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RESUMO

Este trabalho tem o propdsito de desenvolver um aplicativo para ser utilizado em
dispositivos moéveis, para a automatizacdo de aparelhos eletrénicos e elétricos de
residéncias, permitindo controlar os ambientes, monitorar cameras IP devidamente
configuradas e emitir relatérios de consumo e de custo. Pelo aplicativo, o usuario
podera incluir e/ou excluir os aparelhos a serem controlados e monitorados de acordo
com suas especificidades. A comunicacao entre o aplicativo e os aparelhos seré feita
por meio de conexdo wireless, dentro de cada ambiente cadastrado. Objetiva-se
simplificar o cotidiano das pessoas, devido a praticidade de manipulacédo e controle
do aplicativo, a0 mesmo tempo em que proporcionara oportunidades de lazer,
tranquilidade e economia, satisfazendo as necessidades de comunicagéo, de conforto
e de seguranca. O usuario poderd programar as acfGes desejadas no icone
“‘manutencao”, sempre com foco em facilitar uma atividade a ser realizada. Podera
programar ou comandar o acendimento de lampadas, ligar aparelhos de audio e
video, ligar e desligar aparelhos de climatizagdo, ligar e desligar o sistema de
irrigacdo, bem como programar o tempo em que os aparelhos permanecerdo em
funcionamento. Para garantir a seguranca, 0 usuario podera adotar uma das acodes
especificadas ou um conjunto delas, com base por exemplo, nas imagens disponiveis
no sistema de videomonitoramento. A proposta do trabalho visa apresentar um
aplicativo confiavel e seguro, com praticidade no controle, e inclui a possibilidade de
personalizar a iluminacédo do ambiente para reunides ou festas, com controle de audio

e video, com base em uma playlist pré-definida.

Palavras-chave: Aplicativo; seguranca; praticidade; automatizacao.



ABSTRACT

This work aims to develop an application for use on mobile devices, for automation of
electronic and electrical devices in homes, allowing to control the environments,
monitor properly configured IP cameras and issue consumption and cost reports.
Through the application, the user can include and / or exclude the devices to be
controlled and monitored according to their specificities. The communication between
the application and the devices will be made through wireless connection, within each
registered environment. It aims to simplify people's daily lives, due to the practicality of
manipulating and controlling the application, providing opportunities for leisure,
tranquility and economy, satisfying the needs of communication, comfort and security.
The user can program the desired actions in the "maintenance” icon, always with the
objective of facilitating an activity to be performed. You can program or control the
lighting of the lamps, connect audio and video devices, connect and disconnect air
conditioning devices, turn the irrigation system on and off, and program the time that
the devices will remain in operation. To ensure security, the user can perform one of
the specified actions or a set of them, based, for example, on the images available in
the video monitoring system. The proposal of the work aims to present a reliable and
safe application, with practical control and includes the possibility of personalizing the
lighting of the environment for meetings or parties, with audio and video control, based

on a predefined playlist.

Key words: Application; security; practicality; automation.
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1. INTRODUCAO

Nos tempos atuais as pessoas de bem vem sofrendo em muito com as
ameacas sobre as perdas de seus bens, ou de invasbes em suas propriedades,
efetuadas por meliantes que tem aumentado consideravelmente. Diante deste fato,
cada vez mais as medidas de seguranca tem sido uma constante. Entéo, atualmente,
0 servico de automacao residencial esta sendo bastante requisitado pela sociedade,
que consiste num servico importantissimo e imprescindivel para a seguranca das
residéncias, mas em contrapartida ela € uma proposta de alto custo, limitando assim
0 publico-alvo.

Foi feita uma pesquisa de campo para identificar a real necessidade das
pessoas, bem como sua predisposi¢cdo em adquirir um aplicativo que atendesse as
suas necessidades com um custo justo; no primeiro momento a pesquisa
desconsiderou o custo do aplicativo, mas sim o seu valor. Como resultado da pesquisa
com perguntas tanto abertas quanto fechadas, 97,37% das pessoas (no universo de
76 entrevistados) estariam dispostas a adquirir o aplicativo, com destaque para a
necessidade de seguranca e comodidade.

Este trabalho busca desenvolver uma plataforma que permita a automacéo de
dispositivos em uma residéncia, para controle de televisores, iluminacao e aparelhos
de forma em geral. O acesso sera feito através de um aplicativo para o sistema
operacional Android.

Desta forma, este trabalho tem a intencdo de oferecer um produto de custo
acessivel, de forma a garantir seguranca, praticidade, simplificando o conforto do

usudrio, autonomia sobre o controle dos recursos disponiveis no aplicativo.
1.1 Objetivo Geral

Promover seguranca as residéncias dos usuarios interessados de um modo
geral, controlando pontos estratégicos e equipamentos especificos, tornando a

residéncia protegida e contendo circuitos que garantam a operagdo automatica de tais

elementos.
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1.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos, que sdo necessérios para implementacdo do Objetivo
Geral, séo os seguintes:
e Desenvolver um aplicativo para o controle de automacéao;
e Garantir qualidade, conforto e seguranca residencial;
e Promover maior tranquilidade aos usuérios do sistema proposto;

e Proporcionar maior acesso de usuarios.

1.3  Justificativa Do Desenvolvimento Do Projeto

Nos dias de hoje, até mesmo por interferéncia do isolamento social, cada vez
mais 0 mundo computacional e os sistemas automatizados vem sendo uma realidade
e necessidade da sociedade. Casas e prédios ja contam com sistemas integrados de
controle, que possibilitam a realizacdo de inimeras atividades com facilidade e, em
alguns casos sem haver necessidade de presenca fisica. Nao conseguimos mais nos
ver sem utilizar o celular, com 0s recursos e servicos que nos auxiliam, por exemplo,
como fazer um pedido de um produto sem sair de casa.

Desta forma, podemos considerar que num futuro proximo sera muito
importante utilizarmos da tecnologia para automatizar as tarefas domésticas, mesmo
gue simples, de maneira que nos auxiliem no dia a dia, e que aumente nossa
seguranca. Devido aos sistemas automatizados possuirem um custo muito elevado
dificultando o acesso a grande parte da sociedade, o aplicativo a ser desenvolvido tem

como objetivo atingir esse nicho do mercado.

1.4 Organizacao Do Projeto

Neste projeto sera utilizada a metodologia de acordo com o Curso de Sistemas
de Informacédo do UniFOA, que pode ser encontrada no portal da instituicao. O projeto
conta com varias fases para seu desenvolvimento, a saber: referencial tedrico, plano
de desenvolvimento, construindo modelo de negdcio, gestdo econdmica da startup,
desenvolvimento startup, validagao da solucao, construgcdo do MVP, implantacéo e

concluséao.
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Na etapa Gerenciamento seréo feitos, o levantamento do Escopo do Projeto, a
Estrutura Analitica do Projeto — EAP, Matriz de Responsabilidade, a Analise do Risco
do Projeto, a Matriz SWOT e o Cronograma de Desenvolvimento.

Na etapa Andlise de Requisitos serdo apresentadas, a Descricdo do Sistema
Proposto, a Descricdo dos Processos e Procedimentos, o Diagrama de Atividades, o
Estudo de Mercado, Diagrama de Pacotes Proposto, Diagramas de Contexto dos
Casos de Uso.

Na etapa Analise serdo apresentados, o Desenvolvimento do Estudo
Econdmico, o Diagrama de Classe de Dominio e o Diagrama de Estado dos Objetos.

Na etapa Projeto serdo apresentados, o Diagrama de Interacdo, O Diagrama
de Classe do Projeto, o Desenvolvimento do Projeto de Banco de Dados.

Na etapa Implementacao serdo apresentados, o Diagrama de Componentes, 0
Desenvolvimento do Estudo de Arquitetura, o Layout das Telas e Relatorios, o
Desenvolvimento do Estudo de Seguranga, a Programacéo, o Desenvolvimento dos
Planos de Testes e os Testes dos Programas.

Na etapa Implantacdo serdo apresentados, os Testes de Aceite e 0

Treinamento do Usuario.

1.5 Resultados Esperados

O resultado esperado € que o projeto consiga alcancar a satisfacdo do usuéario,
visando atingir as necessidades de interacdo com os aparelhos, o conforto e a
seguranca, de forma que, o produto final seja de custo acessivel, aumentando o
namero de pessoas na sociedade que possuem automacdo em sua residéncia. Ainda
como meta espera-se que o projeto va além de um trabalho para o TCC, e que tenha

uma projecao para negocio econdmico futuro.
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2. METODOLOGIAS

As metodologias utilizadas no desenvolvimento do trabalho, seguem as
diretrizes dadas através de orientagBes nos diversos modelos elaborados para o
desenvolvimento de trabalhos académicos estabelecidos como norma na instituicao
de ensino UniFOA, iniciando com pesquisas bibliograficas e seguindo para as
metodologias ativas, na qual foi escolhida uma, o PBL (Problem-Based Learning /
Aprendizagem Baseada em Problemas), que tem como objetivo a reflexao e o trabalho
entre varias partes do estudo por meio de um problema real e, Metodologias Startups,
na qual foi escolhida a metodologia CANVAS.

Utilizando como base para o projeto a biblioteca da UNIFOA, o projeto sera
desenvolvido seguindo as seguintes etapas:

v Referencial Teorico

v Metodologias Ativas
v Metodologia PBL — Problem-Based Learning
v Metodologia PjBL — Project-Based Learning
v Metodologia TBL — Teams-Based Learning
v Metodologias Startups
v Metodologia Canvas
v Metodologia Sprint
v Metodologia Enxuta
v Gerenciamento do Projeto
v Levantamento do Escopo do Projeto — Sistema Atual/Proposto;
v Estrutura Analitica do Projeto — EAP;
v Matriz de Responsabilidade;
v Andlise do Risco do Projeto;
v Matriz SWOT;
v Cronograma de Desenvolvimento.
v Anédlise de Requisitos
v Descri¢édo do Sistema Atual,
v Descricdo dos Processos e Procedimentos (Requisitos Funcionais e
Requisitos Nao Funcionais);

v Diagrama de Atividades.
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v

4

v

Propostas de Melhoria e Novas Necessidades;
Estudo de Mercado;
Pesquisa de Mercado;
v Projeto a ser desenvolvido;
v Quadro comparativo;
v Quadro com as Funcionalidades Propostas;
v Concluséo.
Diagrama de Pacotes Proposto;
Diagramas e Tabelas dos Novos Casos de Uso;

Diagrama de Contexto dos Casos de Uso.

v Anélise

v

v

v

Desenvolvimento do Estudo Econbmico;
Diagrama de Classe de Dominio;

Diagrama de Estado dos Objetos.

v Projeto

v Diagrama de Interagcdo - Diagrama de Sequéncia e Diagrama de

v

Comunicacao;

Diagrama de Classe do Projeto;

v Implementacéao

v

v

v

v

v

v

v

Diagrama de Componentes;
Desenvolvimento do Estudo de Arquitetura,

Layout das Telas e Relatérios;

Desenvolvimento do Estudo de Seguranca - Requisitos de Seguranca e

Confiabilidade do Sistema - Plano de Implementacdo e Plano de

Contingéncia do Sistema,;
Programacao;
Desenvolvimento dos Planos de Testes;

Testes dos Programas (Individuais e Integrados).

v Implantacéo

v

v

Testes de Aceite (Testes do Usuario);

Treinamento do Usuéario.
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A Orientacao do Projeto Integrado (TCC) sera de acordo com o modelo criado
no Curso de Sistemas de Informacéo, formado por professores especialistas em
diversas areas de TI, os quais pertencem ao Comité de Orientacao, mais detalhes das
suas atribuicdes podem ser vistas no Anexo-l, onde mostra que cada um deles
possuem atribui¢cdes para orientacdo em sua area. Os encontros efetuados com estes
professores do Comité sdo registrados em Atas de Reunides, que serdo produzidas e

depois entregue ao Coordenador de TCC, algumas estao expostas no Apéndice-I.
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3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 Metodologias Ativas

Conforme descrito no site Nova Escola pela autora Garofalo:

O principal objetivo deste modelo de ensino € incentivar os alunos para
que aprendam de forma autdbnoma e participativa, a partir de problemas
e situacBes reais. A proposta é que o estudante esteja no centro do
processo de aprendizagem, participando ativamente e sendo
responsavel pela construcédo de conhecimento. [GAROFALO, 2018]

Autonomia
do aluno

Avaliagio

Figura 1 - Metodologias Ativas
Fonte: https://novaescola.org.br/conteudo/11897/como-as-metodologias-ativas-favorecem-o-aprendizado

De acordo com Garofalo (2018) sdo muitos os beneficios ao trazer as
metodologias ativas para dentro da sala de aula. Entre os que ele pontua a seguir, a
principal é a transformacao na forma de conceber o aprendizado, ao proporcionar que
o aluno pense de maneira diferente e resolver problemas conectando ideias que em

principio parecem desconectadas.
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Aprendizado

Autonomia Confianga
envolvente

Aptid3o em
resolver Protagonismo Empatia
problemas

Responsabilidade
e participacao

Colaboragdo Senso critico

Figura 2 - Beneficios de trabalhar com as metodologias ativas
Fonte: https://novaescola.org.br/conteudo/11897/como-as-metodologias-ativas-favorecem-o-aprendizado

3.1.1 Metodologia PBL — Problem-Based Learning

Conforme descrito no site Escola Web (2020), a metodologia PBL (Problem-
Based Learning) é o mesmo que ABP (Aprendizagem Baseado em Problemas) a qual
€ uma proposta pedagodgica que defende a ideia de que a aprendizagem significativa
deve ser baseada na solucdo de problemas.

Esta concepcdo pedagodgica do autor acima se baseia em alguns pilares
essenciais, sendo eles: organizacdo tematica em torno de problemas, e ndo de
disciplinas; integracéo interdisciplinar; combinag&o entre elementos teoricos e praticos
(aplicagdo do conhecimento para a solucdo de problemas); énfase no
desenvolvimento cognitivo; abordagem centrada no aluno, na qual ele deve aprender
por si proprio.

De acordo com Morais Jr, Moreira e Colman (2018, apud Ribeiro, 2008)
descreve diversas fases do processo ABP consiste de uma sequéncia de ciclos de
trabalho com problemas, seu Um ciclo inicia-se com a seguinte etapa:

e Apresentacdo de um problema, o qual é analisado e definido pelos
alunos em grupos (Passo |);
e Delegar a definicdo do problema aos alunos € relevante na medida em

gue se sabe que muitos profissionais ndo sabem solucionar problemas

23


https://novaescola.org.br/conteudo/11897/como-as-metodologias-ativas-favorecem-o-aprendizado

porque ndo conseguem defini-los. Apds a identificacdo do problema, os
alunos, facilitados pelo tutor;

Os alunos discutirem livremente e levantam as hipéteses a respeito de
suas causas (Passo Il).

No Passo Il os alunos avaliam a propriedade das hipéteses arroladas,
confrontando-as com os dados encontrados nos problemas, e tentam
soluciona-lo com seus conhecimentos prévios. Este passo também é
uma oportunidade para que os alunos tragam a luz seus conceitos
deficientes e equivocados sobre o0 assunto em questéo, que podem ser
subsequentemente retificados pelos tutores. Uma vez que nao obtém
sucesso na solucdo do problema com os conhecimentos de que
dispéem, os alunos entéo ...;

Levantam os pontos ou questdes de aprendizagem (conceitos, teorias,
etc.) necessarias para soluciona-lo (Passo IV) e em seguida;

Planejam o trabalho do grupo (Quais pontos serdo priorizados? Quem
ird pesquisa-los? Quais fontes serdo utilizadas? Quando, como e onde
as novas informacgdes serdo compartilhadas?) (Passo V);

De acordo com seu plano de trabalho coletivo, os alunos buscam os
conceitos e informacdes de forma autdnoma (Passo VI) e;
Compartilham-nas em encontros néo tutorados (Passo VIl), aplicando os
conhecimentos desenvolvidos na resolu¢do do problema tantas vezes
guantas forem necessarias;

Assim, até atingirem uma solucdo que o grupo considere satisfatoria
(Passo VIII).

A fase final do ciclo de solucéo do problema implica a producéo de algo
concreto (relatério, projeto, planta, maquete, video, péster, etc.), que é
apresentado para o tutor, examinadores e outros grupos durante as
sessoes tutoriais (Passo IX).

Fechando o ciclo, os alunos também avaliam o processo, seu produto, 0
trabalho em grupo, seu préprio desempenho e o dos demais integrantes

do grupo (Passo X).
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A avaliacdo de pares e a autoavaliacdo sdo essenciais para 0
desenvolvimento da capacidade metacognitiva e a promocdo da

aprendizagem continua e independente.

I
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Figura 3 - Etapas do ABP
Fonte: http://www.opet.com.br/faculdade/revista-engenharias/pdf

3.1.2 Metodologia PjBL - Project-Based Learning

Conforme descrito pela autora Castro:

A Aprendizagem baseada em projetos, também chamada de PjBL
(Project Based Learning) conecta a construgdo do conhecimento a
curiosidade e a debates para a resolucéo de situagcfes-problema, nas
guais os alunos aprendem fazendo. O foco da PjBL é ter o aluno como
protagonista do ensino-aprendizagem, com foco no desenvolvimento de
competéncias e habilidades importantes para o seu crescimento no
ambiente escolar e pessoal, além de uma aprendizagem colaborativa e
com reflexdo sobre o resultado obtido. O professor tem o papel de
orientador, observando e auxiliando os alunos no escopo do projeto,
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e
I

Figura 4 - Motivos de utilizacado da metodologia PjBL
Fonte: https://www.fazeducacao.com.br/post/implementar-a-aprendizagem-baseada-em-projetos

dando sugestbes quando necessario ou fazendo-os refletir sobre seu
progresso. [CASTRO, 2019]

3.1.3 Metodologia TBL — Teams-Based Learning

2014):

Conforme descrito pela Comunidade Sanarmed (2019, apud BOLLELA et al.,

A Aprendizagem Baseada em Equipes (ABE), do inglés Team-Based
Learning (TBL), € um método educacional que vem sendo cada vez mais
difundido, logo, torna-se relevante uma discusséo a respeito do tema. O
TBL é totalmente inovador, ndo precisa de varias salas nem de varios
docentes atuando. Além disso, o professor € “apenas” um facilitador de
aprendizagem, longe daquele modelo centralizador amplamente
conhecido do Sistema Tradicional. No ABE, as informac¢des anteriores
dos estudantes sdo bastante relevantes assim como a resolucdo dos
problemas trazidos pelo tutor. Vale ressaltar que para que tudo ocorra
em perfeita harmonia é necessério que alguns tépicos sejam respeitados
como: Formacdo de equipes heterogéneas (cinco a sete pessoas)
mantidas por um longo periodo; Responsabilizagéo coletiva e individual
dos trabalhos dos alunos; Ter como foco das tarefas a aprendizagem da
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equipe; Os estudantes devem receber “feedbacks” frequentemente
sobre seus desempenhos. [Sanarmed, 2019]

Alguns motivos para utilizagédo da metodologia TBL:

i

————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————
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Figura 5 - Motivos para utilizagdo da metodologia TBL
Fonte: https://lwww.researchgate.net/figure/Figura-9-Principais-fases-de-um-modulo-do-TBL

3.2 Metodologias Startups

Conforme descrito no site SEBRAE (2019), uma startup € um grupo de pessoas
a procura de um modelo de negécios repetivel e escalavel, trabalhando em condicbes
de extrema incerteza. Sobre ser repetivel, significa ser capaz de entregar o mesmo
produto novamente em escala potencialmente ilimitada, sem muitas customizacdes
ou adaptacdes para cada cliente. Isso pode ser feito tanto ao vender a mesma unidade
do produto varias vezes, ou tendo-os sempre disponiveis independente da demanda.

Uma analogia simples para isso seria o0 modelo de venda de filmes: néo é
possivel vender a mesma unidade de DVD véarias vezes, pois é preciso fabricar um
diferente a cada copia vendida. Por outro lado, é possivel ser repetivel com o modelo

pay-per-view — o0 mesmo filme é distribuido a qualquer um que queira pagar por ele
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sem que isso impacte na disponibilidade do produto ou no aumento significativo do

custo por cépia vendida. Ser escalavel é a chave de uma startup: significa crescer

cada vez mais, sem que isso influencie no modelo de negécios.

3.2.1 Metodologia Canvas

Conforme descrito pelo SEBRAE (2019), o Business Model Canvas, mais

conhecido como Canvas, é uma ferramenta de planejamento estratégico, que permite

desenvolver e esbocar modelos de negocio novos ou existentes. E um mapa visual

pré-formatado contendo nove blocos, sdo eles:

1.

Proposta De Valor: Que sua empresa vai oferecer para o mercado que
realmente tera valor para os clientes.

Segmento De Clientes: Quais segmentos de clientes serdo foco da sua
empresa.

Os Canais: Como o cliente compra e recebe seu produto e servico.
Relacionamento Com Clientes: Como a sua empresa se relacionara com
cada segmento de cliente.

Atividade-Chave: Quais sao as atividades essenciais para que seja
possivel entregar a Proposta de Valor.

Recursos Principais: Sao 0S recursos necessarios para realizar as
atividades-chave.

Parcerias Principais: Sao as atividades-chave realizadas de maneira
terceirizada e os recursos principais adquiridos fora da empresa.

Fontes De Receita: Sao as formas de obter receita por meio de propostas
de valor.

Estrutura De Custos: S&8o o0s custos relevantes necessarios para que a

estrutura proposta possa funcionar.

As ideias representadas nos nove blocos formam a conceitualizagdo do seu

negocio, ou seja, a forma como vocé ird operar e gerar valor ao mercado, definindo

seus principais fluxos e processos, permitindo uma analise e visualizagdo do seu

modelo de atuacédo no mercado.
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Bloco 2: Programador Bloco 4: Configuracdo

Figura 6 - Modelo de Negécio do Projeto Monitore
Fonte: Produzido pela equipe

3.2.2 Metodologia Sprint

Conforme descrito pelo site Startupi (2019) o método Sprint foca na execucao
e, por meio de métodos cuidadosamente desenvolvidos, tornara bem mais claro o
caminho entre a sua situacdo atual e a resolucdo da sua dor (ou da dor de seus
clientes). Além disso, € uma oportunidade para testar sua solucdo com clientes reais,
identificar padrbes e acompanhar suas reacgoes.
O autor acima relata que o desenvolvimento do método Sprint deve ser guiado
pelos seguintes passos:
e Definir o problema;
e Escolher quem sera o profissional definidor;

e Definir a equipe;
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e Convidar especialistas e reservar o local e o tempo de trabalho dos
colaboradores (oito horas por dia durante cinco dias). Serdo utilizados
materiais basicos, tais como: post-it, pincéis, canetas, papéis, quadros,

crondmetro etc.

P TN e TMURiey $RIDAY

Figura 7 - Método Sprint
Fonte: https://startupi.com.br/2019/02/metodo-sprint-como-resolver-problemas-complexos-em-cinco-dias/

3.2.3 Metodologia Enxuta

De acordo com Ries (2012) em uma de suas obras, existem cinco principios da
startup enxuta: empreendedores estdo por toda parte, empreender € administrar,
aprendizado validado, construir-medir-aprender, contabilidade para inovagéo. No seu
livro A Startup Enxuta - The Lean Startup - Como os Empreendedores Atuais Utilizam
A Inovacao Continua Para Criar Empresas Extremamente Bem-sucedidas.

O autor descreve ainda: “Desenvolver uma startup € um exercicio de
desenvolver uma instituicdo, portanto, envolve necessariamente administracao.
Muitas vezes, iSsO surge como uma grande surpresa para 0S aspirantes a
empreendedores, pois suas associagcbes com essas duas palavras sao
diametralmente opostas. Os empreendedores séo justificadamente cautelosos em
relacdo a implementagéo de praticas gerenciais tradicionais no inicio de uma startup,
receosos de que estas atrairdo a burocracia ou reprimirdo a criatividade.”

No paragrafo destacado, Ries (2012) relata as incertezas que envolvem o

despertar de uma startup principalmente empreendedores novos que tem medo de
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gue haja influéncia do modelo tradicional, pois 0 modelo de startup se diferencia da

outra por ter como pilar a inovacédo em suas solucoes.

CICLO DE FEEDBACK CONSTRUIR-MEDIR-APRENDER

i

Minimizar o tempo TOTAL através do ciclo

Figura 8 - Ciclo de Feedback Construir-Medir-Aprender
Fonte: Pagina 69 (Livro A Startup Enxuta)

No conceito de Ries (2012) da startup enxuta, se resume em um conjunto de
praticas voltadas a ajudar os empreendedores a alcancar o sucesso. Para isso, essas
praticas apoiam-se na priorizacdo de agilidade, baixo custo e foco nos clientes. A
startup enxuta prefere testar e mensurar o ciclo construir-medir-aprender, em vez de
planejar, pesquisar e desenvolver, porque essas atividades consomem muitos

recursos sem garantir 0 SUCesSsO0.

3.2.4 Growth Hacking

Conforme descrito no site ControlfSmkt.com.br a respeito da metodologia
Growth Hacking:

Iniciando pelo significado da expresséo, ndo ha uma traducéo exata de
growth hacking para o portugués. Em uma interpretacao livre, podemos
entender o termo assim: Growth seria crescimento, hack significa algo
como brecha ou espaco. Ja o verbo “hacking” é o ato de encontrar e
explorar brechas e espacgos. O site da RD, um dos maiores players da
area de marketing no Brasil, traz uma definicao bastante genuina do que
é o growth hacking: “E uma forma de trabalhar o crescimento de seu
negdcio, com base na construgdo empirica de melhores praticas a partir
de hipdteses e experimentos”. O growth hacking também é conhecido
como “marketing de experimentos”. Assim, através do uso de técnicas
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Criatividade

de experimentagdo, o growth hacking busca encontrar brechas ou
oportunidades para crescimento rapido de negdcios. A ideia é criar
estratégias para alavancagem do crescimento da empresa, produto ou
servigo da forma mais rapida possivel. [Controlf5, 2019]

Engenharia

Monitoramento
de
redes sociais

Growth
Hacking

Métricas de
redes sociais

Pensamento analitico

Figura 9 - Growth Hacking
Fonte: https://controlf5mkt.com.br/blog/o-que-e-growth-hacking-para-empresas/
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4. PLANO DE DESENVOLVIMENTO

4.1 Visao Geral do Empreendimento Proposto

O empreendimento proposto pretende desenvolver um aplicativo que facilite a
acdo do usuario para monitoramento e intervencdo no funcionamento de
equipamentos elétricos e eletrbnicos de uma residéncia, com foco principal na

seguranga.

4.1.1 Descricdo do Conceito, Publico-alvo, Necessidades, Produtos e Valor

Pelo sistema de video monitoramento, ou até mesmo por perceber
movimentacao suspeita perto de sua residéncia, o morador podera utilizar o aplicativo,
para acender lampadas e/ou ligar aparelho de audio, com o objetivo de desestimular
invasdes na residéncia. O publico-alvo sera todo o usuario interessado em investir em

seguranca residencial.

4.1.2 Planejamento da Pesquisa de Campo

Acdo motivada pela inseguranca provocada pelo aumento da violéncia,
assaltos e roubos. ApdGs o levantamento desta hip6tese, foi realizada uma pesquisa
de campo com o objetivo de identificar a real necessidade das pessoas, bem como
sua predisposicdo em adquirir um aplicativo que atendesse as suas necessidades
com um custo justo. No primeiro momento a pesquisa desconsiderou o custo do
aplicativo, mas sim o seu valor. O link de acesso da pesquisa de campo foi
compartilhado pelo WhatsApp, Instagram e Facebook, atingindo um publico de 76
pessoas onde 97,37% (74 pessoas) responderam que estariam dispostas a investir

no aplicativo.

4.1.3 Pesquisa com Provaveis Clientes

Conforme a pesquisa de campo realizada com 76 pessoas sobre a

possibilidade de utilizar um aplicativo pelo qual seja possivel o monitoramento e 0
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controle dos aparelhos elétricos e/ou eletrbnicos de forma remota, aumentando a
seguranca em sua residéncia, obteve-se 97,37% de interesse em comprar 0

aplicativo, ressalvadas as condig6es de custo.

4.1.4 Necessidades Basicas

Durante o processo de pesquisa de campo, atraves de intermédio de pessoas
ligadas a equipe, foi realizada uma parceria com um idealizador de alguns recursos,
e foram desenvolvidos o aplicativo e um conjunto de recursos, de dispositivos parte
comprados no mercado, parte desenvolvidos pela equipe. Para o desenvolvimento
deste projeto € necessario um conjunto de recursos, tais como:

e ESP8266 (Modulo Wifi);
e Resistor SMD 10k;

e Capacitor Tantalo 477j;
e Barra de pinos;

e Fonte 3,3V,

e Ferro de solda;

e Fios;

e Sensor Touch TTP223B;
e Placa de cobre;

e Triac;

e Optoaclopador;

4.1.5 Descrever Produto

Pelo aplicativo o usuario podera programar as acfes desejadas no icone
“manutencgao”, sempre com foco em facilitar uma atividade a ser realizada. Podera
programar ou comandar o acendimento de lampadas, ligar aparelhos de audio e
video, ligar e desligar aparelhos de climatizacéo, ligar e desligar o sistema de
irrigacdo, bem como programar o tempo em que os aparelhos permanecerdo em

funcionamento.
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Para garantir a seguranca, o usuario podera adotar uma das acodes
especificadas ou um conjunto delas, com base por exemplo, nas imagens disponiveis
no sistema de videomonitoramento.

O aplicativo possui os icones de controle: ambiente (abas para todos os
ambientes a serem monitorados), monitoramento (visualizar as imagens dos
ambientes por videomonitoramento), histérico (manter os dados estatisticos de
utilizacdo dos equipamentos) e manutencao (incluir e excluir dados e/ou ambientes).

Para a utilizagdo do produto é necesséario a aquisicdo de um conjunto de
recursos para implementacéao na residéncia, que ira fazer a comunicacao do aplicativo
com os dispositivos automatizaveis, para um controle até mesmo estando fora da
residéncia ou em qualquer lugar do planeta, bastando utilizar da internet seja pelo 4g
ou por uma rede Wifi.

| 5w MONITORE

o

AMBIENTE

HISTORICO MANUTENGAD

Figura 10 — Protétipo (Tela principal)
35



Fonte: Produzido pela equipe
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Figura 11 - Print do Aplicativo (Tela principal)
Fonte: Produzido pela equipe até a data 19 de outubro

4.1.6 Definir Objetivos da Startup

A Startup proposta neste Projeto visa gerar ao cliente seguranca patrimonial,
praticidade no controle e para o empreendedor uma rentabilidade, proporcionando
desta forma valor para sociedade nos dois lados gerar rentabilidade para o

empreendedor e valor para a sociedade.
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4.1.7 Descrever o Ganho com a Startup — Cliente

Com a Startup o cliente tem a oportunidade de obter uma verséao do aplicativo

ajudando na seguranca e praticidade na residéncia.

4.1.8 Descrever o Ganho com a Startup — Investidor

Devido ao aumento da necessidade de protecdo do patrimonio e da integridade
fisica dos membros da residéncia, bem como das possibilidades de interagcdo com o
ambiente usando tecnologia inovadora, ha uma tendéncia de nos proximos anos
aumentar o investimento na area de seguranca residencial. Desta forma, o mercado
tende a crescer exponencialmente, e quem comecar 0 quanto antes a desenvolver
recursos para esta area, possivelmente estard na frente desta corrida para fornecer
um produto para o mercado. Pessoas que ja tiveram algum contato com o projeto,
estdo interessadas em comprar a ideia. Desta forma o projeto tem uma capacidade
de gerar lucro e rentabilidade para os possiveis investidores e idealizadores da
proposta.

4.1.9 Progressos e Incertezas no Negdcio

Progresso Incertezas
Qualidade e eficiéncia Concorréncia no mercado
Conforto e seguranca Crise econdmica

Praticidade e autonomia Aumento do prec¢o dos insumos

Tabela 1 - Progressos e Incertezas no Negdcio
Fonte: Produzido pela equipe

4.1.10 Previséo de Lancamento do Produto

Apresentacao Comercializagao

Dezembro / 2020 Marco / 2021

Tabela 2 - Previsdo de Langamento
Fonte: Produzido pela equipe
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4.1.11 Planos de Sucessos

Utilizar a ferramenta 5W2H:
e O que sera feito? (What)

v' Desenvolver um aplicativo que permitira controlar os aparelhos
automatizaveis em uma residéncia.

e Por que seré feito? (Why)

v Para facilitar o monitoramento e intervencéo no funcionamento de
equipamentos elétricos e eletrbnicos de uma residéncia, com foco
principal na seguranca.

e Onde sera feito? (Where)

v No laboratério da UniFOA e em oficina propria.
e Quando seré feito? (When)

v' Segundo semestre de 2020.
e Por quem sera feito? (Who)

v' Pelo préprio aluno desenvolvedor, podendo receber suporte
conforme a necessidade.

e Como sera feito? (How)

v' Através de prot6tipo com teste para identificacdo de erros e

acertos.
e Quanto vai custar? (How Much)
v' O custo dependera da quantidade de pontos e/ou aparelhos a

serem monitorados, com base no preco de mercado.

4.1.12 Planejamento de Criacdo da Infraestrutura
Foi idealizado como proposta o desenvolvimento do aplicativo, que para

funcionar depende dos recursos citados no item 4.1.4 com a devida configuracéo. Esta

necessidade motivou debrucar em pesquisas tanto de programacao quanto de design.
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4.1.13 Previsao dos Resultados

Fornecer versao simplificada para divulgagdo e motivacdo para o uso do
aplicativo. Comercializar apenas os componentes de hardware para que o aplicativo
possa comunicar com os dispositivos da residéncia. A expectativa é de atingir a meta

de 300 adesdes no primeiro més e de 3.000 adesdes até o sexto més.

4.2 Estabelecer Concorrentes do Empreendimento

Exemplo de concorrentes: Sonoff Itead — equipamentos que permitem adaptar
e transformar todos os dispositivos em dispositivos inteligentes conectando-os a
Internet e relacionando-os entre si; AGL S/A — unido de tecnologia e praticidade a
seguranca dos clientes; Positivo Casa Inteligente — automatizacdo e simplificacdo das

rotinas do dia a dia. GDS — Automacéo Residencial.

4.3 Matriz SWOT

Segundo SIGNIFICADOS (2008) o termo SWOT € um acrénimo das palavras
Strengths, Weaknesses, Opportunities e Threats que significam respectivamente:
forcas, fraquezas, oportunidades e ameacas, se trata de uma ferramenta estrutural da
administragao, que possui como principal finalidade avaliar os ambientes internos e
externos, formulando estratégias de negdécios para o projeto com a finalidade de
otimizar o desempenho do projeto.

A Analise SWOT é um sistema simples para posicionar ou verificar a posi¢ao
estratégica da empresa no ambiente em questdo. A técnica € creditada a Albert
Humphrey, que foi lider de pesquisa na Universidade de Stanford, nas décadas de
1960 e 1970, usando dados da revista Fortune que € uma das 500 maiores
corporacdes. Alguns dos objetivos da analise SWOT, séo:

e Efetuar uma sintese das analises internas e externas;
¢ Identificar elementos-chave para a gestdo da empresa, o que implica
estabelecer prioridades de atuacéo;

e Preparar opcoes estratégicas: Riscos/Problemas a resolver.
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As informac0es referidas abaixo devem ser enquadradas nas categorias SWOT

para analise do cenario da empresa:

g
c
'™
L.
k
L.
c
4
4
E
g

E x t= irrn-o-

Aumbiennte

Strengths (forcas) - vantagens internas da empresa em relacdo as
concorrentes. Ex.: qualidade do produto oferecido, bom servigo prestado ao
cliente, solidez financeira etc.

Weaknesses (fragquezas) - desvantagens internas da empresa em relacéo as
concorrentes. Ex.: altos custos de producdo, ma imagem, instalacdes
desadequadas, marca fraca etc.

Opportunities (oportunidades) — aspectos externos positivos que podem
potenciar a vantagem competitiva da empresa. Ex.: mudancas nos gostos dos
clientes, faléncia de empresa concorrente etc.

Threats (ameacas) - aspectos externos negativos que podem por em risco a
vantagem competitiva da empresa. Ex.. novos competidores, perda de
trabalhadores fundamentais etc.

S (Forgas) W (Fraquezas)

* personalizacao para o USuario; 'fallta de capital para investimento;
+ qualidfade e eficiéncia; ' inexperiencia no segmento;

' conforto e seguranca; ' pouca aceitabilidade de pessoas

' praticidade e autonomia. aversas a tecnologia.

O (Oportunidades) T (Ameacas)

' proposta inovadora; v CoNCorrencia no mercado;
* maior alcance do publico alvo; Y CTiSe economica;

* possibilidade de produtos 'aumento do prego dos insumos.
complementares a ser lancado.

Figura 12 - Matriz SWOT
Fonte: Produzido pela equipe
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4.3.1 Descri¢cédo da Matriz SWOT

Na figura a seguir, busca-se apresentar e interpretar cada um dos itens relacionados na construcdo da matriz SWOT.

Forcas - VWVantagens Competitivas Internas

Wantagens

D escricao
O aplicativo permite personalizacio de um conjunto de

1 Personalizacio para o usudario — . .

acgbes a serem realizadas em apenas um cligue.
2z Qualidade e eficiéncia Ha gualidade e eficieéncia no produto fornecido.
3 Conforto e seguranca O aplicativo auxilia na seguranca e conforto do usuario.

. . O wswario tem autominia e praticidade perante o
&4 Praticidade e autonomia . . .
manuseio do aplicativo.
Fraguezas - VWVulnerabilidade Da Empresa
Fraguezas Drescrigao

1 Falta de capital para inwvestimento Recurso limitado para investimento inicial.-
2 Inexperig&ncia no segmemnto Falta de experigncia no segmento do projeto.

Pouca aceitabilidade de pessoas aversas a
tecnologia

Oportunidade:

O portunidades

Pessoas que ndo enxergam o produto como tecnologia
necessaria no auxilio na vida do usuario.
- Forgas Externas Favorawveis
D escricao
Proposta imnowvadora com os recursos apresentados no

complementares a ser lancado
Aumeeaca

1 Proposta inovadora segmento de automacdio de aparelhos elétricos e
Planejamento de maior alcance do pablico alvo com base
2z Maior alcance do pablico alvo no historico de pessoas que utilizam da automacao em sua
resideéncia.
3 Possibilidade de produtos O projeto permite implementacgdes futuras, possibilitando

aperfeicoar e incluir os recursos disponiveis para o usuario.
5 — Dbstaculos Externos

Drescrigao
Mo Brasil existem alguns serwvigos semelhantes a proposta

N Concorré&ncia mo merncado .
deste servico apresentado.
Dewvido ao cendrio mundial em crise, a situacdo fimnanceira
2 Crise econdmica dos possiveis clientes nadao & das melhores, podendo reduzir
o namero de compradores.
. O wvalor do produto fimal podera ser alterado devido ao
3 Aumento do preco dos insumos

aumento no preco dos insumos.

Figura 13 - Matriz SWOT. Descri¢es
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Fonte: Produzido pela equipe
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4.4

Categoria

Plano de Risco e Acdes de Sucesso

Riscos - Analise Qualitativa

Evento

Escopo

Impacto nos objetivos do projeto

Custo

Técnico,
Qualidade ou

Desempenho

Externos

Pouco con_hemmento e_m 60% Médio S

desenvolvimento mobile

Cangﬁ?ggr'gzughﬂgﬁe 40 | 4006 | 3| Médio | 2 | Médio | 2| Medio | 2| Médio | Sim
3 Posse:;ﬁ'safir\:gs no 30% | 2| Médio | 1| Baixo |2 | Médio |2 | Médio | Sim
4 | Concorréncia no mercado |50% | 3| Médio | 1| Baixo | 1| Baixo Baixo Sim
5 A;‘nrzjmgsngop;fgj‘;gos 40% | 3 | Médio | 2 | Médio |3 | Médio | 2| Médio | Sim
6 Fj;hzggiiarﬁtgt:éﬁg:ﬁv‘f 20% | 2| Médio | 1 | Baixo | 2| Médio | 1| Baixo | Sim

Tabela 3 - Analise Qualitativa de Riscos
Fonte: Produzido pela equipe

Riscos - Planejamento de Respostas

Elemento

Responsavel pela

| Even Acé "
EAP d B §ao Acéo
Revisar / Pouco conhecimento em x Realizacdo de cursos e Gerente de
1 . ; Prevencao . . .
Executar desenvolvimento mobile tutoriais sobre as tecnologias Projetos
Revisar / Capacidade insuficiente do x Rever o contrato e alterar a Gerente de
2 . Prevengdo N .
Executar servidor na nuvem contratacdo Projetos
e 3 | Possiveis erros no aplicativo | Prevencéo Padronizar os codigos e Programador
Executar P realizar a devida correcéo g
. Realizar i m ari .
Revisar / A . €alizar pesquisa com usuarios Analista de
Executar 4 | Concorréncia no mercado | Prevencéo finais para oferecer =T
funcionalidades mais atrativas
. Negociar preco de produtos e
Revisar / Aumento no preco dos . 9 preco de p Gerente de
5 . . Prevengdo | servicos e, negociar precos de "
Executar insumos do projeto o oa ey g Projetos
comercializacdo do aplicativo
. - Disponibilizar tela de
Revisar / Falta de adaptabilidade do . . » S
6 - L Prevencdo | introducdo para familiarizar o Programador
Executar usuério com o aplicativo L
usuério com os comandos

Tabela 4 - Planejamento de Respostas dos Riscos
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Fonte: Produzido pela equipe
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4.5

Ciclo de Vida do Projeto

Gerenciamento do
FProjeto

Implementacao

Analise

Integracao

Projeto

Testes

A

Figura 14 - Ciclo de Vida do Projeto

A

Fonte: Produzido pela equipe
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4.6 EAP - Estrutura Analitica do Projeto

Monitore
Gerenciamento do Andli Proi T | - Imol =
Projeto nalise rojeto estes ntegracéo mplementacéo
—| Plano de Projeto Apresentagao do
Estudo de Contratar Sist Corrigir E Documento do
Viabilidade ™ Funcionarios 1stema orngir Lrros ™ Usuario e do
Andlise SWOT Produto
Analise de Apresentacdo do Treinar . .
— N Funcionalidades
Stakeholders Estudo Funcionarios | Distribuicio
Documentagéo do
| Sistema Feedback do
Ciclo de Vida do ] Cliente
| | Produto e do
Projeto
Construgdo do
B Sistemna
Matriz de

[ |Responsabilidades

EAP e Dicionario
EAP

Flano de
| Respostas a Risco

Feedback

Assinatura de
Atas

Figura 15 - Estrutura Analitica do Projeto



Fonte: Produzido pela equipe

4.7 Cronograma de Desenvolvimento
ld|d  Nomeda Tarefa Duragie  |nicio Térming
|Maia/20 0 |ago Ise Out/20
2| 03 |m|1?|24| f 07114 |21 Izalﬂs|1z|19|25|{:2|09|15|23 Iau 05|13 |21}|2?|04|11
1 11 Planode Desenvolvimento 6dias  Seg01/06/20 Seg08/06/20 =
2R Planejamento da Pesquisa de Campo 1dia  Seg01/06/20 Seg01/06/20 I
I Pesquisa com Provéveis Clientes 1dia Ter02/06/20 Ter 02/06{20 1
4 Matriz SWQOT 1dia Qua 03/06/20 Qua 03/06/20 |
55 Plano de Risco e Ag0es de Sucesso 1dia Qui 04/06/20 Qui 04/06/20 |
] EAP 1dia Sex 05/06/20 Sex 05/06/20 |
T 7 Ciclo de Vida 1dia Seg 08/06/20 Seg 08/06/20 [
8 8  Modelode Negdcio Sdias  Seg08/06/20 Sex 12/06/20 =
L Estratégias para o Aperfeicoamento do Produtc5 dias Seg 08/06/20 Sex 12/06/20 ]
1010  Gestdo Econdmica da Startup 7dias  Sex12/06/20 Seg 22/06/20 e |
1 11  Desenvolvimento do Estudo Econdmico 7dias  Sex12/06/20 Seg22/06/20 ]
1212 Desenvolvendo a Startup 15dias  Seg22/06/20 Sex10/07/20 I
13 13 Validagdo da solugio gdias  Sex10/07/20 Ter21/07/20
14 14 Construgdo do MVP 15dias  Ter21/07/20 Seg10/08/20
1315  Implantagio 15dias  Seg10/08/20 Sex 28/08/20
16 16 Conclusio 2dias  Sex28/08/20 Seg31/08/20

Tabela 5 - Cronograma de Desenvolvimento
Fonte: Produzido pela equipe
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5.

5.1

CONSTRUINDO MODELO DE NEGOCIO

Modelo de Negécio

Conforme consulta realizada no site infoescola.com, a autora Cruz descreve o

conceito de Modelo de Negdcio como:

Modelo de Negdcio consiste em uma ferramenta que visa auxiliar o
lancamento de uma empresa de forma bem sucedida. Proporcionar, por
meio de um esquema, uma Visdo mais clara e objetiva do
empreendimento através de uma descricdo de todos os seus elementos
e fases, ao mesmo tempo em que permite ao empreendedor observar
como todas as partes se integram. [CRUZ, 2016]

No desenvolvimento do App Monitore sera utilizado como Modelo de Negocios,

a Quadro de Modelo de Negédcios, conhecido como CANVAS, j4 apresentado

conforme o item 3.2.1 na figura 6.

5.2

Descrever a Direcao

Sera estabelecia a seguinte direcdo da startup: Ciclo de Feedback CMA (Criar-

Medir-Receber) e estratégias para o aperfeicoamento do produto.

5.2.1 Ciclo do Feedback CMA (Criar-Medir-Aprender)

O feedback continuo CMA (Criar-Medir-Aprender) sera usado na startup, a fim

de ndo perder o foco quanto a entrega do produto em relacdo a sua proposta, mesmo

diante das transformacdes e atualizacdes das necessidades que surgirdo.

Conforme pesquisa realizada no site www.marcell.com.br:

O tipo de informacdo que o CMA oferece é muito importante para
gualquer Startup, afinal, o produto ou servico em desenvolvimento esta
em condi¢des de extrema incerteza. Entdo cada parte do produto deve
ser um experimento para que vocé entenda mais sobre o mercado e os
seus clientes. E através desse ciclo de feedback que vocé também vai
descobrir se deve continuar com a sua hip6tese ou ndo. Apos realizar
um ou varios ciclos de feedback vocé vai pivotar (mudar a ideia inicial)
ou preservar a sua ideia. Dependendo dos resultados de cada
experimento realizado, vocé vai saber o que fazer. [MARCELL, 2020]
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5.2.2 Estratégias para o Aperfeicoamento do Produto

De acordo com o feedback dos clientes serdo feitas as atualizacbes e

inovagoes de acordo com as novas necessidades.

5.3 Descrever a Aceleracéao

5.3.1 Perspectivas de Crescimento

Considerando a missao da empresa sendo “promover o acesso a sistema de
controle de seguranca residencial” e sua visdo “ser referéncia em aplicativo para
monitoramento residencial” a perspectiva da empresa de acordo com o conceito de

startup é que tenha crescimento escalavel.

5.3.2 Proposta Revisional

A proposta da startup ja € concebida de forma a apresentar um produto proximo
do ideal com custo reduzido e, que a partir da experiéncia do usuario seja possivel
aprender o que devera ser modificado.

Sera feita a validacéo de 3 itens fundamentais a partir do feedback do cliente:

1. O que tem sido feito que merece destaque positivo?
2. O que tem sido feito que esta dando errado?
3. O que nao estd sendo feito e que podera contribuir para o alcance dos

objetivos?
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6. GESTAO ECONOMICA DA STARTUP

N&o basta criar produtos e servigos inovadores, € preciso desenvolver a gestao
econdmica da startup para evitar erros fatais e surpresas que possam atrasar ou
impedir o crescimento da empresa. A gestdo econdmica da startup visa garantir a
geracado de lucro o mais rapido possivel.

6.1 Desenvolvimento do Estudo Econdmico

N&o ha razao para investir em algum produto ou servi¢co que nao gere valor ou
lucro. No caso das empresas com fins lucrativos, o lucro precisa ser previsto no
desenvolvimento do estudo econdmico. Para que o negdcio seja sustentavel, faz-se a
analise de mercado afim de conhecer os riscos e as oportunidades. Vale a dica da
empresa MASCI Consultoria Jr. (MASCICONSULTORIA, 2017):

e conhega o0 seu setor;
e estude o seu cliente, a concorréncia e seus fornecedores;
e avalie as projecdes de mercado;

e estude o produto.

6.1.1 Levantamento dos Custos e das Despesas

A tabela abaixo apresenta dados resumidos do custo da instalacdo do kit para
uso em conjunto com o App Monitore.

Natt.Jreza do Componentes Kitp/ 1 Kit p/ 2 Kit p/ 3 Kit p/ 4 Kit p/ 5
item ponto pontos pontos pontos pontos
Fixo Maodulo Basico 130 130 130 130 130

Variavel Maodulo Acionamento 10 20 30 40 50

Variavel Tampa Cega 10 20 30 40 50

Variavel * M3o de obra p/ instalagdo 20 40 60 80 100
Total RS 170,00 | RS 210,00 | RS 250,00 | RS 290,00 | RS 330,00

Figura 16 - Levantamento dos Custos e das Despesas
Fonte: Produzido pela equipe

50



6.1.2 Montagem do Fluxo de Caixa

Conforme pesquisa realizada no site dnafinanceiro.com:

O Fluxo de Caixa € um importante instrumento de controle financeiro em
que gestores mantém o registro de todas as informacdes de recursos
gue saem e que entram em um determinado periodo. Ele pode ser
realizado diariamente, semanalmente ou até mensalmente. Contudo, é
fortemente indicado que o0 acompanhamento seja diario e esteja sempre
atualizado, o que garante uma visédo mais real de como esta a situagdo
do negécio. Via de regra, o Fluxo de Caixa é uma ferramenta que
possibilita o registro de todas as transacdes financeiras de um negdcio.
E por meio dele que as empresas podem acompanhar os pagamentos e
recebimentos em curto, médio e longo prazo e estabelecer previsdes, ou
seja: € um importante elemento de gestédo e de planejamento do dia a
dia. [DNA FINANCEIRO]

Apresenta-se abaixo, tabelas e graficos relacionadas ao fluxo de caixa da

expectativa de vendas e de lucros.

Fluxo de Caixa - Vendas
R$80.000,00

R$66.960,00

R$70.000,00

R$59.520,00

R$60.000,00

R$51.480,00
R$52.080,00

R$45.760,00
R$44.640,00

RS$50.000,00

R$39.600,00
R$40.040,00

R$37.200,00

,00

R$40.000,00

R$35.200,00
R$34.320,00

R$30.600,00

R$22.000,00
R$30.800,00

,00
,00
R$27.200,00
R$26.400,00
R$28.600,00

R$30.000,00

,00

R$23.400,00
RS ,00

R$23.800,

R$14.000,00
R$20.800,00

R$20.400

R$18.000,00
,00
17.000

RS
R$12.000
|
R$13.

R$16.000,00

13.000

R$15.600
R$18.200,00

RS$20.000,00

10.000,00

R$10.000,00

RS-
-R$1.000,00 Més 1 Més 2 Més 3 Més 4 Més 5
Venda Kit 1 B Venda Kit2 m Venda Kit 3 B Venda Kit 4 Venda Kit 5

Figura 17 - Fluxo de Caixa - Vendas
Fonte: Produzido pela equipe
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Investimento Inicial

Venda Kit 1 Venda Kit 2 Venda Kit 3 VendaKit 4 VendaKit 5
-R$ 1.000,00
Més 1 RS 10.000,00 | RS 12.000,00 | RS 14.000,00 | RS 16.000,00 | RS 18.000,00
Més 2 RS 13.000,00 | RS 15.600,00 | RS 18.200,00 | RS 20.800,00 | RS 23.400,00
Més 3 RS 17.000,00 | RS 20.400,00 | RS 23.800,00 | RS 27.200,00 | RS 30.600,00
Més 4 RS 22.000,00 | RS 26.400,00 | RS 30.800,00 | RS 35.200,00 | RS 39.600,00
Més 5 RS 28.600,00 | RS 34.320,00 | RS 40.040,00 | RS 45.760,00 | RS 51.480,00
Més 6 RS 37.200,00 | RS 44.640,00 | RS 52.080,00 | RS 59.520,00 | RS 66.960,00

R$30.000,00

R$25.000,00

R$20.000,00

R$15.000,00

R$10.000,00

RS$5.000,00

RS-

,00

$2.850

,00
RS$5.050,00

RS$3.950

L

Investimento Inicial

Tabela 6 - Fluxo de Caixa - Vendas
Fonte: Produzido pela equipe

Fluxo de Caixa - Lucro

o
=
o
Ln
X
~
V>
o

RS$6.565,00

o
=
o
n
!
)
v
o

R$3.705,00
RS$5.135,00

2

Sériel M Série2 M Série3 M Séried

R$7.995,00

RS$9.425,00
R$4.845,00
RS$6.715,00
RS$8.585,00
R$10.455,00

3

R$12.325,00

RS$8.690,00
R$11.110,00
R$13.530,00
R$15.950,00

RS$6.270,00

4

Figura 18 - Fluxo de Caixa - Lucro
Fonte: Produzido pela equipe

R$11.297,00
R$14.443,00
R$17.589,00
RS$20.735,00

R$8.151,00

Série5

R$10.602,00

R$18.786,00
RS$22.878,00
R$26.970,00

R$14.694,00

-R$ 1.000,00
Més 1 RS 2.850,00 | RS 3.950,00 | RS 5.050,00 | RS 6.150,00 | RS 7.250,00
Més 2 RS 3.705,00 | RS 5.135,00 | RS 6.565,00 | RS 7.995,00 | RS 9.425,00
Més 3 RS 4.845,00 | RS 6.715,00 | RS 8.585,00 | RS 10.455,00 | RS 12.325,00
Més 4 RS 6.270,00 | RS 8.690,00 | RS 11.110,00 | RS 13.530,00 | RS 15.950,00
Més 5 RS 8.151,00 | RS 11.297,00 | RS 14.443,00 | RS 17.589,00 | RS 20.735,00
Més 6 RS 10.602,00 | RS 14.694,00 | RS 18.786,00 | RS 22.878,00 | RS 26.970,00

Tabela 7 - Fluxo de Caixa — Lucro
Fonte: Produzido pela equipe
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6.1.3 Conclusdo do Estudo Econdmico

Apébs o estudo do mercado, dos concorrentes, dos clientes e das despesas,
conclui-se a viabilidade e langcamento da startup. A ideia de crescimento deve ser uma
cultura na empresa, de forma que a meta deve ser aumentada em 30% a cada més,
até 0 6° més. Para aumentar a margem de lucro, trés fatores precisam ser observados:

¢ Negociar melhor preco na compra em lote, da matéria prima.

e Negociar com o cliente, a contratagdo da maior quantidade de pontos

possiveis.

e Estudar as novas necessidades a cada més, para inovagao.
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7. DESENVOLVIMENTO STARTUP

7.1 Elaboracédo da Pesquisa de Campo

Foi realizada uma pesquisa de campo com o objetivo de identificar a real
necessidade das pessoas, bem como sua predisposicdo em adquirir um aplicativo que
atendesse as suas necessidades com um custo justo. No primeiro momento a
pesquisa desconsiderou o custo do aplicativo, mas sim o seu valor. O link de acesso
da pesquisa de campo foi compartilhado pelo WhatsApp, Instagram e Facebook,
atingindo um publico de 76 pessoas onde 97,37% (74 pessoas) responderam que
estariam dispostas a investir no aplicativo. O resumo e o link da pesquisa estéo
disponiveis no apéndice II.

7.2 Visao do Produto

Ser referéncia em aplicativo para monitoramento residencial.

7.2.1 Diagrama de Classe de Dominio

pkg
Monitore
- < ? ‘ > ~
Ambientes Usuarios
- CodigoAmbiente : int - CodigoUsuario : int
- MomeAmbiente : char - MomeUsuario : char
Aparelhos

- CodigoAparelho : int
- NomeAparelho : char

Figura 19 - Diagrama de Classe de Dominio
Fonte: Produzido pela equipe
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7.2.2 Diagrama de Maquina de Estados

stm Diagrama de Maguina de Estado - Monitore )

Cadastrar Usuario I

[Usuario Cadastrado]

Fazer Login

entry / Fazer Login

[Excluir]

[Usuario sem Cadastro]

do / Cadastrar Usuario

\L [Cadastrar]

[ Cadastrar ]

\LAterar]

|

Alterar

Excluir

do / Cadastrar Ambientes
do/ Cadastrar Aparelhos

do/ Alterar Ambientes
do/ Alterar Aparelhos

do / Alterar Ambientes
do / Alterar Aparelhos

1
J

[Continuar] L

[Fim

Figura 20 - Diagrama de Maquina de Estado
Fonte: Produzido pela equipe

7.2.3 Validacédo do Produto

Segundo Bruna Barbosa no site (TUDOSOBRESTARTUPS, 2020), a validacao
do produto deve iniciar com o cliente ideal, mais conhecido como persona.

A persona é uma representacdo do seu cliente ideal, em que vocé ira
elencar suas principais caracteristicas e, principalmente, as suas dores.
Para validar o seu cliente, vocé precisa fazer uma pesquisa minuciosa
para entender as suas dores e como a sua solu¢do podera ajuda-las.
Em outras palavras, valide as dores para depois validar a sua solugéo.

[BARBOSA, 2020]

7.2.4 Publico Alvo

Pessoas interessadas em investir na seguranca em sua residéncia.
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7.2.5 Necessidades

Conforme Bruna Barbosa no site (TUDOSOBRESTARTUPS, 2020), a

validacdo do cliente podera ser feita por meio de uma entrevista de validagdo de

persona, onde sera possivel identificar as reais necessidades do cliente:

7.2.6 Produtos

Com a entrevista, vocé poderd aprofundar pontos importantes e
observar padrfes de comportamento, importantissimos na hora de
validar a sua persona. [BARBOSA, 2020]

Ainda de acordo com Barbosa no site (TUDOSOBRESTARTUPS, 2020):

7.2.7 Valor

Quando tratamos de startups, o ideal é validarmos algo no menor tempo
possivel e com o menor gasto possivel. Em se tratando de produtos, isso
¢é feito com o Minimo Produto Viavel, o MVP. Para fazer o MVP do seu
produto, vocé precisa elencar as principais funcionalidades que quer
testar. Lembre-se que essas funcionalidades devem estar de acordo
com as dores da sua persona (e é por isso que devemos sempre
comecar validando nossa persona). [BARBOSA, 2020]

De acordo com Barbosa no site (TUDOSOBRESTARTUPS, 2020) com relagao

a proposta de valor de sua startup:

A proposta de valor da sua startup é a mudanca que vocé é capaz de
causar no seu cliente. Por esse motivo é importante que vocé entenda
todas as tarefas e dores da sua persona. Pois, € a partir delas que vocé
conseguira enxergar como a sua ideia pode ser transformadora na vida
do seu cliente. Ap6s isso, vocé precisa verificar quais as funcionalidades
do seu produto que serdo capazes de causar tal transformacédo, e
priorizar aquelas que irdo ser mais impactantes na vida da sua persona.
Essa sera a sua proposta de valor. [BARBOSA, 2020]

7.3 Refinando Nego6cio

7.3.1 Quadro de Negécios Fisicos

De acordo com Perin no site (DINHEIRAMA, 2016) um dos erros mais

cometidos por empreendedores é o erro de modelagem:
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O que é modelagem em primeiro lugar? E quando vocé comeca a fazer
0s ajustes no seu negécio para definir qual € a melhor forma de atender
uma necessidade, de um determinado publico, para resolver um
problema especifico. De um jeito ainda mais simples, modelagem
significa ajustar a melhor maneira de liquidar com um problema. O que
¢ modelagem em primeiro lugar? E quando vocé comeca a fazer os
ajustes no seu negdcio para definir qual € a melhor forma de atender
uma necessidade, de um determinado publico, para resolver um
problema especifico. De um jeito ainda mais simples, modelagem
significa ajustar a melhor maneira de liquidar com um problema.
[PERIN, 2020]

7.3.2 Montagem de Modelo Real Final

Ainda de acordo com Perin no site (DINHEIRAMA, 2016) existem trés pontos

essenciais para modelar o negécio:

Ajuste de acordo ao problema e ndo ao que vocé quer fazer.
Trabalhe tanto na ideia quanto na comunicacgéo dela.

Corte, corte e corte.
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8. Validacéo da Solucéao

8.1 Programacao

Para a construcao do aplicativo, sera utilizado o Android Studio, um ambiente
de desenvolvimento integrado (IDE) para desenvolver para a plataforma Android,
utilizando JAVA como linguagem de programacéao orientada a objetos. O esboco de
algumas telas encontra-se no Apéndice ll.

8.2 Solucao Proposta

Apébs andlise dos dados da pesquisa de campo, de acordo com a necessidade
de protecdo do patrimdnio e da integridade fisica dos membros da residéncia, bem
como das possibilidades de interacdo com o ambiente, sera oferecido o aplicativo

“Monitore” e seus componentes.
8.3 Customizacédo da Solucéao
O aplicativo “Monitore” serd desenvolvido no Android Studio utilizando a

linguagem JAVA. Para que o aplicativo possa funcionar é preciso a instalacéo de dois

maddulos conforme a figura a seguir.

Figura 21 - Triade do Projeto
Fonte: Produzido pela equipe

58



O primeiro modulo € um dispositivo comprado no mercado, Banana Pi. A
proposta € que este dispositivo figue a escolha do cliente, onde pode optar pelo
Banana Pi ou o Raspberry Pi 3.

O segundo modulo apelidado como “mddulo de acionamento” sdo um conjunto
de recursos que parte sdo comprados no mercado e parte desenvolvidos pela equipe.

Sobre o aplicativo foi desenvolvido um software simples e pratico para gerar a
sensacao do usuario estar no controle, aumentando a possibilidade da motivacdo em

utiliza-lo.

8.4 Validacdo do Sistema com Cliente

A proposta para validar o sistema com o cliente é a realizacdo de uma
simulacdo web, onde serdo apresentados uma maquete virtual e um celular com o
aplicativo Monitore, com sugestdes de tarefas para que o usuario possa experimentar
as funcionalidades do App. A ludicidade da proposta visa induzir o cliente a desejar
adquirir o produto com o registro do feedback sobre a motivacdo apos a sua

experiéncia.
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Imagem, Nome, Detalhes e Objetivos das Personas

Habaddy Shamamel

Cliente

Empresa: Autdnomo

Idade: 23 anos

Genéro: Masculino

Educacdo: Ensino superior

Midias: Usa ativamente o linkedin

Objetivos: Seguranga na residéncia

Desafios: Falta de automatizagio nas tarefas do dia a dia
Comeo minha empresa pode ajuda-la: Oferecendo o aplicativo

Figura 22 - Personal
Fonte: Produzido pela equipe

Morgana Loureiro

Cliente

Empresa: Auténomo

Idade: 19 anos

Genéro: Feminino

Educacéo: Ensino superior

Midias: Usa ativamente o linkedin

Objetivos: Seguranca e Praticidade na residéncia

Desafios: Falta de automatizacéo nas tarefas do dia dia

Como minha empresa pode ajuda-la: Oferecendo o aplicativo

Figura 23 - Persona2
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Fonte: Produzido pela equipe

Epaminondas da Silva
CEO

Empresa: MHR

Idade: 43 anos

Genéro: Masculino

Educacgéo: Ensino superior

Midias: Usa ativamente o linkedin

Objetivos: Seguranga, autonomia e praticidade

Desafios: Falta de um aplicativo de qualidade que possua todas as funcionalidades do
interesse da empresa

Como minha empresa pode ajuda-la: Oferecendo o aplicativo

Figura 24 - Persona3
Fonte: Produzido pela equipe
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Margaret
CMO

Empresa: MHR

Idade: 36 anos

Genéro: Feminino

Educacéo: Ensino superior

Midias: Usa ativamente o linkedin

Objetivos: Praticidade e autonomia no controle da residéncia
Desafios: Sistema complexo para usuério

Como minha empresa pode ajuda-la: Oferecendo o aplicativo

Figura 25 - Persona4
Fonte: Produzido pela equipe

Alcides da Costa
Proprietario

Empresa: MHR

Idade: 76 anos

Genéro: Masculino

Educacao: Ensino médio

Midias: Usa ativamente o instagram

Objetivos: Praticidade no controle da residéncia

Desafios: Complexidade do sistema

Como minha empresa pode ajuda-la: Oferecendo o aplicativo

Figura 26 - Personab
Fonte: Produzido pela equipe
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9. CONSTRUCAO DO MVP

O objetivo da atencdo dada a construcédo do MVP (Minimo Produto Viavel) esta
relacionado a proposta de oferecer um produto com poucas funcionalidades (uma
espécie de protétipo com custo reduzido), para que a partir do feedback dos clientes,
antes da atualizacdo deste produto, seja possivel compreender se o problema do
consumidor foi solucionado.

Um exemplo de MVP:

e Problema — Grama para cortar

e MVP — Tesoura que corta a grama

MVP 6

MVP 7 MVP 8

Figura 27 - Exemplo de MVP
Fonte: https://medium.com/@geisonfgfg/mvp-minimo-produto-viavel

9.1 Construcao Prévia do MVP

O aplicativo foi idealizado pensando na seguranca e praticidade dos usuarios,
que por simples comandos pelo celular, possa ligar/desligar aparelhos ou lampadas,
sem estar “in loco”. O aplicativo possui os icones de controle: ambiente (abas para
todos os ambientes a serem monitorados), monitoramento (visualizar as imagens dos
ambientes por videomonitoramento), histérico (manter os dados estatisticos de

utilizacdo dos equipamentos) e manutencao (incluir e excluir dados e/ou ambientes).
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9.2 Validando MVP com os Clientes

Conforme descrito no site StartAgro (2017) dentre as possibilidades de
métodos para a validagdo do MVP com os clientes, faco destaque para a validagéo
com Landing Page (atrair o cliente para acessar o site e formar banco de interessados,
por meio de blog ou anuncios patrocinados), MVP Concierge (uma espécie de
assisténcia para oferecer o que o produto ou o servico fara, inicialmente de forma
manual e posteriormente, automatizada) e por Formularios e Entrevistas (busca e
coleta de opini6es de seus clientes para avaliar e validar seu MVP).

No caso do App Monitore, a validacéo utilizada foi por Formularios e Entrevistas

por apresentar respostas rapidas e com baixo custo.

9.3 Fechando MVP

A partir do feedback dos possiveis clientes, por meio da pesquisa de campo,
chegou-se a concluséo sobre a viabilidade do App Monitore, que possibilitara controle
de acender/apagar lampadas e ligar/desligar aparelhos de forma remota.

O pacote consta de: controlador de acesso e conexdo, dispositivo de
acionamento, tampa cega ou de tomada e App. O App podera ser baixado em quantos
aparelhos forem necessérios, a depender do cadastro principal que funcionara como
administrador, evitando-se cadastros indesejados.

O usuério adquirird 01 controlador de acesso e conexao e, tantos dispositivos
de acionamento quantos forem os pontos de instalacdes desejados. Para cada ponto
sera instalada uma tampa cega ou de tomada. No caso da tampa cega, o dispositivo
de acionamento ser4 colado na parte interna, de modo que o controle de
acender/apagar lampadas também podera ser de forma manual com touchscreen.

O kit para 1 ponto de acionamento custa R$ 200,00. Acrescentar R$ 40,00 para
cada ponto adicional (em ago. 2020). Foi feito um video para os primeiros ensaios,
disponivel em: https://youtu.be/PVHBI50MO-k.

9.4 Aperfeicoamento do Produto
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Quanto aos acessorios, inicialmente sera utilizado modelo de tampa cega e
interruptor mais tomada (sem parafuso) disponivel no mercado; para a inovagao sera
desenvolvido modelo personalizado. O App Monitore atenderd as necessidades de
seguranca e praticidade para os clientes, mas jamais sera entregue de uma forma
acabada, pois a proposta € manter feedback com os clientes afim de manter o ciclo

de “feedback e inovacgao”.

9.5 Estratégias de Crescimento da Startup Aplicando a Metodologia Growth

Hacking

De acordo com surfedigital (2020) o funil Growth Hacking propde: buscar
melhorias em diversos setores, como o de aquisicdo ou mesmo area de produto, e
otimiza-las. Para compreender melhor como buscar esses resultados melhorias,
vamos conferir como funciona cada etapa desse funil.
e Aquisicao: na etapa mais larga do funil reinem-se as praticas de conquistar
e atrair novos clientes;

e Ativacdo: a proxima etapa do funil € a ativacdo, aqui, o objetivo é entregar
um produto ou servico que ofereca uma excelente experiéncia para o
cliente;

e Retencao: seguindo o fluxo chegamos a etapa da retencao. Apds o cliente

obter uma boa experiéncia, chegou a hora dele se tornar fiel a sua marca;

e Receita: se as etapas anteriores tiverem sido executadas com exceléncia,

guando os clientes chegarem nessa etapa do funil, eles estarao dispostos
a obter uma versao “premium” do seu produto, ao invés de uma versao
gratuita;

e Recomendacdo: como consequéncia, 0s seus clientes fiéis estardo agora,

preparados para indicar o seu servico & amigos e familiares.
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Aquisicao CoImo 0S UsuAarios

te encontram?

Ativagao rimeira experioncia?
Retenqﬁo Os usuarios retornam?
Receita Como vocé faz dinheiro?
Recomendacao ara otias passons?

Figura 28 - Funil de Growth Hacking
Fonte: https://surfedigital.io/blog/growth-hacking-na-pratica/

Conforme pesquisa realizada por Surfedigital (2020), a seguir, um passo a
passo que pode guiar negdcios ao crescimento e resultados, ressalvadas as devidas
adaptacdes de empresa para empresa:

¢ Identificar os problemas

e Gerar o maior numeros de ideias

e Transformar ideias em hipéteses e elaborar processos
e Realizar experimentos

e Analisar os resultados

e Definir os proximos passos.
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10. IMPLANTACAO

10.1 Como Estao Ocorrendo a Estrutura de Custos e de Receita

A equipe esta alimentando uma planilha com os nomes e custos dos recursos
necessarios para o desenvolvimento do projeto. Ainda se tem um alto custo dos

insumos, porém buscam-se solugdes para minimizar o custo e maximizar a receita.

10.2 Satisfacao do Cliente

Vale a méxima de que o cliente ndo satisfeito faz propaganda negativa para
maior nimero de pessoas do que o cliente satisfeito faz a propaganda positiva. O
cliente precisa se convencer de que recebeu tratamento satisfatério e precisa
encontrar valor no produto adquirido. Se o produto for entendido como beneficio para
o cliente, ficard mais facil o convencimento para a aquisicado. Desta forma a equipe ira
focar como pilar manter o cliente satisfeito, sempre procurando fazer pesquisas para
recolher opinides sobre as funcionalidades ja existentes no aplicativo quanto as

possiveis futuras implementacoes.
10.3 Perspectivas de Crescimento e Customizac¢ao do Produto

O produto sera desenvolvido para atender as diversidades de publico, incluindo
peculiaridades para daltdnicos (com temas de cores pré-definidos) e cegos (ja na fase

de evolucdo do produto, com o recurso dos assistentes de voz disponiveis no
mercado).
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11. CONCLUSAO

Devido aos estudos e pesquisas realizadas durante o projeto, foi obtido como

resultado em relagéo a precificacao do produto, que ainda no Brasil para se obter uma

automacdao residencial, temos um alto custo. Como conclusdo do aplicativo, com a

versao atual é possivel executar tarefas simples tais como:

Acender e apagar lampadas in loco ou a distancia (inclui-se na
sistemética, o acionamento por modo touch), bem como acionar
aparelhos eletroeletrénicos garantem seguranca e comodidade;

A possibilidade de poder armar e desarmar alarmes a distancia
garantem seguranca e tranquilidade;

O sistema de alerta que indica quando o portdo da garagem esta aberto
e a possibilidade de conferir pelo sistema de monitoramento por cameras
aliado ao comando de fechar ou abrir, garantem seguranca e
praticidade.

A possibilidade de utilizacdo dos dados de consumo e utilizacédo

garantem eficiéncia.

Com a utilizagéo do App MONITORE seréo garantidos: Segurancga, Praticidade,

Eficiéncia e Autonomia (devido a simplicidade do manuseio das fun¢des do aplicativo).

Para a utilizacao do aplicativo é preciso comprar equipamentos e configura-los

para a comunicagao entre o aplicativo e os dispositivos a serem automatizados.

Sendo assim, concluo que os beneficios do App MONITORE juntamente com

os produtos apresentados, geram valor ao consumidor o que faz com que o produto

seja viavel.
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ANEXOS

Anexo |

Relacao das atribui¢cdes dos Orientadores e Coorientadores do TCC — Projeto

Integrado

Orientadores

Prof. M.Sc. 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 que devem ser entregues, responsavel pela Anélise e Projeto de Sistemas.
Prof. M.Sc. Adilson Gustavo do Espirito Santo
Professor responsavel pelos itens de Gerenciamento de Projeto, Estudo de

Mercado, Estudo Econdmico e Desenvolvimento da Startup.

Coorientadores

Prof. Dr. Carlos Eduardo da Costa Vieira
Orientacéo Geral.

Prof. M.Sc. Rosenclever Lopes Gazoni

Professor responsavel pelo estudo do Banco de Dados do Sistema e
Programacao.
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APENDICES
Apéndice |

Atas de Reunides

Reunides foram feitas através do Software Microsoft Teams, devido a pandemia.
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Apéndice Il

Pesquisa de Campo

Pesquisa de Campo com o objetivo de coletar opinides sobre o aplicativo e mensurar
a motivacao de utilizacdo, desconsiderando o custo do aplicativo, utilizando perguntas
abertas e fechadas. Disponivel em: https://forms.gle/04gKEUEMXdDWBzN29.

@niFoA
AUTOMACAO RESIDENCIAL
Propondo Seguranga em Residéncias

Projeto de TCC: Alcilei Freitas

Pesquisa de Campo

O aplicativo "Monitore” tem como objetivo permitir ao usuario monitorar e controlar os ambientes de uma
residéncia, a partir de aparelhos elétricos e eletronicos automatizados.

Figura 29 - Pesquisa de Campo - Parte 1
Fonte: Produzido pela equipe. Link: https://forms.gle/o4AgKEUEMXdDWBzN29

Simulacao 1

Simulagao 1: O usuario esta fora da residéncia e ocbserva uma movimentacdo suspeita pelo
videomonitoramento. Ele resolve acender a lampada do jardim ou da garagem ou até mesmo
de algum cémado, ou ainda, ligar a TV ou o radio. Esta aglo inibe a intencao dos invasores e
promove a seguranca.

TE respostas

@ CONCORDO TOTALMENTE
@ CONCORDO

@ MNAQ SEI SE CONCORDO OU
DISCORDO

@ DISCORDO MAIS OU MENOS
@ DISCORDO TOTALMENTE

Figura 30 - Pesquisa de Campo - Parte 2
Fonte: Produzido pela equipe. Link: https://forms.gle/o4AgKEUEMXdDWBzN29
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Simulacao 2

Simulagac 2: O usuario esta dentro da residéncia e observa uma movimentagao suspeita
pelo videomonitoramento ou por escutar barulhos. Ele resolve acender a lampada do jardim
ou da garagem ou até mesmo de algum cémodo. Esta agao inibe a intengdo dos invasores e
promove a seguranga.

76 respostas

& CONCORDO TOTALMENTE
@ CONCORDO

@ MAQ SEI SE COMCORDO OU
DISCORDD

@ DISCORDO MAIS OU MENOS
@ DISCORDO TOTALMENTE

Figura 31 - Pesquisa de Campo - Parte 3
Fonte: Produzido pela equipe. Link: https://forms.gle/o4AgKEUEMXdDWBzN29

Simulacao 3

Simulagao 3: O usuario esta no quarto e percebe que deixou a lampada do jardim acessa.
Pelo aplicative "Monitore” ele conseqgue apagar a lampada sem sair do quarto. Esta agao
oferece conforto e praticidade.

76 respostas

@ CONCORDO TOTALMENTE
@ CONCORDO

& MAD SEI SE CONCORDO OU
DISCORDO

@ DISCORDO MAIS OU MENOS
@ DISCORDO TOTALMENTE

Figura 32 - Pesquisa de Campo - Parte 4
Fonte: Produzido pela equipe. Link: https://forms.gle/o4AgKEUEMXdDWBzN29
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Simulacao 4

Simulagdo 4: O usuario faz a programag&o para que em um determinado horéario, um
ambiente fique preparado para uma sessao de cinema, por exemplo; a persiana sera
fechada; a luminac@o se adequara ao ambiente e o aparelho de audio e video iniclara a
apresentagdo. Esta agdo fornece praticidade e entretenimento.

76 respostas

@ CONCORDO TOTALMENTE
@ CONCORDO

@& NAD SEI SE CONCORDO OU
DISCORDO

@ DISCORDO MAIS OU MENOS
@ DISCORDO TOTALMENTE

Figura 33 - Pesquisa de Campo - Parte 5
Fonte: Produzido pela equipe. Link: https://forms.gle/o4AgKEUEMXdDWBzN29

Simulacao 5

Simulagao 5: O usuario acessa o icone historico e recebe informagdes de consumo e
utilizagao dos aparelhos elétricos e eletronicos de acordo com programagac previamente
estabelecida. Esta agao oferece subsidio para possiveis & necessarias intervengoes.

76 respostas

@ CONCORDO TOTALMENTE
@ CONCORDO

@ NAOQ SEI SE CONCORDO OU
DISCORDO

@ DISCORDO MAIS QU MENOS
@ DISCORDO TOTALMENTE

Figura 34 - Pesquisa de Campo - Parte 6
Fonte: Produzido pela equipe. Link: https://forms.gle/o4AgKEUEMXdDWBzN29
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Pergunta Aberta

Qual a sua percepgao quanto a utilidade do aplicativo Monitore? Por qué?

76 respostas

Parece ser Gtil e promissor. a

De grande valia. Pois 0 mesmo proporciona conforto ao individuo e também seguranga ao mesmo. Mas
tem que ser visto também a questdo de adeptacio do produto a ¢asas ja prontas

Pelo que pude perceber, traz praticidade, economia de tempo.e dinheiro, de uma certa forma, pois, em
alguns casos, percebemos, a comodidade de ndo precisar sair de casa,ou até, mesmo se deslocar, mesmo
dentro dela. Minhas respostas foram dadas, dentro do que eu faria, nessas situa¢des. Ou costumo fazer,

economiza tempo, e dinheiro, vale a pena ter, ou fazer. Obrigado

estando em algumas delas. Estamos vivendo tempos corridos, e com pouco tempo, entdo que facHita, I

Eu achel um aplicativo muito Gtil, gue pode promover seguranca, praticidade e conforto. Eu com certeza

usana

Acho que é muito boa, € algo que nunca tivemos antes acho que vai nos beneficiar de varios modos

alternativos

Penso que seja muito Gtil, porqué ele te ajuda em acdes que te facilita a vida evitando riscos de possivels
acidentes(afastar um bandido sem ser visto) e financeira pois ligs e desliga eletrdnicos 30 toque de um -

Figura 35 - Pesquisa de Campo - Parte 7

Fonte: Produzido pela equipe. Link: https://forms.gle/o4AgKEUEMXdDWBzN29

Pergunta Fechada

Desconsiderando o custo e apos observar a apresentagao do esbogo do aplicativo Monitore, LD
em uma escala de 0 a 10, indique a sua motivagdo para a utilizagdo deste aplicativo.

76 respostas
40

Kl

10
1{1,3%)
|

5

38
{50%:)
12 (15,8%) 137.1%)
8 (10,5%)
1(1,3%) 1 (1,3%) 1(1,3%)  1(1.3%)
| | |
8 7 8 08 9 09 95 10

Figura 36 - Pesquisa de Campo - Parte 8
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Fonte: Produzido pela equipe. Link: https://forms.gle/o4AgKEUEMXdDWBzN29

Apéndice Il

Esbogo de algumas telas do aplicativo “Monitore”

| Sw- MONITORE

Vi &
HISTORICO MANUTENCAD

Figura 37 - Esbogo da tela principal
Fonte: Produzido pela equipe
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Figura 38 - Esboco da tela ambiente
Fonte: Produzido pela equipe

Figura 39 - Esboco da tela do ambiente sala
Fonte: Produzido pela equipe
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Informando
graficamente que
a luz foi acessa.

Figura 40 - Esboco da tela do ambiente sala com luz acessa
Fonte: Produzido pela equipe

T

|5=

MONITORAMENTO

Figura 41 - Esbogo da tela monitoramento
Fonte: Produzido pela equipe
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Figura 42 - Esboco da tela histérico
Fonte: Produzido pela equipe

EXCLUIR AMBIEMTE

Figura 43 - Esbocgo da tela manutengéo
Fonte: Produzido pela equipe
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ALTERAR AMBIENTE

~,

oy

E
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®

Figura 44 - Esboco da tela alterar ambiente
Fonte: Produzido pela equipe

Outros Diagramas do Projeto

Apéndice IV
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act Diagrama de Atividades)

[Realizar Alteragao ou Exclusao]

[Inicio]

[Usudrio sem Cadastro]

. Cadastrar Usuario

[Usuério Cadastrado]

Deseja Realizar

[Fim]

Novo Cadastro de
Ambiente ou Aparelho?

[sim]

Fazer Login

[Realizar Novo Cadastramento]

[Sem Registro de
Ambiente Cadastrado]

ﬁ/{AmbientesDk/

Cadastrar Ambientes

[Aparelhos]

Cadastrar Aparelhos

Deseja Fazer Alguma Alteragao ou Exclusao?

[N&o]

[Cadastrar Ambiente ou Aparelho]

[Fim]

[CancelarAm\

[Continuar]

: Confirmar Alteragao]

[Fazer uma nova Alteragéo ou Excluséo]

/ [Continuar]
[Continuar]

[Fim]

®

e

[Fim]

[Cancelar Imo/ﬁrmar Exclusao]

[ Alterar Ambientes ]

[ Alterar Aparelhos ] [ Excluir Ambientes ]

[ Excluir Aparelhos ]

[Aparelhos] /F

/‘\[Ambientes]/\ [Aparelhos] /F

/F[Ambientes]

[Alterar] [Excluir]

el A

Figura 45 - Diagrama de Atividades

Fonte: Produzido pela equipe
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Diagrama de Contexto dos Casos de Uso -
Sistema do Aplicativo Monitore

‘—__‘—‘-k_-‘_"-—i
Usuario \

Titular Dependente

Validar Usuario

Inscrigao Administragdo
Registrar-se Gerepfziar
Usuarios
1 ~]
<<incljde>>
H|I Gerenciar
. Sistema

Comum
h_-“_-‘—"'*—..
Efetuar Login
\\
Consultar Gerar Relatério
<<gxtend>>

de Consumo

Ambientes elou
Aparelhos

Cadastrar
Ambientes elou
Aparelhos

Alterar
Ambientes elou
Aparelhos

Excluir
Ambiente elou
Aparelhos

/Administrador

Figura 46 - Diagrama de Contexto dos Casos de Uso
Fonte: Produzido pela equipe
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Link de filmagens de testes do projeto

Aplicativo Monitore — Primeiros ensaios.

Disponivel em: https://youtu.be/PVHBf50MO-k.

Aplicativo Monitore - Simulacdo da proposta do aplicativo.
Disponivel em: https://youtu.be/hmFQEVz1ahA.

Apéndice V
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