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1 Introducao

O aplicativo denominado CONTA TEMPO tem a finalidade de contabilizar as horas de
servicos prestados pelos usudrios entre si, bem como, abater horas de servigos solicitados.
Ainda, servira como meio de comunica¢do entre os usudrios, tornando o contato mais seguro,
ja que no cadastro de cada um devera constar nome completo, cpf e area de atuacdo. Também,
cada usuario devera cadastrar uma avaliagdo do prestador e do servigo oferecido ao final da
realizagdo, como forma de fortalecer os servigos bem realizados.

O estudo foi realizado na cidade de Belo Horizonte que, de acordo com dados do Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2016), hoje ¢ uma cidade com cerca de 2,5
milhdes de habitantes e em constante crescimento, principalmente nas regides metropolitanas
em seu torno.

O portal Sua Franquia (2008) enfatiza que analisar a viabilidade de qualquer projeto de
negbcios pode ser a grande diferenga entre o sucesso e o fracasso, independentemente do
canal que o empresario pretenda atuar. As variaveis de mercado, a dindmica dos diversos
canais e posturas dos concorrentes tornam cada vez mais arriscado implementar qualquer
plano sem um embasamento técnico, obtido por meio de um estudo de viabilidade. A analise
de viabilidade ¢ um estudo a ser realizado antes da implantagao de um empreendimento; ela
consiste no estudo de diversos fatores que serdo determinantes para o sucesso do mesmo.
Assim, esta pesquisa se justifica por se tratar de uma andlise mercadologica para o
desenvolvimento do aplicativo CONTA TEMPO.

2 Referencial teodrico
2.1 Empreendedorismo

Intensificado no final dos anos 90, o conceito de empreendedorismo tem sido muito
propagado no Brasil, isto porque, apos varias tentativas de estabilizagdo da economia,
diversas grandes empresas brasileiras tiveram que buscar por alternativas para aumentar sua
competitividade, reduzir custos e conseguir continuar no mercado. Dornelas (2008) conta que
o resultado imediato foi o aumento no indice de desemprego, principalmente nas grandes
cidades. Com a falta de alternativas, os ex-funciondrios comegaram a criar seus proprios
negdcios, mesmo sem experiéncia na area. Tiveram também aqueles que se motivaram pela
nova economia, a internet, o que acarretou no apice de criagdo de negocios online entre os
anos de 1999 e 2000.



Tudo isso despertou muitas discussdes a respeito do tema, inclusive um dos motivos € a
atencao especial do Governo Federal, como o programa Brasil Empreendedor instituido em
1999, com o intuito de reduzir o alto indice de mortalidade dessas pequenas empresas, teve
como meta inicial a capacitacdo de mais de um milhdo de empreendedores brasileiros na
elaboracdo de planos de negocios. Entre 1996 e 2002 o crescimento acumulado de
microempresas teve um percentil de 55,8%. Em 2005, o Servi¢o Brasileiro de Apoio as Micro
e Pequenas Empresas (Sebrae) publicou dados confirmando que, nesta época, 99,2% das
empresas formais correspondiam a micro € pequenas empresas.

Segundo o diciondrio Aurélio (2017) empreendedorismo ¢ “atitude de quem, por iniciativa
propria, realiza agdes ou idealiza novos métodos com o objetivo de desenvolver e dinamizar
servicos, produtos ou quaisquer atividades de organizagdo e administragao”.
Empreendedorismo ¢ um conceito relativamente novo, significa um método de trabalho que
demonstra a capacidade de realizar projetos por meio de uma visdo proativa estimulando,
dessa maneira, o desenvolvimento. Empreender ¢ também agregar valor, saber identificar
oportunidades e transforma-las em um negocio lucrativo.

Pessoa (2005) cria um elo entre empreendedorismo € o mundo corporativo. Segundo ela,
empreendedorismo ¢ um termo muito usado no dmbito empresarial, ¢ muitas vezes esta
relacionado com a criagdo de empresas ou produtos novos, mas nao somente isto, como se
pode ver no empreendedorismo corporativo.

Ainda segundo Pessoa (2005), empreendedorismo corporativo pode ser definido como sendo
um processo de identificagdo, desenvolvimento, captura e implementacdo de novas
oportunidades de negécios, dentro de uma empresa existente. E o processo pelo qual um
individuo ou um grupo de individuos, associados a uma organizacdo existente, criam uma
nova organizagdo ou instigam a renovagdo e inovacao dentro da organizacgdo existente. Ao se
analisar o empreendedorismo corporativo em termos conceituais, as etapas nao diferem muito
do empreendedorismo de negocios. O processo empreendedor geralmente ¢ determinado ou
influenciado pelo ambiente, pelas oportunidades, e pelos individuos empreendedores na
organizagdo, 0 contexto em que a organizagao estd inserida, os conceitos de negdcio e valores
praticados internamente, € os recursos disponiveis. No empreendedorismo de negocios sao
claros os desafios, a competitividade do negdcio, a busca dos diferenciais competitivos para
vencer a concorréncia € conquistar clientes, de alcangar a lucratividade e a produtividade
necessarias @ manuten¢ao do empreendimento.

A autora fala também sobre o empreendedorismo social que ¢ um misto de ciéncia e arte,
racionalidade e intuigdo, ideia e visao, sensibilidade social e pragmatismo responsavel, utopia
e realidade, for¢a inovadora e praticidade. Ele se difere do empreendedorismo propriamente
dito em dois aspectos: ndo produz bens e servigos para vender, mas para solucionar problemas
sociais, e ndo ¢ direcionado para mercados, mas para segmentos populacionais em situacdes
de risco social. O foco do empreendedorismo social sdo os problemas sociais, € 0 objetivo a
ser alcancado ¢ a soluc@o a curto, médio e longo prazo destas questdes. O objetivo final ¢
retirar as pessoas da situacao de risco social e, na medida do possivel, desenvolver suas
capacidades e aptiddes naturais, buscando propiciar-lhes plena inclusdo social. Os
empreendedores questionam a realidade e evoluem diariamente, inovando e solucionando



problemas em todas as partes do Brasil ¢ do mundo. E oportuno, portanto, um estudo mais
aprofundado a respeito do conceito de empreendedorismo, ja que a maior parte dos negdcios
no pais € concebida por pequenos empresarios (PESSOA, 2005).

2.2 Mercado de aplicativos
2.2.1 Segmentagao de mercado

A empresa Opus Software (2016) publicou uma matéria informando que o brasileiro ja utiliza
mais o aparelho celular do que o computador pessoal para acessar a Internet. Ainda, segundo
a matéria, o nimero de acessos em banda larga mdvel ja supera em muito o de banda fixa.
Considerando acessos 3G e 4G, a banda larga moével fechou o ano de 2015 no Brasil com
191,8 milhdes de acessos, contra 25,4 milhdes em banda larga fixa. Smartphones e tablets
estdo revolucionando a forma como as pessoas se comunicam, fazem compras e negocios.
Segundo pesquisa divulgada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) e
publicada por Campos (2016), no ano passado 92,1% dos domicilios brasileiros acessaram a
internet por meio do telefone celular, enquanto 70,1% dos domicilios o fizeram por meio do
microcomputador.

A utilizagdo de smartphones, e consequentemente, de aplicativos moéveis, aumentou
consideravelmente e os nimeros tendem a continuar crescendo com taxas ainda mais rapidas
nos proximos anos. De acordo com a pesquisa da Gartner, publicada pelo site Dub Solugdes
(2017), 46% dos usudrios de aplicativos para dispositivos moveis usaram servigos pagos de
seus aplicativos. Assim, em 2017, bilhdes de downloads gerardo cerca de US $ 77 bilhoes de
receita. Isso cria um grande potencial para desenvolvedores de aplicativos a fim de
alcancarem uma populacdo bem conectada e algumas das maiores taxas de envolvimento com
aparelhos moéveis do mundo. Os mercados emergentes t€ém a oportunidade de avancar a
infraestrutura e legislagdo existentes para implementar tecnologias novas e revolucionarias.
Com a experiéncia brasileira na internet e o padrdo para a adogdo tecnoldgica precoce, ¢
possivel que inovadores aplicativos para smartphone possam decolar mais rapidamente na
américa-latina do que em outros paises.

Ainda, de acordo com o site Dub Solugdes (2017), as previsdes para o mercado de aplicativos
em 2017 sdo os aplicativos hibridos, que ganhardo ainda mais for¢a. O conceito de hibrido
refere-se a que ou o que ¢ composto de elementos diferentes. Sendo assim, os aplicativos
mobile hibridos surgiram a partir desse conceito, entre a juncdo do nativo e da web. A
utilizagdo das linguagens de programacdo da web, como HTMLS e Java Script, e o
empacotamento no formato nativo, que sdo os aplicativos instalados e armazenados dentro do
dispositivo mobile para rapido acesso, baixados através de uma loja especifica para cada
plataforma (como 10s ou Android), resulta em um aplicativo que vai funcionar em
plataformas diferentes. Hoje em dia uma grande quantidade de solugdes mobile gira em torno
de aplicativos hibridos, pois o conceito de escrever uma vez e rodar em qualquer plataforma
torna esse modelo bastante utilizado no desenvolvimento.



2.2.2 Mercado alvo

Capelas (2016), baseado em uma pesquisa aplicada pela Fundacdo Getulio Vargas (FGV),
publicou uma matéria afirmando que o Brasil conta com mais de 168 milhdes de smartphones
ativos. E quase impossivel imaginar a vida desses usuarios sem a utilizagdo de aplicativos e a
demanda por novidades nesse mercado que estd em alta. O ano de 2016 foi excelente para o
mercado de aplicativos, onde surgiram novas aplicacdes que revolucionaram o mercado
mundial. De acordo com Levitas (2016), analista na consultoria AppAnnie, uma empresa de
inteligéncia de negodcios com segmento comercial de aplicativos, o Brasil ¢ um dos paises
com maior potencial de crescimento no ramo para os proximos cinco anos.

Em 2016, o mercado global de aplicativos para dispositivos moveis devera expandir
24% para atingir US $ 51 bilhdes em receita bruta em todas as lojas de aplicativos.
Até 2020, a receita bruta em todas as lojas de aplicativos superara os US § 101
bilhdes globalmente.

A China superard os EUA em termos de receita total de lojas de aplicativos no
primeiro semestre de 2016, tendo superado em downloads no inicio de 2015.

Os mercados maduros terdo crescimento continuo, enquanto os mercados
emergentes como a India, a Indonésia, o Brasil, a Argentina e a Turquia se
expandirdo mais dramaticamente este ano e até 2020 (LEVITAS, 2016).

De acordo com pesquisa realizada pela empresa Cheetah Ad Platform, o Brasil € o pais com o
mercado de aplicativos moveis mais competitivos do mundo, seguido por Estados Unidos e
México. Depois de analisar dados de 52 milhdes de usuarios de diversos paises, a pesquisa
também mostrou que os brasileiros sdo os que mais usam aplicativos para celular no planeta,
na plataforma Android. Cada brasileiro utiliza, em média, 29,23 aplicativos por més, numero
acima da média global, que estd em 27 (FONTES, 2016).

2.2.3 Posicionamento de mercado

Valporto (2016) explica que a adogdo massiva dos smartphones no dia-a-dia do publico
obrigou as marcas a se reinventarem para conquistar o interesse do publico. Como resultado, a
publicidade mobile cresceu no Brasil. A cada dia que passa mais marcas criam diferentes
campanhas e linguagens voltadas para audiéncias de locais especificos. Afinal, os locais que
frequentamos sdo capazes de revelar aspectos importantes sobre o comportamento de
consumo, como habitos, desejos e necessidades. De acordo com um estudo da empresa
Google, 76% das pessoas que buscam por algo que esteja proximo do lugar onde elas estdo
visitam o ponto de venda dentro de um dia, e ainda, 28% destas buscas, resultam em uma
compra. Se em 2016 os aplicativos baseados em geolocaliza¢do se tornaram predominantes,
em 2017 eles estardo ainda mais presentes. Este mercado ainda tem muito espaco para
crescer, gracas & mudanca da mentalidade do consumidor e aos avangos tecnologicos na area
de marketing digital. Diferente do que se acreditava antigamente, muitas pessoas hoje
fornecem sua localizag¢do intencionalmente para receber notificagdes com cupons, ofertas ou
pontos de fidelidade. E importante observar que, 4 medida que mais pessoas adotam o uso de
smartphones, o valor de segmentagdo de geolocalizagdo sé tende a aumentar. Aplicativos para
reserva de restaurantes, solicitacdo de taxi e aplicativos para reserva de servigos on-demand,
como encanadores, carpinteiros, eletricistas, entre outros, estardo ainda mais presentes entre
os usuarios que buscam cada vez mais por comodidade.



3 Metodologia

Qualquer classificacdo de pesquisa deve seguir algum critério. Se utilizarmos o objetivo geral
como critério, teremos trés grupos de pesquisa: exploratoérias, descritivas e explicativas,
assim, ao iniciarmos qualquer pesquisa, deveremos primeiro saber qual ¢ o objetivo desta
pesquisa. De acordo com objetivo deste trabalho, a pesquisa ¢ exploratdria quanto aos fins. O
objetivo de uma pesquisa deste tipo ¢ familiarizar-se com um assunto ainda pouco conhecido,
pouco explorado. A pesquisa exploratoria ¢ muito utilizada para realizar um estudo preliminar
do principal objetivo da pesquisa que serd realizada, de modo que a pesquisa subsequente
possa ser concebida com uma maior compreensao e precisdo. Ao final de uma pesquisa
exploratdria, ¢ possivel conhecer mais sobre aquele assunto, e estar apto a construir hipdteses.
Como qualquer exploragdo, a pesquisa exploratéria depende da intuicdo do explorador. Por
ser um tipo de pesquisa muito especifica, quase sempre ela assume a forma de um estudo de
caso (GIL, 2008).

Quanto aos meios, segundo Vergara (2004), temos uma pesquisa de campo, que ¢ a
investigacdo empirica realizada no local onde ocorre ou ocorreu o fendmeno ou que dispde de
elementos para explica-lo. Pode incluir entrevistas, aplicagdo de questiondrios, testes e
observagao participante ou nao.

Vergara (2004) define que o universo de carater metodologico ¢ a definicdo total da
populagdo e a populagcdo amostral, sendo populagdo um conjunto de elementos que possui as
caracteristicas que serdo objetos de estudo e a populagdo amostral ¢ uma parte do universo
(populagao) escolhida de acordo com sua representatividade. O universo desta pesquisa ¢ a
cidade de Belo Horizonte, que possui uma populacdo estimada de 2,5 milhdes de habitantes,
segundo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2016). A amostra de campo foi
categorizada como aleatodria, o que significa que cada elemento da populagdo tem uma chance
determinada de ser selecionado. A amostra coletada foi de 404 pessoas, sendo que o
questionario foi aplicado pelas redes sociais.

A técnica selecionada para a coleta de dados utilizada neste trabalho foi questionario.
Segundo Gil (2008), entende-se por questionario um conjunto de questdes que sao
respondidas por escrito pelo pesquisado, o qual ¢ o meio mal rapido e barato para obtencdo de
informacdes, além de garantir o anonimato. Vergara (2004) define a analise de dados como
uma secdo na qual se explicita para o leitor como se pretende tratar os dados a coletar,
justificando porque tal tratamento ¢ adequado aos propdsitos do projeto. Os objetivos sao
alcancados com a coleta, o tratamento e, posteriormente, com a interpretacdo dos dados,
portanto, nao se deve esquecer de fazer a correlagdo entre objetivos e formas de atingi-los. Os
dados podem ser tratados de duas formas, sendo eles qualitativos e quantitativos. Na primeira,
os dados sao tratados de forma codificada, apresentados de forma mais estruturada e a
analisando, na segunda utiliza-se de procedimentos estatisticos, como o teste de hipdteses,
tendo dois grandes grupos de testes estatisticos: paramétricos e ndo paramétricos. Esta
pesquisa realizou uma andlise de dados qualitativa-quantitativa, devido a necessidade de
coletar dados de pessoas e interpretacdo dos dados para a proposta de execugao do aplicativo.



4 Analise dos resultados

Entre os dias 17 de julho e 15 de agosto de 2017 foi realizada uma pesquisa indireta com
diversas pessoas presentes em dispersos pontos de Belo Horizonte, com o intuito de verificar
se a implantacdo do aplicativo CONTA TEMPO ¢ viavel. A seguir, estdo apresentados os
resultados obtidos por meio do método de questionario aplicado.

O questionario foi aplicado a 422 pessoas de diversas localidades da cidade de Belo Horizonte
com a finalidade de entender a aceitacdo dos possiveis usudrios. O questionario aplicado foi
estruturado, sendo que, as questoes de 10 e 11 sdao respondidas de acordo com a resposta da
questao 9.

Outro apontamento importante ¢ que, dentre todos os entrevistados, apenas 4,3% informaram
que ndo possuem celular e/ou tablet, porém, como este foi um pré-requisito para a
consisténcia do resultado, estas pessoas ndo prosseguiram com a pesquisa, totalizando o
resultado da pesquisa com 404 respostas validas.

A distribui¢do da amostra por género foi: 36,6% dos pesquisados foram do sexo masculino e
63,4% do sexo feminino.

Gréfico 1 — Estado Civil
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Fonte: Dados da Pesquisa (2017).

O Gréfico 1 apresenta o estado civil dos entrevistados teve maior destaque aos solteiros,
totalizando 62,1% deles, seguidos pelos casados com 32,7%, divorciados com 4,9% e vitivos
com 0,3%.



Grafico 2 — Idade
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Fonte: Dados da Pesquisa (2017).

Em relacdo a idade dos componentes da amostra, o grafico 2 mostra um percentual de 3% dos
entrevistados tem idade entre 16 ¢ 18 anos; 26,2% tem entre 19 e 25 anos; 58,2%, entre 26 ¢
40 anos; 10,9% tem entre 41 e 60 anos e apenas 1,7% tem mais de 61 anos. Assim, a maioria
dos pesquisado foram mulheres (63,4%), solteiras (62,1%), e na faixa etdria entre 19 e 40
anos (84,4%).

A questdao 4 e 5 obtiveram percentil de 100% nas amostras. Uma questdo era sobre pessoas
que possuem smartphone e/ou tablete e a outra sobre utilizacdo de aplicativos pelo

smartphone e/ou tablete, respectivamente.

Grafico 3 — Trabalhadores com horario fixo
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Fonte: Dados da Pesquisa (2017).

Quanto ao grafico 3, apresenta a selecdo entre pessoas que trabalham com horario fixo, o que
gerou um percentil de 55,7% de pessoas que sim e 44,3% que nao.



Grafico 4 — Horas livres por semana
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Fonte: Dados da Pesquisa (2017).

O Grafico 4 apresenta a distribui¢do da amostra por horas livres de cada pessoa, totalizando
8,7% com 1 a 3 horas livres por semana, 19,6% com 4 a 7 horas, 22% com 8 a 12 horas e

49,8% com mais de 12 horas.

Tabela 1 — Habilidades que cada entrevistado acredita possuir

HABILIDADES QUANTIDADE
Manutencies diversas (pedreiro, serralheiro, i
pintor, etc)
Manutencoes mecanicas (motor, polimentos, 4
lavagem, etc)
Instrutor (musica, arte, esportes, etc) a5
Manutencies domésticas (bombeira hidraulico, i
eletricista, jardineirn, etc)
Professor particular (materias diversas) 70
Servicos de beleza/ Higiene pes=oal (cabelo, ik
maguiagem, depilacdo, manicure, massagem, etc)
Organizador de eventos (organizacdo, buffet, Sty
decoracao, etc)
Profissionais autdnomos (advogado, dentista, i
contador, etc)
Cutros 152
Servicos domésticas (lavar, passar, limpar, etc) 158

Fonte: Dados da Pesquisa (2017).



A tabela 1 apresenta as categorias de habilidades que cada pessoa acredita possuir. Nesta
questdo era possivel assinalar mais de uma op¢ao devido aos conhecimentos diversos que
adquirimos no decorrer do tempo.

Grafico 5 — Opinido dos entrevistados sobre participar de um grupo como o citado na pesquisa
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Fonte: Dados da Pesquisa (2017).
O Grafico 5 apresenta o interesse de cada entrevistado em se cadastrar no aplicativo em
questdo. Totalizamos os resultados com 48,8% que acham muito interessante, 43% acham

interessante, 4,7% que sdo indiferentes e 3,5% que ndo souberam responder.

Grafico 6 — Questiona ao entrevistado sobre o possivel cadastramento no aplicativo
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Fonte: Dados da Pesquisa (2017).

Com relacdo ao cadastramento do aplicativo, o grafico 6 apresenta resultado positivo
totalizando 56,4% para adeptos, 35,6% para provaveis cadastramentos e apenas 8,0% de nao
adeptos.



Grafico 7 — Horas disponibilizadas para trocas de servicos
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Fonte: Dados da Pesquisa (2017).

O Grafico 7, por fim, apresenta as horas disponibilizadas pelos possiveis usudrios para troca

de servigos, sendo assim temos 66,6% com 1 a 3 horas disponibilizadas, 24,0% com 4 a 7
horas, 5,7% com 8 a 12 horas ¢ 3,7% com mais de 12 horas.

Grafico 8 — Aplicativos com principio igual ou parecido ao da pesquisa
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Fonte: Dados da Pesquisa (2017).
Para finalizar, foi questionado se o entrevistado tinha conhecimento sobre algum aplicativo

com o principio parecido ou igual ao da pesquisa e 96,3% afirmaram que ndo contra apenas
3,7% que afirmaram conhecer.
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Com base nos questionarios respondidos vemos que a maior parte dos participantes da
pesquisa foram mulheres, com idade entre 26 e 40 anos, trabalhadoras, que usariam uma parte
de seu horario de descanso para computar horas e trocéd-las por servicos, posteriormente.
Ainda, ¢ possivel ver um resultado positivo quanto ao interesse dos entrevistados em relagao
ao cadastramento no aplicativo.

5 Consideracoes finais

Com este trabalho, desenvolveu-se a pesquisa de viabilidade mercadologica para verificar a
aceitagdo da populacdo quanto ao projeto do aplicativo. Confirmamos ainda a ado¢do massiva
dos smartphones no dia-a-dia, segundo Valpdrto (2016). A utilizagdo de smartphones, e
consequentemente, de aplicativos mdveis, aumentou consideravelmente e os numeros tendem
a continuar crescendo com taxas ainda mais rapidas nos proximos anos, ¢ o que afirma a
matéria publicada pela empresa Opus Software (2016), isso mostra que o mercado ao qual se
pretende atuar € promissor. O alto indice de aceitagdo do publico entrevista também ¢ um
ponto muito forte a se considerar. E recomendado fazer um plano de negbcios e pesquisar
mais a fundo o mercado de atuagdo e os possiveis concorrentes quando ao semento do
aplicativo, afinal, isso pode servir de auxilio quanto a captacdo de fundos para o
desenvolvimento do projeto.
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