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Resumo: O presente trabalho tem por objetivo propor a criagdo de uma startup focada
no desenvolvimento de uma aplicacdo que a finalidade € em realizar a comparacao
de viagens através dos diversos aplicativos de transporte privado urbano. A escolha
dessa proposta surgiu a partir de uma analise efetuada nos aplicativos presentes no
mercado atualmente, que possuem diversas opcdes e parametros diferentes. De
acordo com a pesquisa da empresa Mobile Teen em 2019, 71% dos usuarios de
smartphones solicitaram um transporte via aplicativo. A Uber, pioneira no mercado,
revelou que o Brasil é 0 segundo pais que mais se utiliza desse modelo de transporte
no mundo. A empresa IDC (International Data Group) fez uma pesquisa online com
cerca de 625 usuarios entrevistados, onde constatou-se que 37% dos entrevistados
possuem pelo menos um aplicativo qualquer instalado em seu celular, 61% tém de
dois a trés aplicativos e o restante, 2% dos entrevistados, possuem quatro ou mais
aplicativos instalados em seus smartphones. O momento atual mostra que grande
parte da populacéo utiliza aplicativos de transporte. Assim, a aplicacdo proposta visa
aproveitar o crescimento deste setor no cenario nacional, visto que a situacao
econbmica tem previsdo de melhoria no periodo de pdés-pandemia. Para o
desenvolvimento do projeto, utilizou-se diversas metodologias: pesquisa bibliograficas
nos assuntos pertinentes, uma pesquisa de campo para compor os dados levantados,
para a criagao da Startup utilizou-se a metodologia Canvas, a Aprendizagem Baseada
em Problemas para a abordagem e solugéo das dores dos clientes e 0 método Sprint
para o design do protétipo (MVP ou Minimum Viable Product). Para o desenvolvimento
do aplicativo, foi utilizada a linguagem de programacéo JavaScript com o framework
React Native e o banco de dados PostgreSQL. Salienta-se que o trabalho esta em
andamento e espera-se que o aplicativo efetue a comparacdo entre os diversos
softwares, apresentando ao cliente aquele que melhor se encaixa as suas
necessidades: menor preco, menor tempo de viagem, motorista mais bem avaliado,
entre outros parametros.

Palavras-chave: Transporte privado urbano. Comparacéo. Startup. Dispositivos

moveis.
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INTRODUCAO

Nos primoérdios da humanidade, nossos ancestrais eram ndmades e somente as suas
pernas serviam como meio de transporte. Com o passar do tempo e o surgimento da
agricultura e das cidades, os homens se tornaram sedentarios utilizando-se de
animais tais como bois, cavalos e camelos, além de jangadas, barcos e navios para a

sua locomogéo.

Com a invencdo da roda, o desenvolvimento dos meios de transportes se
intensificaram e a partir da primeira revolucdo industrial, onde expandiu-se a
quantidade e a eficiéncia dos meios de transporte, com a utilizagdo de trens,

automoveis e avides.

Mais recentemente, com o surgimento da Internet e dos dispositivos moveis, a
evolucdo dos aplicativos tem impulsionado a transformacéo digital na mobilidade
urbana. Nesse cenario, as inovagdes facilitam a vida de quem se locomove pelas vias
publicas. Os aplicativos de transporte de passageiros tais como 99, Uber, Cabify
surgiram para fomentar um novo nicho no mercado de trabalho e, consequentemente,

promover inimeras melhorias na locomocao diaria das pessoas.

Grande parte da populacéo brasileira tem preferido utilizar aplicativos de transporte
para se locomover pelas cidades (OLIVEIRA, 2018; TI-INSIDE, 2019; MACHINE,
2018), visto que adquirir um veiculo traz gastos com manutencdo, combustivel,
seguro, além das dificuldades de encontrar um local para estacionamento nas vias

publicas, estresse com o transito e questdes da seguranca.

A concorréncia das novas plataformas digitais, tem gerado uma mudanca no padréao
de exigéncia do consumidor brasileiro, buscando cada vez mais por novas alternativas
gue economizam tempo e dinheiro, sem renunciar da qualidade e comodidade,
refletindo uma sociedade cada vez mais conectada a Tecnologia da Informacéo (TI),
aliada aos servicos de transporte particulares. Assim, o objetivo do trabalho é propor
uma aplicagéo para a comparacéo dos diversos servi¢cos ofertados pelos aplicativos

de transporte privado urbano (aplicativos de corrida).
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METODOS

No desenvolvimento do projeto, foi necesséario o embasamento em conceitos,
conhecimentos e metodologias variadas para a sustentacdo das discussdes

importantes, as quais serdo apresentadas a seguir.

Iniciando-se com uma pesquisa bibliografica sobre os temas abordados no contexto
deste trabalho, seguindo-se para uma pesquisa de campo, realizada através de
perguntas especificas visando extrair as necessidades dos provaveis clientes dste

sistema a ser implementado.

Para o desenvolvimento do software utilizou-se a linguagem de programacao
JavaScript com o framework React Native, responsavel pelo desenvolvimento de
aplicacdes mobile para Android e iIOS (OLIVEIRA; ZANETTI, 2020) e o banco de
dados relacional PostgreSQL para o armazenamento das informacfes da aplicacéo
(GONZAGA, 2020).

RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto propde a criacdo de uma plataforma mobile que ird integrar os principais
aplicativos utilizados em transportes urbanos, gerando a melhor experiéncia possivel
para o usuario, otimizando o tempo no momento da escolha entre 0os mais diversos

aplicativos do segmento.

Para discussdo e resolucdo do problema focado neste projeto, utilizou-se para
ideacdo do escopo e aprendizado a Metodologia PBL (Problem Based Learning ou
Aprendizagem Baseada em Problemas).

Para Leite e Esteves (2005), a PBL € um caminho que guia o discente para a
aprendizagem, procurando solucionar problemas a partir da sua area de
conhecimento e de outras areas elaborando uma teia de saberes transdisciplinares,
com énfase na aprendizagem, desempenhando um papel ativo no processo de analise

e construcéo do conhecimento.
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Através da aplicacdo, o usuario podera escolher o aplicativo de corrida que melhor se
encaixa as suas necessidades com comparacgdes relacionadas ao menor prego e

tempo de viagem, motorista mais bem avaliado, entre outros parametros.

Para o desenvolvimento da Startup foi escolhida a metodologia Business Model
Canvas ou simplesmente Canvas. Que de acordo com Dornelas (2015), é uma
ferramenta de planejamento estratégico, que busca deixar de forma simples e intuitiva
todos os aspectos fundamentais do seu negdcio, seja ele novo ou existente,
permitindo integrar e discutir as diversas visées sobre como uma determinada

empresa deve atuar no mercado, mapeando também as empresas concorrentes.

O Quadro 1 mostra o Modelo Canvas do Projeto, apresentando as principais ideias,
como: parcerias, atividades e recursos chave, além da proposta de valor, 0s
relacionamentos, 0s canais de venda, os segmentos de clientes, as estruturas de

custos e as fontes de receita da aplicacao.

Figura 1 — Quadro do Modelo Canvas do Projeto
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Fonte: Préprios autores (2022).

A Figura 2 apresenta algumas telas da aplicacdo: de login, cadastro e selecao do
aplicativo de corrida. Quando o usuéario fizer o download da aplicacéo, na Tela de

Login ou Primeira Tela do aplicativo, o usuéario podera realizar o seu cadastro ou usar
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a sua conta do Google para se logar. A Tela de Selecdo apresenta uma possivel
comparacao realizada entre trés aplicativos de corrida, mostrando o tempo da viagem
e valor gasto. Assim o usuario poderd escolher aquele aplicativo que melhor se

adeque as suas exigéncias.

Figura 2 — Telas do MVP
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Fonte: Préprios autores (2022).

Para o design do protétipo (MVP ou Minimum Viable Product), utilizou-se o método
Sprint, conhecido também como Design Sprint, tratando-se de um processo Unico de
cinco dias para solucionar questées ou propor solu¢cdes por meio de protétipos, design

e testar ideias com usuarios (KNAPP, 2016).

CONCLUSOES

O trabalho se encontra ainda na fase de conclusiva, espera-se que o cliente tenha
todas as informacdes e respostas necessdrias para escolher a melhor opcéo, de
acordo com o que ele almeja obter neste momento.

O ganho proposto esta em fornecer ao cliente a possibilidade de ndo precisar estar

realizando pesquisas em diversas aplicacfes, acdo esta que é primordial nos tempos

atuais.
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Podendo assim escolher a opcdo que melhor atenda suas necessidades, e num
mesmo aplicativo e optar por escolher a viagem com o melhor preco e no tempo de
atendimento, que seja mais adequado as suas necessidades com o menor tempo de
espera e ainda verificar dentre os motoristas aquele que tem a melhor avaliacdo dadas

por clientes anteriores que utilizaram o aplicativo.
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