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RESUMO

Muitos animais de estimagao sao tratados como membros da familia e seus
donos fazem de tudo manté-los sempre por perto. Pensando nisso e no
crescente numero de bichos de estimagcdo, tendo como linha de
desenvolvimento este projeto esta criando um sistema integrado com todas
as necessidades de monitoramento e controle da vida saudavel do seu Pet;
seja em seu domicilio ou em viagem, com o sistema denominado petlive o
usuario tera o controle total de seu pet; como localizagdo, bem como o
controle do bem estar de seu pet em qualquer lugar. Entendo melhor o
mercado pet e visualizando a dor do usuario e a oportunidade
mercadoldgica entende-se que hoje este nicho pet € um dos ramos que
mais cresce em todo mundo devido a mudanga de comportamento dos
donos em relacdo aos seus animais de estimacao, atualmente o Brasil
representa o terceiro maior em todo o mundo, sendo que a industria de
produtos pet faturou 24 bilhdes em 2020 um crescimento de 6,07 %(abinpet)
em relagédo a 2019. O presente projeto de conclusao de curso consiste em
desenvolver um aplicativo movel para Android e |IOS que garanta um
alcance global com disponibilidade tanto com sinal gps com wifi ,numa
solugdo movel no qual acha uma conecgao entre o mundo fisico (PET) ao
virtual APP este sistema estara ligado a uma coleira smart para pets que
possua interagao entre usuario e seu pet. Assim sendo, o APP utiliza como
metodologia o Design Thinking de Tim Brown, que propde cinco passos a
serem seguidos para o desenvolvimento de um produto, da imersao ao
teste, sendo estes passos adaptados as necessidades do projeto. Também
foram utilizados os conceitos de Engenharia industrial 4.0 como dados em
nuvem( Cloud computing),Manufatura aditiva, Internet das coisas ( Internet
of Things — 10T) O projeto também expde também o desenvolvimento da
APP, visdo geral do mercado, publico-alvo, andlise dos produtos ja
disponiveis no mercado. Por fim, apresenta um produto como possivel

solugédo para as dores dos consumidores.

Palavras-chave: Pet. App(Application). Manufatura Aditiva. loT. Nuvem. Produto.



ABSTRACT

Many pets are treated like family members and their owners do everything
they can to keep them close. Thinking about it and the growing number of
pets, having as a development line this project is creating an integrated
system with all the needs of monitoring and controlling the healthy life of
your Pet; whether at home or traveling, with the system called petlive the
user will have full control of his pet; such as location, as well as the control
of your pet's well-being anywhere. | understand the pet market better and
visualizing the user's pain and the marketing opportunity it is understood
that today this pet niche is one of the fastest growing branches in the world
due to the change in owners' behavior towards their pets, currently the Brazil
represents the third largest in the world, with the pet products industry
earning 24 billion in 2020, an increase of 6.07% (abinpet) in relation to 2019.
The present project of completion of course consists of developing a mobile
application for Android and |OS that guarantees a global reach with
availability both with gps signal and wifi, in a mobile solution in which you
find a connection between the physical world (Pet) and the virtual APP this
system will be connected to a smart collar for pets that has interaction
between user and their pet. Therefore, APP uses Tim Brown's Design
Thinking methodology, which proposes five steps to be followed for product
development, from immersion to testing, these steps being adapted to the
needs of the project. The concepts of Industrial Engineering 4.0 were also
used, such as cloud data (Cloud computing), Additive manufacturing,
Internet of things (Internet of Things - 10T). The project also exposes APP
development, market overview, target audience, analysis of products
already available on the market. Finally, it presents a product as a possible

solution for consumers' pain.

Keywords: Pet. App (Application). Additive Manufacturing. 1oT. A cloud. Product.
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1.INTRODUCAO

Com uma populagdo de animais de estimagcao que ja ultrapassa os 130
milhdes1, IBGE" , o Brasil representa hoje o terceiro maior mercado PET do mundo
em faturamento, atras apenas dos Estados Unidos e do Reino Unido. O setor teve
receita de 18,9 bilhdes de reais no ano passado, com alta de 4,9% em relagédo a 20152
, € grande parte desse éxito pode ser creditada a profunda mudanca de status pela
qual os bichos passaram nos ultimos anos dentro dos lares brasileiros. Em geral, os
pets de hoje estédo longe de levar uma “vida de cao”, como diz a conhecida expressao
popular, ja que a grande maioria dos animais com lar é tratada como parte da familia,
muitas vezes tendo direito a alimentacdo saudavel, acompanhamento meédico,
momentos de lazer e manutencéo regular da higiene — além, é claro, da intensa
dedicacdo emocional de seus donos. Essa tendéncia a um tratamento cada vez mais
humanizado, por sua vez, enseja inumeras oportunidades de negocios, como planos
de saude, spas, centros de tratamento médico e atividade fisica, espacos para
socializacao e realizacdo de eventos entre donos e seus pets, hotéis e creches com
cuidadores especializados, itens de moda/vestuario e acessorios, brinquedos e uma
linha de alimentos naturais que inclui até mesmo biscoitos integrais e organicos, ou
mesmo racgdes livres de substancias transgénicas, por exemplo e sistemas de
localizacao por GPS.

Mas, afinal, de onde vem tanta disposigao (financeira, inclusive) para cuidar
de um pet? A pesquisa Mercado de Consumo PET, conduzida pelo SPC? Brasil e pela
Confederacdo Nacional de Dirigentes Lojistas — CNDL* e realizada com internautas
nas 27 capitais brasileiras, sugere que quem convive com um animal de estimagao
acaba construindo uma relagdo eminentemente afetiva. Portanto, os donos ndo veem
caes, gatos, roedores ou aves como mera fonte de despesas ou mais uma dentre
tantas responsabilidades trabalhosas no dia a dia, mas sim como verdadeiros amigos
que sao capazes de retribuir, de diversos modos, toda a ateng¢do e o cuidado que
recebem. Assim, para compreender melhor o comportamento dessas pessoas, a
pesquisa realizada apenas com internautas que possuem e sido responsaveis
financeiramente por um animal de estimacéo investiga o perfil e os habitos de compra
de produtos e servigos para pets, sob 0s seguintes aspectos: quais sdo os animais
mais comuns nas casas dos brasileiros, a motivagao para ter um bicho e o lugar que

ele ocupa na familia, os habitos de cuidados e lazer com o animal, os gastos e os
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fatores que pesam na decisdo de compra de produtos, bem como as compras por
impulso.

De modo geral, ndo ha predominancia de fatores como género ou classe social
na composig¢ao do perfil dos internautas que possuem animais de estimacao: 50,2%
sdo homens e 49,8% mulheres, enquanto 54,4% pertencem a Classe C/D/E e outros
45,6% a Classe A/B. Observa-se que a maior parte corresponde as faixas etarias de
25 a 44 anos (57,7%). Além disso, 57,4% s&o casados ou possuem unido estavel, ao
passo em que 35,3% séao solteiros. Finalmente, 77,1% vivem em casas e 22,9% em
apartamentos, sendo que 59,5% possuem filhos, independentemente da idade, e
moram com eles. Inicialmente, o estudo mostra que 76,0% dos entrevistados sao
donos de algum pet, enquanto 13,0% n&o possuem, mas desejam ter e outros 11,0%
nao possuem, € nem tém vontade de ter. Considerando apenas aqueles que nao
possuem um animalzinho, 30,9% justificam dizendo que o local onde moram nao é
ideal para animais, enquanto 16,1% acham que da muito trabalho cuidar e 8,9%
moram sozinhos e ndo podem tomar conta. Dentre aqueles que sdo donos de um
animal de estimagao, 78,8% possuem cachorro (a), 42,1% gato (a) e 17,5%
passaros/aves (aumentando para 22,0% na Classe A/B). A média de animais por
residéncia € de, respectivamente, 5 peixes, 2 passaros/aves, 1 gato e 1 cachorro.
Pouco mais da metade dos donos estdo com seus animais de estimacao ha mais de
cinco anos (54,8%). Quatro em cada dez ganharam seus pets (44,8%), mas também
se pode notar que a mesma propor¢ao resolveu adotar um animal (42,3%,
aumentando para 47,6% entre as mulheres), sendo que 27,0% adotaram quando viram
o bichinho na rua e 12,7% adotaram em uma instituicdo especializada. Em
contrapartida, outros 32,2% compraram seu animal de estimacéo.

A pesquisa sugere ainda que, para aqueles que possuem um animal de
estimacgao (cdo, gato, roedor ou ave), a adogdo suscita motivagdes pessoais, mas
também pode resultar de uma agao impulsiva. Assim, por uma questao de principios
e por ndo concordar com a venda de animais, 45,5% resolveram adotar (aumentando
para 53,7% entre as mulheres), enquanto 39,5% adotaram/pegaram na rua, pois
tiveram dé e nem pensaram na hora (aumentando para 47,0% entre os homens). Por
outro lado, dentre aqueles que compraram seus pets ao invés de optar pela adogao,
as principais justificativas sado o desejo de ter uma raga especifica (61,2%, aumentando
para 70,7% na Classe A/B), o fato de saber as caracteristicas de antemé&o, no caso de
um animal de raca (16,4%) e por que tentaram adotar um animal, mas nao
encontraram nenhum que se adequasse ao perfil buscado (8,6%). A maioria dos

entrevistados que possuem pets deixa transparecer uma afinidade natural, além de
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varias sensacgodes positivas e afetivas associadas a decisdo de compartilhar a prépria
casa com um animal de estimagao. Também é possivel constatar que os donos, em
sua maioria, assumem pessoalmente as responsabilidades cotidianas com seus
bichos. Assim, por exemplo, 62,4% possuem um pet por que sempre gostaram de
animais, enquanto 47,5% alegam que seu animal os faz sentir bem (aumentando para
52,3% na Classe A/B) e 24,6% queriam ter companhia (aumentando para 33,8% entre
0s mais jovens). De forma semelhante, os principais sentimentos evocados pelo pet
s&o o amor (61,5%, aumentando para 69,0% entre as mulheres), a alegria (61,2%), o
fato de enxerga-los como um membro da familia (61,2%, aumentando para 66,1%
entre as mulheres), o companheirismo (59,2%) e a amizade (52,4%).

Em contrapartida, os aspectos negativos mais mencionados na pesquisa
envolvem as dificuldades para viajar por n&o ter com quem deixar o animal (52,6%),
ter que limpar a baguncga/sujeira (46,7%) e os custos com o veterinario (35,5%) e/ou
Pet shop (24,4%). Por sua vez, 10,9% dos entrevistados afirmaram nao haver nenhum
ponto negativo em ter um animal de estimagao. Os donos de pets ndo costumam fugir
das tarefas praticas envolvidas: 82,1% garantem cuidar pessoalmente de seus animais
de estimacéao, enquanto 34,3% citam o conjuge (aumentando para 41,8% entre os
homens e 43,1% na Classe A/B) e 20,1% entregam a responsabilidade para as maes
(aumentando para 32,8% entre os mais jovens). Comprovando que os pets costumam
participar da rotina da vida familiar, 54,2% afirmam deixar os animais dentro de
casa/apartamento a maior parte do dia — sobretudo as mulheres (58,9%) e os
pertencentes a Classe A/B (59,7%). Outros 43,8% preferem deixa-los na area externa,
com percentual mais expressivo observado na Classe C/D/E (48,1%). Na hora de
dormir, 41,7% optam por deixar os animais na parte externa da casa (aumentando
para 45,5% na Classe C/D/E), enquanto 32,6% permitem que seus pets ocupem outro
cdmodo da casa - sala, corredor, outros quartos etc. e 22,9% compartilham o proprio
quarto. Quatro em cada dez respondentes garantem participar de comunidades e/ou
eventos ligados a pets (40,8%), especialmente as mulheres (49,0%) e os mais jovens
(52,1%), sendo que os principais sao os canais/paginas/ foruns nas redes sociais
(28,8%) e encontros e eventos ligados aos animais (11,3%).

Carinho, bem estar fisico, alimentacdo adequada, atengao a saude, inclusive
preventivamente, e mimos de todo tipo. A verdade € que a maioria dos donos de
animais de estimacéo costuma trata-los como a um ente querido, alguém que merece
zelo tanto quanto um filho ou outro morador da casa. Essa postura também
transparece na disposi¢cao das pessoas para informarem-se sobre as necessidades

especificas de seus pets, a fim de proporcionar a eles uma vida confortavel sob todos
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os aspectos. De acordo com os entrevistados que possuem cachorro, gato ou
roedores, o item mais importante de proporcionar a eles é a alimentacdo saudavel
(79,2%), além de cuidados com a saude (78,8%) e confortos para dormir (57,6%). Em
todos esses casos o0s percentuais observados sao maiores entre as mulheres.
Também vale mencionar os passeios (54,8%), as atividades fisicas (46,6%) e os
banhos em casa (45,9%), indicando que a disposigédo dos donos vai muito além de
meramente garantir comida e abrigo para seus bichos. Desse modo, por exemplo,
independente da espécie do animal escolhido, 51,9% alimentam seus animais com
racao de linha Premium propria para o porte e raga, principalmente os pertencentes a
Classe A/B (62,1%), enquanto 22,2% compram ragao com pre¢o mais em conta
(aumentando para 27,4% na Classe C/D/E) e outros 14,0% compram ragédo de marca,
ainda que sem ligar muito para a composi¢cado (aumentando para 17,7% na Classe
C/D/E). Comprovando a importancia que os donos ddo ao bem estar dos animais de
estimacao, 99,2% cuidam de alguma forma da saude dos pets, sendo que
63,5%.zelam pela higiene - banho, tosa, e cuidados em geral, enquanto 58,0%
mantém os exames e as vacinas em dia (aumentando para 67,3% na Classe A/B),
55,3% evitam oferecer alimentos ndo recomendados para animais, como doces,
alimentos gordurosos etc. (aumentando para 61,8% entre as mulheres) e 51,3%
procuram dar uma alimentagéo balanceada (aumentando para 58,3% na Classe A/B).
De forma semelhante, 93,4% costumam buscar informagdes sobre cuidados com os
pets. O comportamento mais comum, portanto, € procurar aprender sobre as
necessidades dos animais para melhorar sua qualidade de vida. Desse modo, 61,2%
dos donos buscam informagdes junto aos veterinarios, enquanto 46,6% mencionam
os sites especializados, 32,1% procuram amigos e familiares (aumentando para 36,1%
entre as mulheres) e 31,6% recorrem as redes sociais (aumentando para 36,0% entre
as mulheres). Toda essa transformacédo relativamente recente na condicdo que os
animais ocupam na vida familiar oferece inumeras possibilidades voltadas a
empreendedores e profissionais que atuam ou pretendem atuar no segmento pet.
Como indica a pesquisa, a composicio da cesta de compras dos donos de animais de
estimacdo estd mudando. E cada vez maior a demanda por cuidados especializados,
além de produtos que atendam as caracteristicas especificas dos animais. Moda e
estética, alimentacdo natural, hospedagem, atendimento em casa, exercicios fisicos e
saude comportamental sdo algumas das areas que deverdo se desenvolver
intensamente nos proximos anos. A pesquisa revela que os produtos/servicos mais
comprados no dia a dia entre os donos de gatos ou cachorros séo as racgoes (88,1%),

os shampoos/ condicionadores (57,3%, aumentando para 62,0% entre as mulheres)
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os petiscos/biscoitos (51,7%, aumentando para 58,1% entre as mulheres), os
medicamentos/vitaminas (50,4%) e os brinquedos (43,7%, aumentando para 48,9%
entre as mulheres). A motivagao para proporcionar esses cuidados, por sua vez, esta
relacionada principalmente a garantia da saude (84,7%), da higiene, uma vez que os
pets ficam dentro de casa (52,3%) e da diversao dos bichos (41,6%, aumentando para
48,6% entre os mais jovens).

A fim de compreender, de forma ampla, como se da o consumo relacionado
ao mercado pet, foi apresentada uma lista abrangente de produtos e servigos aos
donos de caes e gatos. O objetivo era saber que itens sao adquiridos frequentemente,
além daqueles cuja compra € ocasional, rara ou nunca aconteceu. Considerando os
produtos e servicos utilizados com mais frequéncia, a lista é liderada pelas vacinas
(63,3%), o veterinario (44,2%, aumentando para 54,7% na Classe A/B), o banho em
Pet shop (37,5%, aumentando para 44,7% na Classe A/B), os medicamentos e
vitaminas (35,6%, aumentando para 41,3% na Classe A/B), tosa em Pet shop (31,4%,
aumentando para 36,9% na Classe A/B) e as ragdes medicamentosas (30,6%). A
pesquisa mostra ainda uma série de produtos e servigos que sio utilizados de vez em
quando, como os medicamentos e vitaminas (39,4%), o veterinario (39,0%), a comida
natural (25,9%, aumentando para 31,8% entre os mais jovens) e o banho em Pet shop
(25,4%). Levando em conta apenas os produtos e servigos que ja foram utilizados,
mas hoje ndo o sao, nas primeiras colocagdes aparecem as cirurgias (19,1%), o
servigo de diagndstico por imagem e raios-X (16,2%) e os medicamentos e vitaminas
(12,6%, aumentando para 16,6% entre as mulheres). Ja a relagéo daqueles produtos
e servigos que nunca foram utilizados traz o tratamento de céncer (87,8%), as
assinaturas mensais de caixas com mimos como brinquedos, os alimentos e bebidas
(82,6%), os tratamentos para obesidade (79,9%, aumentando para 84,4% na Classe
C/D/E), o acompanhamento profissional comportamental (79,4%) e os servicos de
cardiologia (77,8%, aumentando para 82,9% na Classe C/D/E).

A importancia que os donos céaes, gatos ou roedores ddo a saude de seus
animais de estimagao também fica evidente quando se observa que praticamente oito
em cada dez mantém em dia as vacinas dos pets (76,5%), sobretudo na Classe A/B
(84,3%). Além disso, mesmo entre os que nao procedem desta forma ha preocupagéo
com o tema, pois 18,2% mantém em dia as vacinas mais importantes (aumentando
para 21,9% na Classe C/D/E). No caso daqueles donos que ja recorreram alguma vez
aos exames de diagndstico para o pet, 61,7% garantem que a recomendacgao partiu
do veterinario (aumentando para 66,5% entre os homens e 68,7% na Classe A/B),

enquanto 23,9% decidiram levar o animal por conta propria. Para o presidente do SPC
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Brasil, Roque Pellizzaro Junior, o comportamento dos donos de pet evidencia a for¢a
de um mercado bilionario que ja é realidade e tende a se diferenciar ainda mais nos
préoximos anos, oferecendo inumeras oportunidades de negécios relacionadas ao bem
estar fisico e emocional: “As tendéncias do mercado pet mostram que havera cada vez
mais consumidores dispostos a pagar por produtos e servigos especializados e de
qualidade. Quem imaginaria, ha alguns anos, uma padaria pet que oferece até
biscoitos dietéticos para caes, por exemplo? Ou spas com fisioterapia e aulas de
natagdo para animais com problema de obesidade? Isso sugere que sera preciso
investir macicamente na capacitacao profissional. As pessoas sao exigentes e estao
em busca de servigos que possam aumentar a longevidade e a qualidade da vida de
seus animais de estimacao”. Conforme pode ser observado na (figura 1) abaixo ,no
perfil geral dos internautas que possuem animais de estimagdo, com porcentagem
absolutas de um grande mercado principalmente para cachorros e o animal

domiciliado em casa.

1 IBGE e Abinpet - Associagéo Brasileira da Industria de Produtos para Animais de Estimacao.
2 Dados da Abinpet

3 SPC

4 CNDL
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PERFIL DOS INTERNAUTAS QUE POSSUEM ANIMAIS DE ESTIMACAO

Posse de pets:

Cachorro(a) \‘ 45% Ganharam
Gato(a) l‘ 42% Adotaram
Passaros/aves ) @ 32% Compraram

50% 50%

Humens Mulheres

o,
58%
Pertencem a Pertencem a Tém entre Sdo casados Sdo
classe C/D/E classe A/B 25 a 44 anos ou possuem solteiros
unido estavel
=]

.
Q,
() 59/5 Possuem flhos,
77 % vivem em casas - z
independentemente da
[+ : - g
23/-‘.; Vivem apartamentos idade, e moram com eles

Figura 1- Fonte SPC Brasil — CNDL

A partir das informacgdes citadas, e pesquisa realizada com publico alvo é
possivel perceber a importancia do mercado pet, pois 0 mesmo ainda tende a expandir
no pais, tanto em numero de lojas como em produtos destinados aos animais de
estimagao.

Com isso o trabalho em questéo faz-se condizente com esse cenario mercadoldgico,
pois tem como objetivo desenvolver um sistema de localizagdo centralizado em
tecnologia GPS e Wifi , bem como outros itens para a comodidade dos donos de pets
neste primeiro momento dedicado a caes e gatos , pois foi percebido que os
proprietarios dos cdes nao costumam levar seus pets para viagens e por causa de
suas rotinas diarias acabam passando pouco tempo com seus pets e a consequéncia
€ a preocupacgao pelo bem estar e localizacdo do seu cado portanto € gerado o
desenvolvimento de uma APP atrelada a uma smart-coleira a um sistema de controle
de vacina bem como todo o tipo de servigos para pets com geolocalizagéo na regiéo
aonde seu pet esta situado no momento, assim visando diminuir as dores dos

proprietarios.
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1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Com base nas informacbes apresentadas sobre o forte crescimento do
mercado pet no Brasil, o objetivo geral do projeto €, por meio do design e Manufatura
Aditiva / 3D, desenvolver conceitualmente uma coleira smart ( Petlive) para caes e
gatos , pois estes representam maioria nesse mercado, com aproximadamente 79%

e 42% do universo pet em pesquisado.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Realizar levantamento bibliografico.

e Analisar os habitos dos usuarios.

e Analisar via Canvas para melhor o entendimento e dor do publico alvo.

e Identificar tendéncias e tecnologias aplicadas.

e Pesquisar contextualmente; concorréncia, consumidores.

e Analisar os similares visando aspectos estruturais, ergonédmicos, morfolégicos
técnicos

e Analisado possiveis matérias e tecnologia para o desenvolvimento do produto final.

e Gerar e analisar as alternativas.

e Submeter a analise do Pitch.

e Desenvolver o produto alinhado as pesquisas visando o melhor desempenho
do produto.

e Desenvolver o modelo conceitual, fisico, para obter validagdo em conjunto

com o publico.

1.2 ABORDAGEM “Necessidade do Usuario”.

Design Thinking € uma metodologia de desenvolvimento de produtos e servigos
focados nas necessidades, desejos e limitagdes dos usuarios. O grande objetivo do
Design Thinking é converter dificuldades e limitagdes em beneficios.

Esses novos desafios estao relacionados a conseguir operar na complexidade,
cada vez maior, lidando com a diversidade, cada vez mais importante. Também com

0 avango exponencial da tecnologia, mais presente no nosso dia a dia. Nesse cenario
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o0 design se apresenta como um caminho eficaz de aprendizagem e inovacgéo,
trazendo clareza para lidar com as demandas de transformacgdes rapidas e volatilidade
enfrentadas pelos negdcios”, explica.

O método possui algumas fases para acontecer. Raoni(2020) lembra que “O
Design Thinking ndo € uma receita de bolo, mas sim uma mudanca de atitude que ira
ajudar as empresas a atuarem nas novas formas de trabalho que estdo emergindo e
também a dar respostas mais rapidas ao mercado, assim como ja fazem as startups
que ja nascem com essa nova mentalidade”.

A primeira etapa é a empatia para com o consumidor, nela os desenvolvedores
buscam entender o que seu cliente precisa e buscar por solugdes eficientes. “Os
valores do design, empatia, a capacidade de olhar para os outros traduzindo dores e
desejo em oportunidade de negdcio, a colaboragao, que é a capacidade de construir
conhecimento conjunto”, completa Raoni(2020).

Em seguida, é preciso definir o foco para o projeto e entéo idear as op¢des
para a solucao do problema encontrado. Apds o processo que pode ser realizado “no
papel”, é preciso prototipar o que sera construido e comercializado.

Depois do prototipo pronto, € a hora de testar com usuarios se o produto
realmente funciona ou nao, e por fim, implementar o resultado final. Apés testar e se
atentar ao feedback para melhorar o protétipo, a mercadoria ja pode ir para as lojas.

Ainda sobre os valores, Raoni(2020) levanta a questdo da experimentacéo: “E
a capacidade de testar ideias de forma rapida e eficiente, sem medo do julgamento.
Isso ajuda as empresas a gerar relagdes mais produtivas e promover equipes de alta-
performance que por consequéncia irdo conduzir projetos que irdo dar respostas mais
rapidas e assertivas no mercado em constante transformacgao”.

“A partir do momento em que o Design Thinking comega a ser entendido e
posto em pratica ele € capaz de criar um ambiente propulsor da inovacédo, moldando
uma nova cultura que vai se desenvolvendo. Isso torna a empresa mais proativa na
sugestao de solugdes, com atitudes mais centradas no cliente, e com propostas de
novas abordagens, produtos e servicos que sao mais humanas e, portanto, mais
desejaveis”, finaliza Raoni(2020) sobre o método. Na (figura 2), demonstra o processo

de realizacdo do design thinking.
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Processo do Design Thinking

Figura 2 -Fonte -www.access.run/buildin.com.br

2.METODOLOGIA.

O Business Model Canvas, mais conhecido simplesmente como canvas, € uma
ferramenta criada por Alexander Osterwalder para planejar um negdécio. Por meio
dela, vocé consegue definir o modelo de negécio da sua startup. Ou seja, € possivel
descobrir como estruturar todas as atividades necessarias para gerar valor aos seus
clientes.

A grande vantagem dessa ferramenta € que ela permite sintetizar a ideia de negdcio
em apenas uma pagina. Por isso, € uma técnica simples e rapida, que possibilita
visualizar os aspectos estratégicos da empresa. Assim, o business model canvas é
muito util para qualquer projeto, porque garante praticidade e inovagéo para quem
empreende. Em outras palavras, o canvas € um mapa visual que possui 9 partes a
serem preenchidas. Trata-se de uma valiosa ferramenta de planejamento estratégico,
que te ajuda a pensar sobre a viabilidade da sua startup.

Apesar de todas essas vantagens, uma das principais é a agilidade gerada pelo
business model canvas. Em vez de gastar meses criando um plano de negdcios, vocé
preenche o Canva em até mesmo um dia. Esse pensamento agil, que envolve a
elaboragao de hipoteses e testes rapido € essencial para qualquer startup. Inclusive,

isso tem tudo a ver com a metodologia Lean Startup, focada no uso inteligente de
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recursos e na inovacgao constante.

Elementos do Business Model Canvas. Conforme falamos, o business model canvas
€ composto por 9 elementos. Abaixo, vamos explicar cada um deles e quais perguntas
vocé precisa responder para preenché-los da melhor forma.Mas, tenha em mente que,
no inicio do seu negocio, essas respostas nao serao absolutas. Na verdade, elas sédo
todas hipoteses. Afinal, vocé so ira comprova-las quando colocar a mao na massa e
abrir a sua empresa.

Porém, isso ndo € um problema. Pelo contrario, uma startup € uma empresa adequada
as rapidas mudancas de cenario do mercado. Diante disso, é preciso sempre estar

aberto a fazer mudancas e ajustes no modelo de negdécios e no canvas.

1. Proposta de Valor

O primeiro bloco de um canvas para startup € a proposta de valor. Essa parte é
bastante central para o seu modelo de negdcios. Aqui, vocé precisa indicar de forma
simples qual é o valor que vocé esta oferecendo ao seu segmento de clientes.

Para isso, algumas perguntas sédo: por que meus clientes vao comprar/usar meu
produto ou servico? Qual problema o meu produto ou servigo esta resolvendo? Qual
valor entregamos aos clientes? Quais necessidades ou desejos dos clientes 0 meu
negocio pode suprir?

Geralmente, essas respostas também estardo relacionadas a quais beneficios vocé
oferece, quais sao seus diferenciais e porque os consumidores comprariam de vocé,
em vez de escolher os seus concorrentes. Nesse sentido, a proposta de valor pode
estar relacionada a atributos como preco acessivel, rapidez, conveniéncia, status e

desempenho.

2. Segmento de Clientes

O segundo item de um business model canvas € o segmento de clientes. Nessa parte,
vocé deve focar em descobrir para quem o seu negocio gera valor. Isto €, qual é o
publico-alvo que ira consumir seus produtos ou servigos.

Nesse aspecto, tente se bem especifico, definindo, por exemplo. quais sao as
preferéncias, os comportamentos e a localizagao do seu segmento de clientes. Ainda,
responda perguntas como: Meu publico é composto de homens ou mulheres? Qual é
a idade deles? Qual é o perfil? Sdo empresas? De que tamanho? De qual segmento?
Para te ajudar na definicao do seu perfil de clientes, a ferramenta de persona do Ideia
no Ar pode te ajudar. Ela te auxilia a estabelecer quem é e como atingir o seu cliente

ideal.
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3. Canais

O terceiro bloco se refere aos canais que vocé utilizara para manter contato com os
seus clientes e potenciais clientes. Primeiramente, vale destacar que existem
diferentes tipos de canais. Os canais de comunicagao séo focados em melhorar o
relacionamento com os publicos e gerar autoridade para a sua marca. Ja os canais de
distribuicdo sao, por exemplo, os Correios, uma transportadora ou um motoboy. Por
fim, os canais de venda podem ser o telefone ou a internet, entre outros.

Esse aspecto é bastante relevante, porque abrange como os seus clientes vao
conhecer, comprar e receber o seu produto ou servigo. Hoje, existem inumeros canais
de comunicacao e diferentes estratégias de marketing digital que podem ser, ser
usadas em uma startup.

Para te ajudar no preenchimento, vocé pode pensar em perguntas, como: por meio de
quais canais o segmento de clientes quer ser contatado? Quais canais funcionam

melhor? Quais sao os mais assertivos? Quais tem o melhor custo?

4. Relacionamento com Clientes

Quem empreende sabe que o relacionamento com os clientes € uma caracteristica
fundamental do negdcio. Tal ponto envolve qual é a sua linguagem, como a marca se
posiciona e de que maneira vocé se conecta com o publico.

Nesse sentido, as relagdes podem ser pessoais, isto €, com interagdo humana, como
ocorre em uma loja fisica, por exemplo. Elas também podem ser “self-service”, quando
ocorre o autoatendimento. Além disso, é possivel ter relacbes automatizadas. Essa
escolha tem muito a ver com o seu perfil de clientes, por isso € importante conhecé-lo
de maneira aprofundada.

Também é indicado que vocé defina agdes de relacionamento com clientes pensando
em 3 objetivos principais:

Atrair: acdes para atrair clientes;

Manter: a¢cdes para manter tais clientes ativos;

Aumentar: agdes para gerar escala e atrair ainda mais clientes, ou para vender mais
produtos e servigos para os mesmos clientes (técnica de vendas conhecida como

upsell).

5. Fontes de Receita

O quinto bloco de um business model canvas séo as fontes de receita. Elas traduzem
como a sua startup vai gerar lucro. Sera vendendo um produto ou servigo? Por meio
de um aluguel? Ou sera com taxa de corretagem? E quem sabe até pelo uso de

anuncios?
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Esse é um item que muitas vezes os empreendedores ainda nao tém claro. Portanto,
muitos o ajustam no meio do caminho e isso nao é necessariamente um problema.
Nessa etapa, vocé tera que avaliar quanto os seus clientes estao dispostos a pagar e
como eles pagariam. Dependendo do seu modelo de negdcio, pode haver mais de

uma fonte de receita.

6. Atividades-Chave

Como o préprio nome ja diz, nessa etapa € preciso elencar quais sao as atividades
indispensaveis para a sua startup funcionar. Por exemplo, em um restaurante,
cozinhar, lavar as lougas, atender os clientes e limpar o local sdo atividades-chave.
Elas sédo sempre executadas para poder viabilizar a proposta de valor que vocé
definiu.

No caso de servigos, vocé pode pensar em quais sdo as atividades essenciais para
resolver o problema do cliente. Em uma industria, € necessario listar todas as etapas
da produgcao. Em qualquer empresa, as atividades principais sdo necessarias para

chegar ao mercado, manter o relacionamento com os clientes e obter lucro.

7. Recursos Principais

Os recursos principais seguem uma légica semelhante ao item das atividades-chave.
Entdo, é preciso pensar em quais Sd0 0OS recursos necessarios para realizar as
atividades primordiais.

Pense em recursos humanos, intelectuais, financeiros e fisicos que ndo podem faltar
para a sua startup funcionar corretamente. Vale destacar que os recursos podem ser
comprados, alugados ou até mesmo obtidos por meio de parcerias com outras
empresas.

Nessa etapa, vocé pode se guiar com perguntas como: quais S80 0S recursos que eu
preciso para atender a proposta de valor? Qual recurso é indispensavel para a

existéncia da minha startup?

8. Parcerias Principais

Empreendedores de sucesso tém um networking desenvolvido. Por isso, o oitavo
bloco do business model canvas sao as parcerias principais. Aqui, € preciso refletir
sobre a rede de fornecedores e parceiros que vao ajudar sua startup a entregar o valor
que ela promete.

Os parceiros podem ajudar a melhorar a performance do negocio e otimizar
processos. Mas, nessa etapa, liste apenas os parceiros mais importantes. Ou seja,

aqueles que vao realizar atividades-chave. Muitas vezes, eles sdao empresas
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terceirizadas, por exemplo.

9. Estrutura de Custos

Por fim, qualquer empresa envolve uma série de custos. Neste bloco, descreva quais
sdo as despesas e investimentos que vocé tera com sua startup, sejam eles fixos ou
variaveis. Lembre-se de que quase todos os outros itens do business model canvas
geram custos, até mesmo as fontes de receita. Afinal, elas podem ter cobrangas, como
impostos ou taxas de cartdo de crédito, por exemplo.

Mas, nao tem problema se vocé nao souber os valores exatos na primeira vez em que
preencher o canvas. O mais importante € ja pensar em todos os itens de custos que
a sua operacdo vai gerar. Na (figura 3), demonstra um modelo basico de

desenvolvimento do método canvas de desenvolvimento de negocios.

Canvas- Modelo de Negdcio

 ESTRUTURA DE CUSTO  FONTES DE RECEITA

Figura 3 — Modelo Canvas de Negdcios/www.sebraepr.com.br

2.1 DELIMITAGAO DO PROJETO

O desenvolvimento deste projeto no curso de especializagdo de engenharia
industrial 4.0, tem como objetivo levantar dados sobre o mercado pet e seus
consumidores visando o desenvolver conceitualmente de uma App com um sistema
de smart coleira para o mundo pet principalmente cachorros e gatos. O objetivo final
do projeto é a criagao de um protétipo fisico e o desenvolvimento da app ,que néo

estara nas lojas tipo play stores para baixar fisicamente.
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2.2 FASE DE EMPATIA

A competéncia emocional para depreender o significado de um objeto;
identificagcdo de um sujeito com outro ;quando alguém , através de suas proprias
especulacao ou sensagdes, se coloca no lugar de outra pessoa , tentando entende-la
( Empatia) esta fase € muito importante para que seja possivel conhecer o foco
principal do trabalho - que neste caso faz parte do mercado pet, além de melhor
compreender este vasto mercado faz-se necessario entender os possiveis

consumidores do produto.

2.3 HISTORIA DA DOMESTICAGAO

Segundo a veterinaria e especialista em comportamento animal Ceres Faraco, "ha
indicios arqueoldgicos de que a domesticacao tenha iniciado no periodo da era glacial,
ha cerca de 500 mil anos. A motivacao inicial parece ter sido a cagca compartilhada,

pois a parceria com os caes facilitava a busca das presas".(Site Terra®)

Um conjunto de fatores justifica a escolha dos nossos antepassados por esta espécie
e € provavel que tenham ocorrido tentativas para domesticar outros animais, mas que
nao obtiveram éxito. "Para alcancar a domesticacao, primeiramente € necessario um
marcante comportamento social e gregario do animal, além da habilidade em
estabelecer vinculos e capacidade de interagir socialmente durante todos os periodos

do ano, e ndo apenas em algumas estag¢des", explica Faraco.

Além disso, houve uma adaptagdo evolutiva com resultados anatdbmicos e
comportamentais. Estudos ja realizados sobre a sequéncia genética canina mostram
que existem diferencgas significativas entre o cado doméstico e o seu antecessor, o lobo.
Estas divergéncias sao evidenciadas nas caracteristicas que permitem identificar com

facilidade se um cranio, por exemplo, pertenceria a um lobo ou a um cao.

No entanto, apesar dessas diferencas, € possivel estabelecer paralelos
comportamentais. "Muitos aspectos do comportamento expresso pelo lobo sao
reconhecidos também nos cées e recordam sua origem selvagem. Um exemplo € a
posigao tipica e tensa de caes na caga, que nada mais € do que uma heranga do seu
passado lupino. Assim, quando um cao espreita um alvo, ele se detém no momento

que o detecta. Assume por instantes uma postura de tensédo nervosa tipica, que pode
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ser percebida pela elevagao e tensdo de uma das patas anteriores, para permitir a
realizacdo de um salto brusco, ou levar o predador a avancar lentamente", diz a

especialista.

Felinos

No caso dos gatos domésticos, o antecessor é o Felis silvestris, o gato selvagem. A
divergéncia genética entre ambos é tdo pequena que poderia ocorrer até mesmo entre
dois gatos domeésticos. Por consequéncia, a distingdo anatdbmica entre o gato
selvagem e o doméstico ndo é tdo evidente como ocorre com os caes. Entdo, como

ocorreu a domesticagédo dos gatos por parte dos humanos?

"A domesticagcdo desses felinos ocorreu quando as populagdes humanas
abandonaram a vida némade e se fixaram nas margens do Rio Nilo. E nesse contexto
que os gatos iniciam uma convivéncia proxima e desejavel com as pessoas, pois
impediam que roedores invadissem os locais para armazenamento de alimentos",
explica Faraco. Outra curiosidade relacionada ao processo evolutivo do gato
doméstico e que o distingue das demais espécies de animais de estimacao consiste
no fato que os antecessores das demais espécies - incluindo a canina - tendem a
extingdo. Porém, o antecessor felino selvagem continua prosperando, sobrevivendo e
se reproduzindo normalmente. "No caso dos gatos, mistérios nao faltam. Estes felinos
de olhos brilhantes e caminhar silencioso foram considerados deuses e séao
constantemente fontes de supersticdo, assombro e imensa admiracao", opina a
veterinaria, que n&o acredita que animais ja domesticados possam voltar a ser
selvagens, apesar de uma possivel mudanga brusca de comportamento. "Ainda que
se admitisse a vida destes animais de estimacao sem supervisdo humana, o que
ocorreria seria uma adesao a outro tipo de vida e de padrao comportamental que
caracteriza os animais reconhecidos como ferais. Esses sdo cdes e gatos
independentes e irrestritos e tendem a constituir grupos que permanecerem afastados
dos aglomerados humanos. Os animais ferais sobrevivem a custa de residuos dos
alimentos humanos dispersos na periferia das cidades e de cagar pequenas presas.
Tém por caracteristica uma alteracdo comportamental adaptativa, que € a expressao
de agressividade extrema, inclusive sendo mais acentuada que a dos animais de vida

selvagem", completou Faraco.

Terra é— Site Acesso matéria em: 27 mar. 2011
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2.4 MERCADO PET NACIONAL E INTERNACIONAL

Para tratar do mercado pet € necessario inicialmente entender do que se trata o
setor, segundo informacdes encontradas no site da ABINPET™O setor pet é o
segmento do agronegécio relacionado com o desenvolvimento das atividades de
criacdo, produgao e comercializagao de animais de estimacao”.

O mercado pet no Brasil € o terceiro melhor mercado pet do mundo (5,3%),
perdendo apenas para 0 campeao

Estados Unidos (42%) — e para o vice-campedo — Reino Unido (6,75%). As
perspectivas séo tdo boa’s que as projegdes indicam a conquista do segundo lugar em
poucos anos. Em 2016, o setor pet brasileiro faturou nada menos do que R$ 19 bilhdes,
5,7% a mais sobre o ano anterior e 7,9% a menos do que o ano seguinte (estimativa),
segundo a Associagao Brasileira da Industria de Produtos para Animais de Estimacao
(Abinpet).

Mesmo crescendo mais devagar, o mercado de animais de estimacdo representa
0,38% do Produto Interno Bruto (PIB) e ja € maior do que a linha branca de geladeira
e fogao.

Diz José Edson Galvao de Franga, presidente executivo Abinpet.

O resultado é que nunca o setor viveu tamanha concorréncia, o que obriga as
clinicas veterinarias, pet shops e prestadores de servigco a inovar para aparecer e
crescer. Esse Boletim de Tendéncias apresenta inspiradores exemplos de inovagao e
mostra por que esse caminho € irreversivel.

De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia Estatistica (IBGE) 44,3% dos
65 milhdes dos lares brasileiros abrigam ao menos um cao, enquanto 17,7% tém ao
menos um gato. Sdo 52 milhdes de cées e 22 milhdes de gatos, além de 37,9 milhdes
de aves, 18 milhdes de peixes ornamentais e 2,21 milhdes de pequenos animais répteis
e mamiferos, segundo dados da Abinpet. O Brasil perde apenas para os Estados
Unidos, que contabilizam 73 milhdes de caes e 75 milhdes de gatos.

Uma pesquisa de mercado de consumo PET, realizada pela Confederagao
Nacional de Dirigentes Lojistas

CNDL e pelo SPC Brasil com internautas nas 27 capitais brasileiras, em junho
de 2017, € um verdadeiro raio-x sobre o setor, apresentando dados reveladores: 61%
dos entrevistados consideram seus pets como um membro da familia.

De acordo com a pesquisa, os produtos e servigos mais adquiridos no dia a dia
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para cuidados com caes ou gatos sao: Conforma demonstra as (figuras 4) e (figuras
5),
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Figura 4 —-www.Sebrae.com.br - Estatisticas |
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2.5 PUBLICO-ALVO.

2.5.1 Publico Alvo : Definigao.
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Com base nas pesquisas de campo e no levantamento bibliografico sobre o
tema, para este projeto de conclusdo de curso, o publico-alvo foi segmentado em
pessoas de ambos os sexos, com faixa etaria entre 20 e 50 anos de idade, que
possuam pet ,conforme referenciado na (figura 6).

Além disso o publico-alvo é composto por moradores de apartamento ou casa
e que passam boa parte de seu tempo fora, seja no trabalho, aula ou viajando e que
por esse motivo ndo conseguem passar o tempo que desejam com seus caes algo que
por muitas vezes deixam os proprietarios dos pets preocupados com o bem estar de

seus bichos de estimagéo.
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A faixa etaria escolhida é bastante abrangente levando em consideracao
pesquisa ja mencionada neste trabalho intitulada Mercado de Consumo pet de 2017,
feita pela CNDL e SPC Brasil, onde é apresentado dados que a maior parte dos
proprietarios, 57,7% possuem idade entre 25 e 44 anos. A mesma pesquisa expoe
que 77,1% moram em casas enquanto 22,9% em apartamentos, porém o produto
deste projeto visa contribuir para a comodidade de ambos os publicos.

Em relagao aqueles que passam maior parte do tempo fora de casa a mesma
pesquisa revela que “61,8% sentem falta de locais que permitam a permanéncia de
para e seus donos, como restaurantes, shoppings etc. 46,5% afirmam dar preferéncia
a lugares onde a presenca dos animais de estimagao é permitida.” Com relagcéo as
viagens, “75,2% nao costumam levar seus pets quando viajam. Nesta situagao, 30,1%
optam por deixar o animal em casa e solicitar os cuidados de algum amigo, enquanto
25,7% deixam na casa de amigos e/ou parentes.”

O perfil de consumo dos donos de pets também inclui a aquisicao de
supérfluos, ja que 35,1% dos entrevistados admite comprar na maioria das vezes ou
ocasionalmente itens dos quais seus animais nao precisam muito. Os produtos mais
citados sdao os brinquedos (35,6%, aumentando para 40,0% entre as mulheres),
petiscos e biscoitos (28,8%, aumentando para 32,6% entre as mulheres), shampoo/
condicionador (21,5%) e ragbes secas (20,9%), dentre outros.

No momento de comprar roupas e acessorios para seu gato ou cachorro,
67,0% escolhem o basico, principalmente na Classe C/D/E (72,9%). Por outro lado,
16,9% buscam itens que combinem com o Pet, mas sem se preocupar muito com isso,
enquanto outros 16,1% procuram aqueles que deixem o animal com mais estilo e
personalidade (aumentando para 20,0% na Classe A/B).

A pesquisa indica que a média do gasto mensal com os animais de estimagao
é de R$ 189,17, aumentando para-R$ 223,81 entre os pertencentes a Classe A/B,
mas vale destacar que 17,0% n&o sabem ou ndo se lembram do valor gasto. O valor
médio representa 9,5% da renda de quem recebe até dois salarios minimos (até R$
1874,00) e, considerando o rendimento médio geral do brasileiro, 3,2% da renda das
familias.

Em ambos os casos, percebe-se que esses valores podem ser significativos e,
por isso, merecem atencdo no momento de planejar o orcamento. E preciso lembrar
que os animais de estimagdo representam despesas de longo prazo, ou seja,
impactarao a rotina financeira do dono por muitos anos. Pensando no ponto de vista
financeiro, o primeiro passo, portanto, deveria ser o de refletir para saber se é possivel

lidar com esses gastos sem prejudicar aspectos prioritarios do orgamento mensal da
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casa.

A maioria dos donos de pets (62,3%) costuma pagar suas compras a vista, seja
em dinheiro (42,5%, aumentando para 56,7% na Classe C/D/E), seja no cartdo de
débito (19,8%), ao passo em que 34,0% optam pelo cartdo de crédito, seja em parcela
unica (23,6%, aumentando para 34,0% na Classe A/B) e 10,4% utilizam,
principalmente, o cartdo de crédito parcelado (aumentando para 13,3% entre as
mulheres). Dentre os que realizam compras parceladas, 91,2% estdo com todas as
prestagdes em dia, ao passo em que 8,8% possuem pagamentos pendentes.

Como em qualquer outro mercado, ha obstaculos motivados por restricdes
financeiras entre os consumidores. Assim, por exemplo, a pesquisa revela que planos
de saude (33,3%), servicos de spa (23,0%, aumentando para 27,3% entre as
mulheres), assinaturas mensais de caixas com mimos (20,5%, aumentando para
27,5% entre as mulheres) e idas frequentes ao veterinario (20,0%, aumentando para
26,0% entre as mulheres) s&o os produtos e servigcos mais citados dentre aqueles que
deixam de ser adquiridos por falta de condi¢des financeiras. Por outro lado, os dados
mostram que 21,0% dos donos nao deixam de comprar nenhum item para seus pets
por falta de dinheiro — sobretudo os homens (26,3%) e os que pertencem a Classe
A/B (29,0%).

Questionados sobre o que pensam fazer quando o animal de estimagao morrer,
32,4% admitem nao saber, mas certamente desejam dar um fim digno ao pet; outros
15,7% pretendem enterrar o animal em casa, enquanto 15,2% gostariam de enterra-

lo em um cemitério para animais.

Mercado de PETS: cachorro e gato. MindMiners — [S.D]. Disponivel
em: https://mindminers.com/estudos/mercadopets Acesso em: 19 mar.
2019
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2.6 MAPA DE EMPATIA E PERSONAS

2.6.1 Mapa de Empatia.

O mapa de empatia € uma ferramenta visual que tem como objetivo ajudar o designer

a se colocar no lugar de seu publico alvo, segundo Marques (2018):

Por definicdo, empatia € a capacidade de se identificar com outra pessoa,
sentir o que ela sente e compreender como ela se colocando no seu lugar.
Essa caracteristica € muito importante nas relagdes pessoais, pois, ao criar
empatia, um individuo desenvolve perspectivas diferentes e tém diferentes
formas de lidar com o outro, evitando conflitos desnecessarios. (MARQUES,
2018)

Para Vinna (2011) o mapa de empatia é caracterizado por ser uma ferramenta:

E uma ferramenta de sintese das informacdes sobre o cliente numa
visualizagdo do que ele diz, faz, pensa e sente. Assim, possibilita a
organizagao dos dados da fase de Imersao de forma a prover entendimento
de situacdes de contexto, comportamentos, preocupagdes e até aspiracdes
do usuario (ou outros atores estudados).

Assim, foi desenvolvido um mapa de empatia demonstrando as necessidades,
anseios, objecdes e dores do publico alvo, baseado nas informagbes de pesquisas
feitas pelo autor, bibliograficas sem as pesquisas de mercado ja colhidas, referenciada

pelo exemplo da estrutura de pesquisa (figura 7),
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Saiba o que é o Mapa de Empatia e sua importancia para os empreendedores. Portal IBC -
06/03/2018. Disponivel em:https://www.ibccoaching.com.br/portal/saiba-o-que-e-mapa-de-empatia-e-
sua-importancia- para-empreendedores/ Acesso em: 09 mai. 2020
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2.6.2 Personas.

A ferramenta persona serve para sintetizar caracteristicas de seu atual cliente,
ou de seu publico-alvo. Esse perfil pode ser caracterizado por ser semificticio, pois
apresenta atributos baseados em dados reais sobre comportamento e caracteristicas
do publico-alvo, bem como suas histérias pessoais, motivagdes, objetivos, e suas

dores, retratando em um personagem inexistente.

Personas sao arquétipos, personagens ficcionais, concebidos a partir da sintese
de comportamentos observados entre consumidores com perfis extremos.
Representam as motivagdes, desejos, expectativas e necessidades, reunindo

caracteristicas significativas de um grupo mais abrangente. (VIANNA, 2016).

Ainda de acordo com Mauricio Vianna, 2016, “elas, as personas, auxiliam no
processo de design porque direcionam as solugdes para o sentido dos usuarios,

orientando o olhar sob as informacdes e, assim, apoiando as tomadas de deciséo.”

E percebido que o publico-alvo costuma viajar ou passar pouco tempo em casa
com seu pet, gerando algum tipo de preocupacdo com estes. Desta forma, foi
observado uma forma de monitorar o pet mesmo enquanto o proprietario ndo esta com

seu cao.

A ideia que melhor atendeu aos requisitos do publico-alvo € um dispositivo
wearable para o pet. Estes dispositivos estdo ganhando popularidade entre os
humanos por conta de apresentar diferentes fungdes, como localizagao,
monitoramento de atividades, recebimento de alertas, mensagens, chamadas,
aplicativos proprios, entre outras funcionalidades. No caso dos humanos, os principais
wearables no mercado sao o Apple Watch, a linha miband da Xioami e o SmartWatch
Samsung. Sendo assim, foi pensado em trazer um dispositivo similar para os caes e
gatos.

Ap06s a definicao do publico-alvo, elucidacédo do problema e da linha de produto
que deve ser trabalhada, faz-se necessaria a busca por produtos que possam ser

concorrentes diretos e que vao ao encontro da necessidade do consumidor.

Wearable é a palavra que resume o conceito das chamadas “tecnologias vestiveis”, que consistem em
dispositivos tecnolégicos que podem ser utilizados pelos usuarios como pegas do vestuario.
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3. ANALISE DO MERCADO E PRODUTOS SIMILARES

A andlise dos concorrentes, também chamada de analise sincronica ou
paramétrica(A analise paramétrica serve para comparar o0s produtos em
desenvolvimento com produtos ja existentes ou aqueles dos concorrentes,
baseando-se em certas variaveis chamadas de parametros comparativos).tem como
objetivo analisar os produtos que buscam satisfazer as mesmas necessidades do
consumidor com o objetivo de verificar possiveis inova¢gdes. Também pode ser
averiguado critérios como: funcionalidade, dimensdes, prego, conforto, materiais,
entre outros para efeito de comparagao ao produto que esta sendo desenvolvido.

Durante o processo, foram encontrados produtos no mercado que exercem
praticamente as mesmas funcionalidades do produto em desenvolvimento neste
projeto. Assim, foram analisados aqueles produtos considerados similares, por
exemplos coleiras que possuem como principal e por muitas vezes uma unica fungao,
monitorar a localizagdo do pet através de GPS em conjunto com aplicativo proprio
disponivel para sistemas |Os e Android utilizando pareamento com bluetooth.

No decorrer do estudo foi utilizado o site Pet Tracker Radar, especializado na
questao dos rastreadores para caes, principalmente por utilizar os cinco melhores
rastreadores do ano de 2019, com atualizagdo em maio do presente ano, na qual é
considerada a resenha do site, porém também ha avaliagédo dos usuarios bem como

seus comentarios.
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3.1 GARMIN ASTRO 430

Especializada em produtos com GPS, a Empresa Garmin, presente neste ramo
ha trinta anos, possui diferentes coleiras para cades. Porém todas com poucas
funcionalidades, preco muito elevado para o mercado, “cerca de R$1800,00”, e
tamanho desconfortavel para o animal, principalmente aqueles de pequeno ou médio

porte.

3.2 Whistle 3

Whistle 3 é produzido pela empresa Whistle Labs, empresa com sede em Sao
Francisco. Em comparacdo com o Garmin anteriormente citado este aparelho possui
tamanho muito inferior e € indicado para caes acima dos 4kg. Outro grande diferencial

do produto € a sua resisténcia a agua e sua bateria com durag&o para uma semana.

Dimensoes: (44 x 88,9 x 46,9 mm)
Peso: 187 gramas.

Funcionalidades: Localizacao a cada 2,5 segundos, radas
extremamente preciso.

Prés: Monitora a atividade do cdo, GPS independente, maior

Garmin Astro | sistancia, ndo é necessaria conexio com internet,

430

Contras: Nao possui aplicativo para smartphones, necessita outros
dispositivos Garmin, funcionalidade de choque, pre¢o nao acessivel,
bateria de apenas 20 horas.

Dimensdes: (15 x 46 x 39
mm); Peso: 26g.
Funcionalidades: Alertas sobre localizagdo, monitoramento da

atividade.

Whistle 3 Pros: Aplicativo para 10s e Android, compacto.

Contras: Mensalidades, funciona apenas nos EUA, histérico de
localizagao por apenas 24 horas, bateria para apenas dois dias
caso seja utilizado com frequéncia, caes acima de 4kg.

Tabela 1 — Comparativo de Tecnologia GPS |
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3.3 Findster Duo+

Eleito o melhor rastreador pelo site Pet Tracker Reviews?®, este dispositivo foi
desenvolvido pela startup Findster Technologies. O produto foi langado em 2017 ap6s

0 sucesso do modelo anterior.

3.4 TRACTIVE GPS

O Tractive GPS é o principal produto da empresa Tractive, situada na Austria,
especializada em produtos para pets. O produto funciona através do GPS integrado

ao aparelho bem como um cartao S/M.

3.5 LINK AKC

Desenvolvido pela empresa LINK AKC, situada em Connecticut e especializada
em produtos que visam o bem-estar do pet, o produto recebeu o prémio CES de

melhor inovagao no setor wearable no ano de 2017.

Dimensoes: (13 x 50 x 50 mm).

Peso: 21g

Funcionalidades: “Cerca virtual”, compartilhamento de localizacao.
Pros: Sem mensalidades, aplicativo para I0s e Android,

rastreamento sem necessidade de conexao a internet, tamanho
compacto, funciona em todos os paises.

Findster Duo+

Contras: Bateria para apenas 12 horas com rastreamento ativado,
distancia de rastreio de apenas 4.8km,
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Garmin Astro
430

Dimensdes: (44 x 88,9 x 46,9 mm)
Peso: 187 gramas.

Funcionalidades: Localizagédo a cada 2,5 segundos, radas
extremamente preciso.

Pros: Monitora a atividade do cao, GPS independente, maior
resisténcia, ndo é necessaria conexao com internet.

Contras: Nao possui aplicativo para smartphones, necessita outros
dispositivos Garmin, funcionalidade de choque, preg¢o nao
acessivel, bateria de apenas 20 horas.

Whistle 3

Dimensdes: (15 x 46 x 39 mm);
Peso: 26g.

Funcionalidades: Alertas sobre localizagao, monitoramento da
atividade.

Pros: Aplicativo para I0s e Android, compacto.
Contras: Mensalidades, funciona apenas nos EUA, historico de

localizacao por apenas 24 horas, bateria para apenas dois dias
caso seja utilizado com frequéncia, caes acima de 4kg.

Tractive GPS

Dimensdes: (16 x 72 x 29 mm)
Peso: 30g.

Funcionalidades: Rastreamento ao vivo, “cerca virtual”, visualizar
atividade do pet através do aplicativo.

Pros: Aplicativo para I0s e Android, capas para personalizar o
dispositivo.

Contras: Mensalidades, apenas para caes acima de 4kg, néo
entrega para o Brasil, bateria para apenas 5 dias.

Tabela 3 - Comparativo de Tecnologia GPS Il
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Dimensdes: 222 a 635 mm (com coleira).
Peso: 79g ou 1049 (verséo sport/com coleira)

Funcionalidades: Monitora a atividade do cao, possui luz led e som
para treinamento, album de fotos proprio, “cerca virtual”.

LINK AKC Pros: Dois modelos, tamanhos diferentes, aplicativo para IOs e
Android.

Contras: Mensalidades, funciona apenas nos EUA, dispositivo e
coleira ndo podem ser separadas.

Tabela 4 - Comparativo de Tecnologia GPS IV

SIM, Mdédulo de Identificacdo de Assinante, o cartao inteligente incluido em todos os telefones celulares
e smartphones da familia GSM de rede
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4. ESTILO DE VIDA DO PUBLICO-ALVO

Apos a definigdo do publico-alvo foi desenvolvido o painel seméantico para
expressar o perfil do estilo de vida do grupo de usuarios do produto, através de figuras

que representam o perfil social, cultural, comportamento, entre outros.

Portanto, foi criado um painel que visa apresentar o estilo de vida que cada
umas das personas que representam o publico-alvo. Bem como o painel de estilo de
vida que este publico-alvo apresenta em comum onde os tépicos escolhidos foram;
afeto, comodidade, conectado, qualidade de vida e viagem, como é demostrado na

(figura 8) , o publico é bem diversos em todas as escalas de idade e estilo de vida

Figura 8 — br.freepik.com fotos e vetores Imagens
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Apos a criagdo dos painéis de estilo de vida é possivel definir conceitos para
cada persona, sendo que estes conceitos fardo parte do desenvolvimento do produto.

4.1 PAINEIS VISUAIS

Para melhor representar o conceito do produto, foram elaborados painéis
contendo imagens que traduzem de forma visual as caracteristicas e significados do
projeto para com isso transmitir a expresséo do produto.

Os painéis também servem como forma de brainstorms no quesito das cores,

materiais, sensacdes, aparéncias entre outros.

Assim, foram criados painéis que tem como objetivo elucidar o que os produtos
transmitem a primeira vista tanto em relagéo usuario ou ao dono e comprador de
produto, sendo os principais conceitos: afeto, comodidade, conectado,

qualidade de vida e viagem, definidos durante o desenvolvimento das
personas. Em relacédo ao usuario, o pet, foi criado apenas um painel que visa transmitir
todos os conceitos.

Analisando os painéis semanticos pode-se perceber certos padrées em relagéo
as cores, materiais, formas. O primeiro painel, como mencionado anteriormente, visa
mostrar produtos para os pets atingindo todos os conceitos definidos, com exceg¢ao
dos reldgios, que possuem como objetivo gerar insights ao designer na questao
usabilidade e design.

No que se refere ao painel viagem é percebido que os produtos tém a
tendéncia de transmitir seguranga dos produtos ao usuario. Além disso, apresentam
boa resisténcia e capacidade de organizagao, bem como sao produtos compactos, de
simples utilizagcado e que geram certo conforto. A paleta de cores e estampas é bem

variavel assim como seus materiais pois visa atrair diferentes publico-alvo.

Um insight € um acontecimento cognitivo que pode ser associado a varios fenébmenos podendo
ser sinbnimo de compreensao, conhecimento, intui¢ao.
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No que se refere ao painel viagem é percebido que os produtos tém a
tendéncia de transmitir seguranga dos produtos ao usuario. Além disso, apresentam
boa resisténcia e capacidade de organizagao, bem como s&o produtos compactos, de
simples utilizagdo e que geram certo conforto. A paleta de cores e estampas € bem
variavel assim como seus materiais pois visa atrair diferentes publico-alvo.

O terceiro painel, conectado, apresenta maior quantidade de cores em relagao
ao painel citado anteriormente pois visa atrair a atengao do publico para o produto. Os
materiais neste caso sido variados ocorrendo diferentes polimeros, metais, porém
também podemos perceber que os tracos e formas destes produtos sdo simples, sem
grandes detalhes.

O quarto painel semantico, comodidade, apresenta além dos produtos,
servigos que possuem como principal funcionalidade “facilitar a vida” do usuario, como
a questdo do Netflix que veio para substituir as locadoras de filmes e o Uber que
atualmente é o principal rival dos taxis que até certo momento dominaram o mercado.
Em relacdo aos produtos, fica aparente a facilidade de utilizagdo, apresentar mais de
uma fungao e novamente possuem como obijetivo facilitar o dia, dia do usuario.

Em seguida, o painel que representa afeto, apresenta maior variedade de
produtos pois afeto tende a ser subjetivo. Neste caso foram dispostas fotos
representando construcao de uma familia, amizade, presentes e produtos que trazem
lembrancgas afetivas. Estes produtos visam oferecer maior valor sentimental se
comparado com 0s outros painéis.

Por fim, o painel que representa qualidade de vida, exibe diferentes produtos,
pois cada pessoa enxerga qualidade de vida de forma diferente. Para alguns pode ser
algo relacionado com atividades fisicas enquanto outros veem como passar o tempo
com a familia ou jogando com os amigos. Porém todos estes produtos devem
proporcionar maior bem-estar ao usuario, seja facilitando trabalhos domésticos,
tornando mais simples as atividades cotidianas, possibilitando maior conforto, entre
outros.

Conforme mencionado anteriormente, os painéis representam conceitos em
comum como afeto, pois estes estdo sempre muito envolvidos emocionalmente com
seus caes, comodidade, pelo fato da persona gostar de coisas simples, visando a
usabilidade ou conveniéncia, conectado, levando em consideragao o estilo de vida
atual, onde boa parte das conversas e trabalhos sao realizadas através dos aparelhos
celulares, qualidade de vida, pois € observado que as personas possuem seus

horarios de lazer e presam pelo seu bem estar assim como o deu cao, e viagem, pela
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questao dos donos dos pets costumeiramente ndo levar seus caes para viagens. Além
destes conceitos em comum € possivel perceber que cada painel apresenta conceitos,
cores, personalidades proprias.

O painel de estilo de vida de Vera por exemplo, mostra que ela gosta de
frequentar locais requintados, se vestir adequadamente visando transmitir uma boa
imagem. Em relagéo ao painel de Arthur é perceptivel que ele tem preferéncia por se
vestir de forma mais confortavel, assim como seu estilo de vida aparenta ser voltado
para sua qualidade de vida. Em relagcdo ao painel da Mariana € notavel que entre as
personas ela possui o estilo de vida mais agitado, saindo com amigas, cinema,

academia, viagens.

4.2 REQUISITOS DO PROJETO

Os requisitos de projeto servem para direcionar a criagao do produto através
da definicdo de caracteristicas que ele deve ter para dessa forma satisfazer o publico
alvo. Com isso, essa etapa do planejamento tem como objetivo estabelecer requisitos
desejaveis e obrigatérios a partir das pesquisas bibliograficas, mapa de empatia,
definicdo do publico-alvo, painéis e suas personas. Lembrando que antes da utilizacao
do Trello, foi levantados as necessidades do usuario usando a planilha canvas ,
observado pelo exemplo da planilha conforme ( figura 9).

Tais requisitos sdo de extrema importancia na fase de ideagao pois devem ser
levados em consideracao durante o desenvolvimento do produto.

Assim, apds analise das informagbes colhidas nos processos de pesquisa
bibliografica, pesquisa com publico-alvo, mapas de empatia e exposicdo das
personas, foram desenvolvidos os requisitos técnicos obrigatorios e desejaveis
demonstrados na figura abaixo bem como requisitos semanticos, utilizamos para este
projeto a metodologia canvas como base de desenvolvimento. Também foi utilizado a
ferramenta trello (O Trello € uma ferramenta muito simples de usar. Observado na
(figura 10). A medida que vocé vai mexendo, acaba descobrindo que além de simples,
o Trello é versatil e eficaz, ndo importa o tipo de projeto em jogo, utilizam o Trello ndo
s6 para organizar as tarefas, mas também para gerenciar os processos de

comunicagao interna, integragéo de novos funcionarios, atendimento ao cliente, etc.
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5. FASE DE IDEAGAO

ApOs a fase de imersao e decisdo, este capitulo tem como objetivo dar inicio a
geracgao de ideias a partir da andlise e sintese das etapas anteriores, levando em
consideragao os conceitos definidos. Assim ao final deste sera possivel identificar qual

a alternativa que melhor atende tanto o consumidor quanto o usuario.

5.1 GERAGAO DE ALTERNATIVAS

Esta etapa tem como objetivo iniciar a geragao de alternativas do produto final
a partir de sketches para que estes possam ser levados a matriz de decisao visando
a escolha, modelagem e por fim a prototipacéo daquele que obtiver a melhor pontuagéo
na matriz e consequentemente melhor atender as necessidades do pet e de seu
proprietario. Abaixo estdo dispostas as alternativas criadas durante o processo.
Foram trabalhadas diferentes formas para o dispositivo , utilizando o modelo de
canvas conforme a (figura 11) e (figura 12), modelo UFPR PPGEM

Com o auxilio do grafico canvas foram geradas as primeiras ideias do

dispositivo que foram avaliados em 3 fases de apresenta¢des chamado Picth Day.

nome da startup
U FP R __

TR TR U R

Problema - Necessidade \ 4 equipe N / User Experience & Publico Alve \
eia
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ATPERLEAGE T TR D P
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Figura 11 — UFPR PPGEM - Canvas Idealizagéo
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nome da empresa d
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Figura 12 -UFPR — PPGEM- Canvas Produtos

Na questdo das alternativas para o dispositivo foram pensadas diferentes
formas das quais sdo comumente utilizadas pelos pets, como é caso da gravata
borboleta e das medalhas que normalmente possuem alguma identificagédo do céo.
Em relagdo a forma de osso ela representa um dos conceitos imagéticos que melhor
definem o cao além do desenho de uma pata e de um o 0sso, que também representa
um brinquedo muito comum para os pets e por representar tdo bem o usuario foi
pensado em utiliza-la como uma das alternativas.

Em relagcé&o ao encaixe foram trabalhadas trés ideias que visam facilitar o uso
do produto pelo consumidor e pelo usuario, encaixe externo ou interno diretamente no
produto e o encaixe do produto sendo feito separadamente, neste ultimo caso o
objetivo é facilitar o momento de carregar o produto sem a necessidade da utilizagédo
da coleira, bem como maior prote¢ao ao produto e para sua entrada de carregamento.

No quesito formato da coleira, vista superior, foram pensados trés formatos, o
mais utilizado pelos concorrentes, linhas retilineas, produto retangular, porém nao
aparenta ser confortavel para o céo ja que nao respeita o formato do pescog¢o do céo.
E as outras duas alternativas tém como objetivo gerar maior conforto ao animal por

respeitar a sua ergonomia.
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O canvas da decisédo foi a ferramenta utilizada para definir a melhor alternativa

dentre aquelas que foram geradas na etapa anterior. Assim, as alternativas séo

pontuadas de acordo com os requisitos do projeto previamente estabelecidos, além

dos requisitos técnicos e semanticos referentes ao design do produto, foi analisado

todos os quesitos necessarios e mercado ,monetizagdo e escala do produto.

Representado pela (figura 13).
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ﬂesenvolver um servigo nacional baseada em APP, para
monitorar qualquer tipo de Pet'por geolocalizagdo” , ao vivo
através de tecnologia GPS/GSM colocado em uma coleira
personalizada, A ideia central desta APP é que, o dono do pet
possa executar o gerenciamento geral da vida veterinaria do
seu Pet, bem como a localizagdo online, e servigos agregado a
esta APP como.

Busca e localizagdo de clinicas, veterindrios ,petshops, hotéis pet
friendly ;préxima da localizagdo atual ou em viagem do seu
dono; avaliagdo de atendimento.

Carteira do seu pet cadastrada no sistema com acesso do seu
dono e veterinario online APP( nuvem).No qual através de
mensagem para seu dono cadastrado envia mensagem e

agendamentos ,sobre todos os cuidados que seu pet necessita
(tipo vacinas e outros controles).
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o > = Requisitos | Viabilidade &l
Sistema de rastreio com monitoramento em tempo real e
georreferenciamentocom tecnologia existente GPS+AGPS +
Posicionamento WIFI + posicionamento por estagdo movel
(3G/4G).Seraacessadovia smartphonede qualquer lugar em
plataformas Android e 10S, numa app de interface facil e
totalmenteamigav el, desenv olv idgpara qualquer publico.
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O usuario percebera na APP Petlive , todas as facilidades que

a tecnologia pode oferecer ao proprietario de um pet, com®®
acessos rapidos e precisos ,uma experiencia interativa e
online com seu pet , com produtos e servigos customizavel .

Hoje no mercado ndo tem um produto que junta
(localizagéo/salide animal/servigos), numa app no qual aonde

o usudrio esteja sempre tera informagdes locais no facilitara o A

=

.

/ ﬁ ideia ﬁ \
Assuma o controle do seu pet de estimagéo .

Muitos Pets sdo tratos como membros da familia e seus
donos fazem de tudo manté-los sempre por perto. Pensando
nisso e no crescente numero de Pets, a Petlive estd criando
um sistema integrado com todas as r de

gerenci geral da vida de seu Pet.

O publico alvo deste projeto , sdo usudrios urbanos e rurais dem'
todas as idade aonde acha um animal de estimagdo
monitoravel, que hoje sdo 44,3% dos domicilios Brasileiros .

O Brasil possui o 2° maior mercado pet do mundo, industria
de pet Brasileira faturou em 2017 ,20 bilhdes de reais, 2017 o

brasil foi considerado o 3° pais com maior populagdo de Pet
do mundo .

monitoramento e gestdo da vida saudavel do seu Pet; seja em
seu domicilio ou em viagem, o cliente petlive terd o controle
total de seu pet; como localizagdo, bem estar de seu pet em
qualquer lugar e toda a gama de servico na sua localizagdo.
Com a APP Petlive, nunca mais vai sofrer com a inseguranga
de perder seu pet de estimagdo , ou ter que ficar
desprotegido de qualquer servico ou protegdo veterinaria ao
seu pet.

Mercado :Universo de 74 milh&es de pet no Brasil(IBGE-2106)
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Investimento para desenvolvimento da plataforma e plano de
negocio comercial e de marketing :R$ 200.000,00 (estimado)
Pressuposicdes de precos e expectativas :

Prego ; Ideia inicial da assinatura R$ 19,90 mensal(cartdo de credito
veiculado) .

Expectativas de vendas anuais e lucros pelos proximos trés anos .

1 ano -1,0 milhdes .(somente assinatura 50 mil) .

2 ano -1,5 milhGes .(somente assinatura 75 mil).

3 ano -2,0 milhGes .(somente assinatura 100 mil).

Né&o estdo computados valores oriundo de parcerias com a indistria ,
ativagdo de anuncio, outdoor digital na app.

Oportunidade : Mercado em expansdo sem limite (monetizagéo) ;

tecnologia com possibilidade de expansdo global (escalavel)
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Figura 13- Canvas de criagdo da smart coleira petlive-Weber

Apds o desenvolvimento das matrizem fica claro ao designer quais ideias

melhores atendem o publico-alvo. Ficou exposto a necessidade de o produto transmitir

conforto para o consumidor, (proprietario do cao), e ser confortavel ao usuario,

possibilitando que ele realize suas atividades diarias sem qualquer tipo de

desconforto.

Ainda em relagdo aos requisitos semanticos, € notéria a necessidade de o

produto representar tecnologia, que segundo a matriz foi melhor representa a partir

do encaixe do dispositivo em uma “armacgado” na coleira e em seu formato mais

arredondado, respeitando a ergonomia do cdo e gato.
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6. DEFINICAO DA TECNOLOGIA

6.1 SOBRE O GPS - DESCRIGAO E HISTORICO DO SISTEMA

GPS, Global Positioning System em inglés, ou “Sistema de Posicionamento Global”, é
um sistema eletrénico de navegagao civil e militar que emitem coordenadas em tempo
real e é alimentado por informacdes de um sistema de 24 satélites chamado NAVSTAR

e controlado pelo DoD, Department of Defence (Departamento de Defesa) dos EUA.

llustrado na (figura 14).

Figura 14- Sistema de Posicionamento Global. llustragdo: Designua / Shutterstock.com

O GPS, de inicio, era um projeto militar dos EUA chamado de “NAVSTAR” e que foi
criado na década de 1960, mas que so foi considerado completo em 1995, depois de

35 anos de trabalho que custaram 10 bilhdes de ddlares aos cofres americanos.

A revolucao causada pelo GPS na geografia € comparavel (sendo maior) a revolugao
da descoberta do continente americano que ampliou 0 mundo conhecido até ent&o.
Com o GPS é possivel estabelecer a posicao praticamente exata, com margem de erro
minima de 1 metro, de qualquer ponto do planeta a qualquer momento. Alguns

receptores super-acurados conseguem chegar, depois de alguns dias, a uma precisao
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de até 10 mm utilizando-se de técnicas de processamento especificas!

O GPS, basicamente, funciona com uma constelagédo de 24 satélites (NAVSTAR) que
orbitam a terra duas vezes por dia, emitindo sinais de radio a uma dada frequéncia

para receptores localizados na terra, que podem ser até portateis (como um “palm”).

Cada satélite, identificado por um codigo pseudorrandémico (“aparentemente
aleatorio”) de 1 a 32, emite um sinal que contém o codigo CA (geral), o codigo P (de
precisao) e uma informacao de status (dia, hora, més) que sao recebidos pelo receptor,
embora os receptores de uso civil recebam apenas o cédigo CA emitido em uma
frequéncia enquanto que os receptores militares recebem cada cédigo emitido em duas
frequéncias garantindo maior precisdo. O que, alias, junto com a interferéncia
proposital inserida pelo DoD na transmissao para aparelhos civis (Selective Availability
— Disponibilidade Seletiva) e o atraso causado pelos elétrons livres presentes na
ionosfera (comum a qualquer transmissao de radio) na transmissao do sinal, fazem
com que a precisao dos dados seja ainda menor para uso civil.Ja para uso militar o
sinal de todos os satélites € emitido ao mesmo tempo com uma precisdo
impressionante garantida devido a um relégio atémico (0 metrébnomo é um atomo)
presente em cada satélite e que é o sistema de medi¢cdo de tempo mais preciso ja
criado até hoje. E os seus receptores ndo sofrem a interferéncia da ionosfera nem da
“‘Disponibilidade Seletiva”.Todas estas interferéncias na transmissédo civil sdo por
causa da possibilidade deste sistema ser utilizado inadequadamente por terroristas, ou
algo parecido. Entdo, o DoD criou uma hierarquia de acesso aos dados onde os
“usuarios autorizados”, o DoD, recebem dados com precisdo melhor, enquanto que os

“usuarios nao-autorizados”, civis, recebem dados com precisdo de 15 a 100 metros.

6.2 SOBRE O WIFI - DESCRIGAO E HISTORICO DO SISTEMA

A meio caminho entre o Brooklyn e Montauk, uma cupula de ago apoiada em pernas
de madeira uma vez olhou por cima do estuario de Long Island e para além do
horizonte. Construida nos primeiros anos do século 20, a Wardenclyffe Tower serviu
como peca central de um laboratério de cientistas loucos da vida real. Puxando
alavancas, rindo maniacamente era onde esse tipo de coisa deveria acontecer. E

quase aconteceu.
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O nome desse cientista louco era Nikola Tesla, cuja missdo era criar uma maneira de
enviar eletricidade sem fio até Londres. Gragas ao financiamento de grandes nomes
de Wall Street, como JP Morgan, o laboratoério poderia ter sido o ber¢go do nosso futuro
sem fio. O unico problema? A cupula e suas ambicdes foram destruidas devido a mas

decisdes de negdcio e muito azar, bem antes de Tesla conseguir realizar seus sonhos.

Os primordios da tecnologia sem fio foram marcados por luta e confusdo, mas também
por exemplos gloriosos de realizagdes cientificas. A tecnologia sem fio € brutalmente
dificil. O progresso das primeiras teorias de ondas eletromagnéticas até o primeiro sinal
telegrafico ndo aconteceu em uma questdo de anos. Demorou décadas. Avancar de
enviar pequenos sinais através da agua até conectar vastas redes de computadores

no ar levou bem mais de um século.

Mas a inovagéo tende a vir em uma avalanche. Nos ultimos anos, vimos avangos
rapidos em tudo, desde comunicagbes celulares a energia sem fio e ideias tao
extravagantes quanto o uso de lasers para transmitir internet do espacgo para a Terra.
Para entender o que vem a seguir, no entanto, vocé precisa entender como chegamos

até aqui.

A comunicagao sem fio tem sido um ponto importante na sociedade moderna desde a
invencéao do telegrama. Vocé poderia praticamente atribuir a tecnologia a Paul Reuter,
que recrutou pombos para transportar cotacbes de acgdes entre Berlim e Paris em
meados do século XIX. (Afinal, os pombos sdo tecnicamente sem fio). Nos anos que
se seguiram, no entanto, uma nova tecnologia chamada telegrafia sem fio entrou em

seus estagios iniciais.

A telegrafia sem fio — também conhecida como radiotelegrafia — envolve a transmissao
de ondas de radio pelo ar em pulsos curtos e longos. Esses “pontos” e “tragos” —
também conhecidos como Cdédigo Morse — eram entdo captados por um receptor e
traduzidos em texto por um operador de recepg¢ao. Em poucas palavras, esse novo
método de comunicacgao permitiu que os seres humanos se comunicassem através de

grandes distancias com relativa facilidade.

Para entender como essa nova forma de comunicagao funciona, € mais facil conhecer
o0 comego da histdria. As origens da tecnologia sem fio podem ser tragadas até o ano
de 1865, quando o cientista escocés James Clerk Maxwell publicou um artigo sobre

campos elétricos e magnéticos. “Uma teoria dindmica do campo eletromagnético” que
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agora é considerado como um trabalho fundamental da fisica que ndo so estabeleceu
as bases para as comunicagdes sem fio, mas também serviu como ponto de partida
para a pesquisa sobre a relatividade de Albert Einstein. Maxwell corretamente teorizou
que essas ondas eletromagnéticas poderiam viajar na velocidade da luz e, em 1873,
publicou um conjunto de equacdes (equacdes de Maxwell) que serviriam como base
para toda a tecnologia elétrica. As coisas realmente ficaram interessantes, no entanto,

quando outros cientistas comecaram a colocar as equag¢des de Maxwell em pratica.

Heinrich Hertz provou a existéncia das ondas eletromagnéticas em uma série de
experimentos de 1886 a 1889. No entanto, depois de construir essencialmente o
primeiro radio do mundo — um aparelho conhecido como Emissor de faisca — o cientista
alemao achou que aquilo ndo era muito interessante. “N&o tem qualquer utilidade”,
disse Herz a época. “Esta € apenas uma experiéncia que prova que o Maestro Maxwell
estava certo — existem essas ondas eletromagnéticas misteriosas que nao podemos

ver a olho nu. Mas elas estao 1a”.

Acontece que ela se mostrou muito util. A unidade internacional usada agora para

frequéncia em ondas de radio tem o nome da Hertz.

O que se seguiu aos experimentos de Hertz foi uma enxurrada de invencdes e
inovagdes. Os dois maiores nomes que surgiram nos anos finais do século XIX foram
Guglielmo Marconi, que estava interessado principalmente em comunicagdes sem fio,

e Nikola Tesla, que via uma grande promessa na eletricidade sem fio.

Em termos gerais, Marconi € considerado responsavel pela construgdo da primeira
estacdo de radio do mundo e pela comercializagdo do primeiro equipamento de
telegrafia sem fio do mundo no final da década de 1890. Mas, durante esses mesmos
anos, o cientista alemao Ferdinand Braun estava fazendo um trabalho semelhante
usando uma bobina de indugéo projetada e patenteada por Tesla. Marconi e Braun

iriam ganhar o Prémio Nobel de 1909 por suas realizacbes na telegrafia sem fio.

Tesla, notoriamente, nao teve tanta sorte. O cientista permaneceu resoluto em criar
uma tecnologia viavel para energia sem fio. Mas depois que ele ndo conseguiu produzir
um transmissor de energia sem fio viavel com a Wardenclyffe Tower em seu laboratorio
em Long Island, Tesla morreu pobre no quarto 2237 no New Yorker Hotel, 34 anos
apos o Prémio Nobel ter sido concedido a Marconi e Braun. Naquele mesmo ano, em
1943, a Suprema Corte dos Estados Unidos decidiu que a patente de Tesla de 1897

para um transmissor e receptor, que antecedia as invengdes de Marconi, reconhecia
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tacitamente as contribuigdes pioneiras da Tesla a invengdo da telegrafia e da
tecnologia de radio. Talvez mais significativamente, foram as contribuicbes da Tesla

gue se mostraram mais duradouras e relevantes para a tecnologia sem fio atualmente.

“Tesla realmente pensou muito em como enviar milhares de mensagens em sua propria
frequéncia”, disse W. Bernard Carlson, autor de Tesla: Inventor of the Electrical Age e
professor de histéria da Universidade da Virginia, ao Gizmodo em uma entrevista.
“Marconi foi responsavel por uma tecnologia de transmissado que nao era desejavel

para fins militares ou outros fins”.

E, como veremos, o envio de varias mensagens na mesma frequéncia se tornaria
absolutamente essencial para o desenvolvimento da tecnologia sem fio nas décadas

apos Tesla.

Os primeiros transmissores sem fio do final da década de 1890 inauguraram um século
de inovagdo. Enquanto a tecnologia sem fio era capaz de enviar um unico sinal por
alguns quilébmetros, os tecndlogos da era vitoriana logo aprenderiam como transmitir
sem fio sinais de audio, video e, eventualmente, qualquer tipo de dados através de
qualquer distancia. Em 1920, William Edmund Scripps comegou a transmitir o “Detroit
News Radiophone” pelo radio, e um ano depois, a policia de Detroit introduziu radios
moveis em suas viaturas. Em 1927, um laboratério da General Electric em
Schenectady, Nova York, abrigaria a primeira estagao de televisdo do mundo, onde
transmissores de radio de alta poténcia poderiam enviar um sinal carregando audio e
video para uma tela de trés por trés polegadas até cerca de cinco quildmetros de

distancia.

Todos eles foram momentos importantes na historia da tecnologia sem fio, mas, tirando
os radios policiais, nenhum dos aparelhos era moével. A radiodifusdo também era, por
definicdo, um fluxo unidirecional de dados. Entdo, veio uma invengdao chamada

Motorola.

Produzido pela Galvin Manufacturing Corporation, o radio Motorola tornou-se o
primeiro radiofone do mundo em 1930. Os comunicadores de duas vias foram adotados
pela policia e, mais tarde, uma versao mais avangada e compacta chamada “Handie
Talkie” ganharia. importancia histérica por seu papel na Segunda Guerra Mundial. O

numero oficial do modelo do dispositivo era SCR536.

De repente, diversos dispositivos sem fio comegcam a parecer familiares aos

entusiastas de gadgets do século XXI. Eles eram portateis, movidos a bateria e muito
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maneiros. No entanto, as comunicagdes mdveis de longo alcance ainda exigiam uma
quantidade absurda de hardware para serem confiaveis. Em 1943, Galvin langcou o
Motorola SCR300 —também conhecido como o “Walkie Talkie”’— um dispositivo de radio
FM de 35 quilos com um alcance de 16 a 32 quildbmetros que era usado como uma

mochila e as vezes exigia duas pessoas para operar.

Essa ideiairia longe. O radio FM (modulagao de frequéncia) foi patenteado uma década
antes do langamento do Walkie-Talkie e rapidamente ganhou popularidade sobre seu
antecessor AM (modulagédo de amplitude), ja que o radio FM pode transmitir audio de
maior qualidade. Entdo Galvin se ateve a idéia de que um radio FM de duas vias seria
6timo para as pessoas conversarem entre si. Os taxis comecaram a usar radios
bidirecionais da Motorola em 1944 e, apds a guerra, em 1946, a Motorola langou o
primeiro telefone de carro do mundo: o radiotelefone da Motorola. No ano seguinte,

Galvin mudou o nome da empresa para Motorola.

Nao demorou muito para que toda uma infraestrutura fosse desenvolvida em torno
dessa tecnologia. Bell System se juntou a Western Electric por volta dessa época para
criar o Servico Geral de Radiotelefone Movel. Utilizando equipamentos VHF
(frequéncia muito alta) e radios FM, este servigo dividiu-se em dois sistemas: um para
estradas e outro para cidades. O equipamento necessario era embutido no proprio
carro, com baterias sob o cap6, um transmissor no porta-malas e um fone perto do
banco do motorista. A Motorola, a General Electric e outras empresas construiram

sistemas semelhantes.

Uma ampla gama de dispositivos cada vez menores comegou a chegar ao mercado
nos anos 50. Eventualmente, telefones celulares movidos a radio poderiam caber

dentro de uma pasta.

Eles eram apropriadamente chamados de “telefones de mala”, e as pessoas achavam
que eles eram o futuro na época. Nao foi até o final dos anos 1960 que a Bell Labs
desenvolveu a tecnologia Advanced Mobile Phone System (AMPS) langando as bases
para os telefones celulares como os conhecemos hoje. Colocando de forma mais
direta, os AMPS estouraram a boca do baldo. Os telefones de radio originais s&o agora

conhecidos como tecnologia de telefonia mével 0G. Os AMPS se tornaram o 1G.

O pesquisador da Motorola, Martin Cooper, fez a primeira chamada telefénica celular
do mundo em uma calgcada de Nova York em 1973. O dispositivo era muito parecido

com os imensos tijolos cinza que Nossos pais usavam no passado, e pesava um quilo.
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A vida da bateria também era curta —durava apenas 30 minutos e levava 10 horas para
ser carregada— mas foi o suficiente para Cooper ligar para Joel S. Engel, seu rival e
chefe do programa de telefonia celular da AT&T. “Joel, eu estou ligando para vocé de

um telefone celular, um telefone celular de verdade, portatil”, disse Cooper.

A brincadeira de Martin virou histéria. O Bell Labs estava trabalhando com AMPS desde
a década de 1960, e o sistema prometia infinitas possibilidades, incluindo a de um
numero incontavel de pessoas pudesse fazer ligagdes pelo ar, na mesma frequéncia,
sem qualquer interferéncia. De fato, a Federal Communications Commission (FCC),
Comissao Federal de Comunicacgoes, reservou o espectro de 40 MHz em 1974 para a
tecnologia celular, conseguindo assim uma faixa especifica para esse tipo de
comunicagcdo sem fio. O conceito por tras da tecnologia celular era sélido, mas o

progresso era lento.

Essencialmente, a tecnologia celular divide areas geograficas em células. Cada célula
hospeda uma estacao base, assim como uma torre com uma antena no topo.
Dependendo da tecnologia, uma torre celular pode captar um sinal a até 40 quildbmetros
de distancia. Se o usuario final estiver em uma chamada e viajando, a torre que envia
e recebe o sinal pode transferir a transmissao para outra torre, conforme necessario.
Esse processo é chamado de transferéncia. E por isso que vocé pode falar ao celular
enquanto dirige pela estrada e a ligagdo ndo cai. Nao é perfeito, mas € muito melhor

do que o melhor dos radios bidirecionais.

Os primeiros celulares nao eram uma tecnologia destinada as massas. A FCC aprovou
um modelo comercial da DynaTAC em 1983 e, um ano depois, a Motorola comegou a
vender o aparelho a US$ 3.995. (Em 2017, isso é perto de US$ 10.000 com ajuste de
inflacdo). Michael Douglas tornou o DynaTAC famoso trés anos depois, quando seu

personagem, Gordon Gekko, usou um no filme Wall Street.

Em termos de telefones celulares, todos sabemos o que aconteceu nos anos 90 e inicio
dos anos 2000. Essas duas décadas trouxeram melhorias incrementais, e incriveis, na
tecnologia celular. Os telefones ficaram menores e muito mais baratos. As redes
ficaram mais rapidas e o servigco ficou muito mais acessivel. Enquanto o servigco de
telefonia celular custava até um délar por minuto durante os dias dos AMPS, os planos
com centenas de minutos cairam para US$ 50 ou US$ 60 por més no inicio dos anos

2000. Além de gratuidade as noites e fins de semanal

Mas foram as taxas de dados aprimoradas que mudaram mais profundamente a forma
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como usamos os telefones celulares. A tecnologia analdgica 1G original por tras do
AMPS, foi substituida por novos padrdes digitais que ofereciam formas mais eficientes
de codificar dados, maior acesso ao espectro sem fio e, como resultado, conexdes
mais rapidas e confiaveis. Apds a segunda geracao de conectividade celular, 2G, veio

o grande avango: internet em qualquer lugar.

“Com o 3G, pela primeira vez, vocé tinha uma largura de banda maior e taxas de dados
razoaveis para suportar experiéncias significativas para o usuario, a idéia de que o
acesso a internet seria possivel com o 3G”, Babak Behesthi, membro do IEEE e reitor
associado da Escola de Engenharia e Ciéncias da Computacdo no New York Institute

of Technology, disse ao Gizmodo.

Behesthi ajudou a desenvolver a tecnologia 3G, que permitia taxas de dados de até 3
megabits por segundo. A proxima geragao iria muito mais além, ele explicou, mas

também traria consequéncias sociais.

“Com 0 4G, estamos vendo taxas de dados de até 100 mbps, um aumento de 30 vezes
em relagdo ao 3G e uma rede muito mais integrada”, explicou Behesthi. “Em termos de
impacto para os consumidores e para a sociedade, nos tornamos muito mais
conectados ao nosso trabalho e ao mundo exterior por termos conexao constante com

a internet”.

Os pequenos dispositivos portateis que agora chamamos de telefone mudaram a forma
como nos comunicamos. A tecnologia mudou a maneira como vivemos. Mas no meio
de tudo isso, mais padrées sem fio como o WiFi e a internet das coisas comegaram a

mudar a forma como o mundo funciona.

No final dos anos 90, os engenheiros perceberam que a tecnologia sem fio
transformaria tudo muito rapidamente. A tecnologia ndo serviria apenas para fazer
ligacbes de mais lugares. Bandas de espectro recentemente disponiveis estavam
abrindo a possibilidade de enviar grandes quantidades de dados pelo ar, e essa idéia

derrubou os conceitos mais basicos de como nos conectamos.

Vocé nao precisa ficar preso a uma linha telefbnica para se conectar a internet. Ja em
1988, os visionarios da industria perceberam que uma decisao da FCC tornou possivel
criar um novo padrao para o servigo de internet sem fio. O Instituto de Engenheiros
Elétricos e Eletrénicos (IEEE) chamou esse novo padréo de 802.11 e, em 1997, a
organizagao havia estabelecido a estrutura basica para a fidelidade sem fio, um nome

desajeitado que acabou sendo reduzido para o WiFi. Essa idéia se transformou em
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uma revolugao que mudou o mundo e, apropriadamente, a Apple foi uma das primeiras
empresas a oferecer conectividade WiFi em seus computadores. (Steve Jobs batizou

o recurso de “Airport”, por algum motivo).

A beleza do WiFi desde o primeiro dia foi o fato de operar nas “bandas lixo” do espectro
de radio: a banda UHF de 2,4 GHz e a banda de 5 GHz. Essa é a mesma faixa que as
microondas usam para aquecer alimentos e se tornou amplamente usada para
comunicacao depois que os telefones sem fio comegaram a usar essas bandas. O WiFi
ganhou a maior parte de sua popularidade sob o padréo 802.11b, que opera na banda
de 2,4GHz, embora o mais novo padrao 802.11ac seja mais popular no momento, ja
que pode suportar taxas de transferéncia de dados de até 1 gigabit por segundo. Mas
ha 15 anos atras, o conceito de conectividade com a internet pelo ar a qualquer

velocidade era absurdamente inovador.

“Estamos a beira de uma transformacao”, escreveu Chris Anderson, da Wired, sobre o
WiFi em 2003. “E um momento que lembra o nascimento da internet em meados dos
anos 70, quando os pioneiros das redes de computadores —maquinas conversando
umas com as outras!- invadiram o sistema de telefonia com seus primeiros ‘Olas’

digitais.”

Anderson ndo estava errado. O WiFi estava prestes a superar nossa propria concepgao
de conectividade. Essa ideia de que a internet poderia estar em todos os lugares iria
transformar ndo apenas a comunicagado, mas também como os humanos entendem o
mundo. O paragrafo principal desse seminal artigo da Wired merece ser citado na

integra:

Enquanto o WiFi estava rapidamente se tornando o padrdo para a conexao sem fio
com a internet, surgiram varias outras tecnologias que ofereciam um tipo diferente de
comunicagao. Em vez de ajudar os humanos a se comunicarem uns com 0s outros, a
chamada Internet das Coisas habilitou os aparelhos a se comunicarem entre si. Os
novos padrbées que governariam essas conexdes comegaram a aparecer no final dos
anos 90, enquanto o WiFi estava ganhando popularidade, e a sua adogao generalizada

desde entdo so6 pode ser descrita como cadtica.

O primeiro padrao de internet das coisas que pegou, ainda € o mais popular: o
Bluetooth. Curiosamente em homenagem a um rei escandinavo medieval que pode ou
n&o ter tido um dente azul, o padrdo sem fio de curto alcance encontrou suas origens

em uma improvavel parceria entre Ericsson, Nokia, Intel, IBM e outros pesquisadores
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em 1997. As empresas desenvolveram um novo padrao sem fio que permitia que os
dispositivos se conectassem uns aos outros localmente. (Curiosidade: o Bluetooth
quase foi batizado de rede de area pessoal, ou PAN na sigla em inglés, mas esse nome
foi descartado devido a um mal resultado nos mecanismos de busca). Sem a
necessidade de conectividade com a internet, esse padrao abriria um novo campo para
acessorios sem fio —tudo de teclados e fones de ouvido a desktops e laptops— e mudar

a maneira como o mundo inteiro usaria gadgets.

O Bluetooth esta agora em sua quinta geragao e seu alcance se estendeu de cerca de
9 metros até 300 metros em sua versdo mais recente. Como o WiFi antes dele, a
tecnologia opera na faixa de 2,4 GHz e também usa uma boa quantidade de energia
para fazé-lo. Isto €, em parte, 0 que mais tarde levou ao desenvolvimento de padroes
sem fio de alcance muito baixo, como Zigbee e Z-Wave. Esses dois protocolos
surgiram nos anos 2000 e agora sdo amplamente utilizados para tecnologia de
automacgao doméstica, como lampadas conectadas, fechaduras inteligentes e cameras
de seguranga. Conforme o hardware de WiFi se torna mais compacto e de baixa uso

de energia, no entanto, ele comeca a ser usado cada vez mais neste campo.

Além disso, novos protocolos de comunicacdo sem fio, como a identificacdo
unidirecional de radiofrequéncia (RFID) e a comunicagcdo de campo préximo (NFC),
baseada na tecnologia RFID, mas capaz de enviar e receber dados, estdo chegando
ao mercado. Ao contrario de WiFi e Bluetooth, essas tecnologias sem fio podem operar
com baixas quantidades de eletricidade. O NFC agora é padrao na maioria dos novos
smartphones e permite transferéncias de arquivos sem fio entre dispositivos. E também
0 que capacita os sistemas de pagamento sem fio mais modernos. (Uma das primeiras
apari¢des da tecnologia NFC foi em um brinquedo Star Wars de 1997). Enquanto isso,
o RFID pode ser usado para tudo, de rastrear estoques em lojas de varejo a ajudar a

Disney a rastrear os visitantes enquanto eles passeiam pelos parques de diversao.

Se vocé leu algo sobre a crescente popularidade dos dispositivos de Internet das
Coisas, vocé sabe que a seguranga € uma grande preocupag¢ao. De um modo geral, a
tecnologia é tdo nova e os novos dispositivos sdo langados sem testes adequados,
entdo os hackers adoram encontrar novas maneiras de invadir redes sem fio
explorando uma vulnerabilidade em um dispositivo ndo seguro. Isso € exatamente o
que aconteceu no final de 2016, quando uma invasao na Internet das Coisas conseguiu
desativar metade da Internet dos EUA. Da mesma forma que o WiFi era o faroeste
selvagem sem fio 15 anos atras, a Internet das Coisas € uma verdadeira bagunga no
final da década de 2010.
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As tecnologias sem fio também cooptaram outros métodos de transmisséo de
informagdes e até mesmo de eletricidade pelo ar. O uso de luz infravermelha em
aparelhos como controles remotos é antigo, mas empresas como Facebook e
SpaceX estdo no momento experimentando lasers para enviar o0 acesso a internet de
satélites até a superficie da Terra. Essa chamada comunicagao 6ptica de espaco livre
ainda € muito cara, mas pode tomar o lugar das ondas eletromagnéticas para as
comunicagbdes sem fio, j4 que consegue lidar com quantidades muito grandes de

dados.

A energia sem fio, no entanto, ja esta atingindo o mercado. Mas o estado atual da
tecnologia € limitado a distancias muito pequenas. Até o momento, a especificagao Qi
€ como centenas de diferentes dispositivos usam a indugdo eletromagnética para
carregar dispositivos como smartphones, como o Samsung Galaxy S9; reldgios
inteligentes, como o Apple Watch; e ferramentas elétricas, como a linha profissional da
Bosch. Em cada um desses exemplos, vocé precisa colocar o dispositivo em cima de
um bloco de carregamento para absorver a eletricidade sem fio. Mas vocé nao precisa

conectar nada ao aparelho.

A tecnologia certamente vai crescer nos préximos anos. Algumas empresas ja estao
fazendo experimentos incriveis com a energia sem fio. Na Coréia do Sul, por
exemplo, uma cidade esta testando énibus elétricos que recebem energia sem fio de
cabos colocados sob a superficie da estrada usando a tecnologia Shaped Magnetic
Field in Resonance (SMFIR).

6.3 SOBRE O QR-CODE - DESCRIGAO E HISTORICO DO SISTEMA

Um quadrado preto e branco com uma sequéncia de pontos impressos com a
capacidade de nos direcionar para alguma pagina na web, agilizar o processo de
acessar o download de um aplicativo especifico ou até mesmo o uso em casos mais
estratégicos, como automatizar a conexao do cliente a rede Wi-Fi de uma loja ou
conceder um cupom de desconto para aqueles que escaneiam o codigo. Este € o QR
Code, uma evolugao direta do cédigo de barras tradicional, o unidimensional, criado
em 1952 e muito comum nos mais variados tipos de lojas para a integracéo entre

precos de produtos e seu cadastro no banco de dados.

O QR Code é uma evolugédo e um verdadeiro complemento do codigo de barras

convencional, além de ter uma aplicagdo bem mais funcional e simplificada, ja que
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permite que qualquer um use algum gerador do codigo e comece a utilizar e
compartilhar. Neste artigo iremos conhecer a origem dessa tecnologia que completa
25 anos em 2019, suas principais formas de utilizac&o e os cuidados com os crescentes
casos de malwares que fazem uso deste cédigo automatizador para tentar fisgar suas

vitimas.

Como vimos acima, o cddigo de barras tradicional (unidimensional) foi criado em 1952,
mas, assim como o QR Code (cddigo bidimensional) demorou um certo tempo até a
tecnologia se “alastrar” No caso do codigo de barras tradicional o primeiro leitor
implantado em um supermercado aconteceu somente em 1972, ja com o QR Code, a
invencao € de 1994, mas podemos dizer que comegou sua real caminhada de adogao
a partir de 2011, quando as varejistas Macy’s e Best Buy comegaram a implanta-lo em

suas lojas.

As multiplas formas de utilizagdo do QR Code atualmente sdo completamente
diferentes da concepcgéao inicial, projeto desenvolvido ha 25 anos por Masahiro
Hara, que era funcionario da Denso Wave, uma subsidiaria da Toyota. Essa fabricante
de componentes automotivos com 70 anos de mercado criou o QR Code com a
finalidade de ser um simbolo de facil identificacdo pelo equipamento de scanner que
lida com o controle de estoque. O QR vem de Quick Responde, resposta rapida, era
justamente esse o objetivo, prover uma resposta rapida para alguma solicitagao, além

de ser preciso, sem atrapalhar a produgao.

Naquela época, as fabricas usavam coédigos de barras tradicionais para inserir
informagdes, mas os codigos de barras s6 podiam escrever 20 caracteres por vez. A
quantidade de informacdes era pequena e dificil de ler. Os funcionarios costumavam

reclamar que a digitalizacdo de codigos de barras era dificil.

O QR Code € o codigo bidimensional mais famoso do mundo, mas n&o € unico, existem
mais de 1000 tipos de cddigo de barra, cerca de 100 deles sdo da mesma categoria do
QR Code, podemos citar Shotcode, Beetag e o DataMatrix. Independente do codigo e
de sua principal caracteristica em relagdo a aplicabilidade os cddigos bidimensionais

surgiram para armazenar mais informagdes que os codigos tradicionais.

Além de criar o QR Code, a Denso Wave disponibilizou gratuitamente suas
especificacdes e licenciamento, o que possibilitou a liberdade necessaria para a

popularizagéo da tecnologia.

O QR Code conta com varias versdes, o modelo mais comum ¢ dividido em dois
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modulos, que se diferem principalmente em relagdo a quantidade de caracteres que
podem ser adicionados: 1.167 caracteres para o médulo 1 e 7.089 caracteres para o
modulo 2. Ha também o Micro QR Code, o iQR Code, disponivel até numa versao
retangular, além de permitir até 40.000 caracteres em sua maior versao, SQR Code,
versao mais recente e segura (iremos comentar mais sobre ela adiante), além de
versdes que podem contar com uma imagem personalizada ao centro, o FrameQR e
FrameQR-K.

6.4 SOBRE A APP - DESCRIGAO E HISTORICO DO SISTEMA

Ha aproximadamente 69 anos surgia o primeiro computador, o ENIAC. Ocupava um
andar inteiro de um prédio. Imagina como manusear e processar informacdes nesse
“‘monstro” da informatica? Bom, a época, era uma inovacido estupenda no ramo das
comunicacdes. Esse tipo de computador, mainframes, foi sendo aperfeicoado e,
aproximadamente, em 1965 surgia um dos primeiros computadores pessoais. Dez
anos depois surgiram iniciativas da Intel, Microsoft, IBM e, ainda, Apple Inc, o avango
exponencial dos computadores pessoais e de sistemas operacionais, do MS-DOC para
Windows, Linux, OS X; avangos de processadores, expansao de memoarias etc. Ainda
no século XX, surgem as redes sociais, tais como: Facebook, Twitter, Orkut e
MySpace. Com certeza, vocé concorda que o Orkut e o Facebook s&o pioneiros para
as mudancas sociais ocorridas desde entdo. E evidente como as tecnologias da
informacédo em consonancia com a Internet modificaram a forma como as pessoas se
comunicam. Nao se trata apenas de gerar informagdes, mas sim de construir

conhecimentos.

Os telefones celulares por sua vez entraram no mercado por volta de 1970 no Japao e
Suécia. Nos EUA, por volta da década de 80. Os smartphones ou telefones inteligentes
entraram no mercado em 2007 pela Apple (iPhone) e em 2008 pelo Google (Android).
Esses telefones inteligentes foram sendo aperfeigoados e outras empresas também
langaram suas novidades no mercado. O grande impacto nessa evolugao foi que
os smartphones ndo eram simples aparelhos celulares. Em 1980 poderiamos afirmar

isto, hoje, néo!

Do Inglés, Applications, os Apps surgiram pela necessidade de se criar aplicagdes ou
softwares para os smartphones. Esses celulares inteligentes além de conseguir
conectar pessoas através de sua fungdo primaria, que € realizar uma ligagao,
conseguem conectar varias pessoas através dos inumeros Apps disponiveis no

mercado. Além disso, o usuario consegue realizar tarefas as quais antes precisava se
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deslocar para tal.

Atualmente, ha App para quase tudo que possa imaginar. Vocé consegue realizar
transacbes bancarias, ler os jornais preferidos, acompanhar a Bolsa de Valores,
publicar fotos e status em Facebook, Instagram de forma imediata, ler e responder
emails, jogar etc. Consegue escrever em blocos de notas e/ou falar em App préprio e

depois enviar o arquivo por email, WhatsApp.

7. FASE PROTOTIPAGAO

Apos a fase de geracado de alternativas e da selecao daqueles que melhor
atendem as necessidades dos caes, gatos e seus donos, é preciso prototipar,
transformando as ideias que ainda estdo no campo abstrato para o fisico como forma
de representar em diferentes niveis de fidelidade o produto final.

Segundo Vianna (2011) “A Prototipagédo tem como fungao auxiliar a validagao
das ideias geradas e, apesar de ser apresentada como uma das ultimas fases do
processo de Design Thinking, pode ocorrer ao longo do projeto em paralelo com a
Imerséo e a ldeacdo.”

Chegou a um modelo final fisico ,ideal usando a metodologia de buscar
produtos que ja existentes no mercado neste primeiro instante , para agilizar o

desenvolvimento do protétipo. Como pode ser verificado na (figura 15 e 16).

Display Digital com indicativo de
sinal, hora e carga da bateria do
dispositivo!

Figura 15— Protétipo Petlive -Autor Weber
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Display Digital com indicativo de
sinal, hora e carga da bateria do
dispositiva!

e

~y

QR Code de Identificacao
do PET!

Figura 16 — Protétipo Petlive-Autor Weber

8. APLICATIVO

O produto possui aplicativo préprio para a visualizagdo dos dados do pet,
localizagdo, monitoramento de atividades, lembretes, entre outras fungdes. Portanto
foram desenvolvidas telas do aplicativo como sugestdo para um futuro
desenvolvimento pois este ndo € o principal foco deste projeto ter o aplicativo no ar
nesta fase.

As telas desenvolvidas representam as fungdes de primeira utilizacdo (a)
cadastro (b), home (c), dados do pet (d), monitoramento (e), médico veterinario (f),
lembretes para remédios (g) e localizagao (h).Conforme é demonstrado nas (figuras

17 e 18 ), que representa a ideia inicial de desenvolvimento.



Coleira com Geolocalizagao e APP para
monitoramento

1 » —a .

Monitoramento do pet por
geolocalizacao utilizando
tecnologia GPS instaladaem uma
coleiraperssonalizadavia APP.

Produto customizavel para
atender todos os tipos de
pets e usuario

4

Gerenciamento geral da vida Localiza clinicas veterinarios,

de seu Pet localizagdao vivo. petshops, hotéis pet friendly,
contendo a avaliagdode usudrios
para auxiliarna escolha pelo melhor
estabelecimento.

Figura 17 — Arvores de desenvolvimento da APP — Autor Weber

Oferece informagdes atualizadas
auxiliandoem emergéncias durante
viagens realizadascom o seu pet.

Carteira de seu pet cadastrada no
sistema com acessodo dono e veterinario
online. Podendo ocorrer agendamento de
consultas e acompanhamento dos
cuidadosespecificos de cada pet.

Agenda via APP para banho, tosa,
levar/buscar entre outros.

Clube de vantagens, como
desconto em ragbes e tratos
animais

Interagdoentre donos atravésde
midiassociais

Figura 18 — Arvore de desenvolvimento da APP — Autor Weber
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9. DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO.

Como finalizagdo do desenvolvimento da app da petlive chegou-se , num aplicativo
leve direto e com as informagdes proposta pelo projeto , numa maneira ordenada de
simples visualizagdo , podendo ser acessivel por qualquer pessoa com qualquer grau
de conhecimento de informatica diretamente em um icone na sua tela principal do

celular ou tablet. Conforme demostra o layout das telas nas (figuras 19/20/21/22)

Figura 19 — App Petlive — Tela no Celular — Autor Weber

09/03/20 14:48

Usuério Campo usuario definido por email ou CPF, ndo permitindo duplicagdo de CPF

Senha Campo senha definido no momento do cadastro do usuario, com 8 caracteres alfanuméricos

Esqueci senha envia lembrete de senha para o email cadastrado

Primeiro Acesso?
ie sua conta Permite a criagéo de conta do usuario no primeiro acesso

Figura 20 — Tela de Abertura Petlive — Autor Weber
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09/03/20 14:48 09/03/20 14:48 09/03/20 14:48 = ‘ @

Localiza PET
‘ Felicia P
nado cadastrado

nado cadastrado
Cadastrar PET

nado cadastrado

ndo cadastrado

Figura 21 — Tela de Servigos Petlive — Autor Weber

09/03/20 14:48 = A E] 09/03/20 14:48 = ‘ @ 09/03/20 14:48 = ‘ E]

Localiza PET =
Localizar PET 3:;} Complexo Hospital
de Clinicas UFPR

Historico de Localicagées

Saldo Marly

@

Correios - ACF
Amintas de Barros

(=]

@ Banco do Brasil

Universidade
Federal
; ¥ 46 Batans oCelm UFPR
Servigos PET
3
{ v » "] ]
3 Ave Lola Espago
de Criacdo

Figura 22 — Tela de Servigo Petlive — Autor Weber
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10 CONCLUSAO

Muitos animais de estimacéo séo tratos como membros da familia e seus donos
fazem de tudo manté-los sempre por perto. Pensando nisso e no crescente numero de
bichos de estimacé&o, o projeto APP PetLive desenvolveu um sistema integrado com
todas as necessidades de monitoramento e controle da vida saudavel do seu Pet; seja
em seu domicilio ou em viagem, o projeto APP petlive tera o controle total de seu pet;
como localizagdo, bem como o controle do bem estar de seu pet em qualquer lugar.

Desenvolver um servico nacional baseada em APP, para monitorar qualquer tipo
de Pet “"por geolocalizagao” , ao vivo através de tecnologia GPS/GSM colocado em
uma coleira personalizada , A ideia central foi desenvolvida e aprimorada durante o
planejamento e das apresentag¢des dos Pitch day desta chegou a um modelo de APP
que o dono do pet possa executar o gerenciamento geral da vida e localizagdo do seu
Pet , além de outros atrativos e servigos agregado a esta APP como.

Busca e localizagdo de clinicas, veterinarios ,petshops, hotéis pet friendly
;proxima da localizac&o atual ou em viagem do seu dono; avaliagao de atendimento.

Carteira do seu pet cadastrada no sistema com acesso do seu dono e veterinario
online APP( nuvem).No qual através de mensagem para seu dono cadastrado envia
mensagens e agendamentos ,sobre todos os cuidados que seu pet necessita (tipo
vacinas e outros controles).

Agenda via app, para banho , tosa, levar/buscar ,entre outros.

Produtos customizado.

Clube de Vantagens.(descontos em ragdes e tratos animais).

Interacdo entre os donos, chat (midias sociais).

Monitoramento online em sua residéncia, com possibilidade futura de visao por camera,
caso a bateria acabe também se pensou em identificagao fisica com QR CODE.

Desta forma, o resultado do projeto foi um design mais inovador em relagéo aos
modelos ja existentes no mercado, respeitando a ergonomia do cao e gatos para que
ele se sinta confortavel e que consiga exercer suas atividades sem quaisquer
problemas. Além do fator tecnoldgico, o produto final possui um apelo estético
diferenciado em relacdo aos seus concorrentes.

O Grande desafiou € a concorréncia de sistema controle similares a esta app,
sdo internacionais mais fica baseada s6 na localizagao do pet na maioria das vezes
por tecnologia bluetooh limita em distancia , nao existe um app com este tipo de
configuragédo que esta sendo desenvolvida.

Concluindo, o produto final tem como objetivo encerrar as dores dos



69

consumidores em relacdo aos seus pets de uma forma mais simples e efetiva.
Ademais, estabelece o mercado de produtos pet como algo tangivel, com demanda de
novos produtos e servigos no qual o design tem muito a agregar tanto aos proprietarios

quanto aos pets é escalavel e com monetizagao crescente.
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