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STARTUP ENJOY.IT: PROPOSTA DE UM APLICATIVO FACILITADOR PARA
EVENTOS NO OESTE PAULISTA/SP

Devido a grande ascensdo da tecnologia e as mudancas de como as pessoas
realizam suas tarefas diarias através do digital, € clara a percepcao de que cada vez
mais tudo pode ser e esta sendo informatizado. Os aplicativos de celular e a internet
das coisas sdo bons exemplos disso, afinal, ndo d& para viver sem internet
atualmente, e todos os aparelhos da casa em breve também atenderdo a essa
premissa. Visando uma oportunidade académica em meio a esse cenario,
objetivamos criar um projeto de inovacdo tecnolégica que utiliza ferramentas do
marketing e da tecnologia a favor dos futuros usuarios do denominado Enjoy.It, um
hub de eventos que facilitara o processo de busca de locais, aquisicdo de ingressos,
dentre outros em um curto espago de tempo. O projeto nasceu do anseio de
praticidade do mundo moderno com relagéao a vida noturna.

Palavras-chave: Startup; Aplicativos Mobile; Eventos.
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1 INTRODUCAO

Com ascenséo da internet houve uma revolucdo comportamental nas
mais diversas areas, como a comunicagdo, comércio e relacionamento interpessoal,
trazendo uma mudanca circunstancial na vida das pessoas comuns e minimizando a
distancia e o tempo gasto em acdes corrigueiras.

E notdrio que se revise sistematicamente o comportamento da
sociedade contemporéanea, pois agora um novo pensamento surge com o aporte das
tecnologias digitais, transformando a necessidade de satisfazer os anseios e
necessidades dos consumidores que estdo em uma busca por novas maneiras de
facilitar a sua vida e realizar tarefas com maior eficiéncia e eficacia.

N&do demorou muito para que os desktops, notebooks e netbooks
deixassem de sanar as necessidades dos usuarios na web, uma vez que os mesmos
nao queriam ficar presos a fios e cabos para conseguir acessar conteudos, com iSso
os aparelhos celulares, evoluiram para poder oferecer todo contedudo que fosse
necessario na palma da sua mao. Houve entdo o surgimento dos smartphones e de
um novo mercado: dos aplicativos mobile, que tem como objetivo otimizar o uso da
web através de smartphones para execucdo de tarefas cotidianas. Nesse tocante, o
presente trabalho tem como proposta a modelagem de negdcio e a prototipagdo de
uma aplicacdo mobile voltada para o mercado de entretenimento, conectando esse
segmento de servicos e seu publico-alvo por meio de um processo simples de busca
e compra.

Nota-se que hoje existem aplicativos que auxiliam na administragdo de
suas casas, suas viagens, seus entretenimentos, seus carros, suas escolas, seus
provedores de saude e seus governos estaduais, outros ja auxiliam até no
monitoramento e controle de trabalho, a fim de melhorar a produtividade. Porém o
segmento de eventos ainda apresenta-se com falhas. Existem milhares de sites e
redes sociais que oferecem a opcdo de divulgacdo de festas, como o préprio
Facebook que, em 2018, lancou uma extensdo de sua rede social chamada
“Eventos” onde os usuarios conseguem ter em um APP todos as festas que véao
ocorrer proximas a ele, além de poder navegar e buscé-las em outras cidades. Ainda
existe uma segunda plataforma que é a de compra, sites como Ingressos.com,

Sympla e o regional Makeplace oferecem uma sugestao simples para o usuario, mas



tem como objetivo a efetivacdo de compra, sendo assim sdo utilizados, na maioria
das vezes, em parceira com redes sociais.

Observa-se que, apesar de ja existirem plataformas e aplicativos
voltados para este segmento, as informacgdes sobre eventos estavam fragmentadas
e descentralizadas exigindo do consumidor muito esforgco para encontra-las. O
método atual de busca e compra exige que 0 usuario execute varias tarefas para
adquirir seu convite, ha dificuldades para encontrar informacdes sobre os pontos de
vendas, necessidade de deslocamento até os locais para efetuar a compra ou,
raramente quando estdo disponiveis, utilizar plataformas onlines de vendas de
ingressos que compram taxas do usuario final.

O desenvolvimento para eventos € uma oportunidade de negdcio, pois
0 segmento segue crescendo exponencialmente no Brasil, estudo realizado com
mais de 2,7 mil empresas do setor, pelo Sebrae Nacional e Associacao Brasileira de
Empresas de Eventos (ABEOC), aponta que o setor movimentou R$ 209,2 bilhes,
em 2013, 4,32% do PIB brasileiro no periodo.

Apesar do setor de eventos ser amplo e atingir com forca os diferentes
publicos, observa-se uma lacuna ndo atendida especialmente na geragédo Z. Define-
se essa geracdo como pessoas hascidas no fim da década de 1990 até 2010,
sucedendo a geracédo Y, podendo dizer que sdo homens e mulheres de 18 até 25
anos que ja estao inseridos no digital desde o seu nascimento e buscam na web
mais facilidade e rapidez nos seus processos diarios, com o minimo de esforco.

Segundo uma pesquisa do IBGE (2018), eles representam cerca de
15,35% da populacdo do Oeste Paulista e sdo os consumidores mais ativos desse

setor. Conforme dito por Borges e Silva (2013, p. 04) sobre essa geracao:

“[-..] tem muita facilidade e dominio das novas tecnologias e
senso de urgéncia em conhecer e se conectar a todas as
possibilidades de intercambio virtual. Com toda esta interacé@o
tecnoldgica a Geracdo Z passa boa parte do tempo encerrada em
seu mundo particular, muitas vezes sem conversar com ninguém,
nem mesmo com 0S pais, 0 que causa caréncia dos beneficios
decorrentes das relagdes interpessoais”

Uma particularidade da Geracdo Z é que além de estar ativamente na
internet, segundo a pesquisa da Gold Mansachs de 2015 quase metade da geracao
Z esta conectada por 10 ou mais horas diérias, o jovem desta geracdo busca por

interacbes multiplataforma, almejando cada vez mais uma comunicacdo de
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entretenimento em diferentes formatos. Nesse tocante Jenkins (2008) corrobora que
tal geracdo consome as novas midias e as tradicionais e com isso o0 publico ganha
espaco exigindo direito de participar intimamente da construc&o da cultura.

O mercado mobile estad em crescimento exponencial em todo o mundo,
ja que o acesso a internet pelos computadores caiu nos ultimos anos, segundo o
Digital In 2018, os dispositivos mobile ja sdo o principal ponto de acesso das
pessoas a internet em todo o mundo, com penetragcdo de 52%. Pensando no
mercado brasileiro fica claro também as perspectivas de crescimento a longo prazo
da “Economia de Aplicativos® (App Economy), ja que pesquisas realizadas pelo
IBGE indicaram que a forma de acesso a internet preferido pelos brasileiros é o
celular. Em 2017, 69% dos entrevistados afirmaram estar conectados a rede através
de um smartphone, subindo cerca de 9% em um ano.

Com a expansdo da internet para os celulares e o surgimento dos
smartphones um novo mercado surgiu, o de aplicativos mobile, que tem como
objetivo facilitar qualquer problema ou dificuldade que os usuéarios da web encontrem
ao navegar pelos celulares. Basta uma pesquisa rapida em lojas de aplicativos como
Apple Store e Google Play e pode-se ver que existem diversas op¢des de aplicativos
gue séo apenas uma versdo mobile de sites de compra de ingressos, e necessitam
de acbes em computadores para a finalizacdo da compra. Essa mudanca de tela
obrigatoéria pode, muitas vezes, retirar compradores em potencial do funil de vendas
antes da finalizagéo do processo.

Sendo assim, o objetivo geral deste trabalho é propor um aplicativo mobile
que conecta produtores e frequentadores de eventos no Oeste Paulista, facilitando o
processo de compra de ingressos. Como objetivos especificos buscamos mapear as
lacunas mercadoldgicas no setor de eventos em nosso universo inicial de mercado,
o Oeste Paulista, que compreende o entorno das cidades de Presidente Prudente,
Aracatuba, Assis, Bauru e Marilia, por meio de uma pesquisa exploratéria com o
objetivo de conhecer mais a fundo o consumidor, bem como suas motivacdes e itens
gue o interessaram para que haja a implementacdo de ferramentas que oferecam
praticidades para o usuério na plataforma.

Apés identificarmos as lacunas e os problemas do nosso publico alvo
sera apresentado a modelagem de negdcio, que solucione e facilite o processo de

compra do consumidor do nosso universo de pesquisa, expandindo-se



posteriormente para cidades em estados vizinhos, incluindo Londrina e Maringa.
Depois de elaborado o modelo de negécio, havera a prototipagem do mesmo,
exemplificando as funcionalidades e ferramentas embarcadas com vistas para
incubag&o no mercado de Startups.

J4 o percurso metodoldgico para concepcao da aplicagdo mobile
denominada Enjoy.lt pode ser determinado em trés pilares. Primeiramente, a
pesquisa do tipo exploratoria, com abordagem quantitativa, ndo probabilistica por
conveniéncia com questionario estruturado no Google Forms aplicado do dia 15 ao
dia 20 de setembro de 2018 para mapear e identificar os problemas latentes do
mercado de eventos no Oeste Paulista. Seguida da pesquisa descritiva, na qual
realizou-se a Modelagem de Negdécios por meio da metodologia Business Model
Generation (Osterwalder, 2011) que propde a resolucao das lacunas mercadoldgicas
do App em seu mercado de atuagdo. Por fim, temos a constru¢cdo do prototipo da
aplicacao para avaliar as potenciais vantagens e desvantagens e melhor deciséo de

design para o estagio incubacao de startups, Lansdale e Ormerod (1995).



2. PESQUISA MERCADOLOGICA

Através da pesquisa mercadologica € possivel conhecer mais a fundo
0 consumidor, suas motivacdes e itens que o0 interessaram na usabilidade do
aplicativo. A partir desses dados, o0 servigco torna-se mais assertivo para o publico,

podendo evitar erros e saber quais funcionalidades sédo essenciais.

2.1 Método de coleta de dados

Pesquisa quantitativa por meio de questionario online.

2.2 Objetivos

Analisar de forma quantitativa o publico alvo, passando por pontos
como habitos de compra, possiveis mudancas nos habitos de compra de ingressos e

consumo de midia.

2.3 Publico entrevistado

Foram entrevistadas 203 pessoas, onde 57,6% se denominaram do
género feminino e 41,9% do género masculino . Dentre eles 69% tém entre 19 e 24
anos, enquanto 17% tém entre 25 e 35 anos, 7,4% tem 18 ou menos e 6,4% 36 ou

mais.

Figura 1 - Grafico de idades
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Figura 2 - Grafico de géneros

@ Feminino
@ Masculino

2.4 Cidades

De acordo com os dados coletados a grande maioria dos entrevistados
reside em Presidente Prudente, totalizando 137 pessoas. As demais respostas
encontram-se divididas entre cidades do interior de S&o Paulo, tendo ainda algumas

respostas de participantes residentes de fora do estado, como Londrina - PR e
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Canindé - CE. Um total de 6 participantes ndo forneceram nome da cidade onde

residem.

Figura 3 - Grafico de cidades
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2.5 Possui 0 habito de comprar ingressos para eventos

Entre os 203 entrevistados, 128 possuem o habito de comprar
ingressos para eventos e continuaram a responder o questionario até o final,
respondendo as questfes apresentadas nos apéndices A e B, enquanto 75 néo
possuem tal habito e encerraram nesta pergunta a pesquisa, respondendo apenas

as questdes do apéndice A.

Figura 4 - Grafico de compradores de ingressos

12



® Sim
& MNio

2.6 Compra de ingressos

Quando questionados sobre onde normalmente efetuavam a compra
de ingressos 43,8% afirmaram compra-los em locais fisicos, enquanto 20,3%
compram diretamente com promoters, 19,5% em sites listados na pagina do evento,

14,8% utilizam aplicativos e 0,8% afirmam utilizar todas as op¢des anteriores.

Figura 5 - Grafico de onde compram ingressos

@ Aplicativo de vendas de ingressos
@ Site listado na pagina do evento
& Diretamente com promoters

@ Em locsis fisicos

@ Todas anteriores.

@ com promoters ou plantbes de
vendas, as vezes em sites

Em seguida, quando perguntado onde gostariam de comprar 50% do
publico optou por aplicativos de venda de ingressos, enquanto 22,7% optou por sites
listados na pagina do evento, 20,3% em locais fisicos e 7% gostaria de comprar

diretamente com promoters.

Figura 6 - Gréfico de onde gostariam de comprar ingressos
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2.7 Facilidades no processo de compra

Foi indagado ao publico o que facilitaria seu processo de compra, onde
41,4% das respostas afirmaram que pagamento com cartdo de crédito seria
importante, 22,7% afirmaram que a compra diretamente na pagina do evento traria
facilidade. Com 16,4% pagamento com boleto ou transferéncia e informagdes em um
S0 lugar ficaram na terceira posicao.

Em dltima colocacdo, com 0,8% cada, ficaram empatadas as opcoes
colocadas pelos préprios entrevistados “pagamento a vista”, “compra no local com
rapidez e seguranga, evitando cambistas”, “melhor explicagdo na pagina do evento e
varias formas de pagamento” e a opgao previamente estabelecida no questionario

“todas as anteriores”.

Figura 7 - Grafico de facilitadores de compra
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2.8 O que falta no setor de ingressos para eventos

Os entrevistados foram questionados sobre o que falta no setor de
venda de ingressos para eventos e, de acordo com as respostas obtidas, 42,2%
acreditam faltar facilidade de compra, enquanto 30,5% dizem faltar beneficios e
23,4% sentem falta de descricdo do evento e compra no mesmo lugar. Com 0,8%
cada, outros fatores citados foram mais pontos de vendas, isencdo de taxas
cobradas por sites, diversidade na forma de pagamento e servidores com suporte

para grandes volumes de compras.

Figura 8 - Grafico do que falta no setor de ingressos

@ Facilidade de compra
@ Eencficios

@ Descricio do evento e compra no
mesmo lugar

@ Mais pontos de vendas
@ néo cobrarem as taxas do site

@ Suporte para compras em grandes
numeros

@ Semtaza
@ Diversidade nas formas de pagamento

2.9 Escolha de eventos

Segundo dados coletados na pesquisa 38,3% do publico escolhe seus

eventos a partir de amigos que confirmaram presenca no mesmo, enquanto 37,5%
15



buscam por acontecimentos préximos de onde se encontram, 15,6% gostam de
buscar por coisas novas 4,7% preferem eventos apenas em locais ja visitados
anteriormente e 3,9% procuram eventos onde muitas pessoas confirmaram

presenca.

Figura 9 - Grafico de escolha de eventos

@ A partir de amigos que confirmam
presenca

@ Busco por eventos que muitas
pessoas confirmam presenca
Gosto de buscar por coisas novas

& Gosto de eventos apenas em locais
que ja fui

@ Vejo quais eventos estio
acontecendo proximos a mim

2.10 Um aplicativo que retne todas as informagdes sobre eventos proximos de

onde esteja

Quando indagados sobre um aplicativo que reuniria todas as
informagBes sobre eventos préximos, incluindo compras e descontos, 74,2% dos
entrevistados assinalaram a opc¢éao “incrivel”’, enquanto 22,7% escolheram a opgao
‘bom” e apenas 3,1% utilizou a opgao “regular’. As opgdes “ndo gosto” e “péssimo”,

também disponiveis na questado, ndo obtiveram votos.

Figura 10 - Grafico de opinido sobre o aplicativo
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Os devidos descontos de compras pela plataforma citados acima néo
sdo direcionados para o publico final, mas sim pelo intermediario, facilitando o
espaco e as vendas pelo aplicativo, gerando relacionamentos e confianga.

Logo apds esta questdo os entrevistados foram questionados se
usariam um aplicativo com tais caracteristicas, onde 84,4% responderam “claro” e
15,6% selecionaram a opgdo “ndo sei”. A opg¢ao “nunca”, também disponivel nesta

guestao nao obteve votos.

Figura 11 - Gréfico de possiveis usuarios de tal aplicativo

@ Claro
@ MEo sei
@& Munca

2.11 Consumo de midia

Entre as midias consumidas pelos entrevistados, onde podiam
assinalar mais de uma opcdao, internet/redes sociais obteve maior mengdo com 127
escolhas, seguida por televisdo que obteve 66, radio com 22 e jornal e revista que

empataram com 21.
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Figura 12 - Gréfico de consumo de midia

Televis&o 66 (51,6%)

Internet / redes sociais 127 (99 2%)

Radio 22 (17,2%)

Jornal 21 (16,4%)

Revista 21 (16,4%)

2.12 Concluséao

A pesquisa colaborou para o melhor entendimento sobre as expectativas do
consumidor perante essa oportunidade de mercado, bem como de seus habitos e
desafios que enxerga. Apesar de tratar-se de uma amostragem relativamente
pequena perante o universo de potenciais consumidores, ao final dos resultados
nota-se grande interesse nos servigos oferecidos pelo aplicativo, demonstrando a
viabilidade e aceitacdo do mesmo pelo publico. A partir dos resultados obtidos com a
pesquisa 0 desenvolvimento do aplicativo pode ser realizado com base em
informag@es fornecidas pelo publico, permitindo atuar com maior seguranga em seu
nicho mercadoldgico.
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3. PROPOSTA DO MODELO DE NEGOCIOS DO APLICATIVO ENJOY.IT

Segundo Osterwalder (2011) modelo de negécio é definido como “a
descricdo da logica de criacdo, entrega e captura de valor por parte de uma
organizagdo” Ja para Lima (2014, p.06) modelar um negdcio é “demonstrar
visualmente como conectamos as areas pertinentes de uma organizagdo para que
possamos desdobrar estratégias a fim de capturar e entregar uma oferta, gerando
receitas substanciais para que o negocio seja rentavel.

Baseado nas elucidacdes de Osterwalder (2011) e Lima (2014) se faz
necessario utilizar a metodologia Business Model Generation - CANVAS que
descreve as areas importantes de um negécio dividindo em nove blocos que
demonstra os processos envolvidos para modelagem de um negdcio. Abaixo no

Quadro 01 é apresentado estes nove blocos especificando cada area importante do

negécio, cabendo aqui elucidar:

Quadro 01 - Nove Blocos do Business Model Generation - CANVAS

Bloco Segmento Descricao
1 Segmentos de | Define os diferentes grupos de pessoas ou organizacbes que a
Clientes empresa em questao pretende atender ou atingir;
2 Proposta de Descreve o conjunto de produtos e servicos que criem valor para um
Valor segmento especifico de clientes.
3 Canais Descreve como uma empresa se comunica com e atinge seu
segmento de clientes para entregar a proposi¢ao de valor pretendida.
4 Relacionament | Descreve os tipos de relacionamentos que uma empresa estabelece
o com Clientes | com um segmento especifico de clientes.
5 Fontes de Representa o lucro que uma empresa gera a partir de cada segmento
Receita de clientes atendidos, identificando o valor real que cada cliente esta
disposto a pagar pelo bem ou servico.
6 Recursos- Descreve 0s ativos mais importantes necessarios para que o modelo
Chave de negdcio funcione.
7 Atividades- Descreve as atividades mais importantes que a empresa deve
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Chave

executar para fazer o modelo de negdcio funcionar.

Parcerias-
Chave

Descreve a rede de relacionamento de fornecedores e parceiros
necessarios ao desempenho do modelo de negdcio.

Estrutura de
Custos

Descreve todos os custos envolvidos na operacdo do modelo de
negocio.

Fonte:

Extraido de Lima Apud Osterwalder (2014, p.07)
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Quadro 02 - CANVAS

Projeto Enjoy.it

Parcerias Chaves

Atividades Chave

Proposta de Valor

Relacao com o Cliente

Segmentos de Mercado

Estabelecimentos
Promoter de eventos
Plataformas online
Servicos juridicos
Servigos contabeis
freelancers

Canais de distribui¢cdo do
aplicativo

- Desenvolvimento,
manutengao e
aprimoramento da
Plataforma

- Prospecgéo e
gerenciamento de
estabelecimentos e eventos

- Planejamento e elaboragdo
de marketing e comunicacéo

Recursos Chave

- Equipe de desenvolvimento,
comunicagdo, atendimento

- Plataformas online

- Computadores, softwares

- Canais de distribuicéo do
aplicativo

- Sala comercial, mesas,
material de escritorio

- Internet

Facilitar e otimizar o processo de
procura de bares baladas e
eventos

Facilitar o planejamento
relacionados ao entretenimento
Centralizagao de dados sobre
eventos em geral

Compra de ingressos: usuarios
poderdao comprar ingressos
através do aplicativo

Atendimento através do
aplicativo, redes sociais,
site e email

Promoters e equipe de
atendimento

Canais

Redes sociais
App

Outdoor
Radio
Eventos
Impressos

Homens e mulheres de 18
a 32 anos,
Frequentadores de bares,
baladas e eventos
Moradores de Presidente
Prudente e regido em um
Raio de 30km

Amantes dos mais
variados tipos de musica

Estrutura de Custos

Fontes de Renda

Comunicagéo e marketing

Recursos humanos
Plataformas online
Internet

Estrutura fisica

- Cadastro do evento para utilizagdo da plataforma por porte da empresa e evento.

- Anuncio de destaque do evento na categoria cadastrada

- Cupons de desconto no estabelecimento usando o aplicativo

- Patrocinio em espago publicitario dentro do aplicativo para anunciantes (ads)

- Assinatura de pacotes com versdes premium com beneficios e clube de assinaturas
para usuarios finais
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3.1 Modelagem de negécios do aplicativo Enjoy.lIt

Alicercado nas lacunas mapeadas e identificadas no mercado de
eventos do Oeste Paulista cujo os resultado sao apresentados no Capitulo 02 deste
trabalho e utilizando o Business Model Generation, metodologia de modelagem de
negocios que visa propor uma solucdo de inovacdo por meio de um negoécio

rentavel, os autores modelaram e descreveram o negdcio conforme o Quadro 02.

3.1.1 Proposta de valor

Como Proposta de valor o aplicativo busca facilitar o processo de
compra do usuario ao buscar por entretenimento, ou seja, as informacdes sobre
eventos e locais que estavam pulverizadas em diversos sites e aplicativos seréo
unificadas pelo Enjoy.it em apenas um lugar, facilitando a busca de quem procura
por entretenimento.

Outro aspecto esta relacionado a disponibilizacdo de beneficios para o
usuario na aplicacdo como: descontos, programa de pontos, brindes e verséo
premium com exclusividades e também tem como objetivo oferecer possibilidade de
compra da maioria dos eventos cadastrados no aplicativo, oferecendo comodidade e
conforto para o usuario.

E por fim o aplicativo tem como proposta também de oferecer suporte e
promover o0s organizadores de eventos e administradores de bares e baladas.
Ofertando dentro do aplicativo cupons de desconto dentro da geolocalizacdo dos
usuérios. Visando oferecer visibilidade ao eventos e locais presentes trazendo maior

fluxo de pessoas a estes locais, auxiliando-os no controle de logistica

3.1.2 Relagcdo com cliente

Ja quando falamos sobre a relacdo com o cliente pretende-se realizar o
atendimento pelo aplicativo, por redes sociais, site e e-mail, outra forma escolhida
para para fazer esta conexdo com os usuarios do sistema serdo realizados por

promoter e equipe de atendimento especializado.
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3.1.3 Segmentos de mercado

Sao os publicos que deseja-se atender com o aplicativo, segmentou-
se-0 por idade, local, gostos musicais pessoais e locais frequentados, para que haja

maior atencao de nossa parte para com os usuarios da plataforma.

3.1.4 Parcerias chave

Como parcerias chave pensamos em estabelecimentos que fazem
parte do nicho que a plataforma deseja atingir inicialmente, como as casas noturnas,
além de, é claro, os promoters que trabalham para as mesmas. Também viu-se
necessario a utilizacdo de plataformas online para manter o aplicativo em
funcionamento, bem como servicos juridicos e contabeis que séo indispensaveis
num modelo de negdcio. Freelancers sdo uma parceria valida para disseminacéo da
plataforma pois trazem visibilidade a lugares onde os promoters ndo chegam, e por
ultimo os canais de distribuicdo que sé@o a chave para que o app seja distribuido aos

smartphones.

3.1.5 Atividades chave

Sao as principais atividades desenvolvidas em conjunto com uma série
de execucdes para fazer com que o aplicativo se desenvolva com a estrutura
necessaria. Fatores importantes como manutencdo da plataforma, atualizacdo do
sistema de utilizacdo para 0 usuario precisa estar presente uma vez que , O
processo e a jornada de compra se evolui e altera-se conforme o publico alvo
amadurece com a tecnologia, o0 sistema precisa estar atualizado e livre de eventuais
problemas técnicos. O gerenciamento das parcerias principais para a empresa se
solidificar, pois além da prospeccao € preciso levar em conta a administracdo da
rede de parceria para que a boa relacdo entre as empresas se confirme. As
divulgacbes e estratégias desenvolvidas para os publicos precisa estar bem
alinhados e definidos com os conjuntos de execucao, colocando o aplicativo para

desenvolvimento e com formas trabalhadas de planejamento.
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3.1.6 Recursos chave

Os recursos que utilizados convém de encontro com as atividades
principais, especificamos para que 0s principais recursos da empresa sejam
colocados em execucédo. Equipes de desenvolvimentos, comunicacéo e atendimento
para administrar as formas de aproximacdo com o0s usuarios, plataformas on line
para o suporte adequado da usabilidade do sistema. Computadores, softwares, bem
como mesas, sala comercial e outros materiais de escritério sAo necessarios para
proporcionar ambiente de trabalho e os desenvolvimentos diarios da empresa. os
canais de distribuicdo como plataformas de download do aplicativo para efetuar um

sistema de canal e divulgagéo.

3.1.7 Canais

Os canais sdo os meios de comunicacdo que serdo utilizados para
promover e divulgar o produto final, eles foram escolhidos de acordo com o que foi

planejado no plano de comunicacao.

3.1.8 Estrutura de custos

Sao os custos envolvidos para manter o negécio de acordo com o
modelo. Em nossa proposta, hd um departamento de marketing e comunicagéo e um
de recursos humanos que deve ser orcado, juntamente com o custo da plataforma
online, plano de internet e é claro, uma estrutura fisica que deve ser mantida a fim

de que a equipe consiga desempenhar suas fungdes.

3.1.9 Fontes de renda

Séo as formas de lucro que existirdo através do modelo de negocio. De
modo geral, a taxa de conveniéncia sera custeada pelo publico intermediario,

anunciantes e usudrios premium, que sao 0s organizadores de eventos, donos de
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estabelecimentos, empresas anunciadas por meio da compra de espaco de
publicidade e usuarios assinantes.

Pensando em promotores de eventos e estabelecimentos também
devera existir um cadastro do evento, a adesdo também serd gratuita, porém ao
apresentar interesse em utilizar o aplicativo como forma de venda e divulgacdo a
empresa tera a opgdo de locacdo do da plataforma para cada evento realizado, o
valor dependera do enquadramentos de porte e tipos societarios da empresa.

E também podera utilizar o aplicativo gratuitamente e pagar 10% do montante das
vendas.

Dentre os beneficios do intermediario que utiliza o aplicativo como
forma de venda estdo o anuncio do evento na categoria cadastrada, na cidade
oferecida e da descoberta do perfil do usuario final, cadastramento de cddigos de
desconto para consumagao no estabelecimento ou evento e distribuigdo feita a partir
das métricas e segmentacao escolhida pelo anfitrido, venda antecipada, controle em
tempo real das vendas, confirmacdo da entrada do cliente especifico, projecdes de
lucro e um mapa de perfil do seu publico, apenas o espaco para o patrocinio do
evento dentro do aplicativo é um custo a parte.

Para o usuario final haverd a verséo free, onde ndo serdo cobradas
taxas de conveniéncia ou semelhantes, o usuario podera usufruir do aplicativo para
encontrar eventos de seu interesse, adquirir ingressos antecipados e receber
notificacdes sobre o entretenimento em sua cidade, ja na versdo premium, além das
funcionalidades ja apresentadas o assinante terda beneficios exclusivos como:
navegacao sem publicidade, descontos exclusivos para produtos consumidos dentro
do evento ou estabelecimento, promocdes de desconto ou ingresso dobrado,
retirada de entradas gratuitas nos eventos cadastrados e participacdo no clube de
vantagens do Enjoy.lt onde havera um programa de pontos que poderdo ser
convertidos em descontos em produtos ou ingressos e até a troca por itens gratuitos
oferecidos pelos intermediarios.

Ja os espacos de publicidade serdo vendidos aos anunciantes por
meio de um sistema de gerenciamento interno, serd disponibilizado espacos para
banners em todas as telas do aplicativo, menos na area de vendas e perfil do

usuario, os valores dependera dos lances na plataforma de leildo.
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TABELA 01

Estimativa de Captagao de Recurso
BASIC | ME | EPP MGE
Publico Final Free gratis - - -
Plano Premium -Assinatura R%F 9,90 - - -
Intermediarios
Enjoy.It Business / Eventos gratis / 10%  REF 389,90 RE 699,00 R% 999,00
Adesdo Pablico Intermediario gratis gratis gratis gratis
Enjoy. It Ads 39,90 PL RE 69,90 RE 129,90 RE 299,90
TABELA 02
Projecao de Cenarios- Anual

Quantidade  Otimista Quantidade Mediano Quantidade  Pessimista
Plano Premium 3.000 R% 356.400.00 2.000 RF 237.600,00 1.500 R% 178.200,00
Eventos - ME 240 RE95976,00 120 R547.983,00 G0 RS5 23.954.00
Eventos - EPP 60 R341.940,00 30 RF20.970,00 15 R510.485,00
Eventos - MGE 30 RE29.970,00 15 R% 14.985,00 7 R%6993,00
Enjoy.it Ads - BASIC 400 RE 15,690,00 150 R% 7.980,00 75 R$ 299205
Enjoy.it Ads - ME 200 R313.830,00 100 R$6.990,00 40 R 2.796,00
Enjoy.it Ads - EPP 100 RE12.990.00 50 R%6.495,00 200 R% 2.593,00
Enjoy.it Ads - MGE 40 R3 11.996,00 20 RE5%998,00 7 RE 209903
TOTAL | RS 563.252,00 | RS 340.006,00 RS 230.157,08
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4. PROTOTIPAGEM DO APLICATIVO ENJOY.IT

Advinda de disciplinas de design e engenharia, a prototipagem é
amplamente utilizada criacdo de design de produtos, servicos, processos e até
mesmo organizacdo e estratégia, mas apesar de utilizarem o mesmo termo,

diferentes profissionais interpretam o termo “protétipo” de formas distintas.

A prototipagem ¢é uma ferramenta Ut para o
desenvolvimento de Modelos de Negdécios inovadores.
Como o pensamento visual, ela torna tangiveis conceitos
abstratos e facilita a exploracdo de novas ideias.
(OSTERWALDER; PIGNEUR, 2011, p. 162)

A prototipagem visa auxiliar o desenvolvimento do que se esta criando,
gerando uma simulacéo do produto final que permite o encontro e correcao de erros
detectados ao longo do processo. Como dito por Osterwalder e Pigneur (2011, p.
162) “Um protétipo € uma ferramenta pensante, que nos ajuda a explorar diferentes
diregdes nas quais podemos levar nosso Modelo de Negdcio.”

Para a prototipagem do aplicativo Enjoy.it utilizou-se a prototipagem digital,
onde através do auxilio de softwares de criacdo e edi¢cdo de imagem foram criadas
telas demonstrativas do que encontraria-se no aplicativo quando finalizado,
possibilitando visualizacao prévia e refinamento de aspectos visuais.

A seguir sdo apresentadas o0 mapa de navegacdo e telas bem como a

descricéo das fungdes da aplicagdo com vistas na aplicabilidade com o mercado.

4.1 Mapa de navegacao e telas
Pensando na usabilidade e experiéncia do usuario, foi projetada a

estrutura do mapa de navegacao, ilustrando os possiveis caminhos e interacfes que

0 usuéario pode realizar dentro do aplicativo assim como demonstra a figura 1.
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Figura 13 - Mapa de navegacao

Tela inicial

Tela tela de
cadastro 1

|

Tela tela de
cadastro 2

Tela de login

Tela tela de
cadastro 3

Tela de eventos
Tela de destaques por categoria Tela de busca Tela de perfil
Telade evento [—— Tela de resultados
Tela de compra de
ingressos Tela de desconto
Tela de compra de
ingressos 2
Tela de dados do Minhas curtidas Amigos
ingressos
Meus roles configurar
— Encontrar amigos sair

Fonte: Os Autores (2018).

J& as telas, foram projetadas e estruturadas para que 0 usudrio possa

navegar pelo aplicativo de forma facil e intuitiva, deixando aos olhos de quem utiliza

o aplicativo, informacdes necessarias para que o usuario mantenha o foco e atencao

na interacdo que esta realizando em cada uma das telas, assim como mostram as

figuras de 2 a 21.

Figura 14 - Tela de inicio
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3 100% (=)

Fonte: Os Autores (2018).

Primeira tela que se vé ao abrir 0 aplicativo. Ao arrasta-la para o lado
esquerdo aparecem principais informagdes e funcionalidades. No primeiro botdo
localizado na parte inferior, chamado “Criar conta”, o novo usuario pode se cadastrar
no aplicativo. No segundo botdo, “Ja tenho conta”, localizado logo abaixo do
primeiro, o usuario ja cadastrado tem acesso ao seu perfii e as demais

funcionalidades.

Figura 15 - Tela de login
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9:41 AM 3 100% (w=m)

& Login

Jonny@gmail.com.br

e ok o ok e o ok ok ke ok ok ok ok ok ok ok ok

Recuperar minha senha

Logar com o facebook

(= Logar com o Google
<J

Fonte: Os Autores (2018).

Nesta tela o usuario tem as opc¢bes de preencher e-mail e senha para
realizar seu login, recuperar sua senha, caso seja necessario, e fazer login utilizando

conta do Facebook ou Google.

Figura 16 - Tela de cadastro 1
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9:41 AM 3 100% wmm)

Criar conta

f Criar conta com o Facebook

s Criar conta com o Google

Jonny da Silva

Jonny@gmail.com.br

e o o ok o o sk ke ok ok o ook ok ok sk

ook ook ok ok ok ke ok o ok ok ok ok k.

Fonte: Os Autores (2018).

Na primeira tela de cadastro o futuro usuario pode optar por trés
maneiras de cadastrar-se no aplicativo, sendo elas informando nome, e-mail e
criando uma senha de acesso ou criando conta utilizando Facebook ou Google.

Ao clicar no botdo “Continuar”, localizado na parte inferior da tela, o

usudério é direcionado a préxima tela.

Figura 17 - Tela de cadastro 2
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9:41 AM 3 100% ()

Criar conta

Lucas Farina
farina2909
29/09/1993

(18)99766-5509

Masculino v

Fonte: Os Autores (2018).

Na segunda tela de cadastro o futuro usuario adiciona informacdes
como foto de perfil, nome, nome de usuario, data de nascimento, telefone e sexo.
Ao clicar no botdo “Continuar”, localizado na parte inferior da tela, o

usuério é direcionado para a proxima tela.

Figura 18 - Tela de cadastro 3
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9:41 AM 3 100% (wmm)

& Sobre vocé

O que vocé curte ?

Rock Indie MPB Hip Hop

Sertanejo Raiz -

Pub Shows Restaur: S

erve Vinho

Qual sua cidade?

Presidente Prudente v

Fonte: Os Autores (2018).

Ay

Na pagina “Sobre vocé” existe o campo “O que vocé curte?” onde o
usuario seleciona géneros musicais e tipos de eventos do seu interesse, como forro,
sertanejo, rock, restaurantes, open bar, festivais e outros, formando uma base de
dados para o aplicativo entender melhor como os gostos funcionam e ir criando um
relacionamento com o usuério. Logo abaixo existe o campo “Qual sua cidade?” onde
0 usuéario seleciona a cidade em que reside, também possuindo a possibilidade de
trocar sua localizacdo para ver opcdes em uma cidade diferente, em casos de
viagens por exemplo.

Ao completar o preenchimento dos dados o usuario deve clicar no
botao “finalizar” que o levara para a proxima tela de cadastro.

Figura 19 - Tela de destaques

33



9:41 AM 3 100% (=)

Para Vocé

Baile do Hawaii 2018
@ Tenis clube - Presidente Prudente
B8 01/12/2018 (© 23:00

Fonte: Os Autores (2018).

A

Na tela “Para vocé” sdo mostrados eventos que, segundo dados
fornecidos ao aplicativo, enquadram-se ao perfil do usuario. Também é possivel
favoritar e compartilhar eventos diretamente nesta tela, sem a necessidade de entrar
na pagina do evento, clicando nos icones localizados na parte inferior esquerda em
cada evento mostrado. J& no canto inferior direito em cada evento mostrado existe o
icone de reticéncias, onde o usuario pode utilizar caso deseje denunciar ou relatar
algum problema no evento.

O sininho, localizado na parte superior direita da tela, informa
notificacbes, enquanto na parte inferior localiza-se a barra de navegacao, onde sao

mostrados quatro icones, onde o usuario pode clicar para mudar de tela.

Figura 20 - Tela de evento
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3 100% (=)

Baile do Hawaii 2018

@ Tenis clube - Presidente Prudente

(5 01/12/2018 (® 23:00

Sobre o evento

Fonte: Os Autores (2018).

Na tela de evento o usuario encontra informacées como descricdo do evento,
local onde sera realizado, data, pessoas que confirmaram presenca tipos de
ingressos e valores. Também encontra-se a opgdo de comprar ingresso clicando no
botdo localizado na parte inferior da tela, op¢cdes de favoritar e compartilhar o
evento, obter rota até o local ou criar um lembrete do evento também estdo

presentes.

Figura 21 - Tela de compra de ingressos 1
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9:41 AM 3 100% (w=m)

& Baile do Hawaii 2018

Pista (lote 1)
R$ 40,00

Arquibancada (ote 1)

R$ 20,00

camarote (lote 1)

R$ 60,00

Fonte: Os Autores (2018).

Na tela de compra de ingressos sao apresentadas as opc¢oes
disponiveis de ingressos, precos, lotes que se encontram e sua disponibilidade. Em
frente a cada opcdo de ingresso encontra-se o campo onde o0 usuario seleciona a
guantidade de ingressos que deseja comprar, utilizando os botdes - (menos) e +
(mais) para alterar o nimero de ingressos que deseja.

Na parte superior € possivel ver o nome do evento, enquanto na parte
inferior localiza-se o botdo “Fazer pedido”, onde deve-se clicar apds selecionar os
ingressos e quantidades desejadas. No canto superior esquerdo localiza-se o botado
para retornar a pagina anterior.

Figura 22 - Tela de compra de ingressos 2
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9:41 AM ¥ 100% ()

& Baile do Hawaii 2018

Arquibancada (ote 1)
R$ 40,00

Informacoes do comprador

Nome completo*

E-mail*

Opc¢oes de pagamento

Pagar com apple pay

Pagar com boleto

Pagar com cartao

Fonte: Os Autores (2018).

Nesta tela encontramos o Ultimo passo para a compra de um ingresso.
Nela, serdo inseridas informacdes referentes ao portador do ingresso onde o usuario
deve inserir dados como, nome completo, email e CPF.

ApOs inserir dados descritos acima o usuario deve escolher a forma de
pagamento, como, método de pagamento nativo do sistema operacional (Apple pay,
Android pay ou Samsung pay), pagamento com boleto bancério ou inserir dados do

cartdo de crédito para realizar o pagamento.

Figura 23 - Tela de dados do ingresso
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9:41 AM 3 100% (=)

Baile do Hawaii 2018

L B 10

Baile do Hawaii 2018
@ Tenis clube - Presidente Prudente

| 01/12/2018 (® 23:00

Ingresso

Arquibancada (ote 1
R$ 40,00

Fonte: Os Autores (2018).

Nesta tela o usuério encontra informacfes referentes ao ingresso que
comprou, como tipo do ingresso, valores pagos, possiveis taxas na compra, forma
de pagamentos, Versao digital do ingresso e etc.

O usuario também tem a opcao de obter a rota até o local, compatrtilhar e criar

um lembrete no calendério.

Figura 24 - Tela de eventos por categorias
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9:41 AM 3 100% (=)

Mais eventos

Baladas

Baile do Hawaii 2018
@ Tenis clube - Presidente Prudente
(5 01/12/2018 () 23:.00

Fonte: Os Autores (2018).

Na tela de eventos por categoria, 0 usuario encontra 0S principais
eventos separados por categorias. No topo encontra-se as opcdes de categorias
disponiveis dentro do aplicativo, onde classificam-se eventos e lugares que o usuario
pode encontrar.

Abaixo do topo, assim como na tela de destaque o usuério encontra

eventos em lista.

Figura 25 - Tela de perfil
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9:41 AM 3 100% (=)

Perfil {g,}

Lucar Farina

Minhas curtidas

Meus roles

Encontrar amigos

Fonte: Os Autores (2018).

Na Tela de Perfil 0 usuéario podera encontrar itens a respeito do seu
perfil, na parte superior estdo dispostas a foto do usuéario, seu nome, nome de
usuario, amigos adicionados, seguidores e numeros de eventos que O usuario
participou. J& abaixo, pode-se encontrar quatro opcdes, minhas curtidas, onde o
usuario encontrard eventos e lugares que favoritou; Meus Roles, onde pode-se
encontrara ingressos e cupons adquiridos pelo usuario; encontrar amigos, onde o
usuario pode utilizar sua conta de facebook ou contatos na agenda do telefone para
encontrar amigos que tenham conta no aplicativo; e a op¢ao de sair, onde 0 usuario
pode fazer logout da sua conta do aplicativo. No canto superior direito, 0 usuario
encontra o icone de configuracdo onde pode alterar e atualizar informacfes
cadastrais.

Figura 26 - Tela de busca
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9:41 AM 3 100% (=)

Presidente Prudente v

Q, Pesquisar

Mais buscados

Categorias

Teatro

Fonte: Os Autores (2018).

Nesta tela, as pesquisas sao feitas com filtros de acordo com a
localizacdo e as categorias escolhidas previamente pelo usuério da plataforma,
acima temos o nome da cidade atual e uma barra de pesquisa logo abaixo. Depois
temos a parte dos “mais buscados” que muda de acordo com o uso do aplicativo
pelos usuarios em geral, na tela de exemplo vemos: sertanejo universitario, forro,
pop, gréatis, cultural e cerveja. Abaixo temos a parte das categorias que s&o

dispostas em formato de grade com uma foto equivalente e 0 nome embaixo.

Figura 27 - Tela de estabelecimentos
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Alphaville Espetaria & Petiscaria

R. Julio Prestes, 471 - Vila Boa Vista,
Pres. Prudente - SP

(® 17:00 as 02:00

@ (18) 3217-2221

w W % & 4.0

Fonte: Os Autores (2018).

Tela onde o perfil anunciado pelo dono do estabelecimento ou promotor de
eventos ficara disponivel, onde o usuario podera encontrar informacdes sobre o local
escolhido, como endereco, horario de funcionamento, telefone e avaliacdo do
estabelecimento.

Também estdo disponiveis op¢Bes de obter rota até o local, compartilhar,

curtir e fazer avaliagéo do local.

Figura 28 - Tela de descontos
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9:41 AM 3 100% ()

Pegar desconto

ESP220044

Fonte: Os Autores (2018).

Tela exclusiva para o0 acesso aos codigos de desconto que foram
disponibilizados pelo estabelecimento ou promotor de eventos, 0 usuario pode
coletar os codigos de desconto para utilizar em estabelecimentos e locais, além de
poder compartilhar cédigos de desconto com amigos. Outro formato de
disponibilizacdo de codigo de desconto dentro do aplicativo € através do uso de
geolocalizacdo, onde os organizadores podem definir métricas para cada alcancar o

publico de interesse do evento.

Figura 29 - Tela de resultados
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all 3 100% (=)

Q, Pesquisar Cancelar

- Baladas Rol

Baile do Hawaii 2018
@ Tenis clube - Presidente Prudente
(5 01/12/2018 () 23:.00

Fonte: Os Autores (2018).

Esta tela apresenta os resultados de pesquisas realizadas na tela de explorar,
0 usuario tambem pode utilizar os indicativos abaixo da barra de pesquisa para
melhorar resultados do que procura. Tags de categorias que estdo na parte superior
podem ser utilizadas para segmentar o que € procurado e quais 0S gostos que 0s

usuarios estdo querendo encontrar através do aplicativo.
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Figura 30 - Minhas curtidas

9:41 AM 3 100% =)

Minhas curtidas Q

Baile do Hawaii 2018
@ Tenis clube - Presidente Prudente
B 01/12/2018 () 23:00

P~ wl

Fonfe: Os Autores (2018). ‘

Na tela “Minhas Curtidas” aparecem os eventos que o usuario utilizou a opgcao
curtir, ficando todos salvos nesta tela. Como uma central onde os gostos ficam
reunidos, facilitando sua organizacao e visualiza¢do. Junto com o0s eventos também
ficam os detalhes, como hora, dia, localizacdo e pessoas de grupo em comum que

confirmaram sua presenca.
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Figura 31 - Meus roles

9:41 AM 3 100% (=)

Meus roles Q

Baile do Hawaii 2018
(© Tenis clube - Presidente Prudente

(5 01/12/2018 (®) 23:00

Fonte: Os Autores (2018).

Nesta tela o usuério pode visualizar os eventos para 0S quais comprou

ingresso, constando também os dados do evento e amigos que confirmaram

presenca. concentrando todos os eventos em um so lugar, ndo gerando confuséo de

leitura.

5. CONSIDERACOES FINAIS
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O desenvolvimento do projeto possibilitou uma analise mercadoldégica,
formatacdo do modelo do negécio e criacdo de uma proposta de design de interface
gue corresponde com todas as funcionalidades desejadas. Foi verificado que, além
da demanda que desejdvamos solucionar, 0 nosso publico possui um alto grau de
interesse em consumir o nosso servigco digital além de levarmos em consideracéo
alguns itens construindo uma rede social.

Ao realizar a modelagem do negoécio foi identificado diversas
possibilidades tidas anteriormente como fraquezas e ameacgas do projeto, fazendo
com que houvesse uma maximizacado dos pontos fortes e feita uma construgéo de
uma base que corresponde com as necessidades do nosso nicho.

Ao elaborar o design da interface foi buscado oferecer todas as funcionalidades
focando em uma facil navegacao e uma customizacao individual a cada usuario.

O aplicativo Enjoy.It além de ser o projeto de conclusdo de curso da
equipe também servirh como proposta de inovagéo tecnologica mercadoldgica e foi
cadastrado na Incubadora Tecnoldgica de Presidente Prudente — INTEPP que tem
como objetivo apoiar o empreendedor na execucdo do Plano de Negdécios e do
Planejamento Estratégico, e também na fase de desenvolvimento de processos,
produtos ou servicos, daqueles empreendimentos que necessitem de espaco fisico
para se instalar e desenvolver sua empresa. O projeto Enjoy.It do aplicativo esta em

fase de avaliacao.
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7. APENDICE A

Pesquisa Enjoy

*Obrigatorio

Qual sua idade? *
(:) 18 ou menos

O 19até24

O 25até3s

(:) 36 ou mais

Selecione seu género? *
() Feminino

() Masculino

(:) Outro:

Qual é a sua cidade? *

Vocé tem o habito de comprar ingressos para evento? *
D Sim
(O Nio



8. APENDICE B

Onde vocé compra seus ingressos? *
() Aplicativo de vendas de ingressos

(O site listado na pagina do evento

O Diretamente com promoters

) Emlocais fisicos

O Outro:

Onde vocé gostaria de comprar seus ingressos? *
() Aplicativo de vendas de ingressos

(O site listado na pagina de eventos

O Diretamente com Promoters

) Emlocais fisicos

0 gue facilitaria seu processo de compra? *
() Compra diretamente na pagina do evento

() Informagdes em um s6 lugar

() Pagamento com cartdo

() Pagamento com boleto ou transferencia

O Outro:
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0 gue falta no setor de ingressos para eventos? *
() Facilidade de compra
() Beneficios

() Descrigdo do evento e compra no mesmo lugar

O Outro:

Como vocé escolhe seus eventos? *

O A partir de amigos que confirmam presenca

O Busco por eventos que muitas pessoas confirmam presenga
(O Gosto de buscar por coisas novas

(O Gosto de eventos apenas em locais que ja fui

(O vejo quais eventos estio acontecendo préximes a mim

0 gue vocé acha de um aplicativo que reune todas as
informacoes sobre eventos proximos de onde vocé esteja
(incluindo compras e descontos)? *

) Incrivel
(O Bom

() Regular
() NZo gosto

() Péssimo
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Voceé usaria um aplicativo assim? *

O claro
O Nio sei
O Nunca

Quais midias vocé consome? *

[] Televisio

El Internet / redes sociais

(] Rradio
] Jomal
El Revista
VOLTAR ENVIAR
Nunca envie senhas pelo Formularics Google.
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