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RESUMO

O aumento no fluxo de veiculos que transitam nas ruas e sensacao de inseguranca
nos tempos atuais seja em condominios, em instituicdes de ensino e outros inUmeros
locais publicos ou particulares tem aumentado muito nos uUltimos anos principalmente
devido ao alto indice de crescimento da violéncia urbana. E, por isso, varios locais
como as garagens, 0s estacionamentos e outros locais sdo considerados como
vulneraveis a acao de meliantes atuando e assaltando os clientes e funcionérios. O
objetivo geral deste trabalho é sistematizar e melhorar o controle de entrada e saida
de veiculos em condominios, prédios e instituicdes, visando a otimizacdo dos
processos e promovendo seguranca para os usuarios em geral. Propde-se, assim, 0
desenvolvimento de um software capaz de utilizar a base de dados do SINESP para
adquirir informacdes sobre placas de veiculos que adentram os locais onde o software
sera utilizado, afim de permitir com que o usuario mantenha registros destes veiculos
no sistema, associe estes veiculos aos dados de seus condutores, gere relatérios com
base nestes registros e que possa verificar a integridade destes veiculos com o intuito

de ajudar o usuario a tirar conclusdes rapidas sobre o condutor do veiculo.

Palavras-chave: Software; Placa; Veiculos; Controle; SINESP.



ABSTRACT

The increase in the flow of vehicles that pass through the streets and the feeling of
insecurity in current times, whether in condominiums, in educational institutions and
numerous other public or private places, has increased a lot in recent years mainly due
to the high growth rate of urban violence. For this reason, several places such as
garages, parking lots and other places are considered to be vulnerable to the action of
criminals acting and assaulting customers and employees. The general objective of
this work is to systematize and improve the control of entry and exit of vehicles in
condominiums, buildings and institutions, aiming at the optimization of processes and
promoting safety for users in general. It is proposed, therefore, the development of a
software capable of using the SINESP database to acquire information on license
plates that enter the places where the software will be used, in order to allow the user
to keep records of these vehicles in the system, associate these vehicles with the data
of your drivers, generate reports based on these records and allow to verify the integrity
of these vehicles in order to help the user to make quick conclusions about the vehicle's

driver.

Keywords: Software; License Plate; Vehicles; Control; SINESP.
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1 INTRODUCAO

O aumento no fluxo de veiculos que transitam nas ruas e a sensacao de
inseguranga nos tempos atuais seja em condominios, em instituicbes de ensino e
outros inumeros locais publicos ou particulares tem aumentado muito nos ultimos anos
principalmente devido ao alto indice de crescimento da violéncia urbana. E, por isso,
varios locais como as garagens, 0s estacionamentos e outros locais sdo considerados
como vulneraveis a acdo de meliantes atuando e assaltando os clientes e funcionarios.

Com essa afirmativa, conclui-se que se torna necessario ter um monitoramento
destes locais, seja através de um sistema de gerenciamento de placas atualizado, o
gual se torna cada vez mais imprescindivel e € considerado como uma ferramenta
eficaz na seguranca de prédios, garagens em empresas e em supermercados,
auxiliando em muito os porteiros que as vezes ndo conhecem todos os clientes, ou
simplesmente para registrar 0s acessos.

Sabe-se também que muitos lugares, ndo tem profissionais com a funcéo de
porteiro efetuando monitoramentos durante as 24 horas, ou seja, quando ele sai, a
seguranca dos clientes e funcionarios ficam comprometidas, ou seja, a deriva.

E importante ressaltar que a importancia do porteiro ou do vigilante participando
em conjunto ao sistema € de suma importancia, e para que se tenha uma analise mais
precisa para o condutor do veiculo e seus passageiros, o sistema assim, verificando se
sdo moradores ou ndo, e se podem oferecer algum tipo de perigo para o prédio,
baseando-se nas informacgfes do veiculo na base de dados do SINESP. Podendo
assim, haver o acionamento de forca policial para intervencéo no local detectado.

Com a automatizacdo dos processos, resolve-se um grande problema com
controle remoto onde o cliente que tem diversos veiculos, tem que ter varios aparelhos
extras ou ficar trocando o controle de veiculo. JA com o sistema, ele pode cadastrar
diversos veiculos com seu nome e efetuar diversas entradas e saidas no mesmo dia
sem estar preso a um dispositivo que pode ser perdido ou estar em outro veiculo ou
entdo esquecido em casa.

Um outro fator importante que o sistema resolve € o controle de saida e entrada,
com tudo gravado, pode ser muito importante para monitoramento e controle de acesso,

em determinados horarios por exemplo o sistema pode gerar relatorio sobre esses
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eventos, buscando estudo dessas ocorréncias para possibilidade de melhoramento no
futuro.

Por meio do controle de entrada e saida, € possivel também garantir a seguranca
para fora do prédio, auxiliando no monitoramento de cameras internas e ajuda na

defesa na rua e até mesmo da comunidade.

1.1 Objetivo Geral

Sistematizar e melhorar o controle de entrada de veiculos em um condominio,
prédio ou instituicdo, visando a otimizacdo dos processos e promovendo seguranca

para 0s usuarios em geral.

1.2 Objetivos especificos

Para que o objetivo geral do projeto seja atingido, serdo necessarios cumprir
uma série de objetivos especificos, que sdo os seguintes:

e Programar um software de area de trabalho capaz de manter cadastros de
todos os veiculos que frequentam o local,

e Criar uma forma deste software obter informacdes detalhadas de veiculos por
meio da base de dados do SINESP;

e Configurar o software para que faca verificacbes de seguranca especificas
sobre a integridade dos veiculos;

e Desenvolver funcionalidades de geracéo de relatorios detalhados sobre os

veiculos cadastrados no sistema.

1.3 Justificativa do Desenvolvimento do Projeto

Como é existente essa demanda de obter o controle de placas e o valor para
custeio € muito caro e as vezes ndo funciona de forma especifica para aquele
condominio, serd realizado um estudo do desenvolvimento de um sistema de
gerenciamento de placas com intencdo de aumentar o controle do fluxo de veiculos e,

consequentemente, a seguranca do local.



15

1.4 Organizacao do Projeto

A organizacéo do projeto tera como base as metodologias mistas, as quais foram
apresentadas, disponibilizadas e definidas por Siqueira et al. (2019).

Creswell e Clark (2011) definem métodos mistos como um procedimento de
coleta, andlise e combinacdo de técnicas quantitativas e qualitativas em um mesmo
desenho de pesquisa. O pressuposto central que justifica esta abordagem € o de que
a interacdo entre eles fornece melhores possibilidades analiticas

Uma vez que as metodologias para o projeto sao definidas, inicia-se entéo inicio
a fase de planejamento, onde a equipe tera que avaliar as suas capacidades, condi¢des
e recursos disponiveis e concilid-las com 0s processos que serdo necessarios para
atingir os objetivos especificos do projeto.

A etapa seguinte é a de desenvolvimento, onde o grupo ird desenvolver o
produto do projeto seguindo as especificacdes, condicdes, restricdes e prazos definidos
durante o planejamento.

Quando o primeiro protoétipo for desenvolvido, inicia-se a fase de testes em que
sera analisado seu funcionamento e o quao bem ele exerce as funcdes definidas pelo
escopo do produto definidas durante a fase de planejamento, podendo voltar para a
fase de desenvolvimento caso as expectativas ndo sejam satisfeitas.

Por fim, é chegada a fase de implementacdo, em que o prototipo, apds passar
com sucesso por todos os testes da etapa anterior, sera levado para producao e, assim,
sendo anunciado para os stakeholders do projeto que demonstram interesse em

adquirir um produto do tipo.

1.5 Resultados Esperados

Ao implementar este software em estacionamentos de condominios, prédios ou
instituicbes, além dos proprietarios terem um maior controle sobre o fluxo de veiculos
gue utilizam o estacionamento, eles também obterdo informacdes que podem ser
usadas como base para solucdo de problemas (falta de espaco, superlotacao, etc.) ou
planejamento de melhorias para local (aumento de espaco e vagas, aprimoramento dos
meétodos de cobrancga, etc.).

O G-Placas também ir&d aumentar a seguranca do estacionamento, ja que 0s

funcionarios encarregados pela seguranca do local terdo uma no¢cédo maior sobre o
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condutor ao se basear nas informacfes, pendéncias e possiveis irregularidades do
veiculo que o sistema ira providenciar no momento em que sua placa for registrada no

sistema.
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2 METODOLOGIA

O presente trabalho consiste em uma pesquisa exploratéria que visa documentar
0 processo de desenvolvimento de uma aplicacéo que possa sistematizar e melhorar o
controle de entrada e saida de veiculos em estacionamentos. A pesquisa é de cunho
guantitativo uma vez que tem como finalidade obter resultados precisos sobre a
utilizacédo de softwares integrados com equipamentos fisicos para o aprimoramento de
servigos prestados em locais publicos e privados.

Castro et al. (2009) apresenta em seu manual um guia detalhando a estruturacéo
de como devera seguir a constru¢cdo do TCC de forma padronizada e de acordo com
as normas estabelecidas pela ABNT. Além disso, os autores trazem também no manual
por eles elaborado, aspectos gerais sobre como fazer as referéncias das fontes
externas que servirdo para fundamentar todo o embasamento tedrico que sera
trabalhado no projeto. Segundo o autor acima, as referéncias conferem a obra maior
credibilidade, além de servir para comprovar a legitimidade daquilo que a obra
apresenta para seus leitores.

O trabalho serd norteado pelos Manuais do Projeto Integrado fornecidos por
Siqueira et al. (2019) a fim de desenvolver a documentacdo com uma estrutura
padronizada e também serdo utilizadas pesquisas bibliograficas para levantar todos os
dados necessarios para estabelecer o embasamento tedrico sobre o qual o projeto se
fundamentara. Para isso, o projeto fara o uso de metodologias ativas de aprendizagem,
gue colocam o estudante como agente ativo na construcdo do conhecimento.
Metodologias como PBL, ABP, TBL e o Design Thinking sdo alguns exemplos de
metodologias ativas que estimulam o contato direto com o assunto em questéo para a
construcéo do conhecimento.

Além disso, serd utilizado um modelo de criacdo de uma startup como
metodologia de desenvolvimento do projeto, que funcionarda como um guia para a
construcdo de um negdcio inovador, escalavel e com grande potencial para o mercado.
Alguns dos modelos em destaque sao: o modelo Enxuta, o modelo Canvas e modelo
SEBRAE.

E importante ressaltar que o processo de orientacdo do Projeto Integrado sera
realizado por um comité de professores da instituicdo especialistas em suas areas e

ocorrera de acordo com o modelo de orientacdo do curso de Sistemas de Informacao.



18

As reunides entre orientadores e orientados seréo registradas em atas que deverao ser

entregues ao Coordenador de TCC. Assim, 0 projeto contard com as seguintes etapas:

e Referencial Teérico

o

Contextualizando Metodologias Ativas;

Construindo o Conhecimento Através do Design Thinking;
Contextualizando as Metodologias de Startups;
Descrevendo sobre a Metodologia Canvas;

O Negdcio do G-Placas.

e Plano de Desenvolvimento

Viséo Geral do Empreendimento Proposto;
Planejamento da Pesquisa de Campo;
Pesquisa com Provaveis Clientes;
Necessidades Basicas;

Descrever Produto;

Definir Objetivos da Startup;

Descrever o ganho com a Startup — Cliente;
Descrever o ganho com a Startup — Investidor;
Progressos e Incertezas no Negécio;

Previsdo de Lancamento do Produto;

Planos de Sucessos;

Planejamento de Criacdo da Infraestrutura;
Previsédo dos Resultados;

Estabelecer Concorrentes do Empreendimento;
Matriz SWOT,;

Plano de Riscos e Acbes de Sucessos;

Cronograma de Desenvolvimento.

e Construindo Modelo de Negécio

o

o

(@]

Modelo de Negdcios;
Descrever a Direcéo;

Descrever a Aceleracao.
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e Gestdao Econdmica da Startup

(@]

o

o

o

Desenvolvimento do Estudo Econdmico.
Levantamento dos Custos e das Despesas;
Montagem do Fluxo de Caixa;

Conclusao do Estudo Econdmico.

e Desenvolvendo Startup

o

o

o

Apresentacao do Resultado da Pesquisa de Campo;
Viséo do Produto;
Refinando o Negdcio.

e Validacao da Solucéao

©)

©)

©)

o

Programacéo (Desenvolvimento do Aplicativo Proposto);
Solucédo Proposta, Customizacao e Caracteristicas;
Validag&o do Sistema com Cliente;

Desenvolvimento do Projeto de Banco de Dados.

e Construcdo do MVP

©)

©)

©)

©)

Construcéo Prévia do MVP;
Validacdo MVP com os Clientes;
Fechamento MVP;

Aperfeicoamento do Produto.

e Implantacéo

o

o

o

Como estao ocorrendo a estrutura de custos e de receitas;
Satisfacéo do Cliente;

Perspectivas de crescimento e customizacao do produto.

A orientacdo do TCC sera de acordo com o modelo de orientacdo aplicado no

Curso de Sistemas de Informacéo, formado por um grupo de professores especialistas

em diversas areas de Tl, os quais pertencem ao Comité de Orientacdo, onde cada um

deles possuem atribuicdes especificas para orientacdo em sua area, em detalhes sobre

tais atribuicGes podem ser vistas no Anexo |.
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Os encontros efetuados com estes Professores do Comité séao registrados em
Atas de Reunides, que sdo produzidas pelos alunos e depois sdo entregues ao
Coordenador de TCC, algumas destas podem ser vistas no Apéndice-l.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Contextualizando Metodologias Ativas

Segundo Viegas (2019) as metodologias ativas consistem na mudanca do
paradigma do aprendizado e da relagdo entre o aluno e o professor. O aluno passa
entdo a ser o protagonista e transformador do processo de ensino, enquanto o
educador assume o papel de um orientador, abrindo espaco para a interacado e
participacao dos estudantes na construcdo do conhecimento.

Segundo Sa (2019) as metodologias ativas estdo em contraste com os métodos
tradicionais de ensino, pela mudanca de papel do aluno. Na tradicional os alunos sé&o
receptores passivos de conhecimento de um especialista. Na ativa os alunos participam
ativamente da construcdo do conhecimento, com o apoio de um especialista. A
mudanca fundamental esta no papel que o professor assume, passando de
protagonista para coadjuvante do processo de aprendizado de seus alunos.

De acordo com Castro (2017) o perfil dos alunos tem se transformado no
decorrer dos anos, tendo necessidades de novas competéncias, a necessidade de
manipular computador pessoal para realizar suas atividades académicas, precisando
focar seu caminho evolutivo com novos paradigmas buscando incessantemente por
diversas informacfes e conhecimentos de forma a complementar sua formacéo
profissional, e o uso das metodologias ativas para assim estar reinventando seus
meétodos de estruturacdo educacional.

A Figura 1 a seguir apresenta a proposta elaborada pela equipe, destacando os

principios das metodologias ativas de aprendizagem com base no provérbio chinés.
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Desenvolvo Conhecimento

Domino com Maestria Ensino

Figura 1: Piramide dos principios das Metodologias Ativas
FONTE: Desenvolvido pela equipe.

3.1.1 Focando a metodologia PBL - Aprendizagem Baseada em Problemas

Conforme Soledade (2019) a metodologia ativa PBL é uma sigla que vem do
inglés, Problem Based Learning, que representa a Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP ou PBL) e, como o proprio nome diz, é a constru¢do do conhecimento
a partir da discussdo em grupo de um problema. Essa metodologia quebrou o
paradigma de aula tradicional, com disciplinas curriculares distanciadas umas das
outras e o controle de presenca e provas: Nela, o aluno estuda individualmente sobre
determinado assunto antes da aula, e anota todas as suas duvidas ou dificuldades.

Segundo a GEN.N&G (2018) o método traz uma abordagem curricular centrada
no aluno que o capacita a realizar pesquisas, integra teoria e pratica, além de
possibilitar a aplicacdo de conhecimentos, habilidades e atitudes para o
desenvolvimento de uma solucdo viavel para um problema definido. Portanto, é
fundamental para o desenvolvimento da metodologia que o problema tenha vinculo com
dada realidade (contexto do aluno envolvido), seja complexo, ndo completamente

estruturado, interdisciplinar, e permita a investigacao.
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3.1.2 A metodologia PjBL - Aprendizagem Baseada em Projetos

De acordo com Oliveira (2019) a PjBL é focada na constru¢do de conhecimento
por intermédio de um trabalho longo e continuo de estudo, cujo propésito é atender a
uma indagagédo, a um desafio ou a um problema. Partindo desse ponto, os estudantes
comecgam um processo de pesquisa, de estabelecimento de hipéteses e de procura por
recursos para conduzir essa atividade. Também envolve a aplicacdo préatica da
informacao obtida até se alcancar um produto final ou uma solucao satisfatoria para a
guestdo inicial. Para que isso ocorra, é preciso comecar com um problema desafiador,
sem respostas faceis que possam ser obtidas rapidamente, por exemplo, no Google.

O autor acima comenta que é necessario estimular a imaginagéo, incentivando
os alunos a ir atras de solucbes. Gracas a isso, a PjBL une, até certa medida, o
processo de ensino e a pratica, tornando-os inseparaveis. Ao aplica-la, envolve-se a
exploragdo do contexto, o desenvolvimento de ideias a partir do conhecimento e a
comunicacéao entre pares. Uma grande vantagem dessa metodologia ainda reside no
fato de os alunos conseguirem organizar suas descobertas por meio de graficos e
estatisticas, videos, aplicativos e programas simples, entre outros instrumentos

multimidia.

3.2 Construindo Conhecimento através do Design Thinking

Conforme Endeavor (2015) o Design Thinking uma abordagem que busca a
solucéo de problemas de forma coletiva e colaborativa, em uma perspectiva de empatia
maxima com seus stakeholders (interessados): as pessoas sdo colocadas ho centro de
desenvolvimento do produto — ndo somente o consumidor final, mas todos os
envolvidos na ideia (trabalhos em equipes multidisciplinares sdo comuns nesse
conceito). O processo consiste em tentar mapear e mesclar a experiéncia cultural, a
visdo de mundo e os processos inseridos na vida dos individuos, no intuito de obter
uma visdo mais completa na solucdo de problemas e, dessa forma, melhor identificar
as barreiras e gerar alternativas viaveis para transp6-las.

O autor anterior relata ainda que a metodologia ndo parte de premissas
matematicas, parte do levantamento das reais necessidades de seu consumidor; trata-
se de uma abordagem preponderantemente “humana” e que pode ser usada em

qualquer area de negocio. A razdo de sua existéncia é a satisfacdo do cliente (interno
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ou externo), dadiva que s6 pode ser alcancada quando € conhecido em profundidade

suas necessidades, desejos e percepg¢des de mundo.

As etapas do design thinking descritas por Endeavor (2015) podem, em geral,

ser resumidas pelos seguintes passos:

1.

Identificar onde encontrar oportunidades de inovacao: Descobrir onde
encontrar caminhos para inovar envolve conhecer a si mesmo e ao ambiente
externo. Conhecer seus pontos fortes, as fragilidades da concorréncia, as
condi¢cdes macroecondmicas, etc. Analise SWOT, benchmarking, pesquisas
de mercado e reunides multidisciplinares te conduzirdo as respostas para
esse ponto.

Descobrir a Oportunidade de Inovacdo: Consequéncia direta do ponto
anterior, aqui, pesquisas qualitativas e trabalho com soluc¢des de Big Social
Data podem indicar, muito além do setor, qual é, de fato, a oportunidade que
o0 mercado desenha ao seu negocio.

Desenvolver a Oportunidade de Inovagéo (Produto ou Servigo): O design
thinking comeca a tomar corpo nessa etapa. Aqui, sera desenvolvido o
produto ou servico partindo, ndo de pressuposi¢cdes ou analises estatisticas
frias (algo comum no mercado), mas a partir das necessidades e percepcao
de valor do cliente. Nesta etapa, pode-se lancar mao do Processo Heuristico
para descobrir o diagnostico e o Processo Criativo para gerar as
possibilidades de produtos.

Testar as ideias — protétipos: Um MVP — Minimum Viable Product € uma
bela dica do que se pode fazer nesse item. Para quem nao sabe, MVP (muito
usado em startups) é a versdo mais simples de um produto, que pode ser
lancada em periodo de testes, para verificar, sem grandes gastos, se sua
ideia realmente atinge as necessidades do seu consumidor final.
Implementar a solucéo: Apds testes com respostas positivas acerca de seu
produto, ele ja estd pronto para ser lancado “aos ledes’. E importante
entender que o processo de desenvolvimento do produto € continuo e
incremental, ou seja, sua ideia ird ser melhorada permanente através um
processo de coparticipacdo entre todos os seus stakeholders (clientes,

fornecedores, colaboradores internos, etc.).
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3.3 Contextualizando as Metodologias de Startups

De acordo com a Schiessl (2017) startup um grupo de pessoas a procura de um
modelo de negdcio inovador, repetivel e escalavel, trabalhando em condi¢cdes de
extrema incerteza e com solugdes a serem desenvolvidas. Para que uma startup seja
relevante e tenha sucesso no mercado, é fundamental que ela passe por algumas
etapas e processos, visando garantir sua viabilidade, sua escalabilidade e, mais
importante ainda, que existe publico para aquilo que ela deseja oferecer, ou seja, é
fundamental que sejam tomadas algumas medidas antes dela, efetivamente, chegar ao

mercado.

3.3.1 Modelo Startup Enxuta

Segundo o Ambra (2017) o conceito de startup enxuta é baseado em uma
filosofia japonesa de administracdo chamada lean manufacturing (ou manufatura
enxuta). Embora alean manufacturing fosse aplicada, sobretudo, para linha de
montagem em industrias, o principio é semelhante: aumentar o valor de criacao e
eliminar aquilo que é desperdicio.

O autor acima afirma que objetivo da metodologia da startup enxuta &€ minimizar
o ciclo de desenvolvimento do produto de sua empresa, incentivando a experimentacao
de diversas ideias de forma rapida até que se alcance a melhor possivel, economizando
em cima de um produto de qualidade que possa ser vendido ao mercado o quanto
antes. O conceito de startup enxuta envolve a atuacao local em cada item que tome
tempo, recursos ou, simplesmente, seja oneroso para 0 processo. Isso ajuda o

empreendedor a desenvolver e a lancar novos produtos em seu mercado.
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Ciclo do Lean Startup

Ciclo do
Lean Startup

() @
Dados Produto

@ O ANALISTADE
oE analistamodelosdenegocios.com.b

Figura 2: Ciclo do Lean Startup
FONTE: Pereira (2019g).

3.3.2 Modelo Sprint

De acordo com a Logo (2018) o Design Sprint € uma metodologia participativa.
Diferente de encomendar um trabalho para uma consultoria, no Design Sprint as
equipes da empresa/produto criam juntas. Portanto, ndo existe Design Sprint se o0s
integrantes das equipes nao tém disponibilidade para participar.

O autor acima cita ainda que a metodologia foi criada por Jake Knapp,
funcionario do GV (antigamente chamada de Google Ventures) e que foi aprimorado
com a ajuda de John Zeratsky, Braden Kowitz e Michael Margolis, o Design Sprint é
uma maneira informada e agil de conceituar e tornar tangivel uma ideia, um produto,
suas implementacdes e funcionalidades em um curto espaco de tempo. Sao cinco dias
de intenso trabalho. Durante esse periodo, juntam-se praticas de estratégia de
negaocios, inovacao, ciéncia do comportamento, design thinking, entre outras.

Segundo Logo (2018) destaca que a cada dia ocorrera uma fase do processo,
sendo elas:

e Segunda-feira — Entender: No primeiro dia do sprint, seu time vai
exteriorizar tudo o que eles sabem sobre a ideia. A expertise nhormalmente
estd espalhada em varias cabecas, e ter certeza de que todo mundo esta

alinhado é fundamental para o sucesso do programa. Desenvolvedores
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sabem de coisas que os designers ndo sabem. Os stakeholders sabem de
coisas que os Product Managers desconhecem — e assim por diante;

e Terca-feira — Divergir: No segundo dia, todo mundo vai rabiscar as ideias.
As pessoas vao trabalhar individualmente colocando as solugbes para
aquele problema/ideia no papel. A ideia é conseguir colocar o maximo
possivel no papel. No comeco, sem muita discussao em grupo. Depois que
todo mundo rabiscou, € hora de o grupo todo ir olhando para cada um dos
sketches e discutir como aquilo poderia funcionar. No fim, existe um sistema
estruturado para criticar o trabalho e votar nas melhores solucdes. Claro,
tudo sempre sendo feito muito democraticamente;

e Quarta-feira— Decidir: Na quarta-feira, seu time tera pelo menos uma duzia
de ideias para escolher. O que € 6timo, mas é também um problema. Pois
VOCEés ndo conseguirdo tornar em protétipos 12 ideias em um dia so. Entao
0 objetivo do terceiro dia € simplesmente filtrar as ideias, refina-las, e no fim
escolher uma Unica ideia para se tornar protoétipo;

e Quinta-feira — Protétipo: Quinta-feira é o dia de criar o prototipo. E preciso
ser ridiculamente produtivo. Entdo € importante escolher ferramentas de
prototipagem com as quais a equipe ja esteja habituada a trabalhar. Também
€ importante planejar todas as atividades do dia logo cedo, incluindo quem
faz o qué e de que hora a que hora tal demanda sera feita. A ideia € montar
um prototipo daquela ideia até o fim do dia;

e Sexta-feira — Testar: Sexta-feira € dia de mostrar os protétipos para 0s
potenciais usuarios do produto, em sessoées individuais. Entdo, o produto é
apresentado para o usuario, ele interage com algumas telas e vai dando
feedback em tempo real sobre 0 que gosta e 0 que ndo gosta. Ao fim do dia,
vocés se reunem para discutir o feedback que receberam dos usuérios e

decidem se a ideia sobrevivera ou ndo.

3.4 Descrevendo sobre a Metodologia Canvas

De acordo com Silva (2020) Canvas é uma ferramenta empresarial estratégica
desenvolvida para auxiliar o empreendedor a elaborar seus modelos de negécios. O
gue faz desse modelo uma ferramenta cada vez mais popular entre os empreendedores

€ que a ideia central do Business Model Canvas (canvas do modelo de negdcio) é
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permitir que um negdécio seja completamente visualizado em uma Unica péagina. Isso é
feito por meio de um quadro, dividido em nove componentes que cobrem as quatro
areas consideradas as principais de um negécio, que séo clientes, oferta, infraestrutura
e viabilidade financeira.

A seguir é apresentada a Figura 2, que tem a finalidade de mostrar a estrutura

adotada no modelo Canvas:

Key <> | Key ) ‘)"l““ - A, Customer Customer
Proposition Relationships Segments Ql'

g ~F —— - U,

S

N\

Partners -— Activities

Key Channels )

Resources [ I\
S -
L Y

Cost Revenue L

Structure S Streams
Y 4

Figura 3: Quadro do Modelo Canvas
FONTE: Gubert (2014).

3.4.1 Segmento de Consumidores (Costumer Segments)

Segundo Silva (2020) este bloco define nichos de clientes, ou seja, aqueles que
€ o0 desejo que o aplicativo venha buscar do mercado consumidor e que o projeto visa

atender.
3.4.2 Proposta de Valor (Value Propositions)
Segundo Silva (2020) este contexto define qual € o valor que o produto oferecido

nesta proposta de trabalho vem atender os anseios dos clientes com relacdo aos

beneficios produzidos, ou seja, quais sdo os beneficios que pretende entregar ao
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consumidor e o0 que podera levar as pessoas a se interessarem pelo seu produto ou

servigo.

3.4.3 Canais (Channels)

Segundo Silva (2020) este quadro define qual caminho sua empresa ir4 usar
para chegar ao cliente, como se comunicara e entregara o servico e como o consumidor

podera interagir com seu negacio.

3.4.4 Relacionamento com o Consumidor (Costumer Relationship)

Segundo Silva (2020) este item define como sua empresa vai conquistar e
manter um bom relacionamento com seus clientes.

De acordo com Pereira (2019a) a aquisicéo de um novo cliente envolve persuadir
essa pessoa a escolher o seu produto ou marca em detrimento de outras empresas
disponiveis no mercado. As estratégias empregadas nesse estagio sdo avaliadas
medindo-se 0 custo de conquista em relacdo ao valor que o consumidor oferece a

organizacao.

3.4.5 Fontes de Receita (Revenue Streams)

Segundo Silva (2020) este contexto define como e quanto seus clientes teréo
gue pagar pelos beneficios que sua empresa oferta.

De acordo com Pereira (2019b) este componente engloba o dinheiro que a
empresa gera em cima de cada Segmento de Consumidores previamente definido. Mas

isso nao significa o “lucro” ganho e, sim, o fluxo de receita envolvido.

3.4.6 Recursos-Chave (Key Resources)

Segundo Silva (2020) este quadro relaciona os ativos necessarios para realizar
sua proposta de valor e colocar o negdécio para funcionar.

De acordo com Pereira (2019c) recursos chaves podem ser fisicos, financeiros,
intelectuais ou humanos, e a empresa pode optar por compra-los, aluga-los ou adquiri-

los de parceiros:
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Fisicos: sdo os insumos e estruturas tangiveis de que a empresa precisa
para criar sua proposta de valor, tais com edificios, veiculos, maquinas,
equipamentos, pontos de venda, redes de distribuicdo, entre outros.
Intelectuais: sdo os recursos intangiveis, que incluem marcas, patentes,
direitos autorais, conhecimentos particulares, bancos de dados etc. Sdo
recursos que demandam muito tempo e trabalho para serem desenvolvidos.
Porém, uma vez concluidos, oferecem valor substancial a organizacgéo.
Humanos: as pessoas costumam ser os ativos mais importantes — e, por
vezes, 0S mais negligenciados — em uma organizagéo. Especialmente em
negocios que exigem amplo conhecimento, criatividade ou contato humano,
como nas areas de atendimento, ciéncias, publicidade ou vendas.
Financeiros: recursos ou garantias financeiras abrangem dinheiro, linhas de
crédito e plano de ac¢des para funcionarios. Algumas dependerédo mais desse
tipo de recurso e, portanto, esse serdo 0os mais fortes na organizagéo, que &

0 caso dos bancos, por exemplo.

3.4.7 Atividades Chave (Key Activities)

Segundo Silva (2020), este item relaciona as atividades mais importantes para

gue a proposta de valor seja realizada e a empresa funcione corretamente.

De acordo com Pereira (2019d) atividades chave se dividem em 3 categorias:

Producdo: abrange todas as acbes relacionadas a desenvolvimento,
fabricacdo e entrega de produtos. Geralmente, envolve quantidades
significativas de um produto. Trata-se da atividade preponderante nos
Modelos de Negdcios voltados a manufatura.

Resolucdo de Problemas: é a atividade principal de organizacdes que
buscam solugdes exclusivas para problemas especificos. Hospitais,
consultorias e boa parte das prestadoras de servico sdo bons exemplos.
Trata-se de empreendimentos que envolvem bastante gerenciamento de
conhecimento, além de foco na aprendizagem e treinamento continuos.
Plataforma/rede: Redes, plataformas de combinacdo, softwares e marcas

podem funcionar como plataformas. A empresa desenvolve a plataforma e



31

trabalha continuamente para manté-la em funcionamento, por meio da gestao

e promocdao da plataforma, além do fornecimento de servi¢os de acordo.

3.4.8 Parcerias Chave (Key Partnerships)

Segundo Silva (2020) este bloco identifica toda terceirizacdo que sera feita, com
fornecedores e parceiros necessarios como apoio para a realizacdo de sua proposta.

De acordo com Pereira (2019¢) a relacdo Comprador-Fornecedor é o tipo mais
comum de parceria e visa a garantir suprimentos confiaveis. Um lado fica com um

fornecedor de qualidade e o outro, um comprador confirmado e recorrente.

3.4.9 Estrutura de Custo (Cost Structure)

Segundo Silva (2020) este quadro identifica tudo que sera gasto para a
operacionalizacdo de seu negocio, considerando 0s custos com canais, recursos,
atividades e parcerias.

Segundo Pereira (2019f) as estruturas de negécio podem ter as seguintes
caracteristicas:

e Custos fixos: nessas estruturas, as despesas do negdcio sdo sempre as
mesmas, independentemente do tamanho da producdo. Os custos séo
limitados pelo tempo, como € o caso de salarios e aluguéis. E as propostas
de valor focam em preco baixo, automacdo maxima e terceirizacéo extensiva.

e Custos variaveis: nessas estruturas, os custos dependem muito do volume
de producao. Se vocé nédo produz, por exemplo, ndo existem custos variaveis.
Sao custos, portanto, sensiveis a demanda e dificeis de serem previstos, ja
gue aumentam proporcionalmente a elevacdo de trabalho bem como de
capital. Envolvem as despesas com servicos e matéria-prima, por exemplo.

e Economias de escala: aqui, quanto maior o volume da producéo, menor o
custo total por unidade. A maioria das grandes empresas com alta cota de
producdo caracteriza-se por essa estrutura de custo. Isso acontece porque
0s custos totais sao divididos pela quantidade de artigos produzidos. Entéo,
0 custo médio por unidade fica menor. E por isso que, geralmente, uma

empresa maior tem um custo unitario inferior a uma empresa de pequeno
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porte. E essa economia normalmente é transferida ao consumidor final, que
consegue pagar um preco menor no mercado.

e Economias de escopo: nessa estrutura, os custos sao reduzidos quando a
empresa investe em mercados variados ou em um maior escopo de
operagles. Isso porque os diferentes produtos compartilham recursos e
processos.

3.5 O Negécio do G-Placas

3.5.1 Programacéo Orientada a Objetos

Segundo Maia e Morelli a programacéao orientada a objetos tem como principais
objetivos reduzir a complexidade no desenvolvimento de software e aumentar sua
produtividade. A analise, projeto e programacéo orientadas a objetos séo as respostas
para o aumento da complexidade dos ambientes computacionais que se caracterizam
por sistemas heterogéneos, distribuidos em redes, em camadas e baseados em
interfaces graficas.

Os autores afirmam que a programacao orientada a objetos nao tem a intencéo
de substituir a programacéao estruturada tradicional. Podemos considerar que a POO é
uma evolucéo de praticas que sdo recomendadas na programacéo estruturada, mas
nao formalizadas, como o uso de variaveis locais, visibilidade e escopo. O modelo de
objetos permite a criacdo de bibliotecas que tornam efetivos o compartilhamento e a
reutilizacdo de caodigo, reduzindo o tempo de desenvolvimento e, principalmente,
simplificando o processo de manutencéo das aplicacoes.

Os autores explicam que um objeto é uma abstracdo de software que pode
representar algo real ou virtual. Um objeto é formado por um conjunto de propriedades
(variaveis) e procedimentos (métodos). As variaveis possuem um tipo, que define os
possiveis valores que a variavel pode representar, como um numero inteiro, numero
real ou string. Os métodos sdo rotinas que, quando executadas, realizam alguma
tarefa, como alterar o contetdo de uma variavel do objeto. Os objetos se comunicam
apenas através de mensagens. Quando um objeto deseja alguma tarefa de um outro
objeto, ele envia uma mensagem contendo o nome do objeto-origem, nome do objeto-
destino, nome do método a ser ativado no objeto-destino e, se necessario, parametros

gue permitem especificar alguma fungcé@o especial a ser executada pelo método. Este
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conceito se assemelha a chamada de uma rotina em uma linguagem tradicional. O
conjunto de mensagens que um objeto pode responder é definido como protocolo de

comunicagao.

3.5.2 API

De acordo com o blog TAKE o conceito de API esta relacionado a um conjunto
de rotinas e padrbes estabelecidos por um software para a utilizacdo das suas
funcionalidades por outros aplicativos. O conceito de APl nada mais é do que
uma forma de comunicacdo entre sistemas. Elas permitem a integracdo entre dois
sistemas, em que um deles fornece informacdes e servicos que podem ser utilizados
pelo outro, sem a necessidade de o sistema que consome a API conhecer detalhes de
implementagéo do software.

O blog diz que atualmente, quando temos um mundo téo conectado, as APIs sédo
essenciais para a entrega de produtos cada vez mais ricos para 0S usuarios.
Independente do produto que se deseja oferecer, seja ele um site, um aplicativo, um
bot, € muito importante a utilizacdo do conceito de APIs integradas a sistemas para
trazer uma gama de funcionalidades para sua aplicacao.

O blog também explica que quando vocé produz, vocé esta criando APIs para
gue outras aplicacdes ou sistemas possam se integrar ao seu sistema. Isso néo
significa que vocé ira criar uma APl apenas para expor seu sistema a terceiros. Vai
depender do seu propdsito, mas a APl também pode ser apenas para seu uso, como

de uma interface sua para os clientes.

3.5.3 Saas

Segundo a Microsoft (2020) um servico do tipo SaaS permite aos usuarios se
conectar e usar aplicativos baseados em nuvem pela Internet. Exemplos comuns séo
e-mail, calendario e ferramentas do Office (como Microsoft Office 365). O SaaS fornece
uma solucao de software completa que vocé pode comprar em um regime pré-pago de
um provedor de servico de nuvem. Vocé pode alugar o uso de aplicativo para sua
organizacao e seus usuarios se conectarem a ele pela Internet, normalmente por um
navegador da Web. Toda a infraestrutura subjacente, middleware, software de

aplicativo e dados de aplicativo ficam no datacenter do provedor de servigcos. O


https://azure.microsoft.com/pt-br/overview/choosing-a-cloud-service-provider/
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provedor de servigo gerencia hardware e software e, com o contrato de servico
apropriado, garante a disponibilidade e a seguranca do aplicativo e de seus dados. O
SaaS permite que sua organizacdo entre em funcionamento rapidamente com um

aplicativo por custo inicial minimo.

3.5.4 NoSQL

Segundo Porcelli (2010) NoSQL é um movimento que promove solucdes de
armazenamento de dados ndo relacionais. Ele € composto por diversas ferramentas
gue, de forma particular e especifica, resolvem problemas como tratamento de grandes
volumes de dados, execucdo de consultas com baixa laténcia e modelos flexiveis de
armazenamento de dados, como documentos XML ou JSON.

O autor diz que ferramentas NoSQL fornecem meios mais eficientes de
armazenamento de grandes volumes de dados e/ou mecanismos de pesquisa de baixa
laténcia, fatores importantes que precisam ser considerados durante a escolha de uma
solucéo de armazenamento de dados.

Ele também afirma que bancos de dados relacionais nem sempre sao a melhor
opcao em cenarios onde € necessario armazenar estruturas dinamicas, tratar grandes
volumes de dados ou lidar com estruturas ndo convencionais como grafos. Em
contrapartida, as tecnologias NoSQL oferecem diversas maneiras de tratar estes
pontos, inclusive, de forma a trabalhar em conjunto com bancos de dados relacionais.

Por fim, o autor complementa que as tecnologias NoSQL n&o tém como objetivo
substituir os bancos de dados relacionais, mas apenas propor algumas solucdes que
em determinados cenarios sdo mais adequadas. Desta forma, é possivel trabalhar com

tecnologias NoSQL e banco de dados relacionais dentro de uma mesma aplicacao.

3.5.5 Node.js

Segundo Lenon (2018) o Node.js pode ser definido como um ambiente de
execucao Javascript server-side. Isso significa que com o Node.js é possivel criar
aplicacdes Javascript para rodar como uma aplicacdo standalone em uma maquina,

nao dependendo de um browser para a execucdo, como estamos acostumados.
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O autor afirma que, apesar de recente, o Node.js j& € utilizado por grandes
empresas no mercado de tecnologia, como Netflix, Uber e LinkedIn. O principal motivo
de sua adocdo é a sua alta capacidade de escala. Além disso, sua arquitetura,
flexibilidade e baixo custo, o tornam uma boa escolha para implementagéo
de Microsservicos e componentes da arquitetura Serverless. Inclusive, os principais
fornecedores de produtos e servigos Cloud ja tém suporte para desenvolvimento de
solugBes escalaveis utilizando o Node.js.

O autor diz que a principal caracteristica que diferencia o Node.JS de outras
tecnologias, como PHP, Java, C#, é o fato de sua execucdao ser single-thread. Ou seja,
apenas uma thread é responsavel por executar o codigo Javascript da aplicacao,
enquanto que nas outras linguagens a execuc¢do € multi-thread. Em um servidor web
utilizando linguagens tradicionais, para cada requisicdo recebida € criada uma
nova thread para trata-la. A cada requisicdo, serdo demandados recursos
computacionais (memoria RAM, por exemplo) para a criagdo dessa nova thread. Uma
vez que esses recursos sao limitados, as threads ndo serdo criadas infinitamente, e
guando esse limite for atingido, as novas requisi¢coes terdo que esperar a liberacao

desses recursos alocados para serem tratadas.

3.5.6 NPM

De acordo com Logen (2019) o NPM é o gerenciador de pacotes do Node que
vem junto com ele e que € muito util no desenvolvimento de aplicacdes Node. Por anos,
o Node tem sido amplamente usado por desenvolvedores JavaScript para compartilhar
ferramentas, instalar varios modulos e gerenciar suas dependéncias. Sabendo disso, é
realmente importante para pessoas que trabalham com Node.js entendam o que é
NPM.

O autor explica que o NPM funciona baseado nesses dois oficios:

e Ele € um repositério amplamente usado para a publicacdo de projetos
Node.js de cdodigo aberto (open-source). Isso significa que ele é uma
plataforma online onde qualquer pessoa pode publicar e compartilhar
ferramentas escritas em JavaScript;

e O NPM é uma ferramenta de linha de comando que ajuda a interagir com

plataformas online, como navegadores e servidores. Essa utilidade auxilia na
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instalacdo e desinstalacdo de pacotes, gerenciamento da versdes e

gerenciamento de dependéncias necessarias para executar um projeto.

3.5.7 Electron

Segundo Warcholinski o Electron € um runtime framework que permite ao
usuario criar aplicativos de suite de desktop com HTML5, CSS e JavaScript. E um
projeto de codigo aberto iniciado por Cheng Zhao, engenheiro do GitHub. E
basicamente uma mistura de duas tecnologias incrivelmente populares: Node.js e
Chromium. Portanto, qualquer aplicativo da Web pode ser executado no Electron. Da
mesma forma, qualquer aplicativo Node.js pode utilizar essa tecnologia.

O autor explica que o Electron usa tecnologias da web como HTML, CSS e
JavaScript simples. Nao requer habilidades nativas, a menos que vocé queira fazer algo
avancado. Ele pode ser projetado para um Unico navegador. Seu sistema de arquivos
pertence as APIs Node.js e funciona em Linux, Mac OS X, Windows. Ele usa o0 modulo
NPM, que é amplamente usado para JavaScript. Consiste em um menu nativo para
didlogos e notificacbes. Os instaladores do Windows nao precisam de nenhuma
configuracéo. Ele também possui a facilidade de atualizacado automatica e relatorios de
falhas no Windows e Mac com o Squirrel. Os relatorios de travamento sédo enviados ao
servidor remoto para andlise posterior. As atividades de rastreamento de conteudo,

como depuracéo e criacdo de perfil, sdo cuidadas pelo Chromium.
3.5.8 Quasar
De acordo com o site oficial do Quasar, o framework é uma estrutura baseada

em Vue.js de codigo aberto licenciada pelo MIT, que permite que desenvolvedores da

web crie rapidamente sites/aplicativos responsivos de varios tipos:

e SPAs;
e SSR;
e PWAS;
« BEX;

e Aplicativos mével com Cordova ou Capacitor;

o Aplicagbes multi-plataforma de &rea de trabalho com Electron.
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O lema do Quasar é: escreva o codigo uma vez e, simultaneamente, implante-o
como um site, um aplicativo mével e/ou um aplicativo Electron. Sim, uma base de
cédigo para todos eles, ajudando o usuario a desenvolver um aplicativo em tempo
recorde usando uma CLI de ultima geracdo e apoiada por melhores praticas e
componentes da web Quasar extremamente rapidos.

O site afirma que “hd um componente para quase todas as necessidades de
desenvolvimento web no Quasar. Cada um dos componentes do Quasar €
cuidadosamente elaborado para oferecer ao desenvolvedor a melhor experiéncia
possivel para seus usuarios. O Quasar foi projetado com desempenho e capacidade
de resposta em mente - portanto, a sobrecarga de usar o Quasar é quase imperceptivel.
Essa atencao ao desempenho e ao bom design € algo que nos da um orgulho especial”.

3.5.9 Lowdb

Segundo o repositério oficial do Lowdb, a ferramenta € um banco de dados
JavaScript de codigo aberto que foi projetado para funcionar bem no navegador. Este
banco de dados foi criado para ajudar os desenvolvedores da web a construir
aplicativos que funcionam tdo bem offline quanto online.

O site afirma que o Lowdb também funciona nos aplicativos Cordova/PhoneGap,
Electron e Chrome. E independente de frameworks e pode ser usado com Angular,

React, Ember, Backbone, etc.
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4 PLANO DE DESENVOLVIMENTO

4.1 Viséo Geral do Empreendimento Proposto

A visdo geral deste empreendimento €, a partir de uma startup, construir uma
empresa consistente e confiavel na area de tecnologias de geréncia, capaz de criar
softwares inovadores, versateis e eficientes que vao além das expectativas de seus

clientes.

4.1.1 Descricédo do Conceito, Publico Alvo, Necessidades, Produtos e
Valor

O conceito deste empreendimento é criar um produto final capaz de aumentar o
controle e a segurancga, de forma simples e eficiente, do fluxo de veiculos em diversos
tipos de estacionamento. Este conceito tem como influéncia os valores que serdo
preservados pela startup: inovacgdo, integridade, respeito, ética e valorizacdo das
pessoas.

Para que este conceito se torne tendéncia no mercado de tecnologias de

seguranca, a equipe tera que arcar com suas necessidades do projeto. Sao elas:

e Analisar e pesquisar sobre ferramentas, bibliotecas de programacdo e
softwares ja existentes relacionados a programacao orientada a objetos para
gue o grupo possa ter uma base de como o produto final ird funcionar;

e Definir as fungdes e tarefas dos integrantes da equipe no projeto levando em
consideracdo o conhecimento sobre o assunto e a disposi¢cdo de cada um
dos integrantes;

e Definir uma plataforma de hospedagem do software para que as
contribui¢cdes dos integrantes para o seu desenvolvimento sejam ordenadas,
registradas e dinamicas;

e Programar o protétipo do software (interfaces, funcionalidades de registro,
alteracao e consulta de dados e estatisticas, banco de dados, interacbes com
o servidor e os processos de consulta no sistema do SINESP que o produto
final ird possuir);

e Testar o funcionamento do protétipo e analisar as caracteristicas que devem

ser corrigidas ou que podem ser melhoradas;
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e Testar a implementacdo do protdtipo nos locais e ambientes de
iImplementac&o do produto final;

e Fazer as corregcbes elou melhorias listadas durante os testes de
funcionamento e implementacao;

e Homologar o protétipo para a implementacao do produto final.

Por ter a versatilidade como uma de suas principais caracteristicas, o software
de gerenciamento de placas resultante deste projeto tera um publico alvo extenso,
formado por condominios, prédios publicos, supermercados, centros educacionais,

shoppings, industrias e quaisquer outros lugares que fagcam uso de um estacionamento.

4.1.2 Planejamento da Pesquisa de Campo

A pesquisa de campo que sera feita para o auxiliar na definicdo do escopo do
produto final deste projeto serd de cunho exploratério, fazendo uso de dois
guestionarios com perguntas nao-estruturadas.

O primeiro questionario tem como objetivo de descobrir quais sédo as
caracteristicas em um software de gerenciamento em geral que mais chamam a
atencao de pessoas que ja tenham utilizado algum site, software ou aplicativo que faca
gerenciamento de informacoes.

O segundo questionario tera como alvo gerentes e proprietarios de
estacionamentos em geral, com o objetivo de descobrir quais sdo as necessidades que
estes estacionamentos possuem para 0 gerenciamento de veiculos e quais
funcionalidades mencionadas durante a criacdo do escopo do produto iriam solucionar

estas necessidades.

4.1.3 Pesquisa Com Provaveis Clientes

A pesquisa com clientes do sistema sera feita com objetivo principal em extrair
informacdes sobre os problemas que podem estar ocorrendo com o sistema e o quanto
estes fatores estdo influenciando na usabilidade do wusuéario, saber quais
funcionalidades do sistema podem ser melhoradas e medir o nivel de satisfacdo dos

clientes com o G-Placas.
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O formulario elaborado para esta pesquisa pode ser visualizado com detalhes

no Apéndice-ll deste documento.

4.1.4 Necessidades Basicas

As necessidades béasicas a serem adquiridas ou que entrem no céalculo geral,
para o desenvolvimento do produto final da startup consistem em:
e Internet;
e Energia elétrica;
e Notebooks;
e Hardwares (cabos USB, mouses, teclados, SSD, etc.);
e Servidor de hospedagem;

e Softwares de desenvolvimento.

Como o sistema ira trabalhar com muitas informacgdes de placas, dependendo
da demanda do cliente em relacdo ao numero de veiculos cadastrados, pode ser
necessario o investimento de um servidor externo, na nuvem para manipular estas

guantias de dados com maior eficiéncia.

4.1.5 Descricdo do Produto

O G-Placas sera um software multiplataforma dedicado ao controle de fluxo de
veiculos por meio de um sistema de gerenciamento de informacfes de placas de
veiculos. Este produto tera as seguintes caracteristicas e funcionalidades:

¢ Interfaces para insercao, alteracéo, excluséo e consulta de dados ligada a um

banco de dados interno, onde o usuario ira usar para gerenciar os veiculos e
pessoas cadastradas;

¢ Uma interface de estatisticas que contabiliza o fluxo de veiculos no local junto

com as caracteristicas especificas de cada veiculo e os apresenta para o
usuario de varias formas diferentes (por periodo de tempo, em grafico, etc.);

e Uma interface de consulta de informacdes do veiculo no sistema do SINESP

por meio da placa registrada no sistema, no qual deixara a placa em énfase

caso haja algum tipo de irregularidade com o veiculo que possa significar
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perigo para a seguranca do local (placa clonada, carro roubado, etc.).
Também haverd& uma opcdo de se fazer este tipo de consulta
automaticamente logo apds o numero da placa ser registrado no banco de
dados do sistema,;

e Um menu de opc¢des de aparéncia e comportamento do software no qual o

usuario poderé configurar de acordo com sua preferéncia.

4.1.6 Objetivos da Startup

O objetivo desta startup é produzir um produto escalavel afim de fazer com que
a empresa cresca e tenha a capacidade de expandir para outras areas que também

trabalham com softwares de inteligéncia artificial.

4.1.7 Os ganhos com a Startup (Cliente)

Os ganhos do cliente com a startup serdo ganhos esperados, resultantes do que
foi especificado na descricdo do produto: maior controle no fluxo de veiculos em
estacionamentos, acesso a mais informacdes sobre a integridade de veiculos, aumento
de seguranca do local, etc.

4.1.8 Os ganhos com a Startup (Investidor)

Os ganhos do investidor com a startup serdo negociados com cada um dos
investidores, podendo haver a possibilidade de compra da startup por parte do
investidor dependendo do retorno financeiro proporcionado pela empresa nos primeiros
anos apos a implementacéo do produto.

Caso a startup venha a ser impulsionada por uma Aceleradora, 0 retorno
monetario ao investidor podera ser consideravelmente maior do que um investimento

direto.
4.1.9 Progressos e Incertezas no Negocio
Um progresso que € esperado para este negocio serd a facilidade de aquisicao

de novos clientes, ja que uma das principais caracteristicas do G-Placas sera a sua

compatibilidade com diversos tipos de estacionamentos. A seguranca destes locais
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também serd melhorada pela funcionalidade do sistema de consultar informac6es do
veiculo no sistema do SINESP.

J& uma das incertezas do negécio seria a geracao de reputacdo para a marca,
uma vez que a startup ndo contara com meios avancados de divulgacdo do seu
produto. As obrigag@es tributarias também s&o uma incerteza devido a instabilidade

econdmica que o Brasil vive no momento.

4.1.10 PrevisOes de Langcamento do Produto

De acordo com o cronograma do projeto, o lancamento do G-Placas para o
mercado esta previsto para o inicio de agosto de 2020 logo apés a implantacao do
projeto, caso ndo a ocorréncia de riscos e imprevistos que atrasem o0 cronograma
planejado. Caso estes riscos analisados durante o Planejamento de Riscos venham a
ocorrer seus respectivos planos de acédo sejam executados, o langcamento do G-Placas

pode ser adiado para dezembro de 2020.

4.1.11 Planos de Sucesso

A divulgacéo do produto e da startup sera feita por meio de um dominio que sera
criado para a empresa e anuncios que serdo impulsionados em outros sites e redes
sociais. A equipe também estard aberta a parcerias com outras empresas que atuam
como revendedoras, que complementam o servico prestado pela startup ou que
realizam acbes em conjunto afim de potencializar o marketing de ambas as partes. A
participacéo de eventos de tecnologia e inovacdes também sera parte da estratégia da
equipe para se conectar com pessoas, empresas e entidades importantes do mercado,

afim de divulgar para elas o MVP da startup.

4.1.12 Planejamento de Criacdo da Infraestrutura

Para o desenvolvimento do protétipo, toda a infraestrutura serd provida pelos
préprios integrantes da equipe que utilizardo de seus recursos pessoais para adquirir
as necessidades basicas da startup. Apos o lancamento do produto no mercado, estes
custos de infraestrutura serdo cobertos pelo retorno financeiro que o G-Placas ira trazer

para a empresa, sendo usados especificamente para o alugamento de um local
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especifico para sedear a empresa, compra de imoveis e estruturas internas (mesas,
cadeiras, fiacdo, etc.), aquisicdo de hardwares essenciais e pagamento de servigos
basicos (luz, agua, internet, etc.).

Os custos destes investimentos de infraestrutura podem ser visualizados nas

tabelas do tépico 6.1.1.

4.1.13 Previsdes dos Resultados

No primeiro més apdés o lancamento do G-Placas no mercado, € esperado um
retorno financeiro abaixo da capacidade da empresa, porém grande o suficiente para o
cobrimento de todos gastos criados durante a fase de desenvolvimento. Estes
resultados financeiros irdo aumentar gradativamente ao longo dos meses de acordo
com o aumento do alcance da divulgacao do produto, que sera impulsionado cada vez
mais pelos investimentos na infraestrutura da empresa e em contratacdo de

profissionais qualificados para esta funcéo.

4.2 Concorrentes do Empreendimento

Atualmente, na regido onde a startup sera implementada, nao existe empresas
gue trabalham especificamente com softwares de gerenciamento de placas. A grande
maioria trabalha com sistemas de registros de pessoas e/ou outras finalidades. Estas
empresas podem fazer parte da concorréncia no futuro, caso o negoécio do G-Placas se
torne popular.

Outros potenciais concorrentes sao as empresas de seguranca que fornecem
sistemas de cameras comuns para diversos locais da regido, ja que elas adaptar suas
solucdes com funcionalidades similares ao do produto final desta startup.

A Tabela 1 mostra uma comparacéo entre algumas das funcionalidades do G-

Placas e de seus possiveis concorrentes:

Tabela 1: Tabela de compara¢des com concorrentes
Digital Software | TECNOVENDAS
E-Car GV-LPR

G-Placas PROSIGA LPR

Cadastro de

. SIM SIM NAO SIM
veiculos
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Cadastro de

clientes, SIM SIM NAO NAO
residentes, etc.
Utilizac&o da
base de dados SIM NAO NAO NAO
do SINESP
Integrac&o com
cameras de NAO SIM SIM SIM
seguranca
Integracdo com
sistemas de NAO NAO SIM SIM
entrada/saida
Reconhecimento NAO NAO SIM SIM
visual de placas
Sistema de login SIM SIM NAO NAO
Geracéo de
relatérios SIM SIM NAO SIM
detalhados
Opcoes de
configuragéo do SIM SIM NAO SIM
sistema
Telas de ajuda SIM SIM NAO SIM
Inclusao de
hardwares na NAO NAO SIM SIM
venda

4.3 Matriz SWOT

FONTE: Desenvolvido pela equipe.

De acordo com Henrigue (2010) os ambientes que circundam a empresa devem

sempre ser estudados por seus gestores, principalmente quem estd comecando a

empreender. Isto é necessario porgque, geralmente, tudo € novo para o empreendedor.

E ter uma forma de analisar o ambiente em que esté inserindo o0 seu negocio € uma

arma fundamental para ampliar o ciclo de vida da empresa.

Em seguida, o autor cita que uma das ferramentas que possibilita esta analise &

a matriz SWOT (em portugués: Forcas, Fraguezas, Oportunidades e Ameacas), que

funciona montando inicialmente um inventario de todas as forcas e fraquezas internas
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7

e feita uma averiguacdo das ameagas e

oportunidades que circundam a empresa, no mercado e no ambiente global.

A seguir, a Figura 4 e as tabelas 2, 3, 4 e 5 irdo exibir os resultados da anélise

SWOT feita pela equipe:

Facilidade de comunicagdo

Foco no objetivo
Companheirismo

Conhecimento das ferramentas
Produto final de grande interesse
Baixo custo de desenvolvimento

INTERNOS

Distancia de localizag&o entre os integrantes
Falta de interesse no mutuo desenvolvimento
Divisdo de fungbes

Pouco conhecimento sobre o setor

Tempo dedicado ao projeto

Produto de facil aplicacdo

Ganho de experiéncia no setor
Evolugdo do projeto

Possibilidade de atrair investidores
Possibilidade de venda para o mercado

Concorréncia

Tempo de vida do produto incerto
Impossibilidade de implementagdo do produto
am certos locais

Aumento dos precos dos componentes do
produto

Demora na regularizagdo do produto

Figura 4: Matriz SWOT da Startup
FONTE: Desenvolvido pela equipe

Tabela 2: Descricdo das Forcas — Matriz SWOT

Forcas - vantagens competitivas internas

Vantagens

Descricao

1 | Facilidade de comunicacéo

A equipe consegue se comunicar facilmente em
gualquer ocasiao.

2 | Foco no objetivo

Todos da equipe estdo comprometidos com o
objetivo principal do projeto.

3 | Companheirismo

tém um o6timo
quando

Os
relacionamento e

integrantes da equipe
irdo compreender
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algum membro estiver passando por dificuldades
para acrescentar no projeto.

Alguns dos integrantes da equipe j& tem um
conhecimento bom sobre as ferramentas que

desenvolvimento

4 | Conhecimento das ferramentas | serdo utilizadas e estdo dispostos a aprenderem
sobre novas tecnologias que acrescentariam no
projeto.

5 Produto final de grande O G-Placas pode atender a necessidade de varios

interesse tipos de entidades, empresas, organizacoes, etc.

. Todas as fases da criagéo do projeto terdo custos
Baixo custo de /.. . . ~

6 financeiros extremamente baixos ou entdo

nenhum custo.

FONTE:

Desenvolvido pela equipe.

Tabela 3: Descricdo das Fraquezas — Matriz SWOT
Fraquezas - vulnerabilidades da empresa

# Fraguezas Descricao
oA o Todos os integrantes da equipe moram muito
Distancia de localizagéo entre .
1 . longe uns dos outros, podendo se comunicar
0s integrantes . ~
apenas via internet e quando estédo na faculdade.
. , Nem todos os integrantes da equipe demonstram
Falta de interesse mutuo no : . -
2 . 0 mesmo interesse no projeto, limitando a
desenvolvimento . .
antecipacao do seu desenvolvimento.
A ~ A equipe nédo definiu fungbes especificas para
3 | Diviséo de funcgbes . .
cada integrante no projeto.
Por mais que a equipe tenha conhecimento sobre
4 Pouco conhecimento sobre o | as necessidades que o0 produto suprime, ele tem
setor pouco conhecimento sobre o setor no qual o
produto pertence.
Todos os integrantes da equipe também tém que
5 | Tempo dedicado ao projeto dedicar seu tempo para outras tarefas diarias
(faculdade, trabalho, familia etc.).

FONTE:

Desenvolvido pela equipe.




Tabela 4: Descri¢cdo das Oportunidades — Matriz SWOT

a7

Oportunidades - forcas externas favoraveis

Oportunidades

Descricao

Produto de facil aplicacéo

Os requerimentos de aplicacdo do G-Placas sé&o
pequenos, facilitando sua instalagédo em qualquer
lugar desejado pelo cliente.

Ganho de experiéncia no setor

Ao final do projeto o grupo também ter& obtido o
conhecimento nédo apenas de novas tecnologias
e métodos de construcao de software, como
conhecimento na gestao de projetos.

Evolucéo do projeto

O sucesso do projeto pode levar a equipe a
trabalhar em versfes mais sofisticadas do
produto e que atendam mais necessidades do
cliente.

Possibilidade de atrair
investidores

O sucesso do produto pode atrair o interesse de
investidores interessados em expandir o produto

Possibilidade de venda para o
mercado

Por atender a necessidade de diversos locais, ha
a possibilidade de comercializacdo do G-Placas.

FONTE:

Desenvolvido pela equipe.

Tabela 5: Descricdo das Ameacas — Matriz SWOT
Ameacas - obstaculos externos

#

Ameacas

Descricao

Concorréncia

O produto pode enfrentar uma concorréncia forte
caso ele seja apresentado ao mercado.

Tempo de vida do produto
incerto

A evolucado do setor e das solucdes criadas pela
concorréncia faz com que seja dificil prever
guando que o produto deixara de ser novidade,
levando a equipe a atualiza-lo.

Impossibilidade de
implementacdo do produto em
certos locais

Alguns locais de atuacdo do produto podem ter
caracteristicas especificas que impedem com que
ele seja implementado.

Aumento dos precos dos

componentes do produto

Um aumento significativo dos precos de
componentes essenciais para o funcionamento do
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produto pode comprometer as fases de teste e
implementagéo.

Atrasos na regularizagdo do produto para
Demora na regularizacdo do|comercializagdo, por parte dos 0Orgdos
produto regularizadores, podem comprometer 0
cronograma do projeto.

FONTE: Desenvolvido pela equipe.

4.4 Plano de Riscos e Ac¢des de Sucesso

De acordo com TECLOGICA (2018) A ocorréncia de riscos em um projeto de
software pode causar perda de recursos, tempo e dinheiro. Por esse motivo, todo o
projeto deve possuir orientacdes previamente estabelecidas de procedimentos caso
imprevistos ocorram, visando reduzir impactos e custos no desenvolvimento. Por mais
gue os gestores tenham feito um bom plano de execucdo, sempre existirdo riscos em
um projeto de software.

A Tabela 6 analisa os riscos que 0 grupo mais considera mais possiveis de
acontecer durante o desenvolvimento do projeto, enquanto a Tabela 7 descreve os

planos de acéo para a ocorréncia destes riscos:

Tabela 6: Tabela de riscos, probabilidades e impactos

Impacto nos objetivos do projeto
Id Evento Probabilidade
Escopo Custo Prazo Qualidade
Problemas de conexdo com a . . Médio .
1 60% 1| Baixo | 1| Baixo | 3 1 Baixo
Internet Alto
. Médio Médio Médio
2 | Problemas com hardware 10% 1| Baixo | 2 . 3 2 .
Baixo Alto Baixo
Falta de orcamento para Médio Médio Médio
3 | ratadeors P 30% 3 p | WO, P VEIO T Ao
investimento Alto Baixo Baixo
Impossibilidade de cumprimento Médio
4 | do escopo do projeto e/ou 20% 4| Alto |1 | Baixo | 4| Alto |2 Baixo
produto
B do detectad té af . . Médi Médi
5 ugs néo de ec? os até a fase 40% 1| Baixo | 1| Baixo | 2 e. io 3 édio
de implementacéo Baixo Alto
Falta de coordenacéo entre os - -
6 | integrantes da equipe durante o 20% 1| Baixo | 1 | Baixo | 2 Me.d 915 Me.d 0
. Baixo Baixo
desenvolvimento
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Baixo inter integrant . . Médi Médi
7 aixo |_ eresse de integrantes 10% 1| Baixo | 1| Baixo | 2 e_dlo 5 epho
da equipe Baixo Baixo
Fal m integran . .
8 alta de te_ po dos integrantes 30% 1| Baixo | 1| Baixo | 4| Alto |4 Alto
para o projeto
Im ibili isica . - - -
possibilidade de a_tq_u sicdo de Médio Médio Médio Médio
9 | ferramentas essenciais para o 10% 2 . 3 2 . 3
. Baixo Alto Baixo Alto
projeto
FONTE: Desenvolvido pela equipe.
Tabela 7: Tabela de plano de acéo
Id Evento Acao Responsavel
Contatar o provedor de Integrante da equipe que
1 Problemas de conexdo com a Eliminar internet para que o esta tendo o problema
Internet problema seja resolvido o
guanto antes
Adquirir novos hardwares Todos os integrantes
2 | Problemas com hardware Eliminar para cobrir as
necessidades
Analisar o escopo do Todos os integrantes
projeto e do produto e
3 F alta (.je oreamento para Aceitar retirar ou substituir itens
investimento
que dependem deste
orcamento indisponivel
Impossibilidade de cumprimento Redef.lnlr itens do escopo Lider da equipe
) - do projeto e/ou do produto
4 | do escopo do projeto e/ou Mitigar . L
impossiveis de serem
produto .
cumpridos
Bugs néo detectados até a fase - Aplicar o TDD durante o Desenvolvedores
5 X ~ Eliminar .
de implementacéo desenvolvimento
Falta de coordenacao entre os Definir as fungbes de cada Lider da equipe
6 | integrantes da equipe durante o | Eliminar integrante na fase de
desenvolvimento planejamento
Conversar com 0 Lider da equipe
Baixo interesse de integrantes - integrante desinteressado
7 . Eliminar ) L
da equipe para motiva-lo a contribuir
mais para o projeto
Redefinir as tarefas dos Lider da equipe
Falta de tempo dos integrantes . integrantes de acordo com
8 P g Mitigar g

para o projeto

a disponibilidade de cada
um
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Impossibilidade de aquisi¢cdo de Pesquisar por alternativas Todos os integrantes
9 | ferramentas essenciais para o Mitigar que possam cobrir estas
projeto dependéncias

FONTE: Desenvolvido pela equipe.

4.5 Cronograma de Desenvolvimento

Segundo Rodrigues (2018) o cronograma é uma ferramenta de gestédo que utiliza
0 conceito de organizar atividades. Pode ser utilizada tanto para gestédo pessoal quanto
para gerenciamento de projetos. Sua representacdo grafica mais utilizada é na forma
do diagrama de Gantt. Ele consiste na representacao das tarefas em forma de barras
em um eixo temporal. E sua principal vantagem ¢é a facilidade de se observar as datas
de inicio e término de cada uma das atividades.

A seguir, as Figuras 5, 6 e 7 mostram o cronograma de desenvolvimento do

projeto baseado no planejamento proposto por Siqueira et al. (2020):

20 31/Maio/20 14/lun/20 28/lun/20

Nome da tarefa ~ Duragdoc « | Inicio ~  Término 5 Q| D Q 5 5 T 5 Q| D Q
4 Desenvolvendo a Startup 11 dias Seg 25/05/20 Seg 08/06/20 H:I

Elaboragdo da pesqusia de 3 dias Seg 25/05/20 Qua27/05/20 | i

campo -l

Diagrama de Classes 2 dias Qui 28/05/20 Sex 29/05/20 -—l

validagdo do Produto 2 dias Seg 01/06/20 Ter 02/06/20 -l

Publico Alvo 1dia Qua 03/06/20 Qua 03/06/20 .l

Necessidades 1dia Qui 04/06/20 Qui 04/06/20 .l

Produtos 1dia Sex 05/06/20 Sex 05/06/20 -j,

Valor 1dia Seg 08/06/20 Seg 08/06/20
4 Validagdo da Solugdo 12 dias Ter 09/06/20 Qua 24/06/20 b‘l

Solugdo Proposta 2 dias Ter 09/06/20 Qua 10/06/20 -l

Customizagdo da Solugdo 9 dias Qui 11/06/20 Ter 23/06/20 _-l

Validagdo do Sistema Com  1dia Qua 24/06/20 Qua 24/06/20

o Cliente : T

Figura 5: Cronograma de Desenvolvimento (1)
FONTE: Desenvolvido pela equipe.
120 28/Jun/20 12/Julf20 26/Julf20
Mome da tarefa w» Duragdo -  Inicio ~ Término 5 Qg D g 5 5 T 5 Q D Q
4 Desenvolvimento do Projeto 11 dias Qui 25/06/20 Qui 09/07/20 T —
de Banco de Dados

Diagrama de Bachman 6 dias Qui 25/06/20 Qui 02/07/20 —-l

Lista de Tabelas 2 dias Sex 03/07/20 Seg 06/07/20 -—l

Conclusio do Banco de 3 dias Ter 07/07/20 Qui 09/07/20 i

Dados
4 Programacio 22 dias Qui 25/06/20 Sex 24/07/20 LE 1

Montar Telas 10 dias Qui 25/06/20 Qua 08/07/20 _-l

Montar Relatdrios 2 dias Qui 09/07/20 Sex 10/07/20 -1

Refinar e Testar o Programa 10 dias Seg 13/07/20 Sex 24/07/20 e—

Figura 6: Cronograma de Desenvolvimento (2)
FONTE: Desenvolvido pela equipe.



Mome da tarefa « | Duragdo

4 Construgdo do MVP
Construgdo Prévia do MVP

Validando MVP com os
Clientes

Fechamento MVP

Aperfeigpamento do
Produto

4 Implantacdo
Como estdo ocorrendo a
estrutura de custos e de
receitas
Satisfagdo do Cliente
Perspectivas de
Crescimento e
Customizagdo do Produto

7 dias
2 dias
3 dias

1dia
1dia

10 dias

4 dias

3 dias
3 dias

~  Inicio
Seg 27/07/20
Seg 27/07/20
Qua 29/07/20

Seg 03/08/20
Ter 04/08/20

Qua 05/08/20

Qua 05/08/20

Ter 11/08/20
Sex 14/08/20

-~  Término
Ter 04/08/20
Ter 28/07/20
Sex 31/07/20

Seg 03/08/20
Ter 04/08/20

Ter 18/08/20

Seg 10/08/20

Qui 13/08/20
Ter 18/08/20

Figura 7: Cronograma de Desenvolvimento (3)
FONTE: Desenvolvido pela equipe.
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5 CONSTRUINDO O MODELO DE NEGOCIOS

5.1 Modelo de Negocios

52

A Figura 8 a seguir mostra o Canvas do modelo de negécio da startup:

Parcerias Principais
« Gerentes e
Proprietarios de

estacionamentos

&

Alividades Principals

* Manutengdo do G-
Placas
¢ Desenvolvimento de

novas solugoes

Recursos Principais

* Desenvolvedores
» Linguagens e
frameworks de

programacao

Proposta de Valor

» Otimizagdo e
melhora do
gerenciamento de
estacionamentos

» Facil aquisigdo de

informacgoes de

Relacionamento com Clientes .

« Canal de
atendimento e
suporte

* Envio de novidades
e atualizagGes de

produtos

veiculos

* Aumento da
seguranca do local

» Geragdo de
informagoes sobre o
fluxo de veiculos do

estacionamento

Canais

L]

* Amincios do Google
Ads

« Pdgina oficial

* Midias sociais

Segmento de Clientes

« Estacionamentos

* Condominios

* Lugares publicos e
privados em geral
(escolas, fabricas,
hospitais,

shoppings, etc.)

Estrutura de Custo

» Divulgacdo da startup e dos produtos
« Servicos pagos de auxilio ao desenvolvimento

(hospedagem, servidor, licensas de software, etc.)

Fontes de Receita

»

* Venda e mensalidades do G-Placas e de solugoes futuras

Figura 8: Modelo de Negdcio da Startup
FONTE: Desenvolvido pela equipe.

5.2 Direcdo do Negécio

5.2.1 Ciclo de Feedback

As atividades do ciclo de feedback da startup, que serd baseado no ciclo

“construir-medir-aprender” do Modelo Lean, serao divididas em:

Desenvolvimento em pares (peer programming);

e Construir:
o Padronizagéo de cédigo;
©)
o TDD;
o Versionamento de codigo;
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Divisdo de tarefas da equipe;

(@]

o Estimativa de tempo de tarefas da equipe;

o Testes de funcionalidades;

o Testes de interface

o Testes de implementacao de atualizacdes de software.

e Medir:
o Monitoramento de divulgacao do produto;
o Monitoramento de procura pelo produto (Google, Bing, Yahoo, etc.);
o Andlise de reclamac®es, duvidas e sugestdes de clientes;
o Analise de rendimento da equipe;

o Medicéo de problemas durante o desenvolvimento.

e Aprender:
o Criacdo de templates para rapido desenvolvimento de novas
interfaces e funcionalidades;
o Reviséo e ajustes na divisdo de tarefas da equipe;
o Correcao de problemas reportados pelos clientes;
o Implementacéo de funcionalidades sugeridas pelos clientes;
o Revisédo e melhora das fontes de divulgacéo do produto;
o Implementacéo boas praticas de programacéo necessarias no padrao;

de desenvolvimento da equipe.

Com o crescimento da startup e o aperfeicoamento do produto, mais atividades

serdo adicionadas as fases deste ciclo.

5.2.2 Estratégias para o Aperfeicoamento do Produto

A evolucao do produto ird seguir o feedback de seus usuarios, ja que a startup
pretende manter uma relacdo proxima com seus clientes e suas necessidades. Sendo
assim, os dados extraidos das analises de sugestdes, duvidas e reclamacdes de
clientes irdo gerar a base de informacdes principais da geréncia da startup para tomada

de decisbes sobre o rumo do produto.
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Outra base de informacfes que ira pesar nas decisfes da geréncia sera as
estatisticas de procuras pelo produto na internet. E importante saber o que a pessoa
digita para que o produto da startup seja sugerido a ela, ou o porqué que este produto
ndo é sugerido a pessoa mesmo sendo exatamente o que ela procura. Assim, a equipe
responsavel pelo marketing consegue rastrear as necessidades e expectativas de
pessoas que procuram um produto do género.

A ideia por traz desta estratégia € de que quanto mais o produto conseguir
cumprir com as necessidades de seus clientes, maior a chance deste ser escolhido por

possiveis novos clientes.

5.3 Aceleracéo do Negdcio

5.3.1 Perspectivas de Crescimento

O crescimento da startup ird depender do engajamento de seus clientes com a
empresa. A aquisicdo de melhores equipamentos, maior infraestrutura e mais
funcionarios qualificados so ir4 fazer sentido quando a geréncia estiver ciente de que a
maioria dos clientes da empresa estao satisfeitos com o produto e que dependem dele
no seu dia-a-dia. Para se descobrir isso, serao realizadas pesquisas de satisfacdo do
usuario, similares ao do Anexo |. Quando for concluido que ha uma boa parcela de
clientes fiéis e/ou dependentes do servico empresa presta, sera feito entdo um
levantamento sobre quais areas e caracteristicas da empresa que podem ser

aprimoradas.

5.3.2 Proposta Revisional

A principal area da startup a ser aprimorada durante a fase de crescimento sera
a infraestrutura da empresa. As melhorias de infraestrutura serdo essenciais para a
evolucdo de todas as atividades da empresa, além de prepara-la para a inclusdo de
novos funcionarios. A evolucdo da infraestrutura envolve aprimoramentos como a
aquisicao de computadores, notebooks e hardwares mais avancados, contratacdo de
servicos de internet mais rapidos e consistentes, expansdo e/ou aquisicdo de novos

locais de trabalho, etc.
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Com o aumento do namero de funcionarios e a evolucao da infraestrutura em
geral, sera necessario revisar o relacionamento entre funcionario e empresa com o
objetivo de separar atividades do dia-a-dia da empresa que podem ser prejudiciais ao
negocio. A atualizagdo dos termos de contrato dos funcionarios e a implementacéo de
uma politica de seguranca compativel com as caracteristicas da empresa sera uma das

formas de melhorar a seguranca juridica da empresa.
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6 GESTAO ECONOMICA DA STARTUP

6.1 Desenvolvimento do Estudo Econdmico

O estudo econdmico desta startup sera feito por meio de simulac¢des dos ganhos
e gastos financeiros que a startup tera durante sua criagdo e estabelecimento no
mercado, tendo como base valores estipulados por meio de outros investimentos da

area de Tl que ja estdo consolidados no mercado.

6.1.1 Levantamento dos Custos e das Despesas

A Tabela 8 mostra uma simulacao dos custos de infraestrutura que a equipe tera
durante o desenvolvimento, homologacdo e lancamento do produto, onde 0s custos
diretos sé@o constituidos por algumas das necessidades encontradas pela equipe
durante o desenvolvimento do produto e os custos indiretos séo formados por algumas

das despesas da startup durante sua criagao:

Tabela 8: Simulag&o de custos de infraestrutura de desenvolvimento

Custo Direto JAN FEV MAR ABR MAI JUN JuL AGO SET ouT NOV DEZ Total
Licensas de software 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
Notebooks 200.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 &00.00
Hardwares 23176 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 231.76
Gerente de Projetos 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
Consultor 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
Desenvolvedor 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
Analista de Projetos 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
Total Custo Direto 1031.76 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 1031.76
Custo Indireto JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET ouT NOV DEZ Total
Energia elétrica 117.50 117.50 117.50 117.50 117.50 117.50 117.50 117.50 117.50 117.50 117.50 117.50 | 1410.00
Internet 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 | 1200.00
Transporte 304.00 304.00 304.00 304.00 304.00 304.00 304.00 605.00 503.00 603.00 60800 608.00 | 5168.00
Manutencies 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 50.00 50.00 50.00 50.00 50.00 250.00
Marketing 44.90 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 15.00 15.00 15.00 £9.90
Taxas de regulanizacdo 49.93 49.93 40.93 49.93 4963 49.93 48.93 49.93 49.93 4983 48.93 49.93 599.16
Total Custo Indireto 616.33 571.43 571.43 571.43 571.43 571.43 57143 92543 92543 940.43 940.43 94043 | 8717.06
Total de Custos 1648.09 571.43 571.43 571.43 57143 571.43 57143 92543 92543 940.43 940.43 94043  9748.82

FONTE: Desenvolvido pela equipe.

A Tabela 9 mostra uma simulagcéo dos gastos com despesas que a empresa tera
apos o lancamento do produto no mercado e a conclusédo dos investimentos iniciais na

infraestrutura da empresa:
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Tabela 9: Simulag&o de despesas (2° ano)

Despesas JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET ouT NOV DEZ TOTAL
Energia elétrica 175 175 175 17.5 17.5 175 175 175 175 175 175 175 1410
Internet 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 1200
Transporte 304 304 304 304 304 304 304 608 608 608 608 608 5168
Alimentacdo 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200 200 2400
Divulgacdo 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 600
Aluguel 2000 2000 2000 2000 2000 2000 2000 2000 2000 2000 2000 2000 24000
Limpeza 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 1000 12000
Manutencdes 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 1200
Alvara 1500 1500 3000
Servidor 20.45 20.45 2045 20.45 20.45 20.45 20.45 20.45 20.45 20.45 2045 20.45 2454
Licencas de software| 81.30 4139 21.39 81.39 81.29 81.39 81.39 81.39 81.39 81.39% 2139 81.39 976.69

Gerente de Projetos | 246013 | 5260.8 5260.8 | 5523.84 | 5786.88 | 5260.8 | 604002 5786.88 | 552384 | 604992 | 52608 | 552384 | 6374845

Consultor 2460.13 4584 4584 458132 5042 4 4584 5271.6 5042 4 45813.2 | 527186 4584 4813.2 | 55863.73

Desenvolvedor 2460.13 | 48656 4565.6 | 5108.88 | 5352.16 | 48656 | 559544 535216 | 5108.58 | 550544 | 43656 | 5108.88 | 5914437
Analisia de Projetos | 246013 | 47888 47888 | 5028.24 | 5267.88 | 47888 | 550712 5267.68 | 5028.24 | 550712 | 47888 | 502824 | 5824085
Total de Custos 15313.86 | 23472.54 | 2347254 | 244475 2542246 2347254 | 27897.42 | 2572646 | 247515 26701.42 23776.54 | 24751.5 | 289206.3

FONTE: Desenvolvido pela equipe.

6.1.2 Montagem do Fluxo de Caixa

A Tabela 10 faz apresenta uma simulacao do fluxo de caixa da empresa durante
0 primeiro ano de langamento do produto no mercado, desconsiderando imprevistos,
riscos e gastos ndo planejados, levando em consideracdo somente as despesas

contabilizadas na simulagcéo de despesas da Tabela 9 do tépico anterior:

Tabela 10: Simulac&o de fluxo de caixa (1° ano)

Meses JAN FEV MAR ABR MA| JUN JUL AGO SET outT NOV DEZ
Saldo Inicial de Caixa 4811.05 9622.10 | 12433.14 | 15244.19 | 18055.24 | 20866.290 | 23677.33 | 26488.38 | 2800543 | 3150248 | 34009.52 | 36516.57
(+) Entradas de Caixa 18607.00 18607.00 | 18607.00 | 18607.00 | 18607.00 | 18607.00 | 18607.00 | 18607.00 | 18607.00 | 18607.00 | 18607.00 | 18607.00
Aguisicio dos produtos 886.05 886.05 886.05 886.05 885.05 8856.05 886.05 885.05 8856.05 886.05 886.05 486.05
Pagamento de mensalidades 17720.95 1772095 | 1772085 | 1772095 | 1772095 | 1772085 | 1772095 | 1772095 | 1772095 | 1772095 | 17720.95 | 1772095
(-) Saidas de Caixa 13795.95 15795.95 | 15795.95 | 15795.95 | 15795.95 | 15795.95 | 15795.95 | 16099.95 | 16099.95 | 16099.95 | 16099.95 | 16099.95
Energia elétrica 117.50 17.50 17.50 17.50 17.50 117.50 17.50 17.50 117.50 17.50 117.50 17.50
Internet 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00 100.00
Transporte 304.00 304.00 304.00 304.00 304.00 304.00 304.00 G08.00 608.00 502.00 508.00 608.00
Alimentacdo 200.00 200.00 200.00 200.00 200.00 200.00 200.00 200.00 200.00 200.00 200.00 200.00
Divulgacdo 50.00 50.00 50.00 50.00 50.00 50.00 50.00 50.00 50.00 50.00 50.00 50.00
Aluguél 2000.00 2000.00 2000.00 2000.00 2000.00 2000.00 2000.00 2000.00 2000.00 2000.00 2000.00 2000.00
Limpeza 1000.00 1000.00 1000.00 1000.00 1000.00 1000.00 1000.00 1000.00 1000.00 1000.00 1000.00 1000.00
Servidor 2445 24.45 24.45 24.45 24.45 2445 2445 24.45 24.45 2445 24.45 24.45
Salarios 10000 12000 12000 12000 12000 12000 12000 12000 12000 12000 12000 12000
Saldo Final 9622.10 12433.14 | 15244.19 | 1805524 | 20866.29 | 23677.33 | 2648838 | 2899543 | 3150248 | 34009.52 | 36516.57 | 39023.62

FONTE: Desenvolvido pela equipe.

6.1.3 Conclusao do Estudo Econ6mico

Ao fazer a analise da forma com que os gastos da startup oscilam durante as
simulacdes de despesas e fluxo de caixa, percebe-se que o produto final da empresa
tem capacidade de gerar retorno para cobrir os gastos da mesma e possibilitar o

investimento em caracteristicas que ajudem a aperfeicoar o G-Placas e sua divulgacéo,
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como contratacdo de mais profissionais de marketing, desenvolvedores e analistas,

contratacao de novas fontes de divulgacéo, etc.
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7 DESENVOLVENDO A STARTUP

7.1 Elaboracédo da Pesquisa de Campo

Como descrito anteriormente no tdpico 4.1.2, a pesquisa de campo elaborada
para este trabalho é constituida por dois questionarios: pesquisa de preferéncias
pessoais em softwares de gerenciamento (Anexo lll) e pesquisa de necessidades de
gerencia em estacionamentos (Anexo V). Devido a necessidade do isolamento social
por conta da pandemia da COVID-19 no Brasil, estes questionarios foram elaborados

para serem respondidos somente pela Internet por meio do Google Forms.

7.1.1 Pesquisa de preferéncias pessoais em softwares de gerenciamento

Este questionario, que pode ser visualizado no Apendice IlI, é formado por cinco
perguntas ndo estruturadas e seu publico alvo é qualquer tipo de pessoa que ja tenha
utilizado algum site, software ou aplicativo que faca gerenciamento de informacdes. O
objetivo principal deste questionario € descobrir quais os aspectos de um software de
gerenciamento em geral que mais séo levados em consideracao por usuarios de sites,
softwares ou aplicativos que facam gerenciamento de informacdes.

As informac0fes extraidas desta pesquisa serdo utilizadas para ajudar a equipe
a ter uma nocao sobre o que as pessoas realmente esperam quando comecam a utilizar
uma aplicacdo para fazer a gerencia de suas informacoes.

Sendo assim, a primeira pergunta do questionario visa saber a importancia das
ferramentas de gerencia de informacfes no dia-a-dia da pessoa por meio de sua
frequéncia de uso. Esta pergunta também expde a familiaridade da pessoa com este
tipo de ferramenta.

A segunda pergunta procura saber as qualidades dos sistemas de geréncia de
informacdes que mais sdo levadas em consideracéo pelas pessoas.

A terceira pergunta faz uso de sites e aplicacbes com padrdes de interface
diferentes um dos outros para descobrir quais destes estilos fornecem a melhor
experiéncia de usabilidade para as pessoas, podendo, assim, inspirar a equipe no
desenvolvimento da interface do produto final da startup.

A quarta pergunta tem como objetivo saber a quantidade de pessoas que levam

em consideracdo a existéncia de opc¢bes de configuracdo da aplicacdo e se elas
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costumam mudar estas configuragdes apenas quando ha necessidade ou por livre e
espontanea vontade.

A quinta e Ultima pergunta procura simplesmente saber as plataformas mais
usadas pelas pessoas para utilizar aplicacdes. A equipe pretende utilizar as respostas
desta pergunta para saber se vale a pena o desenvolvimento e distribuicdo do G-Placas

para outros dispositivos além de computadores e notebooks.

7.1.2 Pesquisa de necessidades de gerencia em estacionamentos

Este questionario, que pode ser visualizado no Apendice IV, também é formado
por cinco perguntas ndo estruturadas mas seu publico alvo sdo gerentes, responsaveis
e proprietarios de estacionamentos. O objetivo principal deste questionario € descobrir
guais séo as necessidades que estes estacionamentos possuem para o gerenciamento
de veiculos e quais funcionalidades mencionadas durante a criacdo do escopo do
produto iriam solucionar estas necessidades.

As informacdes extraidas desta pesquisa seréo utilizadas para auxiliar a equipe
a definir quais funcionalidades do sistema citadas na definicdo de escopo do produto
serdo de grande importancia e quais podem ser descartadas.

A primeira pergunta do questionario busca saber se o proprietario utiliza alguma
ferramenta para manter registros de veiculos e quao avancada tecnologicamente é esta
ferramenta.

A segunda pergunta procura descobrir o qudo movimentado € o estacionamento
e, baseando-se na resposta da pergunta anterior, € possivel ter uma ideia sobre a
eficiéncia e praticidade do gerenciamento de informacdes do estacionamento.

A terceira pergunta é uma pergunta aberta afim de saber sobre as dificuldades
enfrentadas durante gerenciamento de registros de veiculos, com as palavras do
préprio gerente. A ideia € descobrir outras necessidades destes locais que ndo foram
citadas pela equipe durante o planejamento.

A quarta pergunta tem o intuito de saber se o proprietario manipula ou tem
interesse em manipular os registros de veiculos do estacionamento para geracdo de
estatisticas e relatérios sobre o local.

A quinta e Ultima pergunta busca simplesmente saber o quao interessante €,
para os gerentes de estacionamento, a funcionalidade do produto final de busca de

informacdes de veiculos por meio da API da SINESP.
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Para proprietarios de estacionamento que estdo a procura de uma forma mais

sofisticada de gerenciar seu local, o0 G-Placas € um sistema de gerenciamento de

placas de veiculos que auxilia no controle de registros de entradas de veiculos. Ao

contrario de sistemas comuns utilizados em estacionamentos, o G-Placas foca na

praticidade do registro de novos veiculos por meio da utilizacdo da placa do veiculo

para aquisicdo automatica de informacdes.

7.2.1 Diagrama de Classe de Dominio

A Figura 9 mostra o diagrama de classe de dominio do produto final deste

projeto:

Estacionamento

Estacionamento_Placa

-id: Integer
-nome: String
-tdata_criacao: Date

Usuario

-id: Integer

-login: Integer
-senha; Integer
-status: String
-tata_criacao: Date

Motorista

-id: Integer

-id: Integer
-id_placa: Infeger
-id_estacionamento: Integer

v

Placa

-id_placa: Integer
-nome: String

-id: Integer

-placa: String

-marca: String

-modelo: String
-situacao: String
-codigo_situacao: Integer
-cor: Sfring

-ano: String

-uf; String

-municipio: String
-chassi: String
-dt_att_roubo: Date
-dt_att_alarme: Date
-dt_att_caracteristicas: Date
-tdata_cadastro: Date

Figura 9: Diagrama de Classe de Dominio
FONTE: Desenvolvido pela equipe.
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7.2.2 Validagéo do Produto

Segundo Eugénio (2018), validacdo do processo pelo qual é avaliado o potencial
de aceitacdo de uma ideia no mercado, antes mesmo do seu desenvolvimento.
O propdsito por tras desse teste é simples: identificar as necessidades e 0s desejos
dos consumidores para com os produtos que vocé pretende lancar e oferecer a eles
em seu negaocio.

A validacdo do G-Placas sera feita por dois meios que irdo trabalhar em conjunto
para mensurar o interesse das pessoas no produto: andncios e uma pagina de pré-
langamento.

O G-Placas sera divulgado por meio de anuncios pagos distribuidos em sites
pelo Google Ads e em redes sociais pelo Facebook Ads. Estes anuncios irdo descrever
brevemente a viséo do produto e, ao clicar no link, o usuario sera redirecionado para a
pagina de pré-lancamento do G-Placas onde a pessoa podera ver mais detalhes sobre

o produto e preencher um formulario de contato para mais informagodes;

7.2.3 Publico Alvo

O publico alvo do G-Placas é constituido, de uma forma geral, por qual quer lugar
onde ha um estacionamento que necessite de uma base de registros dos veiculos que

adentram o local. Alguns exemplos mais abrangentes sao:

e Centros educacionais;
e Condominios;

e Supermercados;

e Shoppings;

e Fabricas e industrias;
e Fast-foods;

e Hospitais;

e Prédios publicos;

e InstituicGes publicas.
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7.2.4 Necessidades

Neste primeiro momento, as necessidades da empresa que foram previstas pela
equipe sao constituidas, de uma forma geral, por:

e Energia elétrica;

e Internet;

e Transporte,

e Alimentacao;

e Divulgacéao;

e Aluguel;

e Limpeza;

e Manutencdes;

e Alvarg;

e Servidor;

e Hardwares;

e Moveis;

e Computadores/Notebooks;
e Licensas de softwares;
e Desenvolvedores;

e Analistas de Marketing e Publicidade.

7.2.5 Produtos

O produto da startup continuara sendo somente o sistema de gerenciamento de

placas G-Placas descrito neste trabalho.

7.2.6 Valor

Os valores que seréo prezados pela startup sao:

¢ Inovacéo;

e Criatividade;
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e Atencéo ao cliente;
e Melhoria continua;

e Evolucéo.

7.3 Refinando o Negdcio

O modelo de negécio final do G-Placas se manteve idéntico ao modelo planejado
na Figura 8 do topico 5.1, sem nenhuma alteracdo ao longo do projeto.
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8 VALIDACAO DA SOLUCAO

8.1 Programacéo

Para a programacao do sistema e suas funcionalidades descritas no escopo do

produto, serdo utilizadas as seguintes ferramentas principais que funcionardo em

conjunto:
e Node.s;
e NPM;
e Electron;
e Quasar,
e Lowdb.

O Node.js sera utilizado para criar o ambiente local de desenvolvimento da
aplicacdo, aléem de formar o back-end do projeto e organizar sua estrutura e
dependéncias que serdo instaladas com o NPM.

Apés a criacao do projeto e configuracdo do ambiente local de desenvolvimento,
o Electron sera instalado no projeto como uma dependéncia que convertera a aplicacao
Web em uma aplicacdo de area de trabalho, porém permitindo com que o0s
desenvolvedores continuem usando linguagens de programacao para Web na criacao
do caodigo.

Com a aplicacdo rodando na area de trabalho em forma de software, o Quasar
sera instalado no projeto como um framework que ird disponibilizar centenas de
componentes de interface previamente feitos, extremamente customizaveis,
padronizados e com boa aparéncia, afim de agilizar bastante o desenvolvimento do
front-end do software e as funcionalidades descritas no planejamento do projeto.

Por fim, e com a interface construida, o Lowdb sera instalado no projeto como
um banco de dados NoSQL que ira armazenar os dados inseridos pelo usuario, sendo
este distribuido junto com o software sem a necessidade de instalacdes adicionais

como € o caso de outros bancos de dados como Oracle, MySQL, etc.
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8.2 Solucéo Proposta, Caracteristicas e Personas

A solucao proposta se manteve a mesma descrita no tépico 4.1.1 do Plano de
Desenvolvimento, sem nenhuma alteracdo em suas caracteristicas.

A persona criada para o planejamento desta solucdo é uma pessoa de 30 anos
de idade que trabalha na geréncia de um estacionamento de uma escola publica.

Esta pessoa acha que € necessario manter registros de informacfes sobre os
veiculos que entram no estacionamento da escola, afim de ficar ciente sobre o fluxo de
veiculos que utilizam o local, aumentar a seguranca da escola e ter algo para se basear
quando for necessério fazer melhorias ou solucionar problemas no local.

Porém, esta pessoa ndo consegue cumprir com esta necessidade por conta do
grande fluxo de veiculos que entram na escola todos os dias, a falta de informacdes
sobre estes veiculos, a falta de praticidade para aquisicdo destas informacdes e a
inexisténcia de uma ferramenta que possibilite 0 armazenamento destes registros de

uma forma mais rapida e pratica.

8.3 Validacéo do Sistema com o Cliente

A validacdo do sistema com o cliente sera por meio de uma pesquisa de
satisfacdo com um questionario do Google Forms, onde perguntas que visam saber
como o cliente utiliza o G-Placas e se 0 software esta cumprindo com as expectativas
do usuario. Este formulario sera distribuido apés o lancamento do G-Placas no
mercado.

As perguntas deste formulario podem ser visualizadas no Apéndice II.

8.4 Desenvolvimento do Projeto de Banco de Dados

Como o G-Placas sera um software de area de trabalho, o banco de dados que
irA armazenar as tabelas do sistema sera do tipo NoSQL e seréa disponibilizado junto
com o software, sem a necessidade de instalacdo de dependéncias adicionais por parte

do usuario.
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A Figura 10 mostra o diagrama de Bachman do software, onde os atributos em

negrito sdo chaves primérias e os que estdo em italico sdo chaves estrangeiras:

(" Esfacionamnento (— Estacionamento_Flaca Y (" Flaca B
id: int not null O id: int not null id: int not null
nome: varchar2(255) id_placa: int not nuil ----44 placa: varchar2(50)

.kdata_criacau: Date ,Jd_estacronamento: it ot null marca: varchar2(255)
modelo: varchar2(255)

i situacan: varchar2(255)

r Usuaria C Motarista A codigo_situacaa: int

id: int not null id: int not null - cor: varchar2(255)

login: varchar2(255) id_placa: int not null ano: varchar2(10)
senha: varchar2{255) \_nome: varchar2({255) uf: varchar2(255)

status: varchar2(50) municipio: varchar2(255)

\ data_criacao: Date chassi: varchar2(50)
dt_att_roubo: Date
dt_att_alarme: Date
di_att_caracteristicas: Date

|\ data_cadastro: Date Y,

Figura 10: Diagrama de Bachman
FONTE: Desenvolvido pela equipe.

8.4.2 Listade Tabelas

As entidades do sistema representarao as seguintes tabelas:

Usuario: tabela responsavel pelos dados de login dos usuarios do sistema;

Estacionamento: tabela responsavel pelo registro de dados dos
estacionamentos;

Motorista: tabela responsavel pelo registro de motoristas relacionados aos
veiculos da tabela Placa, sendo que um veiculo podera ter varios motoristas
registrados;

Placas: tabela responséavel pelo registro de dados das informacdes dos
veiculos;

Estacionamento_Placa: tabela responséavel pela relacdo entre as tabelas

Estacionamento e Placa.
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8.4.3 Conclusdo do Banco de Dados

A equipe decidiu seguir um padréo de desenvolvimento que mantenha o cédigo
0 mais simples possivel, afim de reduzir a complexidade do sistema e evitar bugs. Este
padrdo também se refletiu no desenvolvimento do banco de dados, onde a definicdo
das tabelas, atributos, tipos de atributos, tipos de dados e relagbes foram simples e
faceis de se entender, além de ser atribuido as tabelas apenas atributos que serao
utilizados pelo menos uma vez no cédigo de sistema. Ao manter o banco de dados
simples, se torna mais facil para os desenvolvedores adicionar novos campos de

informacgdes no futuro, quando for necessario desenvolver melhorias para o G-Placas.
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9 VALIDACAO DA SOLUCAO

9.1 Construcao prévia do MVP

O MVP que sera construido para validar a viabilidade do G-Placas utilizar4 o
mesmo fluxo e ferramentas descritas no tépico 8.1, porém as funcionalidades do MVP
serdo reduzidas as fungBes basicas que sustentam a visdo do produto final, sendo
constituido apenas por uma tela de formulario de cadastro manual de dados de
informacdes de veiculos e uma tela de apresentacao destes registros por meio de uma
tabela, com cada registro tendo as opg¢Oes de visualizagdo das informacfes de um

veiculo especifico e de exclusdo do mesmo.

9.2 Validando MVP com os Clientes

O publico alvo do formulario do Apéndice IV, descrito no tépico 7.1.2, sera
convidado a fazer parte do grupo de testes do MVP, recebendo um link especifico para
poder baixar o software. Apos algumas semanas de uso, a equipe ira buscar o feedback
destas pessoas sobre o0 MVP por meio do formulario do Apéndice II.

Este feedback sera utilizado pela equipe para fazer ajustes no escopo do produto
final e tirar conclusbes mais especificas sobre a eficiéncia da solucdo sobre as
necessidades destes usuarios. Com a conclusdo destes processos, a equipe
comunicara aos usuarios sobre as melhorias ocorridas no MVP e pedira para que estes
testem o sistema por mais algumas semanas, afim de recolher mais feedback de

necessidades de melhorias do produto.

9.3 Fechando MVP

O MVP seréa concluido quando a maioria dos usuarios de testes retornarem um
feedback positivo sobre a eficiéncia da solucdo sobre suas necessidades, o que ira
significar que a visdo do produto é valida e que o investimento da equipe no G-Placas

podera trazer resultados positivos quando langcado no mercado.
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9.4 Aperfeicoamento do Produto

O aperfeicoamento do produto seguira as mesmas estratégias descritas no
topico 5.2.2. Sendo assim, a maior parte das melhorias que serdo planejadas para o
produto serdo baseadas nas necessidades dos usuérios do G-Placas e das pessoas

gue procuram por uma solucdo que possa ser satisfeita pelo G-Placas.
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10 IMPLANTACAO

10.1 Como estdo ocorrendo a estrutura de custos e de receitas

Os ganhos e despesas da empresa estdao sendo gerados de forma similar as
simulac@es elaboradas anteriormente no topico 6, sendo notado pequenas oscilacées
de valores das despesas proporcionadas pelo impacto do Coronavirus na economia
brasileira e mundial, algo que dificilmente poderia ter sido previsto durante a fase de
planejamento do projeto.

No entanto, quando as medidas de isolamento social implementadas pelos
governos estaduais e municipais estavam atingindo seu pico, as vendas do G-Placas
nao sofreram um impacto significante devido ao fato do produto ser vendido pela
internet por meio da pagina oficial da empresa. E agora que o isolamento social vai se
diminuindo por conta do enfraquecimento do Coronavirus, as vendas do G-Placas vao
aumentando gradualmente, e as estruturas de custos e receitas vao ficando proximas

as estruturas simuladas durante o planejamento.

10.2 Satisfacao do Cliente

As figuras a seguir mostram algumas das respostas adquiridas pela pesquisa de
satisfacdo feita com alguns dos primeiros usuarios do G-Placas apés um més do

lancamento do produto no mercado:
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1. Ha quanto tempo vocé ou sua empresa utiliza o Sistema de Gerenciamento de Placas? ||_:|

7 respostas

@ Menos de 1 meses
® Menos de 1ano
@ Entre 1a 2 anos
@ Mais de 2 anos

@ Mo sei

Figura 11: Pesquisa de Satisfacdo (1)
FONTE: Desenvolvido pela equipe.

2. Qual foi o principal motivo pelo qual vocé ou sua empresa decidiu adquirir este sistema?

6 respostas

Seguranca e praticidade

A praticidade do gerenciamento de informacdes
Por causa da simplicidade do programa
facilidade de uso

Facil utilizagdo

necessidade de administragdo de veiculos

Figura 12: Pesquisa de Satisfacéo (2)
FONTE: Desenvolvido pela equipe.
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3. Com que frequéncia o sistema & utilizado desde que fol implementado?

7 respostas

@ Menos de 6 horas por dia
@ Entre 6 3 12 horas por dia
@ Entre 12 a 18 horas por dia
@ Entre 18 2 24 horas por dia
@ Nao sei

Figura 13: Pesquisa de Satisfacdo (3)
FONTE: Desenvolvido pela equipe.

4. Neste tempo em que o sistema & usado, qual & a funcionalidade dele que vocé mais
utiliza?

7 respostas

@ Consulta de informacdes de veiculos
cadastrados no sistema

@ Cadastro de novos veiculos no sistema

@ Geracdo de relatorios e estatisticas
sobre o fluxo de veiculos em um
determinado periodo

@ Mo sei

@ Geracdo de graficos e estatisticas sobre
o fluxo de veiculos em um determinado
periodo

Figura 14: Pesquisa de Satisfacao (4)
FONTE: Desenvolvido pela equipe.



5. Das funcicnalidades que vocé costuma usar, qual a sua opinido sobre a interface desta
funcionalidade?

4 respostas

E simples e Gtil
E simples e funciona como esperado
Funciona perfeitamente

E decente

Figura 15: Pesquisa de Satisfacdo (5)
FONTE: Desenvolvido pela equipe.

6. Vocé percebe anormalidades no funcionamento do sistema? Se sim, com que frequéncia?

7 respostas

@ Nao percebo nenhuma anormalidade
quando uso o sistema

@ Raramente percebo alguma
anormalidade com o sistema

@ Percebo algumas anormalidades com o
sistema no meu dia-a-dia, mas elas ndo
afetam meu trabalho

@ Vejo varias anormalidades com o
sistema que afetam meu trabalho

Figura 16: Pesquisa de Satisfacao (6)
FONTE: Desenvolvido pela equipe.
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7. Das funcionalidades que vocé costuma usar, ja aconteceu algum problema no sistema que lhe
impediu de atingir seu objetivo? Se sim, descreva este problema.

4 respostas

Nao
Nunca

Uma vez tentei pesquisar pela placa de um veiculo que tinha certeza de que ela existia, porém o sistema nao
encontrava de jeito nenhum. No dia seguinte o sistema conseguiu achar as informagdes da placa

normalmente.

Figura 17: Pesquisa de Satisfacdo (7)
FONTE: Desenvolvido pela equipe.

8. Vocé reporta estas anormalidades para os desenvolvedores?
7 respostas
® Sim

® Mo
@ Apenas as que afetam meu trabalho

Figura 18: Pesquisa de Satisfacao (8)
FONTE: Desenvolvido pela equipe.
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9. No geral, o Sistema de Reconhecimento de Placas melhorou o controle do fluxo de
veiculos que entram em seu local de trabalho?

7 respostas

@ Welhorou bastante

@ Melhorou um pouco
N30 percebi nenhuma diferenca
significante

@ FPelo contrério, piorou o controle do fluxo
de veiculos

Figura 19: Pesquisa de Satisfacao (9)
FONTE: Desenvolvido pela equipe.

10. Quais sugestdes vocé daria para os desenvolvedores afim de melhorar o Sisterna de
Reconhecimento de Placas?

3 respostas

Criar mais opgdes de configuracdo do programa
Seria bom poder usar este programa pelo celular tambem.

Melhorar o tempo que leva para procurar pela placa

Figura 20: Pesquisa de Satisfacéo (10)
FONTE: Desenvolvido pela equipe.

10.3 Perspectivas de crescimento e customizacao do produto

Ao se basear nos ganhos e despesas, na receptividade do G-Placas no mercado
e ha experiéncia que os usuarios estao tendo com o produto, a equipe acredita que o
projeto tem capacidade de geracdo de renda significativa para a sustentacdo da
empresa, e que esta capacidade pode ser elevada por meio da implementacdo de
melhorias capazes de expandir o G-Placas para outros nichos de clientes. Uma destas

melhorias que agregaria valor ao G-Placas seria a integracao do produto atual com uma



I

inteligéncia artificial capaz de utilizar cameras de seguranga previamente instaladas no
local para fazer o reconhecimento visual das placas, sem necessidade de uma pessoa
digitar elas. Outra melhoria importante para o crescimento do G-Placas no mercado &
a adaptacao do produto para celulares e tablets, isso junto com a disponibilizacdo de

uma nuvem para armazenamento e compartilhamento de dados por parte dos usuarios.
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11 CONCLUSAO

O presente trabalho apresentou uma proposta de desenvolvimento de uma
startup que tem como produto principal um software de gerenciamento de placas de
veiculos, apresentando ao usuario um maior controle sobre o fluxo de veiculos que
entram em estacionamentos de prédios, condominios, instituicbes publicas e privadas,
entre outros, criando assim uma base dados que pode ser usada pelo usuério para a
geracao de relatorios e estatisticas que ajudardo o gestor do local em suas tomadas de
decisdes.

A problemética apresentada pelo trabalho pelo qual a startup citada deseja
resolver destaca o fato de que a quantidade de veiculos que trafegam em nosso pais
vem crescendo ano apdés ano, aumentando consequentemente a quantidade de
veiculos que utilizam estacionamentos publicos e privados. Este aumento no trafego de
veiculos pode se tornar problemas para os gestores destes locais, tanto na hora de
definir regras de controle do fluxo de veiculos utilizam o estacionamento, quanto a
gestdo da seguranca do local jA que pessoas mal-intencionadas podem entrar com
seus veiculos sem serem percebidas em meio aos demais veiculos.

Durante todo o projeto, a experiéncia obtida foi enorme, adquirindo aprendizados
na solucao de um problema real do cliente, geracédo de um modelo de negocios através
de uma startup, utilizacédo de diversas tecnologias (linguagens de programacao no lado
cliente e no lado servidor), design de interfaces do sistema (telas) e banco de dados
NoSQL, possibilitando a aquisicdo de conhecimentos e maturidade para o mercado de
trabalho.

Como projetos futuros, técnicas de Visdo Computacional (Inteligéncia Artificial)
poderiam ser integradas ao sistema, fazendo a leitura automatica das placas dos

veiculos, tornando o software ainda mais atraente ao mercado.
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Anexo |

Atribuicdes dos Orientadores e Coorientadores do TCC - Projeto Integrado

Orientadores

Prof. Me. Venicio Siqueira Filho

Professor responsavel pela disciplina de Projeto Integrado, acompanha e orienta

o desenvolvimento do TCC como um todo, orientando as equipes nos diversos produtos

gue devem ser entregues, responsavel pela Analise e Projeto de Sistemas.

Prof. Dr. Carlos Eduardo da Costa Vieira

Orientagéao geral
Prof. Dr. Aurélio Moraes Figueiredo
Professor responsavel pelos conhecimentos na area de Tecnologia da

informacéo, com relacdo Inteligéncia Atrtificial.

Coorientadores

Prof. Me. Adilson Gustavo do Espirito Santo
Professor responsavel pelos itens de Gerenciamento de Projeto, Estudo de

Mercado, Estudo Econdémico e desenvolvimento da Startup.

Prof. Me. Rosenclever Lopes Gazoni
Professor responsavel pelo estudo do Banco de Dados do Sistema

Programacao
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APENDICES
Apéndice |
Atas de encontro com 0s pI‘OfeSSOI'eSZ

Apresentar a proposta de TCC para o professor Adilson

« Apresentacdo da ideia;
« Apresentagdo do objetivo principal e dos especificas;
Nome . Funcio Nome i Funclo
Jodo Paulo Rosa Madeiros 1 Discente 1
Juliano Ferreira Rodrigues _ Discente _
Marcus Vinicius Castilhe | Discente i
Oliva |
Matheus Silva Laudares da Discente
Cruz . ]
Adilson Gustavo Espirito | Docente
Santo i

Foi apresentado ao docente as metodologias, referenciais tedricos e planos de
desanvolvimento do TCC, no qual o docente pediu alteracdes no objetivo geral, especifico
e alteraches gramaticais.
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Pedir orientagies com o professor Adilson scbre a gestio da Startup

« Orientacio para os topicos relaconados a gestio da Startup.

Data: 20/05/2020 | Horario: Local:
~ Nome ______il_ Funcio ~ Nome _Funcdo
Jodo Paulo Rosa Medeiros Discents i

“__]l_.iam Farr_aira R;:-drigues i Disc:anl:a_ .

"Matheus Silva Laudares da | ni;nenmm i i i o ) ) .
Cruz

" adilson Gustave do Espirito | Docente R
Santo

T

Foi discutide com o docente as formas de mais comuns de investimentos em startups de T.I. & o5
outros tipos de retorno que estes investimentos podem trazer para o investidor, além do retorno

monetirio.

RESPONSAVEL

COMPROMISSOS EM ABERTO DATA PARA
CONCLUSAD
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Apresentar a proposta de TCC para o professor Aurélio

« Apresentacao da ideia;
#« Resolugdo de ddvidas sobre as linguagens de programagdo ferramentas
necessarias para a criacdo do protdtipo;

Data: 28/02/2020 Herdro: Local:

Mome * Funclo Nome * Funcdo
lodo Paulo Rosa Medeiros Discente
Juliano Ferreira Rodrigues | Discente
Marcus Vinicius Castilhe = Discente
Oliva i 1
n““nn“nnn““n“n“nn““n--irr-r-r-r-r-r-r-r-r-r-r- 1“nn“nnn““nn“nnn““nn“--irr
Matheus Silva Laudares da @ Discente H

Cruz i

Aurélio Moraes Figueiredo = Docente

Foi apresentado ao docente a finalidade e as caracteristicas do produto final do projeto,

no qual o mesmao mostrou exemplos e sugerin bibliotecas de programacdo especificas
para reconhecimento visual.
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Pedir orientacfies com o professor Aurélio sobre o TCC

e Crientacdo para o plangjamento do desenvolvimento do software.

Data: 20/05/2020 | Horario: Local:
_.Nome ... Funcdo_ ... MNome Funcdo ..
Jodo Paulo Rosa Medeiros Discents ,
-__Jl_.ﬁam Farr_eira R;:-drigues i Disc:anl:a_ .
" Matheus Silva Laudares da |  Discente . ) i o ) . )
Cruz
. Aurelio Morass Figusredo | Docents |

Foi discutido com o docente o melhor planejamento possivel para o desenvolvimento do software,
com a equipe chegando & condus3o de que o ideal seria comecar a programacdo do sistema de
Inteligénoa Artifical primeiro, deixando a criagdo as interfaces do sistema para depois que a [A

passar da fase de testes de protitipo.

RESPONSAVEL

COMPROMISSOS EM ABERTO DATA PARA
CONCLUSAD
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Apresentar o projeto para o professor Rafael

« Apresentacao da ideia;
+« Apresentacdo do escopo do projeto/produto

Data: 20/05/2020 Horario: Local:

o Nome ) ) i_ Fqim;iu_ __ Nome o 5 B Fq.nﬁu_
_I“_Io:u Eaulu flnsa Eledeir:::s B Diimnl:a_ B B B N i B B B
| Juliano Ferreira Rodrigues Discente
Matheus Silva Laudares da Discents
Cruz !
“_Rafael Teixe_ira du_s Santos Dumnte_ ) I
. . . - - - - - . . . . . B . .

Foi apresentade ao docente os objetivos do projeto, os escopos do projeto & do produto e o
planejamento do projeto, no qual o docente sugeriu dar mais atencdo no plano de acdo relacionado

ao desenvolvimento do TCC em geral.

COMPROMISSOS EM ABERTO DATA PARA RESPONSAVEL
CONCLUSAD
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Apéndice Il
Formulario de pesquisa com possiveis clientes:

G-Placas: Pesquisa de satisfacao

Este questionario faz parte de uma pesquisa de satisfagdo que tem como objetivo
descobrir como nossos usuarios estdo utilizando o G-Placas e se o software esta
cumprindo com as expectativas dos clientes.

0 envio das respostas serd em anonimato. Nenhum dado pessoal serd registrado.
Qbrigado!

1. Ha quanto tempo vocé ou sua empresa utiliza o Sistema de Gerenciamento de
Placas?

(O Menos de 1 meses
(O Menosde 1ano
(O Entre1azanos
(O Mais de 2 anos
@

Ndo sei

2. Qual foi o principal motive pele gual vocé ou sua empresa decidiu adquirir este
sistema?

Sua resposta
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3. Com que frequéncia o sistema & utilizado desde que fol implementado?

Menos de 6 horas por dia
Entre 6 a 12 horas por dia
Entre 12 a 18 horas por dia

Entre 18 a 24 horas por dia

O OO0OO0O0

Néo sei

4, Neste tempo em gue o sistema € usado, qual & a funcionalidade dele gue vocé
mais utiliza?

O Consulta de informagoes de veiculos cadastrados no sistema
(O cadastro de novos veiculos no sistema

Geragdo de relatorios e estatisticas sobre o fluxo de veiculos em um determinado
periodo

N&o sei

O O O

Outro:



5. Das funcionalidades que vocé costuma usar, qual a sua opiniao sobre a
interface desta funcionalidade?

Sua resposta

6. Vocé percebe anormalidades no funcionamento do sistema? Se sim, com que
frequéncia?

O Néo percebo nenhuma anormalidade quando uso o sistema

o Raramente percebo alguma anormalidade com o sistema

o Percebo algumas anormalidades com o sistema no meu dia-a-dia, mas elas ndo
afetam meu trabalho

o Vejo varias anormalidades com o sistema que afetam meu trabalho

7. Das funcionalidades que vocé costuma usar, ja aconteceu algum problema no

sistema que Ihe impediu de atingir seu objetivo? Se sim, descreva este problema.

Sua resposta
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8. Voceé reporta estas anormalidades para os desenvolvedores?
QO sim
(O Nzo

O Apenas as que afetam meu trabalho

9. No geral, o Sistema de Reconhecimento de Placas melhorou o controle do
fluxo de veiculos que entram em seu local de trabalho?

O Melhorou bastante
O Melhorou um pouco
O N&o percebi nenhuma diferenga significante

O Pelo contrério, piorou o controle do fluxo de veiculos

10. Quais sugestoes vocé daria para os desenvolvedores afim de melhorar o
Sistema de Reconhecimento de Placas?

Sua resposta
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Apéndice llI
Formulario de pesquisa de preferéncias pessoais em softwares de
gerenciamento:

r_________________________________________________________________________________________]
Pesquisa de preferéncias pessoais em
softwares de gerenciamento

Este questionario faz parte de uma pesquisa de campo que tem como objetivo descobrir
quais sdo as caracteristicas em um software de gerenciamento em geral que mais chamam
a atengdo de proprietdrios de locais e estabelecimentos em geral.

O envio das respostas sera em anonimato. Nenhum dado pessoal sera registrado.
Obrigado!

*0brigatorio

1. Com que frequéncia vocé utiliza sites, softwares ou aplicativos de
gerenciamento de dados, informagdes efou arquivos? *

(O Nunca utilizei
(O Raramente utilizo
(O Uutilizo somente quando necessério

(O utilizo quase todos os dias



2. Qual & a caracteristica que vocé mais preza quando utiliza aplicagbes como
Excel, One Drive, Gmail, Whatsapp, etc.?*

Facilidade de uso

Organizagdo de dados e informagtes
Estabilidade do sistema

Velocidade de processamento

Qutro:

O OOO0O0

3. Marque o site ou a aplicagao abaixo que possui um estilo de interface gue lhe
agrada: *

Google
Word/Excel/PowerPoint
Whatsapp

Instagram

Facebook

Menhum

Qutro:

OOOO0OO0OO0O0
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4. Emrelacao aos sites e aplicativos que vocé utiliza em seu dia-a-dia, vocé
costuma mexer nas configuracdes destas aplicagdes para que elas figuem de
acordo com seu gosto? *

O Apenas quando ha alguma coisa me incomodando muito

5. Qual destes dispositivos vocé mais utiliza para acessar sites e aplicativos? *

Celular
Computador
Motebook

Tablet

OO O0OO0O0

Outrao:
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Apéndice IV
Formulario de pesquisa de necessidades de gerencia em estacionamentos:

.
Pesquisa de necessidades de gerencia
em estacionamentos

Este questiondrio faz parte de uma pesquisa de campo que tem como objetivo descobrir
quais sdo as necessidades existentes na gerencia de veiculos dentro de estacionamentos
em geral.

0 envio das respostas sera em anonimato. Nenhum dado pessoal sera registrado.
Obrigado!

*Obrigatério

1. Vocé utiliza alguma ferramenta para manter registros dos veiculos que usam o
estacionamento? Se sim, qual? *

(O caderno de anotagdes

O Bloco de Notas

(O Excel
O N&o
O outro:



2. Com que frequéncia & feito o registro de novos veiculos que adentram o
estacionamento? *

O Pelo menos 1 veiculo novo a cada 30 minutos
Pelo menos 1 veiculo novo a cada 2 horas
Pelo menos 1 veiculo novo a cada 12 horas

Pelo menos 1 veiculo novo por dia

O O OO0

MNao sei

3. Quais sdo as suas principais dificuldades encontradas durante o
gerenciamento destes registros?

Sua resposta
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4. Vocé utiliza estes registros de veiculos com base para geragao de
relatorios/estatisticas sobre o estacionamento? *

O sim
(O Néo

o Ndo, mas tenho interesse

5. Vocé tem interesse em informacgdes relacionadas a integridade dos veiculos
gue utilizam o estacionamento? *

O sim
(O Nao
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