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RESUMO

O presente trabalho visa um estudo das ferram&faasomedia Directore Macromedia
Flash com objetivo de especificar e implementar umipod de uma ferramenta didatica para
auxilio do processo de aprendizagem na discipln&mpreendedor em Informatica, ministrada

no Curso de Ciéncias da Computacdo da Universidagenal de Blumenau.



Xii

ABSTRACT

The present work aims a study of the Macromedibstboector and Flash, with objective
to specify and to implement an prototype of a didatool for aid the process of learning in
disciplines of Entrepreneur in Computer sciencegigin the Course of Computer Sciences of the

Regional University of Blumenau.



1 INTRODUCAO

Segundo Pereira ([PER1996]), todas as realizacOesamas se constroem pela acéo
empreendedora de pessoas com capacidade de agitopaar reais seus sonhos. Para fazerem
seus sonhos, visbes, idéias e projetos se trarmfenmem realidade, estes empreendedores
utilizam a propria capacidade de combinar recypsogutivos — capital, matéria-prima e trabalho
— para realizar obras, fabricar produtos e presaricos destinados a satisfazer necessidades de

pessoas.

Pereira ([PER1996]) define ainda que, tal comonos tempos primitivos, quando o
homem das cavernas descobriu como moldar o baabalhando a argila e fabricando os
primeiros utensilios de ceramica, a acdo empreendedo homem |he possibilitou intervir,
transformar e dominar o meio ambiente criando &ando, avancando sempre em busca de
novos niveis de producdo e de qualidade de videa Rmanifestacdo e exercicio desta acéo, que

fez a humanidade perpetuar-se e, por isso, renascgnuamente em nosso meio.

Para Tofler ([TOF1980]), as grandes ondas de mudanig sociedade se dividem em trés:
Primeira Onda (sociedade agricola); Segunda Ondeief}ade industrial); Terceira Onda
(Sociedade da Informacéo). Esta-se vivenciandoreeilfa Onda, a sociedade da informacéo.
Nela sistematiza-se a producdo do conhecimentgéicage o potencial de nossos cérebros. Para
usar uma metéfora industrial, produzi-se agorartecmento, a informacdo, em massa, e essa

informacao é a forca que move a economia.

De acordo com Dalfovo ([DAL1999]), existe desde eguisdo semestre de 1996, na
Universidade Regional de Blumenau, a disciplinaEdepreendedor em Informatica, a qual &
ministrada aos académicos do 8° semestre do carBacharelado em Ciéncias da Computacéao.
A disciplina possui como objetivo principal, tramsr informacdes relativas a criacdo e

implantacdo do Plano de Negocio.

O mesmo Dalfovo ([DAL2000]), define que o PlanoNBggocio € importante porque torna

a oportunidade de negocio mais clara, explica poaia existe e explora como se deve aproveita-



lo. O Plano de Negdcio identifica, com facilidadiscos e problemas, lucros a longo prazo,
necessidades financeiras e de caixa, produtossefgigos, oportunidades de mercado, métodos e
técnicas de fabricacdo, além de proporcionar, apresndedor, valiosos conhecimentos e

experiéncia profissional.

Durante o amadurecimento da disciplina, desde 189&m criados inUmeros recursos
para facilitar o aprendizado dos académicos. Dehig talvez 0 mais importante, seja a criacéo
de uma Home Page (http://www.inf.furb.rct-sc.brifaa/Empreendedor/emp0l1.htm) da
disciplina, onde o objetivo principal é divulgar désponibilizar os arquivos textos e
apresentacdes, bem como, aplicar alguns testeslosltio empreendedor e demonstrar exemplos

dos Planos de Negadcios.

1.1 OBJETIVOS

O principal objetivo deste trabalho visa na comgtoudo protétipo de uma ferramenta
didatica que auxilie, de forma interativa, a apreagem dos académicos da disciplina
Empreendedor em Informética no curso de CiénciaSafaputacdo, a nivel de Bacharelado, na

Universidade Regional de Blumenau (FURB).

1.2 ORGANIZACAO DO TEXTO

No capitulo 2, o trabalho aborda conceitos soltétitia, ensino e uso de ferramentas para

o auxilio da aprendizagem.

No capitulo 3, € apresentada a disciplina Empessiordem Informatica do Curso de
Ciéncias da Computacéo da Universidade RegionBluleenau. E apresentado um histérico da
disciplina desde a sua criacdo, bem como algunstasssobre o conteldo apresentado em sala

de aula.



O capitulo 4, aborda-se o tema EmpreendedorisngueX® e porque € importante criara
uma disciplina sobre esse assunto nas universiddelst® capitulo descreve também a

importancia de um Plano de Negocios e suas caistatas basicas.

O capitulo 5 apresenta as técnicas e ferrameniigzadas para a implementacdo do
protétipo. Apresenta uma breve visdo sobre os andsiede desenvolvimento e a metodologia

utilizada na especificacao do protétipo.

O capitulo 6 traz a especificacdo do protétipo enmntado e os topicos a ele

relacionados.

O capitulo 7 conclui-se o trabalho e apresentaiypeissmelhorias que podem se originar

deste trabalho.



2 CONCEITO DE DIDATICA

Segundo Nérici ([NER1981]), a palavra “didaticanhvelo grego, didaktiké que quer
dizer arte de ensinar. A palavra didatica foi emgada pela primeira vez, com o sentido de
ensinar, em 1926, por Ratke, em seu livro, “ApmoasDidactici Precipui” ou “Principais
Aforsimas Didaticos”. O termo, porém, foi consagrgmr Jodo Amus Comenius, na sua obra

“Didatica Magma”, publicada em 1657.

Didatica, assim, primeiramente, significou a arte ehsinar E como arte, a didatica
dependia muito do jeito de ensinar, da intuicaA@mrdessor, uma vez que se havia muito pouco a
aprender para ensinar. Egsieo de ensinamdependia quase que exclusivamente da empatia que o
professor tinha para com seus alunos e vice-vassar@o haviam estudos sobre técnicas de
ensino. Com o passar do tempo, didatica passoucaisecituada como arte e ciéncia de ensinar,

aumentando assim as pesquisas referentes a comorraesinar, ((NER1981)).

Segundo [NER1981], didatica pode ser compreendwmla dois sentidos, amplo e
pedagogico. Em um sentido amplo, a didatica pressaptdo somente com 0s procedimentos
gue levem ao aluno a mudar de comportamento oteadgr algo, sem conotac¢des socio-morais.
J& no sentido pedagodgico, a didatica apresentaroomgsos socio-morais da aprendizagem do

aluno, que é o de visar a formacéo de individuosaentes, eficientes e responsaveis.

Podemos assim conceituar didatica como sendo daedtuconjunto de recursos técnicos
gue tem como obijetivo principal dirigir a aprendiegan do aluno, tendo em vista leva-lo a um
estado de maturidade que o permita adquirir o comento de maneira consciente, eficiente e

responsavel, para atuar como um individuo ativoypsditivo e responsavel, ((NER1981]).

Nérici ([INER1981]) ressalta ainda que a didaticanteressa, preponderantemente, em
como ensinar, ou como orientar a aprendizagem,oseune outros elementos sdo subsidios

importantes para que o ensino ou a aprendizagafettem de maneira mais eficiente m diregéo



aos designios da educacdo. E interessante nessentoopromovermos uma distingdo entre

ensino e aprendizagem sob o ponto de vista didatic

Ensino se refere ao processo de prover circunsgrmd aluno para que 0 mesmo
compreenda o conteldo apresentado, sendo a acpeofdssor direta, em sala de aula, ou
indireta, por meio de ferramentas de ensino aris#@Em suma, ensino é toda qualquer forma
de orientar a aprendizagem do aluno, desde a agfia do professor até a execucao de tarefas de
total responsabilidade do aluno, previstas peldepsor. Ja aprendizagem é a acdo de aprender

algo, tomar posse de algo que ainda nédo estavigorenlo ao individuo.

Quanto & maneira de aprender, nota-se que naarensouma unica forma de proceder.
Esta pode variar, segundo 0s objetivos almejadonsantetdo a ser aprendido Dai 0 ensino nédo
poder ficar fechar-se a somente um modelo de ap@y®m, mas aproveitar-se de todas elas,

dependendo da meta a ser alcancada e da préphig@&@yoecnoldgica e social, ((NER1981]).

Ainda segundo [NER1981], a aprendizagem pode s& 8Db 0 ponto de vista do ensino
(professor dirigindo a aprendizagem) de trés fordistintas:

a) ensino coletivo — o0 aluno junto aos seus colegas, por si, efetuando as mesmas
tarefas num mesmo periodo de tempo;

b) ensino em grupo — o0 aluno estudando junto a ouwtobsgas, em grupos. Estes
formados por livre associacdo ou por sugestdo ofegsor, executando trabalhos em
cooperacao;

c) ensino individualizado— o aluno estudando sozinho, em funcdo e suas reais
possibilidades e dentro de seu proprio ritmo dealten. Nesta modalidade entra o uso
de ferramentas especiais de ensino, como as deemnsgistancia com o auxilio de um

microcomputador softwaresespecificos.

2.1 OBJETIVOS DA DIDATICA



De acordo com [NER1981], os objetivos da didatra,termos educacionais, convergem
para efetivar o conceito de educacdo e de seusivolsjegerais ou particulares, mediatos ou

imediatos. Alguns dos objetivos da didatica podenegpressos de maneira que segue:

a) efetivar o processo do que se conceitua por edocaca

b) tornar o ensino e, consequentemente, a aprendizagésreficiente;

c) orientar o ensino, de acordo com o aluno, e adkilé assimilar de maneira eficiente
e plena o conteudo apresentado;

d) adequar o ensino as possibilidades e necessidaddsr;

e) orientar o planejamento das atividades de apregeliza afim de que haja
progressividade, continuidade e unidade para queolgstivos finais sejam
eficientemente alcancados;

f) orientar a organizacdo das atividades de apreratizggra que sejam evitadas perdas
de tempo e esforcos inuteis;

g) tornar o ensino adequado as necessidades do atwaorealidade.

2.2 A TECNOLOGIA NO AUXILIO DA APRENDIZAGEM

Segundo Wirth ([WIR1986]) o computador tornou-segs nultimas décadas, um
instrumento imprescindivel ao comércio, a indusraapesquisa cientifica na execucao de tarefas
gue, sem ele, ndo poderia ser sequer consider@desmputador € um autbmato que executa

processos computacionais segundo regras precisaesabelecidas.

[BAR1999] complementa afirmando que a tecnologiamputacional tem mudado a
pratica de quase todas as atividades no mundo mmdeéas cientificas as de negdcio até as

empresariais. E o contetdo e pratica do ensinodangeguem essa tendéncia.

A criacdo de sistemas computacionais com fins eilucais tem acompanhado o a
prépria histéria e evolucao dos computadores. @sgimos usos do computador em educacao

surgiram ainda no final da década de cinquentatonantes do advento comercial dos mesmos.



No entanto a énfase desta época era praticamerde armazenar informacdo em uma

determinada sequéncia e transmiti-la ao aluno.

A década de sessenta tem no desenvolvimento das meicomunicagdo de massa um
fator de extraordinéria influéncia social. A “rengéio eletrénica” apoiada inicialmente no radio e
na televisao propiciou uma profunda revisdo nos atlosdde comunicagdo utilizados. A sua
capacidade de influenciar milhdes de pessoas geradancas nos costumes sociais, na

economia, no marketing, na informacéo jornalistitambém na educacéo, ([PON1998]).

J& na década de setenta, o desenvolvimento daniitioa consolidou a utilizacdo dos
computadores como ferramenta educacional, espmtiénte em aplicagbes como 0 ensino
assistido por computador. Porém essas aplicacaes ierplementadas em maquinas de grande

porte, 0 que restringia seu uso apenas a algurstitsiicoes de ensino, ([VAL1999]).

O inicio da década de oitenta, foi marcado pela parigho dos primeiros
microcomputadores permitindo uma grande disseminag@stas maquinas em escolas e
instituicdes de ensino proporcionando o0 processamanmazenamento e transmissédo, de modo
flexivel, grandes quantidades de informacédo seracassidade de muito espaco fisico e custos
elevados, ([PON1998]).

Sendo assim, a presenca dos microcomputadores tiperanidivulgacdo de novas
modalidades de uso do computador na educacéo, favnamenta no auxilio de resolucéo de
problemas, producdo de textos e imagens, manipulded banco de dados e controle da
informacdo em tempo real. O computador passou amaissum papel fundamental de
complementacdo, de aperfeicoamento e de possiudbma na qualidade da educacéo,

possibilitando a criacdo e o enriqguecimento de antbs de aprendizagem, ([VAL1999)).

A proliferacdo dos microcomputadores, no inicialdeada de noventa, permitiu o uso do
computador em todos os niveis da educacdo, sergmmante utilizado nas escolas de ensino
fundamental, de ensino médio e em universidades.eNeolas de ensino fundamental e ensino

médio, € amplamente empregado para ensinar comceio informéatica basica ou para



“automacao da instrugdo” por intermédio de de sré® educacionais tipo tutoriais, exercicio-e-

pratica, simulacéo simples, jogos, livros animagtutse outros, ([SAN1998]).

Nas universidades o computador é utilizado paréizesatarefas. Desde a década de
sessenta as universidades dispdéem de muita expariém uso do computador como ferramenta
de ensino. Porém somente nos Ultimos anos é quenseotado o0 uso rotineiro da maquina nos
cursos de graduacéao. Hoje, o computador passaupaige da lista de material dos académicos.
Seu uso € encontrado nas mais diversas atividadie®iras executadas pelo aluno, desde a
producdo de documentos, uso em sala de aula owatwratorios, acesso ao banco de dados,
comunicagcdo entre alunos e aluno-professor irdo@®s e desenvolvimento da disciplina,
([VAL1999)).

O grande avancgo tecnoldgico atual, as redes e dadgres, em especial a Internet, que
permite conectar pessoas espalhadas pelo mundo temosido o novo impulso e a nova
promessa em direcdo ao uso da tecnologia de codgpatapara um entendimento mais amplo da
Educacéo, viabilizando funcées em que ndo s6 awglumas 0s proprios professores possam
desenvolver suas atividades de modo colaboratiopirffermédio da Internet, os alunos tém a
chance de acessar e explorar novas bases de dadbgecendo novas e diferentes realidades,
acumulando conhecimentos e informacdes que, mais, teerdo refletidas e estudadas ajudando

a aquisicao do conhecimento,([BAR1999]).

2.3 TIPOS DE SOFTWARE USADOS NO ENSINO

Segundo [VAL1999] a aprendizagem pode ocorrer hasnte de duas maneiras: a
informacdo € memorizada ou processada pelos esquelmatais e esse processamento acaba
enriguecendo esses esquemas. Neste ultimo casoheaimento é construido. Essas diferencas
em aprender sdo fundamentais, pois em um casdicigque a informacéo néo foi processada e,

portanto, ndo esta passivel e ser aplicada ent8ésale resolucdes de problemas e desafios.



Essa informagdo, quando muito, pode ser repetidandeeira mais ou menos fiel
indicando uma fidelidade na retencdo da mesmaoon lado, 0 conhecimento construido esta
incorporado aos esquemas mentais que sao cologaates funcionar diante de situacbes
problema ou desafios. Neste caso, o0 aluno deveaamiconhecimento adquirido resolvendo o

problema, ou buscar novas informagfes que o ajudesolucdo da tarefa.

Assim, 0 mecanismo de constru¢do do conhecimersppde a existéncia de estruturas
mentais ou de conhecimento organizado, que podeokservados em comportamentos
(habilidades) ou declaracbes (linguagem). Presss@de principio da continuidade - um novo
conhecimento deve estar relacionado com o que @oskece. Aprender significa enriquecer
essas estruturas por meio de adigcdo de novos dordr#os ou através da reorganizacdo das

estruturas por meio do pensar e refletir.

O mesmo [VAL1999] afirma ainda que o computadorepsdr um importante recurso
para transmitir a informacéo ao usuario ou facibita processo de constru¢do do conhecimento.
No entanto o aprender ndo esta relacionado esgniiEnao software, mas sim a interacéo aluno-
software. O nivel de compreenséao esta relacionadpbacnivel de interacdo que o aprendiz tem

com o objeto e ndo com o objeto em si.

Alguns software apresentam caracteristicas querdagm a compreensdo; outros onde
certas caracteristicas ndo estao presentes, reguaranaior envolvimento do professor, criando
situacbes complementares ao software de modo aefsaroa compreensdo, como no caso do
tutorial. No entanto, cada um dos diferentes so#twasados na aprendizagem apresentam
caracteristicas que podem favorecer, de maneira mai menos explicita, o processo de

construcdo do conhecimento, ([VAL1999)).

A seguir serdo apresentados os principais tiposafisvare educativos e recursos da

informatica utilizados no processo de transmiskioconhecimento para o aluno.

2.3.1 TUTORIAIS
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Um tutorial € um software no qual a informacdo §anizada de acordo com uma
sequéncia pedagogica particular e apresentadastadaate seguindo essa seqiiéncia, ou entao o
aluno pode escolher a informacédo desejada atravésatacdo do mouse ou teclado. Em ambos
0S casos, o contetdo que esta disponivel ao dhirdgfinido e organizado previamente. Ele esta
restrito a esse conteudo e o computador assuraped e uma maquina de ensinar. A interacédo
do aluno consiste na leitura da tela ou na es@iiafdrmacéo fornecida, no avanco do material,

na escolha da informacgéo e nas respostas dasgiegsrguntas que o tutorial pode conter.

A limitacdo do tutorial esta justamente na capatedde verificar se a informagéo foi
processada pelo aluno e, portanto, se passoucargecimento agregado aos esquemas mentais.
Cabe ao professor interagir com o aluno e criadic@es para leva-lo ao nivel da compreenséo,
como por exemplo, propor problemas para seremvidssl e verificar se a resolucédo esta
correta. O professor nesse caso, deve criar sdupgéa o0 aluno manipular as informacdes

recebidas, de modo que elas sejam transformadasm@mcimento, ([VAL1999]).

2.3.2 MODELAGEM E SIMULACAO

Conforme [ROC1999], modelagem, do ponto de vistecadonal, € uma técnica bastante
comum utilizada para se estudar o comportamentouds fenbmenos reais. O processo de se
modelar um fenébmeno real ou hipotético para sereageanalisar seu comportamento no tempo,
consiste em trés fases principais:

a) a construcdo de um modelo que represente aspegtsmntes do sistema sendo

estudado;

b) experimentacédo e analise do modelo criado;

c) comparacao do modelo construido com sistemas.

Chama-se simulag&o a parte do processo de modetagesnvolve basicamente a fase de
execucdo do modelo e andlise dos resultados. Essesnas tém embutido um modelo do
dominio e o usuario experimenta com o fendmeno faddgealterando os parametros de entrada

e observando/analisando os resultados da simu{sg#tas).



11

Sistemas computacionais para modelagem e simulpgdem consistir ambientes de
aprendizado poderosos, por envolver o aluno no @idkico de expressao, avaliacdo e reflexdo
sobre o dominio considerado. Considerando um cengrico de modelagem e simulagéo, o
usuario constréi um modelo do fenbmeno/objeto qesejd estudar com parametros e
caracteristicas definidas por ele, fornecidas enal geor um editor de modelos presente no
ambiente computacional. Construido o modelo, cemsiat o0 executa (simula) e apresenta 0s
resultados (saidas) da simulacdo, em geral por oeicepresentacdes graficas, animacgdes, e
outros. O usuario, no caso o aluno, pode entaa\adrse analisar os resultados obtidos efetuando

mudancas, se necessario, em seu modelo origiR&G[1999]).

2.3.3J0OGOS

Em geral, os jogos tentam desafiar e motivar o rafize envolvendo-o em uma
competicdo com a maquina ou com seus colegas. Rirmamais simples de se fazer isso é, por
exemplo, apresentando perguntas em um tutoriah&loitizando as respostas certas e erradas.
Neste caso, pode-se dizer que as acdes do apsdizdinais semelhantes ao que acontece em um

tutorial.

Uma outra utilizacdo dessa abordagem pode ser seaiglhante com ao que acontece
com as simulacdes, onde as leis e regras do jogstdd definidaa priori. Neste caso o aluno
deve jogar e, com isso, que ele esteja elaboraipdtekes, usando estratégias e conhecimentos ja
existentes ou elaborando conhecimentos novos. @ss jpodem ser bastante Uteis enquanto
criam condi¢cbes para o aprendiz colocar em précaonceitos e estratégias que possuem. No
entanto o aprendiz pode estar usando os conceatisa correta ou errdnea. E necessario que
o professor documente as situacdes apresentadasgrehdiz durante o jogo e, fora da situacao,
discuti-las com o aprendiz, recriando-as, apresdotaonflitos e desafios, com o0 objetivo de

propiciar condicbes para 0 mesmo compreender @sfadazendo.

2.3.4 MULTIMIDIA
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Segundo [PIN1998], o professor tem usado, tradatroente, muitos recursos para
auxilid-lo na sua comunicacdo com um determinadgparde alunos: o retroprojetaslides
cartazes, transparéncias, fitas de audio, fitagsideo. As apresentagfes multimidia procuram

reunir todos esses recursos numa interface Unica.

O uso de multimidia ndo é muito diferente do quentece com os tutoriais. Claro que, no
caso da multimidia, existem outras facilidades comocombinacdo de textos, imagens,
animacao, sons e etc., que facilitam a expressadéim A acdo que o aluno realiza € a de
escolher entre opcdes oferecidas pelo software. Wgmaescolhida uma selecdo, o computador
apresenta a informacao disponivel e o aluno pdtiiresobre a mesma. Com base nessa analise
ele pode selecionar outras op¢des. Esta série delelgbes e as idas e vindas entre os topicos da

informacao, constitui a idéia de navegacédo no soéwW[VAL1999]).

E verdade que o software multimidia esta ficandtacsgez mais interessante, criativo e
estd explorando um numero incrivel de possibikdacE possivel o aluno navegar em um
espectro amplo de topicos, como também penetramdof neles. Assim, o uso de sistemas
multimidia ja prontos € uma atividade que auxiliapoendiz a adquirir a informacao, porém nao
processéa-la. Ndo ha nenhuma garantia que essaagfao ira se transformar em conhecimento.

Cabe ao professor suprir essas situagdes parasjpuedorra, ([VAL1999]).

2.3.5 INTERNET

A Internet prové diferentes formas de comunicacém base no tipo de fornecimento,
recuperagao e troca de informagéo: conferénciataslide discussao, correio eletronico,
informacao eletronica. Conferéncias envolvem dwaeshais pessoas em computadores separados
por qualquer distancia. Os participantes usam s$eclados para fornecer informacdes que
aparecem imediatamente e simultaneamente na tslawoos computadores. Inicialmente, o
unico tipo de dado que podia ser enviado, eranpdegtie cada participante criava em seu
respectivo teclado. Atualmente, além de textuatjodagraficos e voz podem ser enviados,
([BAR1999)).
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A disponibilidade ao acesso da informacao € tatvetemento mais impressionante da
Internet. Qualquer pessoa com acesso a rede mutedé@imputadores, pode localizar programas,
informacdes, arquivos de dados e documentos deesste fazendo umdownload para sua
maquina especifica. Com isso 0 uso da Interneesepta 0 ponto mais avancado da aplicacao
das novas tecnologias para fins educativos. El@ ged vista com um grande supermercado de
informacdes, onde o que se procura pode ser aehguoxado” no momento em que se deseja. E
isso ocorre tanto em nivel individual, como emidtdes em grupo organizadas para 0 mesmo
fim, ((BAR1999]).

[VAL1999] afirma porém que, devido ao grande nunme@variedade de informacdes na
vasta rede mundial de computadores, podem ocoit@ac8es ndo desejadas no processo
educativo, como a perda de tempo. Onde o alun@ gastto tempo coletando informacgdes,
deixando pouco tempo disponivel para assimilaciarsformacdo dessa nova informacdo em
conhecimento. Cabem novamente ao professor orierdmo, fazendo com que ele “visite” os

lugares corretos para encontrar as informacoéseete relevantes sobre um dado assunto.
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3 DISCIPLINA EMPREENDEDOR EM INFORMATICA

Para demonstrar o cenario na implantacédo da disgigimpreendedor em Informética no
Curso de Ciéncias da Computacdo Bacharelado neetdidade Regional de Blumenau - SC
apresentaremos uma retrospectiva desde o inicid9®® até o presente momento. Esta
retrospectiva justifica-se para ter uma visédo dmteeacontecido na sua implantacéo. Este relato
descreve as dificuldades encontradas e resolvidasite a implantacdo. Também neste cenario,

é relatado, principalmente, as idéias e inovagpisadas na disciplina.

De acordo com [DAL2000] esta disciplina obteve woesso muito positivo, vindo até o
presente momento a ser premiada em eventos nawitaiernacionais. Também como sucesso,
a disciplina motivou a criagéo e publica¢do de wmo lintitulado “Quem tem informagé&o é mais
competitivo”. Este livro é dividido em trés grandblcos, onde o primeiro demonstra a
informacdo como recurso estratégico para auxili@nmgpreendedor na tomada de decisdo; o
segundo bloco demonstra o sistemas de informacg&oo com suporte para auxiliar o
empreendedor na organizagdo da empresa e tomatigidéo; e finalmente é demonstrado uma
visdo do negdécio onde empreendedor tem como objesvpassos para criacdo do negdcio e,

principalmente, os passos para criacao do Plamedécios.

Diante deste breve cenario exposto, iniciamos ataead partir da década de 90. A
crescente necessidade da mao-de-obra com conhéoind® computacdo e espirito
empreendedor para empresas e a visdo governardergak esta area era estratégica para o pais,
fez com que o Ministério da Ciéncias e Tecnologiasse 0 programa de exportacdo de software
(SOFTEX 2000). O programa tratava do auxilio deoetggdo de software, com isso, geracao de
novas oportunidades de mercado. O SOFTSTART ¢ tividamle do Programa SOFTEX. Foi
criada em 1996 e hoje esta inserida na Operacédwm BE$/97, o planejamento estratégico do
SOFTEX, € uma atividade articulada com os subsaderdo Programa SOFTEX, e
particularmente integrado ao Projeto GENESIS. qarma SOFTSTART tem como objetivo
dar treinamento e aplicar uma metodologia de engualificando professores, para que o

mesmos repassem e incubem o virus do empreendesi@cadémicos. Mais detalhes poderao
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ser encontrados conforme endereco eletronitdtp://softstart.org.br e no endereco
http://www.softex.br ([DAL2000]).

O mesmo [DAL2000] afirma que no inicio de 1995nawegar pela Internet, descobriu-se
gue estavam montando novas turmas para participgogonograma SOFTSTART. Um grupo de
professores do Departamento de Sistemas e Compu{B&C) da Universidade Regional de
Blumenau (FURB) iniciou o estudo e uma profundas@y do curso de Ciéncias da Computacéo
com o objetivo inicial de reestruturar os conteudigsiplinares, sugerindo nesta reestruturacdo a
inclusdo da nova disciplina. Esta sugestéo foicereépassado ao Colegiado do curso de Ciéncias
da Computagdo para que o mesmo implantasse a lgigcipo curso. Ocorreram algumas
discussdes no Colegiado e por motivos legais, era incluir uma nova disciplina no curso é
necessaria a aprovacao pelo Conselho de EnsineqeiBa (CEPE), e como isso iria demandar
algum tempo, optou-se entdo, em coloca-la como dis@plina Toépico Especial. Foi entédo
solicitado aos professores ligados a esta diseiglie montassem um contetddo programatico da

mesma. A seguir serd apresentada a ementa, obkjetvensino e conteido programatico.

3.1 EMENTA

Conceitos basicos e terminologia. Desenvolvimeatoapacidade empreendedora na area
de informética, com énfase no estudo do perfil preendedor, nas técnicas de identificacdo e
aproveitamento de oportunidades, na aquisicdo engamento dos recursos necessarios ao
negocio, fazendo uso de metodologias que priorigamicas de criatividade e da aprendizagem

pro-ativa.

3.2 OBJETIVOS DE ENSINO

A presente disciplina, visa desenvolver a capaei@mipreendedora dos alunos dos cursos
de computacdo; Estimular e fornecer ferramentaslés cuja vocacdo e/ou vontade profissional
estiver direcionada a criacdo de uma empresa re ameroporcionar aos participantes a

oportunidade de se colocarem diante do mercadoabalho com a preparagcédo requerida pelo
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mundo moderno, em que a forca maior do desenvohtoneecondmico encontra-se

fundamentalmente na pequena empresa.

3.3 CONTEUDO PROGRAMATICO

7

O contetdo programatico da disciplina € composto Pdases distintas : plano de

negocios; depoimentos de empreendedores; juri.

O "Plano de Negdcios" (PN) é o trabalho da distépliE um exercicio de planejamento
da criacdo de um empreendimento. Para ter validide, ser desenvolvido em bases realisticas:
um PN bem montado devera estar em condi¢cdes depkmtado, de se transformar em uma

"empresa incubada”, e de sensibilizar parceirosestidores.

Empreendedores sdo chamados a comparecer a saaladgara falarem sobre sua
experiéncia na area de negocios, abordando, painogmte, os aspectos pessoais do seu
envolvimento. Grande importancia é dada ao depdonéos empreendedores. As experiéncias
dos empresarios vdo fornecer a esséncia da discifd indispensavel ao empreendedor que se
inicia conhecer os caminhos percorridos por aqueles alcancaram sucessos e também por
agueles que amargaram fracassos. O depoimento éesommivel a formacdo e/ou
enriguecimento da visdo do aluno no que diz res@atperfil do empreendedor e aquilo que se

entende como empreendimento.

Ao final do curso sera criado um jari, integrada p@ssoas representativas da area
empresarial, para avaliar as melhores "empresastiaédo de um Juri para apreciacdo do Plano
de Negocios € um fator de estimulo e integracaalulwo-pré-empreendedor com a comunidade
de negdcios. O julgamento devera, de preferéndiarjzar os projetos que apresentam maiores

condicdes de viabilizacdo imediata. Outras catagate avaliagado poderao ser criadas.
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3.4 DESENVOLVIMENTO E IMPLANTACAO DA DISCIPLINA

Nesta fase, pretendemos demonstrar o que acorget@ada semestre, desde o segundo
semestre de 1996 até o primeiro semestre de 2@)8e@estres relatam os acontecimentos que

marcaram os pontos fortes das atividades aplicaldssciplina, baseados em [DAL2000]

3.4.1 SEGUNDO SEMESTRE DE 1996

A disciplina iniciou regularmente no segundo semeedé 1996 no periodo matutino com
3 alunos. O professor que comecou a lecionar éstgpliha foi o Prof. Carlos Eduardo Negréao

Bizzotto.

3.4.2 PRIMEIRO SEMESTRE DE 1997

No | semestre de 1997, o numero de alunos aumguar 6, 0 professor que estava
lecionando era Prof. Carlos Eduardo N. Bizzottoi Fmntado entdo, um cronograma de
atividades para o semestre letivo, onde o alune tém do conteldo programatico uma
coletanea (copia) de alguns artigos relacionadasrgweendedorismo. Também, neste periodo o
prof. Oscar Dalfovo iniciou o curso de treinamepéoa qualificar-se e estar mais preparado para
transmitir o conteldo programatico aos académieoslisciplina, levando o académico a um

estimulo e uma metodologia visionaria do mercado.

No final de julho/1997 foi realizado o | encontre@sdprofessores da disciplina de
Empreendedor em Informética, patrocinado pelo Cblpgla SOFTEX200 - SOFTSTART. Este

acontecimento foi a nivel nacional, acontecend®@easilia/DF.

Foi montado um exemplo proposto do cronograma ideatles a serem cumpridas ao

decorrer de cada semestre.
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3.4.3 SEGUNDO SEMESTRE DE 1997

No Il semestre de 1997, o nimero de alunos aumerat@u9. A partir deste semestre até o
presente momento quem esta lecionando € o prof&@smar Dalfovo. Onde foram montadas
algumas estratégias para aumentar e intensifichscplina, fazendo com que a mesma fosse
mais procurada pelos académicos.

A estratégia que os professores Oscar Dalfovo B£Bduardo N. Bizzotto montaram foi
a seguinte:

a) trazer para aula depoimento de ex-alunos que wirarapresarios;

b) montar mini cursos sobre assuntos do momento;

c) montar para no final do curso um juri final, julganos melhores Planos de
Negocios;

d) mudar o horario do curso, passando de matutino rpattano, pois o numero de
académicos no curso de Ciéncias da Computacaooé nmaperiodo noturno;

e) fazer um concentrado de duas semanas antes dodakitividades normais.

Entdo os dois professores comecaram a trajetémaudiancas. Como um curso tem suas
normas e obrigagcdes a serem cumpridas, sugerio-Seokegiado do curso de Ciéncias da
Computacgéo a troca do curso de matutino para rotifiazer um concentrado de duas semanas
antes do periodo normal das aulas. O Colegiadgdrcer favoravel ao pedido e, a partir do

primeiro semestre de 1997, a disciplina entrariaabedo o sugerido.

3.4.4 PRIMEIRO SEMESTRE DE 1998

No | semestre de 1998, o nimero de alunos aumeydoa 23. A partir desta turma
apresentou-se 0 cronograma, para as atividadesma séendidas durante o semestre. Também a
disciplina foi em regime concentrado de duas semam periodo noturno. Na primeira semana
foram apresentados cronograma, aplicados os wstempreendedorismo e jogos de empresas.
Na segunda semana foram apresentados mini culss Blano de Marketing, Plano Financeiro

e Marcas e Patente, proferidas pela instituicAoFSEBSC.
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Ao decorrer do semestre foi montado uohdér explicativo com informacdes basicas
sobre a disciplina, e 0 mesmo foi distribuido acsdémicos do quinto ao oitavo semestre do

curso de Ciéncias da Computacdo da FURB.

Neste semestre montou-se uma Home Page da diaciflimde o objetivo principal era
divulgar e disponibilizar nesta pagina os arquitegos e apresentacdes, bem como, também
aplicar alguns testes voltados ao empreendedorfofo@ demonstrado no endereco eletrénico

http://www.inf.furb.rct-sc.br/~dalfovo/EmpreendeffEmp01.htm

Por volta de marco de 1998 realizou-se a primeira fle produtos incubados do GENE-
Blumenau, e os académicos da disciplina Empreen@sddnformética participaram como apoio
na realizacdo deste evento, onde o principal ebjetra observar qual o procedimento que os
empreendedores incubados teriam no atendimentgli@oses. Mais uma vez, levantou-se 0s
pontos forte e pontos fracos em relacédo a feirsjela organizacéo, passando pelo exposicéo até

a venda dos produtos.

Implantou-se 0s jogos de empresas para estimulagocio virtual, onde o objetivo
principal era despertar a habilidade do académdguidado durante o semestre. O Jogo de
Empresas Virtual (1996) simula uma situacdo quenperum grupo de pessoas assumir um
empreendimento empresarial no qual o processodli&cis a principal atividade. Cada equipe
forma uma empresa que compde um mercado competittamla membro da equipe ocupa uma
funcdo de gestdo de um setor da empresa. O piird#safio € decidir sobre a utilizacdo dos
recursos de capital, financeiros e humanos da e@apre sentido de otimizar os resultados. O
cenario da simulacdo € uma empresa que opera edic@es normais, podendo produzir trés
tipos de produtos (A, B e C) a partir de dois tiges matéria-prima (I e II). As principais
atividades envolvem a determinacdo de uma poléegroducdo, de estoques, de vendas e
financeira, sujeitas as condi¢des estabelecidass pdientes, fornecedores, banco, governo e
consultores. O Jogo de Empresas Virtual possui um Sistemas fdermacdo permitindo aos
participantes terem condi¢cdes de simular cen&riagaliar com maior correcdo o rumo do seu

processo decisorio.
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Ao término deste semestre realizou-se o Juri fiRatam montados doze Planos de
Negocios, dos quais trés foram selecionados pamseamacdo. A selecdo foi feita pelos
préprios académicos, com regras e normas estatiedepor eles. Para o Jari Final, convidou-
se para compor a mesa julgadora os representamt&ENE-Blumenau, SEBRAE-SC e o
Professor da disciplina Empreendedor em Informatioano presidente da banca julgadora.
Foram apresentados trés trabalhos dos quais &miseado o trabalhoSeifert Study Midia
Conhecimento ao seu alcance” e o mesmo foi submetad Concurso Nacional "Jovem
Empreendedor"”, para identificar e estimular o snegito de empresas de software de grande
potencial (COJEM). O objetivo do | Concurso Nacialavem Empreendedor de Software - |
COJEM - visa estimular e consolidar o processaidgdo de empresas de software a partir do

modelo implantado pela Sociedade SOFTEX.

No final de julho de 1998 realizou-se o Il encontltos professores da disciplina de
Empreendedor em Informatica, patrocinada pelo CélPgla SOFTSTART. Este acontecimento

foi a nivel nacional, acontecendo em Belo Horizers.

Para finalizar o semestre, foi feito uma pesquara gaber quanto dos académicos, deste

semestre abriram um negaocio préprio, o resultagmfem torno de 60%.

3.4.5 SEGUNDO SEMESTRE DE 1998

No Il semestre de 1998, o numero de alunos aumguaai48. A partir deste semestre,
foram aplicados todos os contetdos programéaticossaptados anteriormente e inclui-se duas

novas atividades.

A primeira atividade implementada foi em relacgmakestras, o SEBRAE-SC apresentou
as palestras sobre Plano de Marketing, Plano Faéirane Marcas e Patentes. Uma outra palestras
foi apresentada pela DP do Brasil — Treinamentoors(@ltoria, onde o objetivo principal era
guebrar um pouco a caracteristica do empreendedadnfermatica do 0 e 1 (Binério), muito

objetivo. A palestra teve como tema apresentadewuadlinguistica.
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Na montagem do Plano de Negdcio observou-se adaltan embasamento tedrico sobre
0s custos. Entdo, estudou-se o conceito do Pontegddibrio. O Ponto de Equilibrio, € a
posicdo econdmica em que a empresa iguala custggieas, ndo existindo desta forma, lucro ou
prejuizo. Em outras palavras, o Ponto de Equiliéremuivalente ao nivel minimo de vendas que
uma empresa deve realizar, para ndo incorrer ejuipoe financeiros. O calculo do Ponto de

Equilibrio (Receitas = Despesas) busca atendez@saks empresariais.

Por fim, o langcamento do produto e a apresentagdBlaho de Negodcio. Realizou-se o
Jari final da disciplina na sala de reunides d#&or@ da FURB, no dia vinte e quatro de
novembro de 1998, finalizando com um coquetel ndmizelos académicos do Il semestre de
1998.

3.4.6 PRIMEIRO SEMESTRE DE 1999

No | semestre de 1999, o nimero de alunos aumerar 65. Neste semestre, foram
aplicados todos os conteudos programaticos apeskEntanteriormente e a disciplina foi
lecionada em regime de concentrado total. A dis@pfoi transmitida em duas semanas de
segunda a sabado. Para finalizar, o Jari Finagoesentado na sala de reunifes da reitoria no dia
30 de agosto de 1999. Ao qual esteve presentesezpieaites do Banco de Desenvolvimento do
estado de Santa Catarina (BADESC) e SEBRAE. Apéssaptacado do Jari final finalizou-se a

disciplina com um coquetel, organizado pelos acam#mn

3.4.7 SEGUNDO SEMESTRE DE 1999

No Il semestre de 1999, o numero de alunos aumerdoal 75. Neste semestre, foram
aplicados todos os conteudos programaticos apeskEntanteriormente e a disciplina foi
lecionado em regime concentrado total. A discipfoidaransmitida em duas semanas de segunda
a sabado. Para finalizar, o Juri Final foi aprem#mina sala de reunides da reitoria em novembro

de 1999. Ao qual esteve presente representant®amnico de Desenvolvimento do estado de
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Santa Catarina (BADESC) e SEBRAE. Apés apresentdgadlri final finalizou-se a disciplina

com um coquetel, organizado pelos académicos.

3.4.8 PRIMEIRO SEMESTRE DE 2000

No | semestre de 2000, o numero de alunos aum@at@85. Também neste semestre,
foram aplicados todos os conteudos programaticessaptados anteriormente e a disciplina foi
lecionada em regime concentrado total. Além dagdatiles foi realizou-se uma trilha ecoldgica.
A disciplina foi transmitida em duas semanas deursd® a sdbado e o professor ficou a
disposicado, todas as quartas feiras até meadosaiteda 2000, para ajudar na montagem do
Plano de Negdcios. Ficou convencionado a apresentdgs planos de negdécios, previstos para
final de maio de 2000. O Juari Final foi apresentaambém neste mesmo Jari ocorreu o
langcamento oficial da publicacéo do livro intitube®Quem tem informacgédo € mais competitivo",
conforme [DAL2000]. Apos apresentacdo do Juri fiin@lizou-se as atividades do semestre na

disciplina com um coquetel, organizado pelos acam#mn
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4 EMPREENDEDORISMO

De acordo [FIL1991], faz-se a pergunta: por quea uisciplina de criacdo de novas

empresasnas universidades ?

Trés causas fundamentais :
a) natureza humana: pesquisas indicam que o empremndkdnca grande auto-
realizacao;
b) importancia do empreendedor na economia: agindaoctnotor” - agente de
mudancas;
c) estrutura econbmica mundial: a pequena empresautenimportante papel no
contexto econdmico mundial por ser uma das maigeeadoras de empregos e

receitas.

Utilizar uma metodologia em transmitir conceitosetepreendedor em universidade ou
cursos técnicos torna-se benéfico porque tem cobjetieco formar empreendedores e néo

empresas, ja que o empreendedor € mais importarjeeda empresa.

4.1 TIPOS DE EMPREENDEDOR

De acordo com [DAL2000], existem dois tipos de esepdedor. O primeiro € conhecido

como Feeling e 0 segundo como estratégico.

O empreendedor do tipdeeling € aquele que aprendem com 0s proprios erros.

Normalmente 5% destes conseguem sobreviver ncad&rc

J4 os empreendedores do tipo estrategistas saouesse) utilizam de técnicas e
metodologias, montam um planejamento de negdécites ate iniciar seu negocio. Pesquisas

indicam que 95% destes conseguem, normalmentes\dedr no mercado.

Todo empreendedor precisa ter uma visdo do prodRrerisa-se adorar o produto e o

cliente e, ainda, ndo ter, somente, o conhecimputamente tecnoldgico, ligado ao produto.
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Precisa ter, ainda, o conhecimento do "empresantnfjecontando, e muito, com o a ajuda do
computador, ([DAL2000]).

O mesmo [DAL2000] indica que o empreendedor presgsaima pessoa com orientacao
para produto e para cliente ao mesmo tempo, untiesipea em ambos, e ter a visdo classica
cliente/produto de um empreendedor. Para consegagsso com o produto indica-se juntar o

cientista e o vendedor.

Deve-se ainda procurar conhecer o cliente. Respeiteelho e tradicional orgulho dos
produtos do cliente. Fazendo melhor que o conciarren, pelo menos, igual. Precisa-se ter um
gualificador a mais. Fazendo mais rapido do queoncarente, mas, com qualidade e
profissionalismo, [DAL2000].

4.2 PASSOS PARA MONTAR O NEGOCIO

Antes de montar o Plano de Negocio o académicdisiEplina Empreendedor em
Informatica recebe fundamentos de como montar @aedevando em conta alguns pontos
como estrutura, local, técnicas de vendas, recuisasceiros. E preciso seguir alguns passos.
Para isso, apresentamos, a seguir, um roteiroi@giorde negdcio, baseado em [DAL2000], que
estardo presentes em um dos modulos do protétgandelvido no presente trabalho, séo eles :

a) ramo de atividade - o empreendedor deve identibceamo de atividade do produto

gue ird trabalhar. Exemplo 1: software para aéstrihs téxteis: o ramo de atividade
sera, entdo, o téxti e ndo o setor de softwareenfpho 2: software para
desenvolvimento de sistemas: o ramo de atividade satdo, o setor de Software e
Hardware;

b) potencial de vendas - o empreendedor devera itemtde o produto a ser produzido
ou comercializado tem, comercialmente um grandemelde vendas. Muitas vezes, 0
produto é fantastico, mas quase nenhuma pessommesa o compra. O produto as
vezes, é somente filoséfico. O produto deve cnar,consumidor, a necessidade, a

vontade de compra-lo;
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a que tipo de cliente o produto ou servico seimkest as vezes, o empreendedor
desenvolve um produto para si proprio. Precisamedeer um produto para as
pessoas que demonstram necessidades e interesk#tegminado area. Fazer um pré
teste com familiares para testar se eles gostadantomprar o produto que foi
desenvolvido;

anseios da clientela - verificar junto aos orga@estatistica quais as necessidades das
pessoas e 0 que elas estdo precisando para dagibé-ajuda-las no seu dia-a-dia;
diferencial competitivo - Utilizar algum diferentigecnolégico no produto. Se
possivel, imprimir na embalagem a técnica utilizageemplo: Raciocinio Baseado
em Caso, Logica Fuzzy, Data Mining, Redes Reuraig®s;

os fornecedores - verificar junto aos 6rgdos deswita de crédito se o fornecedor é
uma empresa de confianca e responsavel. Verificar stuacdo financeira no
mercado;

a concorréncia - estudar sempre a concorrénciaficdero que a concorréncia esta
programando para langamento. Comprar produtos deoo@ncia para compara-los
com os proéprios, para supera-la;

levantamento de recursos - levantar a quantidageskoas, de materiais e de recursos
monetarios que serdo utilizados na implantacaorgaesa,;

plano de negdcios simplificado - desenvolver unm®lde Negocios Simplificado para
ver se, a principio, o negécio sera viavel ou nao;

plano de negocios definitivo - a partir do Pland\ggy6cios Simplificado, desenvolver
o Plano de Negécios Definitivo com as correcdeslteragbes que se fizerem
necessarias;

ponto comercial - observar se 0 ponto comerciajeexjue a empresa precisa € 0
pessoal de desenvolvimento e vendas precisamjestas, no mesmo local. Se este
for o caso, procurar um ponto estratégico, proxaes clientes. Caso contrario,
colocar a equipe de desenvolvimento em um localtada dos centros de grande

movimentacao e agitacdo de pessoas e carros;



1)

26

maquinas e equipamentos - no inicio da empresdizauti de preferéncia,
equipamentos e maquinas usadas, aquele micro ljaadéi em casa, ou aquela

mesinha que sobra ou atrapalha;

m) pegar dinheiro emprestado de bancos e terceira®cuiar ndo pegar, no inicio,

p)

Q)

Y

dinheiro de financiadoras e de terceiros. Peggopssivel, dos pais, pois eles, muitas
vezes, cobram apenas juros de poupanca ou, as wepegsses cobram;

estrutura enxuta - procure iniciar o negécio comnrinimo de duas pessoas: uma
voltada para a area de Marketing e outra voltada parea da tecnologia;

reserva financeira para despesas - se possivek&riri negécio com uma pequena
reserva financeira, para ndo recorrer, de inics,b@ncos;

retire somente o pro-labore - é importantissimo gsiescios da empresa tirem no
minimo o seu salério, porque todos precisam deal@nie minimo para suas compras
pessoais. Nao retirando o pré-labore, os empreeneie@cabam tirando dinheiro do
caixa da empresa, 0 que ndo € nada recomendavel,

caixa da empresa do caixa pessoal - procure sepataixa da empresas do caixa
pessoal, para evitar futuros problemas de descwafina sociedade. Procurar, sempre
que possivel, emitir notas fiscais das despesaso@isscom a empresa. Exemplo:
despesas com combustivel, congressos, eventaa, gam clientes e outras;

legislacédo vigente - procure estar a par das Igsntes, sobre pirataria de software,
impostos, incentivos financeiros, bolsas de trabelpesquisa;

codigo de defesa do consumidor - procure tomarexmntento das leis de defesa do
codigo do consumidor porque o cliente € o elements importante para as
atividades da empresa. Por isso, atenda-o dentso padordes, procurando nao
decepciona-lo;

estratégia de comunicacéo - procure investir eniggddde e propaganda para manter
seu produto sempre na midia. A propaganda devesésex, ndo faga propaganda
enganosa;

estratégia de marketing - monte um Plano de Manggiara saber onde, como e com

guem divulgar o seu produto;
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V) conhecer o que esta acontecendo de novo no segdeeatopresa - procure verificar o
gue esta acontecendo de novo no seu ramo de deviparticipando de feiras, eventos
€ congressos;

w) otimizar o atendimento ao cliente - procure fazegmmas de atendimento ao cliente,
para bem atendé-lo, para satisfazé-lo. Esta é, evdade, uma atividade que
desempenha um papel na maxima importancia pargpeesa Desempenhe-a, entao,
da melhor forma possivel. Para isso, treine sausdoarios com freqiéncia,

X) programas de qualidade - implante programas deidaui@ para atendimento ao
cliente e outros que visem a melhoria de vidatiafagdo de seus funcionarios.

y) pés-graduacdo — tanto o empreendedor, quanto gecieiiarios, devem fazer cursos
de pos-graduacadgto e stricto sensuCom isso, os funcionarios e o executivo terdo
um discernimento melhor do mercado;

z) investimento - invista em si. Sempre que possovempreendedor devera fazer cursos
de atualizacdo em varias areas e ndo apenas calatigos a sua area profissional,
mas outros, ainda, de aperfeicoamento pessoal.r®@egticipar, também de outros
eventos, de pecas de teatro e similares, confizégdo de empregados, reunides de

executivos e empresarios.

4.3 CRIACAO DO PLANO DE NEGOCIOS

Apés compreendidos, pelo aluno, as bases estwiaatriacdo de seu proprio negocio, 0
académico da disciplina Empreendedor em Informdgérée para o formalismo de suas idéias,

confeccionando o Plano de Negdcios.

A seguir, serdo apresentados 0s passos para montlgBlano de Negdécios baseado em

[DAL2000] e que séo transmitidos aos académicadistaplina no decorrer do semestre letivo.

O Plano de Negécios torna a oportunidade mais,aalica porque ela existe, explora
como se pode aproveita-la. E um guia valioso, gimisnui os riscos, além de ser um excelente

instrumento de comunicacdo. Um Plano de Negdciosadaempreendedor um melhor
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entendimento dos riscos que pode correr e 0 capadiwmar melhores decisdes, especialmente
nos primeiros momentos do empreendimento, poie é&eé conduz a uma estrutura melhor,
corrobora para um bom plano de comercializacadarese as necessidades financeira, identifica
caminhos administrativos, enriquecendo o propritesia de comunicacdo da empresa. E um
plano, enfim, que se constitui ponto de referépara se ter certeza de que ndo omita-se nada de

importante e para antecipar os efeitos de mudaeassiveis.

Serve para identificar, com facilidade, riscos ebfgmas, lucros a longo prazo,
necessidades financeiras e de caixa, produto efwigcgs, oportunidades de mercado, métodos e
técnicas de fabricacdo, além de proporcionar, apresndedor, valiosos conhecimentos e
experiéncia profissional. Porém, mesmo sabendo vdasagens e beneficios do Plano de
Negocios e do planejamento , poucos sao aquelesogualizam suas idéias de uma forma

explicita e sucinta. Por qué?

Muitos séo os fatores, de acordo com [DAL2000Pesculpas sdo muitas e variadas.
Entre elas: planos se tornam obsoletos logo quersena de escrevé-los; ninguém sabe o que
sera 0 amanh@; diariamente surgem oportunidaddsores| o dia de amanha é imprevisivel; é

perigoso comprometer-se com a incerteza; e outros.

O mesmo [DAL2000] afirma que, se um objetivo é iescformalizado, ha um aumento
de 60% na probabilidade de atingi-lo; ajuda adita#r “com inteligéncia, ndo s6 com
dedicacdo.”; orienta para o futuro, para resuliaditentifica os recursos necessarios; aumenta a

motivacdo; ajuda a administrar a tenséo de seremngedor.

Para a montagem do Plano de Negdcios € impreseindilizar, no minimo, as seguintes
atividades: resumo, descricdo do negocio (Prodetei® e o setor econbmico que 0s envolve
em torno), estudo de mercado (diferenciacdo do upopdperfil do cliente, analise da
concorréncia, precos e cobertura do mercado, égiaade comercializagdo), Analise Financeira e
Contabil (base financeira inicial, balancetes peajes, “Lucros e Perdas” projetados, grafico do

ponto de equilibrio, necessidades financeirasne$ode financiamento), riscos e perigos.
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Ja4 para a montagem do Plano Financeiro € imprdseindtilizar, no minimo, as
seguintes atividades: introducao, demonstrativiud®s e perdas (quanto dinheiro entrou e saiu,
e a que titulos, durante um certo periodo. Istcanthmbém se o negdcio teve lucro ou prejuizo),
analise das despesas (divide-se as despesas @ foxst e varaveis, estabelece-se o percentual
de custos fixos varaveis sobre as vendas - usaridades vendidas ou vendas totais e calcula-se
a margem de contribuicdo, determinando o pontaydéilerio), desenha-se o grafico do ponto de
equilibrio, demonstra-se o fluxo de caixa (comaianglo o dinheiro entra no negécio e como e
guando sai, durante os proximos meses), balandicaise o0 montante de dinheiro, equipamento,
imoveis, propriedade da empresa e quais sao sudasihum dado momento, e determina-se 0s

custos iniciais.

Procura-se saber quanto dinheiro ha em caixa e fquad lucro quanto crédito foi
estendido aos clientes, o crédito concedido padasetedores, quanto foi gasto e quando e,
ainda, com que estoque e inventario conta, plaregjtonde futuros investimentos, aportes de
capital, empréstimos, vendas - cobranca, produg@ompras - pagamentos, despesas
administrativas, despesas comercias, despesascdiras) cronograma da divida bancaria e
financeira, ([DAL2000]).

Por fim, [DAL2000] afirma que as vezes, ter dinbedemais pode atrapalhar o negocio
porque ndo se deve ter mais dinheiro do que o s@tegpedir emprestado dinheiro dos outros
sem necessidade). Dinheiro vivo pode ser roubagjmysitos em conta corrente geralmente nao
sdo remunerados, uma conta remunerada rende jucosrecdo, mas qualquer negocio bem
administrado deve ter melhores oportunidades destimento do que simples juros bancéarios. A
maioria das empresas tem dividas e paga uma tasaaitea do que poderia obter em contas de
poupanca ou remuneradas. Se ha algum dinheirordisaleve ser usado para reduzir a divida,
pois a inflacdo, geralmente, é mais alta do quenala de contas remuneradas. O dinheiro
investido em papéis do mercado financeiro corréscorde ndo acompanhar a inflacdo. O
dinheiro investido no proprio negdcio, em equipatog ou em estoques, tende a manter seu

valor e também lucros para o negdcio.
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5 TECNICAS E FERRAMENTAS UTILIZADAS

A seguir serdo detalhadas as técnicas e ferrametiliaadas na analise, especificacéo e

implementacao do protétipo proposto neste trabalho.

5.1 OOHDM (Object Oriented Hipermidia Design Method)

Segundo [SCH1999], com o crescimento das aplicag@esse utilizam de multimidia,
como paginas na Internetd-romsinterativos, a necessidade de especificagdo defanma ou
método para melhor planejar, modelar e constrisraplicacdes era grande. Especificou-se entao
a OOHDM (bject Oriented Hipemidia Design Methodjue numa livre traducdo significa
“Método Orientado a Objetos para design hipermidszgundo [VAL1999], o termo hipermidia
designa as aplicacdes ou apresentacdes que poasueasmas caracteristicas de uma aplicacéo

multimidia como imagem, som e video. Porém, corngabses recursos aplicados a Internet.

Coelho ([COE2000]) afirma que o grau de sucessaurda aplicagdo multimidia ou
hipermidia esta diretamente associado com a hatididlo autor em capturar e organizar a
estrutura de um complexo material de forma a eatlegle maneira clara e acessivel a uma
ampla audiéncia. Para controlar a explosao potethciaimero delos,uma aplicacdo deste tipo
ndo deve estar totalmente conectada, ou seja,00 deve somente interconectar diretamente
apenas as partes mais importantes e significatigsdaformacéo, o essencial de um modo mais

natural.

Antes de apresentarmos as caracteristicas do OOHPMsentaremos alguns conceitos
basicos sobre os componentes que formam a metaaalieg desenvolvimento de software

baseado a objetos, conforme [FUR1998].

Um objeto é uma representacéo de algo que existeumolo real, carro, casa, homem. E
uma entidade capaz de reter um estado e que founegesérie de operacdes ou para alterar ou
para manter esse estado. Atributos sao valoresi@udades dados a objetos do mundo real.

Como por exemplo, o objeto aluno possui como datilseu nome, idade, sexo. S&o os valores
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das propriedades de um objeto que indicam seucestal. Muitos objetos do mundo real
possuem caracteristicas comuns e podem se agrup@daesrdo com elas. Uma classe representa
um gabarito para muitos objetos e descreve cones edgetos estdo estruturados internamente.
Uma instancia é a ocorréncia de um objeto da clam@anca € o mecanismo para compartilhar
automaticamente atributos e operagdes entre aeslasobjetos. Este € um poderoso recurso, hao

encontrado em linguagens tradicionais, [FUR1998].

E necesséario que um modelo seja usado para a implagiio de forma a maximizar a
independéncia dos dialogos e o reuso amplo dosaoenpes da interface. As decisdes tomadas
durante um projeto de interface, devidamente dootadas, poderdo ser usadas para testar a
validade da implementacdo durante a manutencdopliecagio. Conforme [COE2000] as
principais vantagens de se ter um modelo para oengelvimento de aplicacdes
multimidia/hipermidia sdo as seguintes:

a) melhoria da comunicacao - um modelo de projetandaiima linguagem que pode ser

usada por um analista de aplicacdo para especifivar dada aplicacdo. Assim ele
facilita a comunicacao entre o analista e o pigetilo sistema; e entre o projetista e 0
implementador;

b) desenvolvimento das metodologias de projeto enedi retdrica - modelos de projeto
definem um esqueleto no qual os autores de apbsagiultimidia/hipermidia podem
desenvolver, analisar e comparar metodologiasilsste retorica da hiper-autoria,
em um alto nivel de abstracdo, sem se preocupapemos detalhes contidos nas
unidades de informacao ou suas visualizagOes plaras;

c) reusabilidade - a acessibilidade de um modelondgidigem prepara a o terreno para o
reuso da espinha dorsal da estrutura de aplicad@sde que as especificacdes do
modelo basico capturem a seméantica essencial teagdes, e permitindo portanto o
reuso dessa estrutura basica quando o contexto ddas aplicacbes forem
suficientemente similares;

d) definicdo de consistentes e eficientes ambientdsitlea - as ferramentas especificas
para estruturas de aplicacdes multimidia/hiperméglimdam a evitar inconsisténcias

estruturais e erros por parte dos autores. Porénassaplicacbes forem bem
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estruturadas de acordo com um modelo de espeéificégrao como resultado final da
implementacdo aplicagbes com ambientes de navegamégistentes e eficientes,
ajudando os leitores em documentos mais complediasnuindo o problema de
desorientacao;

e) uso por ferramentas de projeto - modelos de prgéma base para construcdo de
ferramentas de projeto que suportam um sistemd&icestruturado processo de
desenvolvimento, permitindo que o projetista trabaém um nivel de abstracdo
proximo ao do dominio da aplicacdo e permitindo yassagem sistematica para o

nivel de implementacao.

Segundo [SCH1999] o OOHDM ¢ subdividido em quattapas distintas, sendo uma
mistura de estilos de desenvolvimento com baseatita, de adicionamento e em protétipos. A
cada passo 0 modelo € construido ou enriqueciqmdg a Ultima etapa ja se tem informacédo
suficiente para se implementar a aplicacdo multatigpbermidia. As quatra fases do processo de
modelagem OOHDM sé&odesignconceitual;designda navegacaalesignda interface abstrata;

implementacdo. A seguir apresentaremos cada uro tamdo base [PIN2000].

O designconceitual se constitui basicamente de por classkg;0es e subsistemas. O
modelo conceitual € concebido utilizando as mestéasicas de modelagem ja utilizadas na
construcdo de aplicacbes orientadas a objetos, aadicdo de outros elemento s como a
perspectiva de atributos. As classes conceitualsmaser montadas utilizando as hierarquias de
agregacado e generalizacdo; cada classe pode s®malacom um subsistema, desde que o
mesmo possua um ou mais pontos de entrada. A ainmieocupacédo neste ponto é de observar
e representar a semantica do dominio da aplicagio, muita preocupa¢do com usuarios ou
tarefas. Para um projeto como este, utilizar agrmasgécnicas utilizadas em orientagéo a objetos
pode trazer varias vantagens e beneficios, comoegemplo o0s conceitos de heranca e

polimorfismo e as reagcfes e comunicacdo entreashjet

Classes conceituais podem ser construidas usande-sgregacdo e generalizagcdo. O

principal objetivo desse passo € se formar um dionsiEmantico o mais geral possivel. No final
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dessa etapa tem-se uma classe e o0 esquema imndtarzeEseado em sub-sistemas, classes e
relacionamentos. Cada classe € representada poamtiéo classe, que € desenhado como uma

caixa contendo os atributos da classe definidoseamnterior, [COE2000].

O designda navegacao leva em conta que, no método OOHDAMliGacao € vista como
uma visdo navegacional sobre o dominio conceifgtd. demonstra que uma das principais
caracteristicas desta metodologia que a diferedtras € a no¢do de navegacdo. Neste ponto, o
desenvolvedor deve levar em conta os tipos de dessAas tarefas que os mesmos irdo realizar
no uso da aplicacdo. Para expressar diferentessyisibdelos de navegacao diferentes podem ser
construidos sobre o mesmo esquema conceitual dénaorA estrutura navegacional de uma
aplicagcdo multimidia/hipermidia € definida por usg@ema especificando classes de navegacao
gue refletem a visdo escolhida pelo dominio dacagfio. Existe um conjunto de tipos pré-
definidos de classes de navegacao: os ndid&s.e estruturas de acesso, que sdo organizados em
um contexto de navegacdo. A semantica de noddske s&o comuns em aplicagbes
multimidia/hipermidia, enquanto as estruturas dessw podem representar uma maneira

alternativa de acessar nodos como indices.

Nodos sdo as estruturas mais bésicas utilizadasiplEsicées multimidia / hipermidia
como armazenadores de informacgdo. S&o visOes ant@sta objetos de classes conceituais
definidas durante designconceitual, usando uma linguagem de consulta, ipedo assim que
0 nodo seja definido por uma combinacdo de atrhuk® diferentes classes relacionadas no

esquema conceitual. Eles contém atributos unitédiogs.

Links refletem os relacionamentos que serdo utilizadds psuério final; sdo realizagéo
navegacional dos relacionamentos. Classedintts sdo definidas especificando-se atributos,
comportamentos, objetos fontes, alvo e cardinaiidadributos ddink expressam propriedades

do mesmo podem ser Uteis para definks com cardinalidade maior do que um.

Estrutura de acesso agem como indices ou dicianérgfio Uteis para auxiliar o usuario
final encontrar a informacdo desejada. Menus ecéisdpodem ser citados como exemplos de

estruturas de acesso. Essas estruturas sdo tambdeladas dentro das classes e mais tarde
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caracterizadas como um conjunto de selecionadamms,conjunto de objetos de alvo. Em
aplicacdes multimidia/hipermidia deve-se ter und@do especial aos indices, principalmente os
visiveis ao usuério. O autor deve tomar algumasapigbes na maneira como 0 usuario pode
explorar o ambiente criado na aplicacdo, de fornevitar a redundancia de informacoes, e
também que o usuario fique perdido na aplicacdoekemplo de classes navegacionais pode ser

visto na figura 1.

Figura 1: Representacdo das Classes Navegacionais
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Fonte: [COE2000]

O designda interface abstrata entra em cena logo apdssmgnda navegacdo. Com a
estrutura de navegacéo de navegacao ja definide;sgedefinir quais objetos irdo interagir com
0 usuario, e principalmente a maneira como os @bjete navegacdo diferentes serdo
visualizados, quais 0s objetos que irdo ativarnvegeacao, a maneira como 0s objetos de interface
serdo sincronizados e quais as transformagdesettace irdo ocorrer. Uma clara separacao entre
as duas etapas, a interface de navegacao e atabgeamitem a construcdo de diferentes
interfaces para 0 mesmo modelo de navegac¢ao, nuangssim um alto grau de independéncia

da tecnologia utilizada para a criacédo da inteffacambém permitindo conformidade com varias
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necessidades do usuério ou preferéncias. Na metpdoDOHDM é utilizado o conceito de
Abstract Data ViewWADV), ou Visao de Dados Abstrata, para descrevieterface da aplicacao

multimidia ou hipermidia.

Abstract Data Vievs&o objetos que possuem um estado e uma inteofade,a interface
pode ser utilizada através de chamadas de fungbgsoocedimentos regulares, ou eventos de
entrada e saida. ADVs sdo abstratas pois represeapianas a interface e o estado, ndo sua

implementacao.

No contexto da OOHDM objetos de navegacdo comos)did&s ou estruturas de acesso
agem como objetos da aplicacdo e a ADV ¢é utilizaala especificar a sua aparéncia para o
usuario. Quando o ADV usado no design de aplicagiigsmidia ou hipermidia, 0 mesmo pode
ser visualizado como um objeto de interface engidbaim conjunto de atributos que define suas

propriedades de percepcao, e um conjunto de evgasata a interacdo do usuario.

O modelo de projeto ADV foi desenvolvido para edfpmr clara e formalmente a
separacédo entre a interface do usuéario e os comiasnde um sistema deftware oferecendo
um método de projeto independente de implementagaferramenta utilizada, criando novas
alternativas para reusabilidade dos componentesprdgeto e interface. O exemplo da

representacao de um ADV pode ser visto na figura 2.
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Figura 2: Composicdo do ADV

AL Clased

Fonte: [COE2000]

A Ultima fase do desenvolvimento da OOHDM é a imp@atacéo, nela o desenvolvedor
precisa mapear os modelos de interface abstratanaviégacdo em objetos concretos disponiveis
no ambiente de implementacéo escolhido. O modebirlgedepois que todas as etapas anteriores
foram concluidas pode ser implementado de uma meadeeta utilizando as véarias aplicacdes
para este objetivo disponiveis no mercado. O usandeonjunto de construtores de modelagem
(objetos e classes) nesta metodologia permite vamsitdo suave da modelagem de dominio
para odesignda navegacao e interface. Este passo da implegdemdo precisa deu ambiente de
desenvolvimento orientado a objetos, apesar doquesmo possa tornar a tarefa mais facil de
ser realizada. Para manter o conceito de reusathdide aplica-lo quando necessario, é
importante documentar, além de todos o0s passosetigms anteriores, as decisdes de

implementacao.

Como o constante crescimento do fendmeno Inteengds préprios produtos multimidia,
esta metodologia se torna um fator importante parauxiliar no desenvolvimento e na
manutencdo dos projetos e aplicacbes para os niadosercado acima. Devido ao grande
montante de informacdo entregue diretamente a@siasudestas aplicagbes, se a mesma nao for
bem desenvolvidas, pode acabar gerando um resuhigdso ao esperado. Com a adocgao da

metodologia OOHDM para o desenvolvimento destagcagiles, tem-se a oportunidade de
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organizar de uma maneira eficiente a grande quaddidle informacdes, fazendo com que o
usuario encontre a informacdo que procura sem uer topcar um longo caminho até ela,
([PIN2000]).

5.2 MACROMEDIA FLASH

Segundo [PIN1999KShockwave Flashpu simplesmentd-lash, é uma ferramenta de
autoria e edicdo de imagens vetoriais com animasgio, e interatividade. Baseada em imagens
vetoriais, possibilita a criacdo de efeitos avangsaeim arquivos bastante pequenos, que podem

ser publicados tanto em modo multimidia (CD-ROMhodambém na Internet.

Além de imagens vetoriais, ao conteudo da ferrampatle ser adicionados arquivos de
bitmap, sons digitalizados nos formatos .AU, .WAV, e atésme arquivos de videos.
Obviamente quanto maior 0 nimero de objetos exdeemcstirem no projeto, maiores serdo 0s

arquivos finais produzidos.

O mesmo [PIN1999] diz ser importante fazer umairdidb entre arquivos de imagens
vetoriais ebitmaps.As imagenditmapssao formadas pgixels(picture elemen)s ou pequenos
pontos com cor e brilho variados. Quanto maior umagem, maior o numero de pixels
necessarios para compo-la, e consequentemente, on@manho do arquivo. O formabddmap
€ 0 mais indicado para representacao de imagensicoaito nivel de detalhes, como as imagens
com qualidade fotografica. Esse formato apreselganes desvantagens, sendo a principal
delas, em se tratando de Internet, é o tamanhoqdiva necessario para armazena-lo. Imagens

maiores, arquivos maiores.

Ao contrario doshitmaps as imagens vetoriais ndo sdo geradas por metordainacao
de pontos de imagem, e sim criadas a partir deulcdlcmateméaticos executados pelo
computador. Isto significa que 0s arquivos que @onessas imagens armazenam somente as
formulas matematicas que representam formas, cenases, sendo portanto muito pequenos.
Um arquivo que contenha o desenho de um circulolcoemtimetro de didmetro tera exatamente

0 mesmo tamanho se o circulo tiver 20 centimetutaOrantagem das imagens vetoriais € que,
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ao serem ampliadas ndo perdem absolutamente nagaadioade. A desvantagem desse formato
de imagens é a impossibilidade de representar imsageis realistas e complexas, como as com
qualidade fotogréafica, ([PIN1999]).

A grande versatilidade delash é a possibilidade de combinar a leveza e a vedzaté
das imagens vetoriais a qualidade d#imaps combinando movimento, efeitos de animacéo,

video, sons e interatividade.

Com oFlashpodem ser criadas desde simples faixas animadasigoncios para paginas
da Interneti§annery, até sofisticadas interfaces interativas peghsitesnais robustos, passando
por menus interativos que comandam paginas HTMLuc@emdesenhos animados, apresentacdes
multimidia de lato nivel, barras de navegacdo mates da Internet, logotipos animados,
animacdes longas com som sincronizado, cartde®milets executaveis, e mais uma infinidade

de idéias que ndo param de surgir em milharedekeesin todo mundo, ([PIN1999]).

No trabalho com &lash, cria-se ou importa-se desenhos, organiza-sesosealos na tela
e sobre um “linha do tempo”, acrescenta-se somsed# projeto recursos que responderdo as
acdes e comandos do usuério. Terminado o projette-pe exporta-lo para paginas da Internet,

ou para ser executado de forma independente na fdenarquivo .EXE (executavel).

O ambiente de desenvolvimento #tash é dividido em 5 grandes blocos: Barra de
menus; Barra de ferramentas padréo; Linha do tefgoamentas de criacéo gréafica e a Area de
trabalho, como visto na Figura 3. Apresentaremas$a cama delas a seguir baseado em
[PIN1999].
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Figura 3: O ambiente de desenvolvimento do Flash
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Fonte: [PIN1999]

A Barra de menus da acesso aos principais comamdagcomandos da ferramentas,
permitindo a manipulacdo de arquivos, exportacadnuigens e objetos de audio e video,
controle da biblioteca dmovies(arquivos), manipulacdo das janelas de exibic@miteos. E

também nessa Barra de menus que se tem acessecam®$ mais avancados de animacdo do
Flash

A Barra de ferramentas padrdo € muito similar ardBale menus, dando acesso a
manipulacdo de abertura, gravacdo e impressdo dystgs. Pode-se ainda controlar o
alinhamento dos objetos contidos no filme, bem cafeiuar as operacbes com a area de

transferéncia do Windows: copiar, recortar e cddaBarra de ferramentas padrdo pode ser vista
na Figura 4.
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Figura 4: Barra de ferramentas padrao
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A Barra de ferramentas de criacdo grafica contéferaamentas para criacao e edicdo de
desenhos, pintura e texto. Os botdes dessa bar@cedsados com cliques no mouse ou através
de teclas de atalho. Aqui se pode arrastar osasbjg¢é desenho através da seta; desenhar
poligonos regulares com as ferramentas retanguleimulo; desenhar formas livres com a
ferramenta pincel ou lapis. Preenchimento, adigdatektos ezoomtambém estdo entre as

capacidades da Barra de ferramentas de criacdoagrafie pode ser visualizada na Figura 5.

Figura 5: Barra de ferramentas de criacdo grafica.
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Juntas a area de trabalho e a tela de pintura formaditor doFlash A tela de pintura
apresenta todos os elementos que realmente agaracelfilme, sendo visiveis pelo usuario. A
area de trabalho funciona como uma bancada em aaeaese diversos elementos durante o
desenvolvimento do projeto. Por exemplo, querend® um objeto surja do canto esquerdo da

tela se movendo para o canto direito, esse elemeit@ra sua trajetoria na extremidade
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esquerda da area de trabalho, fora da tela dergjrélencerrara seu movimento na extremidade
direita, como visto na Figura 6.

Figura 6: Objetos na area de trabalho, fora da telae pintura.
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Fonte: [PIN1999]

Por sua vez a linha do tempo tem uma importants nos projetos (filmes) criados com
o Flash. E nela onde praticamente todo o trabath@ldboracdo de filme sera feito. Toda a

animacao dos elementos presentes na tela de penteaizada com o auxilio da linha do tempo
conforme Figura 7.

Figura 7: A linha do tempo do Flash
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O conceito de animacéo dash ndo é diferente dos métodos utilizados por outpas
de midia - a ilusdo de movimento criada pela séces®e imagens colocadas em posicdes
diferentes. As técnicas de animacao presentes fieestenenta ndo sdo diferentes das empregadas
por outros softwares de animacdo. A animacéo pedeealizada quadro a quadro - a criagao
manual de todos os quadros (posicbes no tempo)ajoem a seqiéncia animada ou pelo
métodotweening- a criagdo automatica dos quadros intermediént® duas posi¢coes diferentes

na tela.

5.3 MACROMEDIA DIRECTOR

De acordo com [BIZ1998] o desenvolvimento da muilfien e da hipermidia tém havido
uma grande oferta de ferramentas que permitem #erngmtacdo dessas tecnologias. E o

Director faz parte dessa gama de aplicacdes.

O mesmo [BIZ1998] afirma que ®irector utiliza uma metafora que é facilmente
entendida por todos: o desenvolvimento de um filbesta forma fica mais facil compreender
todos os componentes necessarios para a criagéo geojeto. Analogamente a producdo do um
filme os projetos criados com o Director possuersegglintes componentesage(cenario);cast

membergatores);script (texto); figurino;score(sequéncia)control panel(testes).

A seqguir apresentaremos com mais detalhes cadaessesl componetes utilizando a

linguagem ddirector baseando-se em [B1Z21998].

O cenério é chamado d¢éage sendo nele onde tudo ocorre. Todos 0s compongoges
compdem uma cena estardo simge Imagens, texto e outros componentes sdo dispostos

conforme o desenvolvedor pretender.

Os atores sédo conhecidos comast membersE ele engloba todo os componentes
presentes no projeto. Tudo o que estiver presentane dado momento retageé considerado
como cast membere isso inclui imagens, texto, aludio e componemntg®rtados de outras

ferramentas ou aplicativos.
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O texto toma a forma dript no Director. Ele define como cada atarast membe@rdeve
se comportar no stage. O script indica as acOesapaeast membedeve efetuar no decorrer da

apresentacao.

As propriedades doast membes&do comparadas com o figurino que o ator utilinauen
dado momento. Mudando propriedades como, cor tamagacidade e outros, transforma-se o
ator ast membé@r fazendo com que ele tome a forma necessariagpamesentacdo que esta

sendo desenvolvida.

A sequéncia, ogcorepode ser interpretado como sendo a linha do teropm wisto na
Flash O scoreguarda o caminho que o filme deve seguir duramseresentacdo. E finalmente o
control panel que permite com que o produtor avance atravésadoe verificando se a

apresentacédo esta de acordo com o planejamenial.inic

Assim, oDirector permite que se tenha absoluto controle de todgmiss que fazem

parte do todo que é a apresentacdo final, confeiste na Figura 8.

O ambiente de desenvolvimento do Director élaimpodendo ser visualizado na
Figura 9, é identificado nele os mesmos elemerdosetafora utilizada - a de producdo de um

filme.

De acordo com [BIZ1998] o ambiente de desenvolvimetio Director se divide,
basicamente, em 4 componentes distintos: ja@sk @nelascore;janelacontrol panel; janela

stage A seguir veremos mais detalhadamente cada um delesbase em [BIZ1998].

Na janelacastestédo localizados todos os componentes que fard® go filme. Qualquer

imagem, video, som etc, que for incluido no projeiestar presente na janekst.

A janela score possui o roteiro do filme, cada animagdo, som went® estara ali
planejado pelo desenvolvedor. S@ore pode ser visto com a linha do tempo, onde todos os

eventos e cenas sdo organizados de acordo comagii@nsia pré-definida, podendo ser linear
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ou ndo linear. Sua aparéncia é semelhante a liohterdpo presente na ferramerkitash

dividade em quadros e com varias camadas, umaadsaanimacao criada denominagate

A janelacontrol panel serve com um guia para o desenvolvedor, nela pexdeerificada

e avaliada a sequéncia da apresentacado e dosgI®Esigntos que possam existir.

E por ultimo a janelsstage que pode ser traduzida literalmente como paleods
exatamente essa a sua fung¢do. Buscando novamengagia com o teatro, o stage € onde a
acao acontece, tudo o que estiver nessa janelaiskr ao usuario. Netageque é desenrolada

toda as animacdes, eventos e sons.

Vale ressaltar que, semelhante Blash o Director também possui uma barra de
ferramentas de criacdo gréafica contendo as ferramgara criacdo e edi¢cdo de desenhos, pintura
e texto. Pode-se arrastar os objetos de deserdw@satia seta; desenhar poligonos regulares com
as ferramentas retangulo ou circulo; desenhar ®imees com a ferramenta pincel ou lapis.
Preenchimento, adicdo de textoz@mtambém estdo entre as capacidades desta barra de

ferramentas.

Uma caracteristica inerente dairector € o uso de umacripting language uma
linguagem de scripts, denominadago, para auxiliar na constru¢do de animacdes e rexaeso
interatividade nos filmes produzidos. De acordo ¢BiZ1998] uma linguagem de scripts é um
conjunto de palavras reservadas que transmitentmiafbes e instrucbes. Conferindo ao

Director mais robustez e flexibilidade.

O mesmo [BIZ1998] afirma queldngo pode ser usado para dividir tarefas complexas em
tarefas mais simples e fornecer respostas a evgatgopossam ocorrer nos filmes criados. Lingo
pode ser usado ainda para alterar as propriedaolesbgto, inserir sons, criar menus e
principalmente permitir o uso de estruturas de gadais simples, proporcionando por exemplo,
a criacdo de um questionario com perguntas e @Epéstcando assim uma interatividade com o

usuario, que responde e depois confere sua pootuaca



Figura 8: O Director engloba todos os componetes de um filme
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Figura 9: O ambiente de desenvolvimento dbirector
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5.4 PHP (PERSONAL HOME PAGE TOOLYS)

Segundo [BAR2000], PHP é uma linguagem que perorite sites WEB dinamicos,
possibilitando uma interacdo com o usuario atraecrmularios, parametros da URLirks. A
diferenca de PHP com relacdo a linguagens semekhatavascripté que o cédigo PHP é
executado no servidor, sendo enviado para o clepgaahtml puro. Desta maneira € possivel
interagir com bancos de dados e aplicacdes exastent servidor, com a vantagem de nao expor
o cddigo fonte para o cliente, sendo Util quangwagrama esta lidando com senhas ou qualquer

tipo de informacao confidencial.

O mesmo [BAR2000] afirma que, basicamente, qualquéa que pode ser feita por
algum programa CGI pode ser feita também com Pmpccoletar dados de um formulario,

gerar paginas dinamicamente ou enviar e reaaipies

PHP também tem como uma das caracteristicas mp@tantes o suporte a um grande
namero de bancos de dados, caiBase Interbase mSQL mySQL, Oracle, SybasePostgreSQL
e varios outros. Construir uma pagina baseada enmbameco de dados torna-se uma tarefa

extremamente simples com PHP.

A linguagem PHP foi concebida durante o outono €841por Rasmus Lerdorf. As
primeiras versdes nédo foram disponibilizadas, tesido utilizadas em sulome-pageapenas
para que ele pudesse ter informagdes sobre aasvigie estavam sendo feitas. A primeira versao
utilizada por outras pessoas foi disponibilizada E985, e ficou conhecida com&érsonal
Home Page Tools(ferramentas para pagina pessoal). Era compastaum sistema bastante
simples que interpretava algumas macros e algulitarids que rodavam “por tras” ddme-

pages um livro de visitas, um contador e algumas outrmasas.

Em meados de 1995 o interpretador foi reescrig@rgnou o nome de PHP/FI, o “FI” veio
de um outro pacote escrito por Rasmus que intenmetlados de formularios HTMLE@rm

Interpreten. Ele combinou oscriptsdo pacotd®ersonal Home Page Toat®m o Fl e adicionou
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suporte amSQL. nascendo assim o PHP/FI, que cresceu bastards, pessoas passaram a

contribuir com o projeto.

Estima-se que em 1996 PHP/FI estava sendo usademar de 15.006itespelo mundo,
e em meados de 1997 esse numero subiu para mals0®. Nessa época houve uma mudanca
no desenvolvimento do PHP. Ele deixou de ser unefwrale Rasmus com contribuicbes de
outras pessoas para ter uma equipe de desenvoteimeis organizada. O interpretador foi

reescrito por Zeev Suraski e Andi Gutmans, e egge interpretador foi a base para a verséo 3.

O langamento do PHP4, ocorrido em 22/05/2000, #oumuitas novidades aos
programadores de PHP. Uma das principais foi orseiposessdes, bastante util pra identificar o
cliente que solicitou determinada informacédo. Aldas mudancas referentes a sintaxe e novos
recursos de programacédo, o PHP4 trouxe como nayidad otimizador chamado Zend, que
permite a execucdo muito mais rapida de scripts. PHEmpresa que produz o Zend promete
para este ano o lancamento de um compilador de BBéigos compilados serdo executados

mais rapidamente, além de proteger o fonte daagda
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6 DESENVOLVIMENTO E IMPLEMENTACAO DO
PROTOTIPO

A seguir serdo demonstradas a especificacdo enmeptlacao do prototipo, bom como a
especificacdo e conteudo disponivel para auxildatdtio na disciplina empreendedor em

informatica .

6.1 ESPECIFICACAO DA PAGINA INTERNET

Antes de apresentar a especificacdo do protétigzamdo OOHDM, € importante
demonstrar uma especificacdo da pagina da Inteoredtruida no decorrer da disciplina e do

presente trabalho. Conforme quadro 1.

Quadro 1: Modelagem da pagina

PNTEXTO
PEQUENO_NEGOCIO DSSOSZ'EIO MARCA NM_EMPREENDEDOR
DS_PEQNEGOCIO _ DS_MARCA ACESSO_PN Liion 54 | PS-SENHA
CD USER  -O—0<] DS_EMAIL
DS SENHA DS_TITULO
- DS_PLANO
[ LICAO_GANSOS |
MONTAR_EMPRESA é% NM_ARQUIVO
| DS_LICAOGANSOS | 55 NONTAR Relation_12 CD_DISPONIEL
CRIATIVIDADE PLANOS
DS_CRIATIVIDADE elation_106 Relation_110jation_114 DS_PLANOS
Relation_102
Rel; 118
ASSOS ea“"" SOFTSTART
DS PASSOS Relation_98 Relat\on 5 DS_SOFTSTART
B \O\Re\allon 94
ENTREPRENEUSHIP Relation_54
Relat\on _90 EMPINF /O/ SOFTEX
DS_ENTREPRENEUSHIP EDITAIS
Relation_53 DS EDITAIS Relation_55 DS_SOFTEXT
Re\allon 86
PENSAMENTO O
DS_PENSAMENTO Re‘a""”{(l GENESIS
Relat\on 85, Relation_38 DS_GENESIS
LISTA DISCUSSAO elanon 78
DS_LISTA
JORNAIS
elanon 74 Relation 26 | DIRETOR_GERAL ation |/ RETOR_FINANCEIRO
PESOUISA DS GERAL etation_4 DS-IORNAIS - BEM g FINANCAS
Relation_70 — OO -
DS_PESQUISA
Relation_47 Relation_48
CRONOGRAMA &
DS_CRONOGRAMA
DIRETOR_MERCADO DIRETOR_PRODUCAO
TESTES DS_MERCADO DS_PRODUCAO
BIBLIOGRAFIA DS_TESTES
DS_BIBLIOGRAFIA




49

6.2 CONTEUDO DA HOMEPAGE

A seguir serdo demonstrados as caracteristicasrdeldo de todas as secoes que fazem
parte dosite na Internet da disciplina Empreendedor em Infoicaab qual pode ser acessado
pelo endereco eletrbnico http://www.inf.furb.rctisé~dalfovo/Empreendedor/emp0Ol.htm
sendo de suma importancia para a construcdo doétipmt pois a mesma fornece o contetudo
necessario para a preparacao do software. A pagimapal dosite pode ser vista na Figura 10 e

é ela que da acesso a todo material da disciplina.

Figura 10: Tela principal da homepage

3 Empreendedor em Informatica 2000 - Microzoft Internet Explorer fornecido por UOL

Arquiva  Editar  Exibir  Ir  Favoritoz  Ajuda E

In |

Empreendedorem
Informatica

e0000000 2

Secoes

Novidades

Novidades
Planos
Testes
Jornais
Bibliografia
Disciplina
Cronograma
Pesquisa
Editais
E-mail

PASSOS PARA CRIAGAO DO NEGOCIO - (DOWNLOAD - 3MB)
LISTA DE DISCUSSAO - FORMULARIO

PENSAMENTO POSITIVO

ENTREPRENEUSHIP

PLANO DE NEGOCIOS

PASSOS PARA CRIAGAO DO PLANO DE NEGOCIOS
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6.2.1 PLANOS

A secao de planos do site € dedicada aos Plandsgtecios desenvolvidos pelos alunos.
Casos de planos que se tornaram negocios reaignarabtdo presentes nessa secdo, além de
exemplos que auxiliam o aluno no desenvolvimentsaleproprio Plano de Negdécios. A secgéo

de planos do site pode ser visualizada na Figura 11

Figura 11: Tela da secao Planos

Empreendedor em Informatica 2000 - Microsoft Internet Explorer fornecido por UOL

[| Arquwvo Editar  Embir  Ir  Favortos  Auda

Secgoes

Planos

Novidades
Planos
Testes
Jornais
Bibliografia
Disciplina
Cronograma
Pesquisa
Editais
E-mail

PRODUTOS E NEGOCIOS GERADOS

Visualizar - Plano de Negocios
Cadastro - Plano de Negocios

EXEMPLO DE PLANO DE NEGOCIOS 3
Do livro "Plano de Negocios - Planejando o su so de seu

Claudia Pawvani, Jo
Editora n

EXEMPLO DE PLANO FINANCEI
Do livro "Plano de N Su 1 de seu
Jal;
Claudia Pavani, José Arnaldo De r & Santiago Maia Lopes,
Editora Lexikon

DIRETRIZES BASICAS PARA ELABORACAOD
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6.2.2 TESTES

Aqui nesta se¢do o académico da disciplina podeiafealguns testes de aptiddes,
comunicacdo e auto conhecimento. Todos os testesesppam os resultados em tempo real e
online. Todos foram desenvolvidos com a linguagenprdgramacao Java Script, como visto na

Figura 12.

Figura 12: Tela da secao testes

Empreendedor em Informatica 2000 - Microsoft Internet Explorer fornecido por UOL

Arquivo  Editar Embir  Ir  Favontos Auda

Empreendedorem
Irnformatica

=T aTal

BEHOEHEED y.

Secoes
Testes
Novidades
Planos
Testes
Jornais
Bibliografia
Disciplina
Cronograma
Pesquisa
Editais
E-mail

Avalie sua Capacidade de Negociacdo
Administragdo Consultiva: Sua Empresa a tem?

Como as pessoas me véem?

Aguarde! Mo decaorrer do semestre teremos mais te:
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6.2.3 JORNAIS (JOGOS DE EMPRESAS)

Durante o decorrer do semestre, € aplicado cexdéanicos da disciplina Empreendedor
em Informética, os Jogos de Empresas Virtual 5dsenvolvidos pelo Professor Mauricio
Capobianco Lopes, do Departamento de Sistemas @@agdo da Universidade Regional de

Blumenau e sua equipe de desenvolvedores.

De acordo com [DAL2000] os jogos de empresas simuwlma situacdo que permite um
grupo de pessoas assumir um empreendimento emplasarqual o processo decisorio é a
principal atividade. Cada equipe forma uma empgegacompde um mercado competitivo e cada
membro da equipe ocupa uma funcdo de gestdo deetamda empresa. O principal desafio é
decidir sobre a utilizac&o dos recursos de capitanceiros e humanos da empresa no sentido de
otimizar os resultados. O cenario da simulacdo & empresa que opera em condi¢cdes normais,
podendo produzir trés tipos de produtos (A, B e @artir de dois tipos de matéria-prima (I e 11).
As principais atividades envolvem a determinacaarda politica de producéo, de estoques, de
vendas e financeira, sujeitas as condicOes estadade pelos clientes, fornecedores, banco,
governo e consultores. O Jogo de Empresas Virtagsyp um Sistemas de Informacgéo
permitindo aos participantes terem condi¢cdes melar cenarios e avaliar com maior corre¢cao o

rumo do seu processo decisorio.

6.2.4 DISCIPLINA

Esta € a parte do site destinada a disciplina. @orpequeno histoérico ela apresenta todos
0s principais eventos ocorridos com a disciplinapEandedor em Informatica desde a sua

criacdo pelo projeto Softex até os dias de hojeforme a Figura 13.
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Figura 13: Tela da secéo Disciplina

Empreendedor em Informatica 2000 - Microzoft Internet Explorer fornecido por UDL

Arquivo  Editar Emibir  Ir Favontos  Auda E

Secoes
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Jornais
Bibliografia
Disciplina
Cronograma
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Editais
E-mail

O "Plano

EIMm

6.2.5 CRONOGRAMA

A secdo cronograma traz ao académico as informaf@gerincipais assuntos que serao

vistos durante o semestre dividos por assuntogadrraria. Como visto na Figura 14.

Figura 14: Tela da se¢cdo Cronograma
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mpreendedor em Informatica 2000 - Microsoft Internet Explorer fornecido por UDL

[| Arquwvo Editar  Embir  Ir  Favortos  Ajuda E

Secoes

Cronograma

Novidades
Planos
Testes
Jornais
Bibliografia
Disciplina
Cronograma
Pesquisa
Editais
E-mail

Apresentacdo / Ementa
Plano de Megacios Simplificado
Criatividade / Motivagao

Plano de Megacios Simplificado

Plano de Megacios Simplificado

Plano de Megacios Simplificado
Desenvolvimento do Plano de Megdcios
Plano de Megocios / Marketing

Plano Financeiro

Depoimento de Executivos

Desenvolvimento do Plano de Megodcios

6.2.6 PESQUISA

Esta secéo foi criada para fornecer feedbackao professor. Nela os visitantes da pagina
deixam suas opinides, criticas, sugestdes e attond8vidas, que serdo analisadas e estudadas

para garantir a constante melhora do site pele@psof. Conforme figura 15.
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Figura 15: Tela da secdo Pesquisa

Empreendedor em Informatica 2000 - Microzoft Internet Explorer fornecido por UDL
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Envie aqui suas criticas e sugestoes!

E-mail:
MNome:
Homep

Fua:

Deixe aqui um comentario, ddwvida ou sugestao :

6.2.7 LISTA DE DISCUSSAO

Para incrementar a interatividade entre alunopmigssor foi desenvolvida uma lista de
discussao via e-mail que pode ser acessada plgugugessoa que se interesse pelo assunto
empreendedorismo. Na lista de e-mails sédo divulyagmrtunidades de negdcios, cursos e
eventos relacionados aos assunto da disciplina¢ enasmo duvidas que possam surgir na
confeccdo do Plano de Negdcios, funcionando como aamal de comunicacdo onde

empreendedores experientes e os futuros empreerdddmcam idéias e experiéncias.
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6.2.8 PENSAMENTO POSITIVO

De acordo com [DAL2000] a secdo do pensamentoipodibi criada para trazer um
componente indispensavel para todo o qualquer emgeelor, a auto estima. Sentir-se bem
consigo proprio e ter certeza de que se € capam dos requisitos basicos para que o futuro

empreendedor ponha em prética suas idéias. Adsta decédo pode ser vista na Figura 16.

Figura 16: Tela da secdo Pensamento Positivo

| 3 Empreendedor em Informatica 2000 - Microsoft Internet Explorer fornecido por UOL

Arquivo Editar Emibir  Ir Favontos  Auda

Bibliografia
O PENSAMENTO POSITIVO Disciplina

Tudo esta sempre em harmonia na minha vidal Na minha %gosna?qrf ma

{hossa) vida tudo da sempre certol Maravithas estio sempre , q S

acontecendo em minha vidal Editais
E-mail

Eu sou caimo, sereno e trangilifo. Caimo gue com caima

tudo se resolve.

Sou intaligente @ sou capaz, tenho coragem e me sinfo
muito bem diante de gualguer situagdo. Eu me amo. Eu me
aprovo.

Sou forte o resistante, fodo meau organismo reage
perfajtamente bam e me sinto cada vez meihor.

Sou inteligente e sou capaz, aprendo faciimente fudo o gue
au praciso, ou desejo ou guero aprender. Para o meu bem e
o bem de todos.

Tenho memaria normal e perfaita, lambro sempre fudo o gue
au praciso, dasajo ou guero lambrar, segundo as
necessidades de cada momento.

Nao ha probiemas, ha comego te solugido!
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6.2.9 ENTREPRENEUSHIP

Aqui o visitante do site encontra uma apresentagdslides, a mesma utilizada em sala
de aula. Essa seqiéncia de slides pretende ammeaersluno da disciplina nogdes do que é ser
um empreendedor, um historico do empreendedoriBpus, de empreendedor e a importancia de

se criar uma disciplina sobre empreendedorismainiagrsidades. Conforme figura 17.

Figura 17: O Entrepreneuship

| a Slide do PowerPoint - Microsoft Internet Explorer fornecido por UOL
J Arquivo Editar  Emibir  Ir Favontos  Auda IE

O Empreendeder
em Infonmaiica

ENTREPRENEUSHIP
_ 1710{ Oscar %dj&w

http://www_empinf.cjb.net/

slide 1 de 35

] - @ Zonadalntemet
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6.2.10 PLANO DE NEGOCIOS

De acordo com [DAL2000] a confeccdo do Plano deddeg € uma das partes mais
importantes da disciplina Empreendedor em Inforraatt no Plano de Negdcios que toda a idéia
tem um balizamento inicial do empreendimento, sefuimalizada e analisada no contexto
requerido. A pagina da disciplina possui também weqiiéncia de slides, que elucidam e
infformam ao académico quais o0s principais elememtesum Plano de Nego6cios bem

estrututrado, dividindo-se em Plano de Mercadaead’Financeiro. Conforme visto na figura 18.

Figura 18: Sequéncia de slides sobre o Plano de Neps

| ; Plano de Megodcios - Microsoft Internet Explorer fornecido por UOL

J Arquiva  Editar  Exibir  Ir  Favoritoz  Ajuda IE

r

Plano de Negoc103

slide 1 de 25

|@ Concluido l_ l_ l_ @ Zona da Internet
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6.2.11 PASSOS PARA A CRIACAO DO NEGOCIO

Esta secdo possui um texto adaptado de [DAL2008]indica quais sdo as principais
acoes que o empreendedor deve tomar antes der isaianegocio proprio. S&o vinte e seis
passos que indicam que aspectos, estruturais, @ e pessoais o0 futuro empresario deve

avaliar antes de formular seu Plano de Negociosfddme figura 19 .

Figura 19: Sequéncia de slides sobre a criacdo de¢bcio

| a Slide do PowerPoint - Microsoft Internet Explorer fornecido por UOL
J Arquivo  Editar Emibir  Ir Favontos  Auda IE

ROTEIRO DE CRIACAOD
DO HEGOCIO

Fonte: Adaptado Revista

Pequenas Empresas Grandes Negéceios (PEGN)
Ano X n ® 120, jan./1999, pag. 16;

Fonte: Informagides fornecidas por virios
consultores desconhecidos em Plano de Negdcin.

slide 1 de 20

] - @ Zonadalntemet
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6.2.12 CRIATIVIDADE

[DAL2000] afirma que antes de mais nada um empregodé uma pessoa criativa, um
agente de mudancas que fica atento a oportunidadeestdo ao redor, ou as cria quando
necessario. E para ativar ou organizar essa édatle que a pagina da disciplina Empreendedor
em Informatica possui trés se¢Oes voltadas paratividade. A primeira demonstra conceitos
basicos sobre criatividade. A segunda apresentacssc para a geracdo de idéias como por
exemplo, obrainstorming E Ultima, demonstra uma lista de vinte dicas (pai aumentar a

criatividade.

6.2.13 A LICAO DOS GANSOS

Lideranca € outro fator de grande importanciaida de um empreendedor, lideranca e a
habilidade de trabalhar em equipes. No mercadmpegoucos sobrevivem sozinhos e uma boa
equipe vale muito. E por isso que essa secdo, gs&rarum analogia com a formac&o de voo
dos gansos, foi criada. De acordo com o0 texto @d@oseos gansos nunca abandonam um
companheiro de viagem e se estiverem juntos, ns@oaatacados por outros predadores e, a
medida que o lider do bando ficar cansado, o préximembro da fila o substitui, ((DAL2000]).

A tela desta secédo pode ser vista na figura 20.
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Figura 20: A licdo dos gansos

| 3 Empreendedor em Informatica 2000 - Microzoft Internet Explorer fornecido por UDL

| Arquivo  Edtar  Egbir  Ir Favorto:  Ajuda

EEES
Jornais
Bibliografia
Disciplina
Cronograma
Pesquisa
Editais
E-mail

A Licdao dos Gansos

Ao estudarmos os motivos que levam os gansos a voarem em forma de
"¥", os cientistas descobriram cinco grandes licoes ensinadas por nossos
irmdos pdssaros.

DESCOBER

148 2m

6.2.14 VAMOS ABRIR UM PEQUENO NEGOCIO

A secdo do site que recebe o titulo acima é dektirraapresentar a importancia da
pequena empresa na economia atual. O texto alntado lista um grande nimero de ramos de
negécio, fazendo com que o empreendedor entendamdate o caminho que deve seguir ao

abrir seu negdcio. Conforme figura 21.
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Figura 21: Sec¢do vamos abrir um pequeno negdécio

| Empreendedor em Informatica 2000 - Microzoft Internet Explorer fornecido por UDL

Arquivo Editar Emibir  Ir Favontos  Auda E

Vamos Abrir um Pequeno Negécio? ]Testes
ornais

Capituio 1 Bibliografia
Disciplina

Pequenos negocios...o que é isso? Cronogramg
Pesquisa

Vamos iniciar fazendo uma reflexdo: Afinal, o que é um peqgueno negocio? Editais

Porgue todo esse interesse do governo, associagies de classe, entidades de E-mail

apoio empresarial etc., nesse tipo de empresa? Por que 05 peguenos

regocios merecem legislacdo especial, como o Estatuto da Micro e Peguena

Empresa, o Simples e até mengio especifica na Constitnicdo do pais?

6.2.15 COMO ESCOLHER UM BOM SOCIO

De acordo com [DAL2000] uma empresa deve comecar ©0 minimo trés pessoas.

Duas para a produ¢ado e uma voltada para a areardado e vendas. E ajudar no relacionamento

entre sécios que foi criada essa secdo no site, dioas que sugerem como lidar com os

problemas diarios enfrentados por uma empresagdserar que 0S mesmos corrompam a uniao

dos socios prejudicando os interesses maiores geeemdimento. Como visto na figura 22.
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Figura 22: Se¢do como escolher um bom sécio

| 3 Empreendedor em Informatica 2000 - Microzoft Internet Explorer fornecido por UDL
Arquivo Editar Emibir  Ir  Favontos  Auda E

HERGE
Testes
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Bibliografia
Disciplina
Cronograma
Pesquisa
Editais
E-mail

Gomo escolher um hom Socio
A hora do casamento

Recomendactes para manter uma sociedade
saudéavel

« Tenha em mente a diferenca que existe entre
0 coletivo (a8 sociedade) e as aspiracties e
vontades individuals - elas devermn estar
compatibilizadas, pois nenhuma sociedade
sobrevive sem a realizagdo da felicidade
pessoal das duas partes.

Dedique atencdo constante acs conflitos que
possam surgir. Muitas vezes, o modelo que foi
valido na criacdo da sociedade esgotou-se ao
longo do tempo e deve-se repensa-lo para
preservar a relacéo.

Fixe, com toda a clareza possivel, as formas
de sair ou extinguir uma sociedade, sem a
necessidade de um processo litigioso. NEo se
esqueca gue uma das mais saudaveis formas
de ficar juntos & ter clara a maneira de

CoOmAarar-co

2] D | E&Zonadalnteret

6.2.16 REGISTRE SUA MARCA

O mesmo [DAL2000] afirma que a marca, 0 nome daresgp € um dos maiores bens que
ela possa ter. Um grande nome, de confianca eit@sjmmora tempo para ser conquistado no
mercado. Por isso foi criada a secao intituladestiegsua marca na pagina da disciplina. Dando
dicas e explicando como proceder no registro decasae patentes, protegendo a empresa ou

produto das intervencgdes de terceiros. Como vistitgara 23.
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Figura 23: Secao registre sua marca

| 3 Empreendedor em Informatica 2000 - Microzoft Internet Explorer fornecido por UDL
Arquivo Editar  Emibir  Ir Favontos  Auda E
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Editais
E-mail

REGISTRO DE MARCA

FIQUE POR DENTRO

O que é marca?

| |@&Zonadalntemet

6.2.17 COMO MONTAR SUA EMPRESA

Apbs ter criado o Plano de Negdcios, o empreendealte para a implementacédo de sua
empresa. Oferecendo sugestdes de como analisacadoexterno, consumidores, fornecedores,
concorrentes, essa sec¢do ajuda o académico dalidsa ter uma visdo das empresas na pratica.

Como visto na Figura 24.
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Figura 24: Se¢cdo como montar sua empresa

mpreendedor em Informatica 2000 - Microzoft Internet Explorer fornecido por UOL

| Arquive  Editar  Embir I Favoritos  Ajuda

Como montar sua

Testes
Jornais
Bibliografia
Disciplina
Cronograma
Pesquisa
Editais
E-mail

2] e @Zunadalntemet err—

6.2.18 OPORTUNIDADE DE TRABALHO

De acordo com [DAL2000] essa se¢ao é uma colecaidbs que sdo apresentados em
sala de aula ao 1° semestre do Curso de Ciénci&ougputacdo, onde pretende-se despertar
desde o inicio do curso o espirito empreended@cadémico. Tracando um pequeno ensaio de
como esta o mercado de trabalho atualmente e g@iaias mais fortes tendéncias para o futuro.
Indica em quais areas de atuacdo o empreendedergpedcontrar mais oportunidades hoje, e

quais as mais promissoras areas nos proximos anos.
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6.3 ESPECIFICACAO DO PROTOTIPO

A seguir apresentaremos a especificacdo do protatipzando a metodologia OOHDM,
previamente apresentada, utilizando como ferranmsmespecificacdo o ambiente Rational Rose.
Na figura 25 apresentamos o projeto conceitual dduio dos passos para a criagdo do negocio.
Na figura 26 apresentamos o projeto conceitualnad@ddulo referente ao Plano de Negocios. Na

figura 27 apresentamos o projeto conceitual do meaederente ao Ciclo PDCA.

Figura 25: projeto conceitual do médulo dos passqsara a criacdo do negocio

26 PASS0OS
E3DESCRICAD : TEXTO

n

poLRA %HGUSET;:;GEM
FIGURA . IMAGEM :
% & TEXTO_BOT : TEXTO
U210 EHLINK | ANCORA

ESTEMA - TEXTO
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Figura 26: projeto conceitual do modulo Plano de Ngbcio

PLANO
&DESCRICAD : TEXTO

n
__ /V W\ __

EBFIGURA : IMAGEM EFIGURA . IMAGEM
ESLINK : ANCORA

TEXTO BOTAO

BHTEMA : TEXTO EpFIGURA : IMAGEM
& TEXTO_BOT | TEXTO
ELINK  ANCORA

Figura 27: projeto conceitual do modulo Ciclo PDCA

CICLOPDCA
&DESCRICAD : TEXTO

n
FIGURA /7 v\ —

EFIGURA: IMAGEM EFIGURA : IMAGEM
ETITULD - TEXT

n

TEXTO BOTAC
ETEMA : TEXTO BFIGURA IMAGEM

ETENTO_BOT : TEXTO
EBLINK : ANCORA

A seguir apresentaremos os respectivos ADVs pata cm dos trés médulos. Na figura

28 apresentamos o ADV do moddulo dos passos paraagd@ do negoécio. Na figura 29
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apresentamos o ADV do maodulo referente ao PlanNedgcios. Na figura 30 apresentamos o

ADV do mddulo referente ao Ciclo PDCA.

Figura 28: ADV modulo passos para a criagdo do negid

& Flash M=l B3

File ‘“fiew Control Help

ADV 26_PASS0S

ADV_TEXTO_26_PASSOS

BOT_#  BOT 7 BOT 11 BOT_14 BOT 17 BOT_20 BOT_23 BoT_27

Do odooOod

BOT.5  BOT_8 BOT_1Z2 BOT_15 BOT_18 BOT 21 BOT 234 BOT_28

oo dgoOood

BOT 6 BOT_S moT 13 BOT_16 BOT_19 BOT_22 BOT_26

o ooOon

ADV 26_FIGURA

Didsds

Figura 29: ADV modulo Plano de Negocios

4 Flash M=l E3
File “iew Control Help
ADV_PLANO_DE_MEGOCIOS

BOTAD 1 ADV_TITULO ADV_FIGURA
BOTAD 2
ADV_TEXTO
BOTAD 3
BOTAD 4
BOTAD_S
BOTAD &
ADV_SETA
BOTAD_7
BOTAD &
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Figura 30: ADV mddulo Ciclo PDCA

4 Flash [_[O]

Ele ‘iew Control Help

ADV_CICLO_PDCA

ADV_TITULD

BOTAO_1

ADV_FIGURA_CICLO

BOTAD_2

BOTAO_3

BOTAO_4

6.4 IMPLEMENTACAO E FUNCIONAMENTO DO PROTOTIPO

O prototipo proposto neste trabalho foi desenvolhdth trés maédulos distintos utilizando-
se das ferramentdslash 4.0 e Director 7.0 apresentadas anteriormente. A decisdo em criar
modulos independentes veio da necessidade do goofem sala de aula, pois 0 mesmo nédo
apresenta todo o conteddo em uma aula. Cada médtidm recebeu o conteldo sobre um
assunto: o primeiro modulo apresenta os passosapar@cdo do negocio; o segundo mddulo
apresenta conceitos sobre o Plano de Negdcios terceiro moédulo, trata dos conceitos
relacionados ao Ciclo PDCA. A seguir veremos o ifummmento de cada um dos modulos

citados acima.

O primeiro médulo do protétipo tem como assunto@pal os passos para a criacado do
negocio, que ja foram apresentados anteriormeme. Nacadémico da disciplina Empreendedor

em Informética encontra uma série de 26 sugestiefognecem a idéia inicial sobre a cria¢do de
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um empreendimento no que diz respeito a necessidasteuturais, financeiras e de recursos
humanos. Na parte inferior do médulo é encontradomenu de navegac¢ao que da acesso aos 26
passos para a criacdo do negdcio. Ao clicar comooiseno respectivo botdo, o modulo
apresenta, na parte superior da tela, um textacaxipb relacionado com um dos 26 passos. A

tela principal deste médulo é apresentada na figura

Figura 31: Tela do mddulo passos para a criacdo dwegdcio

& Flazh Hi=E3

File ‘iew Contiol Help

e

Introducio

Antes de meontar seu negocio é preciso seguir alguns passos.
Para isso, apresentamos agui, um roteiro de criacio de negdcio,
bazeado em opinibes e experiéncias fornecidas por varios
empreendedores...

O segundo mddulo pretende apresentar aos acadédacdsciplina Empreendedor em
Informatica conceitos béasicos sobre o Plano de &iegd De acordo com [DAL2000], a
confeccdo do Plano de Negdcios é uma das mais tampes atividades da disciplina, pois é o

Plano que servira como guia ao futuro empreendéonddulo Plano de Negdcios apresenta
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tais conceitos baseados em [DAL2000]. Nesse moéelmbontra-se um menu ao lado esquerdo
composto por um conjunto de botdes que, ao sexddicapresenta um texto explicativo com
alguns assuntos relacionados ao Plano de Negdmogue cria-lo; qual sua utilidade; porque

planejar; planejamento financeiro; plano de mankgtentre outros. Conforme figura 32.

Figura 32: Tela do médulo Plano de Negdécios

4 Flash =] E3

Arguivo  Eribir  Controlar  Ajuda

O PLAND
UTILIDADE
PLAMNEJAMENTOD
UTILIDADE
OBIETIVOS
VERBOS
FINANCEIRD

DINHEIRD

# salr

O terceiro modulo traz em sua estrutura de apras&ntos conceitos sobre o Ciclo PDCA
(Plan-Do-Check-Agtque de acordo com [DAL2000] sao apresentadosaande aula durante o
decorrer da disciplina. O ciclo PDCA pretende agmésr aos académicos uma metodologia de
apoio ao processo decisorio. Primeiro se plamdga) o que sera feito. O segundo passo é por 0s
planos e teorias em praticdof. De tempos em tempos uma checagehelf € realizada e se
necessario for age-sacf) de maneira corretiva para remediar-se 0s posséveds de estratégia.

Nesse terceiro médulo do prototipo o usuario tereeandispor um menu contendo todos as fases
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do Ciclo PDCA devidamente explicadas conceitualmentom um exemplo pratico para o aluno
resolver, bastando para isso clicar em um dos batbemenu situado a esquerda da tela e que

representam as fases do Ciclo PD®han; Do; Check; ActConforme apresentado na figura 28.

Figura 33: Tela do modulo Ciclo PDCA

4 Flash
Arquivo  Emibir  Controlar Ajuda
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7 CONCLUSOES E SUGESTOES

Ja fazem décadas que os computadores estdo at@ndama ferramenta de auxilio aos
educadores e aos alunos. Através dos anos o caopi transformou drasticamente tanto em
sua forma quanto no seu poder de processamentmvAs de uma maquina que preenchia um
andar inteiro de um edificio, temos hoje maquiraspactas e robustas que estdo presentes em
guase todos os segmentos da sociedade, atuando poderosa ferramenta com varias
finalidades, seja no ramo comercial, econdmicaojtifieo ou até mesmo de entretenimento e
lazer. Quase todas as areas de nossa sociedagledi@tadas de um forma ou de outra por essa

maquina. E na educacdo ndo poderia ser diferente.

Desde o inicio dos anos sessenta as universidadssteicoes militares vém utilizando o
computador como ferramenta de auxilio para a tresétm de conhecimento aos seus alunos.
Porém, nessa época as maquinas eram limitadasendifjtespeito a velocidade e capacidade de
processamento tendo ainda como agravante um cestbtdncdo e manutencdo muito elevado.
Somente grandes instituicbes poderiam usufruiredestmputadores. Foi entdo que no inicio da
década de oitenta comecaram a surgir os primemogputadores pessoais (PC), que foram
produzidos em larga escala e com um custo reduzidpie permitiu que muitas escolas o

adotassem como ferramenta pedagogica.

Atualmente temos maquinas equipadas com poderosisgirocessadores, se comparados
com os do inicio dos anos 80, que sdo capazespdedrzir em um ambiente grafico uma
interface amigavel ao usuario doméstico ou ndo.d3te motivo essas maquinas estdo sendo
largamente usadas em escolas e universidades comalioso recurso pedagdgico ao professor,
gue pode apresentar o conteudo a ser aprendidmaéouma diferente e atraente para o aluno na
forma de tutoriais animados, simula¢des, jogosatites, aplicativos multimidia e finalmente, a
Internet, que vem revolucionando a forma como &sgas do mundo moderno se comunicam.
Nela as pessoas sédo capazes de entrar em contattivarsas culturas e buscar qualquer tipo de
conhecimento, bastando para isso ter um compu&adora linha telefénica conectada a Internet.

A possibilidade que o computador oferece ao aluamoc ferramenta para auxilia-lo na
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construcao do conhecimento, e a compreender oaguecbnstitui numa verdadeira revolucao do

processo de aprendizagem.

Porém o computador ou softwarepor si s6 ndo bastam. O estudo feito nesse tmabalh
sobre cada tipo de aplicativo utilizado como feeata, mostrou que todas tem pontos positivos
e negativos. E nesse momento que se caracteriaped fundamental do professor que deve ter
muito claro a visdo de quando e como utilizar anrgz computacional como ferramenta para
estimular a aprendizagem. Sem a figura do profgsa@ desafiar e estimular o aluno é dificil

esperar que softwarefornecga sozinho as situacfes e condi¢cdes para qesmo aprenda.

O protoétipo desenvolvido neste trabalho pretenddliau tanto o professor quanto os
académicos da disciplina Empreendedor em Inforeékazendo com que o primeiro tenha um
recurso a mais para trazer para a sala de auleneegra atencdo dos alunos, se utilizando dos
recursos multimidia incluidos no aplicativo. Osnalsi por sua vez, tem a sua disposicdo um
material didatico de facil acesso, pois 0 mesma seadt lido direto de um CD-ROM ou acessado
através da pagina da disciplina. Evitando aquelenato de folhas de papel e apostilas que nem

sempre séao lidas.

Para o desenvolvimento do prot6tipo foram utilizada ferramentddash e Director que
se mostraram eficientes naquilo que se pretendi@ordr. Para a especificacdo dos trés mddulos
gue formam o protétipo utilizou-se a metodologiaHB que ja foi apresentada anteriormente

e que se mostrou capaz de modelar todas as tielanas de navegacao do aplicativo.

Por fim, observou-se durante a implementacdo dasdgétipo que 0 mesmo se mostrou
satisfatorio no que diz respeito a apresentacamdtetdo dos trés modulos que o professor da
disciplina leciona durante o semestre, auxiliangmi@ndimento dos assuntos apresentados para

0s académicos.

Como sugestdes para futuros trabalhos pode-seirsagemstrucao erlash ou Director

de outros modulos da disciplina como por exemplia @riatividade e registro de marcas. Outro
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trabalho que pode-se sugerir € a do desenvolvingeton jogo de empresas, nos moldes do que

ja é aplicado atualmente, porém voltado pareia
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