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RESUMO

O desperdicio de alimento é hoje uma das principais causas de problemas socio
ambientais, a média de desperdicio em paises em desenvolvimento é de 91
kg/ano/pessoa, o que corresponde a alimentagao de 8 milhdes de familias apenas no
Brasil que é desperdicado. A proposta do presente trabalho é reduzir o desperdicio
alimentar, através do desenvolvimento/implantagao de um aplicativo que possibilita ao
pequeno negocio local, como por exemplo, padaria, feirinha, mercado e restaurante,
vender a um prego abaixo do mercado o alimento que seria jogado fora no fim do dia.
Com o aplicativo o estabelecimento podera vender o alimento de forma clara, facil e
transparente, ja o consumidor podera adquiri-la por um preco honesto e acessivel. A
startup tem um potencial de lucrar o suficiente para pagar os investimentos em 1,18
anos apos o primeiro ano de operacdo. E a monetizacido acontecera através do

recebimento de 30% do valor total da venda.

Palavras-chave: Desperdicio de alimento. Aplicativo. Startup. MVP. Curitiba.
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1. INTRODUGAO

1.1. CONTEXTUALIZAGAO

No século 21, as caracteristicas do desenvolvimento industrial e tecnoldgico
impactam em todas as areas das necessidades humanas. Este impacto pode ser
positivo, como conectar dois lados distintos do mundo ou encontrar curas para doencgas
que outrora foram consideradas mortais. Por outro lado, também impulsiona um
crescimento desenfreado em termos populacionais, em termos de necessidade
alimenticia e em termos de desperdicio e geragao de residuos.

Afim de fortalecer o lado positivo do crescimento tecnolégico e reduzir ou
minimizar os efeitos colaterais desse super desenvolvimento, varias organizagbes
estdo propondo solugdes sustentaveis. A principal delas em nivel de atuagéo global, a
ONU, Organizagao das Nag¢des Unidas, propés como desafio a todos os integrantes da
sociedade global 17 objetivos para tornar o desenvolvimento sustentavel, apresentados

na Figura 1.
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1.2. FORMULAGAO DO PROBLEMA

Dentro dos 17 objetivos globais da ONU, 5 est&o relacionados a acessibilidade
de alimentos e/ou a reducao de desperdicio. Sdo eles: “Erradicacdo da pobreza”,
‘Saude e bem-estar’, “Fome zero e agricultura sustentavel’”, “Reducdo das
desigualdades” e “Consumo e producgao responsaveis”.

Estes 5 objetivos estdo relacionados a problemas criticos, principalmente em
paises em desenvolvimento, como o Brasil. Neste pais, 41 milhdes de quilogramas de
alimentos s&o desperdigados por dia e 27 milhdes de seus habitantes estdo abaixo da

linha de pobreza, ou seja, vivem com menos de R$ 406,00 por més.

1.3. JUSTIFICATIVA

O desperdicio de alimentos tem grande impacto no meio ambiente e suas
mudancas climaticas, gera sérias questdes éticas e sociais, além de ter um elevado
custo.

Quanto mais comida ¢é desperdicada, mais € preciso produzir. Essa
necessidade constante de produzir mais exerce uma presséo adicional sobre o meio
ambiente. O desperdicio alimentar & responsavel por cerca de 8 % do total das
emissdes globais de GEE, correspondendo a 3,3 milhdes de toneladas de equivalente
de CO2. Isto significa que se o desperdicio alimentar fosse um pais, seria o terceiro
maior emissor do mundo (FAO, 2015).

Se fosse reduzido o desperdicio alimentar, possibilitaria evitar lancar na
atmosfera mais de 70 mil milhdes de toneladas de GEE (Frischmann, 2018). Se o
sistema alimentar atual permanecer inalterado e a agricultura global for forgada a
aumentar a producao em 70 % para satisfazer a procura prevista, as emissées de GEE
crescerao 30 % (FAO, 2016).

Além disso, desperdigar comida significa desperdigar dinheiro. Dinheiro que foi
investido na colheita, no transporte, na embalagem, na refrigeracdo e na compra de
comida e que podera acabar no lixo.

A reducédo do desperdicio alimentar pode gerar um ganho triplo: para a
economia, para a segurancga alimentar e para o ambiente. Globalmente, o custo total
do desperdicio alimentar, considerando o custo econdmico, ambiental e social, &
estimado em 2,6 bilhdes de ddélares por ano, aproximadamente o equivalente ao PIB
da Franca (FAO, 2016).
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A inseguranga alimentar € um problema em todo o mundo. Cerca de uma
pessoa em cada nove no mundo esta subnutrida. Se fosse economizado 1/4 dos
alimentos perdidos ou desperdigados atualmente, seria possivel alimentar as 870
milhdes de pessoas que se deitam com fome. A América Latina e a Africa poderiam

alimentar 600 milhdes de pessoas e a Europa 200 milhdes de pessoas (FAO, 2016).

1.4. OBJETIVO

O principal objetivo é inspirar as pessoas a fazer a diferenga no combate ao
desperdicio alimentar. Ao disponibilizar as ferramentas certas, € possivel motivar as
pessoas a mudar comportamentos e habitos de consumo, contribuindo para um planeta
melhor.

Dessa forma, o presente trabalho propde o desenvolvimento de um aplicativo
em que empresas podem adicionar seus excedentes de alimentos e os consumidores
podem ver as ofertas disponiveis e reservarem conjuntos de produtos do dia. Esses
produtos podem ser o pao feito no dia de ontem, o almogo feito no restaurante que
virou janta, ou os hortifratis que ndo foram vendidos no dia da feira, mas podem ser
consumidos no dia de amanhéa ainda com qualidade.

A solugdo proposta possibilita a lojistas e negdcios lucrarem com alimentos
bons e recuperarem custos operacionais com alimentos que seriam descartados;
possibilita moradores proximos a negocios regionais a adquirir conjuntos de alimentos
bons com menor custo, mas com o padrdao de qualidade oferecido pelo
estabelecimento; e ainda, incentiva o comércio local: consumidores podem conhecer

novos lugares e os estabelecimentos podem conquistar novos clientes.



2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1. DESPERDICIO DE ALIMENTOS

2.1.1. Cenario Mundial

De acordo com o “FOOD WASTE INDEX REPORT 2021” da UNEP, Programa

das Nacodes Unidas para o Meio Ambiente, o mundo desperdicou em 2019 931 milhdes

de toneladas de alimentos, ou seja, 17% de toda produgdo mundial ndo foi aproveitada.

Segundo esse mesmo relatério, 61% do desperdicio vem das familias. A Tabela 1

mostra o desperdicio de alimento nos paises com diferentes rendas, com os dados da

UNEP.

TABELA 1 - DESPERDICIO ALIMENTICIO EM KG/PESSOA/ANO

Grupos Sécio Desperdicio Servigo de

Py e . ~ Varejo
Econdémicos doméstico alimentacgao
Paises de alta renda 79 kg 26kg 13 kg
Paises de alta/média 76 kg Sem informacdes
renda
Paises de baixa/média 91 kg Sem informacdes

renda

A UNEP (2021) ainda levanta outros dados relacionado ao desperdicio de

alimentos global:

As perdas e desperdicios de alimentos chegam a cerca de US $ 680
bilhdes nos paises industrializados e US $ 310 bilhdes nos paises em
desenvolvimento;

Frutas e vegetais, além de raizes e tubérculos tém as maiores taxas de
desperdicio de qualquer alimento;

Todos os anos, os consumidores dos paises ricos desperdigam quase
tanto alimento (222 milhdes de toneladas) quanto toda a produgao
liquida de alimentos da Africa Subsaariana (230 milhées de toneladas);
Nos paises em desenvolvimento, 40% das perdas ocorrem nos niveis
pos-colheita e de processamento, enquanto nos paises industrializados
mais de 40% das perdas ocorrem no varejo e no consumidor;

No varejo, grandes quantidades de alimentos sao desperdi¢gadas devido

aos padrdes de qualidade que superestimam a aparéncia;
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e A perda e o desperdicio de alimentos também representam um grande
desperdicio de recursos, incluindo agua, terra, energia, trabalho e
capital, e produzem desnecessariamente emissoes de gases de efeito
estufa, contribuindo para o aquecimento global e as mudancgas

climaticas.

2.1.2. Cenario Nacional — Brasil

De acordo com informacgdes veiculadas pela Agéncia Brasil, em 2016, o Brasil
ocupava os primeiros lugares em termos de perdas e de desperdicios de alimentos.
Segundo a reportagem, o Brasil deixava de contar com 41 mil toneladas de alimentos
por ano, decorrentes de perdas durante a colheita, pds-colheita e distribuicédo e
desperdicios no varejo, nos supermercados e pelos consumidores, colocando o Brasil
entre os dez principais paises que mais perdem e desperdicam alimentos.

A partir de calculos realizados pela Secretaria da Agricultura e Abastecimento
de Sao Paulo, concluiu-se que no pais sdo descartados no lixo o equivalente a R$ 12
bilhbes em alimentos por ano, e essa quantia seria suficiente para alimentar cerca de
30 milhdes de pessoas ou oito milhdes de familias durante um ano (MULLER, 2008).

Quanto ao cenario politico do pais, cerca de 30 projetos de lei relacionados ao
desperdicio de alimentos foram discutidos no Congresso brasileiro desde 1997, com
baixa expectativa de aprovagao no curto prazo (Henz et al., 2017). Na auséncia de um
quadro regulatorio para reduzir perdas e facilitar a doagado de alimentos, a sociedade
brasileira encontrou sua prépria maneira de lidar com o problema, como o Programa
Nacional de Alimentagdo Escolar (PNAE), bolsas sociais, bancos de alimentos e
restaurantes populares. Atualmente, alguns movimentos internacionais também
comegam a ganhar for¢ga no Brasil, como a aquisicdo de produtos horticolas fora de
padrdes estéticos, “SaveFood Brasil”, “Slow Food”, entre outras.

Acredita-se que campanhas educacionais para reduzir o desperdicio podem ter
um papel importante e efeitos positivos no futuro proximo, particularmente estratégias
e educacéo nutricional para atender a classe média baixa (Henz et al., 2017).

Ja o papel do governo nesta redugéo deve envolver a remog¢ao da “burocracia”
necessaria para aumentar as doagoes de alimentos, estabelecendo parcerias publico-

privadas para aumentar a rede de bancos de alimentos e implementando campanhas
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de marketing social e educacgao nutricional visando a mudanga de comportamento do
consumidor.

Uma redugao no desperdicio de alimentos pode ser alcangada com atores dos
setores publico e privado trabalhando juntos em campanhas de conscientizagao e

implementagédo de novos modelos de negdcios.

2.2. LOGISTICA 4.0

A logistica urbana é a ultima etapa na distribuicdo de produtos de pequena
escala no ambiente urbano. Esta parte do sistema de transporte € geralmente a mais
cara, porque a diversidade de partes interessadas € grande e todos tém objetivos
especificos. A escassez de espago e as restricbes tornam dificil a geracdo de
economias e resultam em problemas ambientais (MORGANTI, 2015).

Existem pesquisas discutindo novos modelos organizacionais para a
distribuicdo de produtos nas cidades. Um deles, conhecido como “food hub” é um
arranjo estudado na Europa. Trata-se de um modelo de mercado misto, em que s&o
agrupadas caracteristicas do mercado atacadista e varejista em um mesmo local, este
geralmente em um ponto estratégico dentro das cidades (MORGANTI, 2015). Ainda
assim, o modelo ndo resolve todos os problemas, pois ainda € necessaria a
movimentacdo de mercadorias do food hub ao local de consumo, que geralmente é a
casa dos moradores locais.

Ao se tratar do nivel 4.0 da logistica, considera-se o uso de tecnologias como
inteligéncia artificial, robética, sensoriamento local, geolocalizagéo, big data e analytics
e internet das coisas (IoT). E possivel integrar estas tecnologias de modo a reduzir o
impacto gerado, porém nem sempre sao viaveis por questdes financeiras ou técnicas.
Para os moradores, a solugao ideal seria a ndo movimentagao, onde os produtos
cheguem quase que instantaneamente em suas casas na quantidade que eles
solicitam, porém isto demandaria uma quantidade absurda de energia e seria
extremamente caro, nos modelos atuais disponiveis. A solugdo atual que mais se
aproxima deste modelo € a utilizada por startups de entrega de alimentos, como iFood,
James e UberEats.

Por outro lado, existem negdcios locais que incentivam os moradores a se

deslocarem ao estabelecimento. Além de ser uma estratégia para engajar o cliente com
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outros produtos, pode incentiva-los a se deslocar de bicicleta ou a pé até o local,

reduzindo o impacto ambiental gerado pelo transporte motorizado.

2.3. APLICATIVOS

Os telefones celulares sdo uma realidade no Brasil e no Mundo, seja pela
facilidade de uso quanto pela acessibilidade. O uso desses dispositivos tem um
crescimento consideravel e vem substituindo o uso dos computadores na maior parte
das atividades.

Assim como os computadores, os smartphones possuem um sistema
operacional que abstrai os detalhes de hardware e fornece uma interface independente
que facilita o desenvolvimento de programas que estendem os recursos do dispositivo.
Esses programas que podem ser instalados sobre o sistema operacional sao
conhecidos como aplicativos ou App’s e podem ser encontrados em lojas online como
Google Play para Android, Windows Store para Windows Phone e a App Store para
|10S.

Pesquisas apontam que atualmente o numero de pessoas que possuem um
telefone celular ultrapassa os 3 bilhdes, tornando o mercado de aplicativos algo viral e

gerando todos os anos bilhdes em receita (LECHETA, 2015).

2.3.1. Aplicativos para Geolocalizagao

Geolocalizagdo é o processo de encontrar a localizagdo exata de um
computador, dispositivo de rede ou equipamento com base em medicbes e
coordenadas geograficas (NEKA, 2017). Atualmente, cada vez mais smartphones
estdo incluindo software e hardware de geolocalizagdo. Com a utilizagdo dos dados de
localizagao coletados pelo dispositivo é possivel determinar, por exemplo, lojas, cafés,
restaurantes e cinemas nas proximidades do usuario por meio das informacgdes do GPS
(sistema de posicionamento geografico), ou GSM (sistema global para comunicagdes
moveis) ou wireless (via Wi-Fi, por exemplo).

Essa tecnologia passou a ser utilizada por muitos aplicativos justamente pela
facilidade que ela oferece, nao apenas para quem a esta utilizando, mas também para
as instituicdes que ja fazem uso dela no seu sistema de trabalho, afinal de contas, com

a geolocalizacao, o trabalho consegue ser feito de forma mais simples.
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2.3.2. Aplicativos com Inteligéncia Atrtificial

Em constante crescimento nos ultimos anos, € notavel a presenca da
inteligéncia artificial e do machine learning em nossas vidas.

Uma pesquisa recente divulgada pelo Gartner aponta que, até 2023, grande
parte das empresas e corporagdes do mundo terdo um produto com essa tecnologia,
buscando aumentar os resultados e gerar novos produtos para seus clientes.

Um aplicativo de IA pode aumentar a qualidade, a agilidade e a precisao do
atendimento, pois essa técnica tem como base a capacidade de entender as escolhas
e preferéncias dos usuarios, baseando-se em probabilidade e grandes volumes de

dados.

2.3.3. Aplicativos de Foodservices

Com a rapidez dos acontecimentos e o tempo ficando mais reduzido, as
pessoas estdo aderindo ao mercado de FoodServices, seja comendo fora de casa, seja
pedindo comida pronta para dentro de seu lar, com os aplicativos moveis tornando isso
ainda mais facil.

Com o aumento da populagdo e a inovagdes tecnolégicas mais atualizadas a
cada dia, as empresas FoodServices tém que dar suporte a todas essas
transformacdes, investindo em inovacdes para melhorar e otimizar seus processos,
controlando fluxo de caixas, evitar perdas, conhecer melhor seu cliente, e evitar ter
perdas desnecessarias.

A tecnologia pode ser uma grande aliada para essas solugdes, criando
aplicativos moveis onde podem registrar informagdes dos clientes, criar cardapios on-
line, fazer a gestdo de pedidos pelo o aplicativo, utilizando a favor da empresa essas
inovacodes para conhecer melhor o cliente (CONTENT, 2017).

No Brasil, existem inumeros aplicativos de FoodServices, sendo o mais usado
o iFood. Com o aplicativo € possivel realizar o pedido de sua refeicado e a entrega por
delivery. O iFood funciona como um markertplace, que significa que sdo muitos

restaurantes de varios tipos de comidas ou servico que vende em um unico local.
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3. METODOLOGIA E PLANEJAMENTO EXPERIMENTAL

O projeto foi desenvolvido seguindo metodologias padrdes para ideagao e
criacado de startups, com modelos bastante conhecidos nos meios de tecnologia por
suas tendéncias nas areas de programacao e de projetos de inovagéo. Foram utilizadas
técnicas e ferramentas como o Brainstorming, o Design Thinking e o Business Model
Canvas, desde a primeira etapa do projeto até a sua versao atual. Estas técnicas foram
selecionadas por sua facilidade de aplicacdo e também por seu direcionamento tatico,
de acordo com Endeavor (SPINA, 2012), sdo técnicas que facilitam a criacdo e
comunicagao de modelos de negdcio.

A primeira etapa na concepcao de uma startup € um processo iterativo entre
identificar uma oportunidade ou necessidade e traduzi-la em uma ideia (LEAL, 2020).
Entender as dores do mercado ou de um grupo de pessoas e idealiza-los em possiveis
produtos ou servicos € o estopim de qualquer negdcio. Para isso, foi utilizada uma

técnica bastante conhecida na area de negdcios, o Brainstorming.

3.1. BRAINSTORM

O Brainstorming é uma das ferramentas que pode ser utilizada para iniciar o
Design Thinking. Em sua definicdo mais basica, consiste de uma geracao de ideias em
grupo (LEAL, 2020), sem preconceito ou interrupgéo de fala. Como esta € a primeira
etapa de um processo iterativo, a ferramenta foi utilizada varias vezes até a
identificacdo de uma ideia de startup. Neste trabalho, o Brainstorming foi realizado
completamente no meio digital, utilizando o sistema Miro, conforme ilustrado na Figura
2.
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FIGURA 2 - UM EXEMPLO DE BRAINSTORMING NO SISTEMA MIRO

Brainstorming MIRO

Participante 1 Partld»‘patm 2 .

Ideia 1 Ideia 2

FONTE: AUTOR (2021).

Apos listadas todas as ideias, foram selecionadas as mais relevantes e
identificados os ramos em que cada uma estaria classificada. Foram selecionadas 3
areas que se destacaram e iniciaram-se os estudos de viabilidade preliminar e
Benchmarking. Esta etapa € uma pré-validagdo das ideias, onde se faz uma busca
detalhada para entender o que ja existe no mercado para sanar o problema, se existira
concorréncia e também se este modelo de negdcio é sustentavel. Nesta etapa podem
ser utilizadas outras ferramentas, como Analise SWOT, porém foi priorizado o impacto
que a startup pode gerar na sociedade, acima de sua rentabilidade ou potencial de
crescimento. Considerando este quesito, apenas uma ideia foi selecionada para

continuidade na metodologia Design Thinking.

3.2. DESIGN THINKING

O Design Thinking pode ser definido como um método de solugdo de
problemas que usa a sensibilidade dos designers e seus métodos para identificar as
necessidades do usuario e transforma-las em oportunidades de negdcios. Segundo

(LEAL, 2020), o DT tornou-se um método para promover a inovagédo radical e
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incremental entre empresas que buscam servicos e produtos inovadores. Existem
divergéncias conceituais entre as fontes que definem a metodologia, algumas a citam
como uma metodologia sem etapas (LEAL, 2020), e outras determinam etapas bem
estabelecidas a serem seguidas (ENDEAVOR, 2020). Neste trabalho, considera-se
que o Design Thinking € um guia e também um processo iterativo, com etapas para
facilitar o desenvolvimento do projeto, mas sem inicio e fim definidos, muito mais

parecido com um ciclo, como é possivel observar na Figura 3.

FIGURA 3 - REPRODUGAO DO CICLO UTILIZADO NO MODELO DESIGN THINKING

¢ : f“ @
w

empathize

<-_

Design
" Thinking .

FONTE: LEAL (2020)

ApOs a aplicagdo da primeira etapa, e varias iteragbes para geragao de uma
conclusao satisfatoria para os sécios, a ideia foi direcionada para a segunda etapa.
Esta etapa consiste em uma pesquisa um pouco mais detalhada sobre o modelo de
negocio e sobre sua viabilidade. Para isso, foi utilizada uma ferramenta bastante

conhecida no meio de inovagao e empreendedorismo: o Business Model Canvas.

3.3. BUSINESS MODEL CANVAS

O BMC é uma maneira simples e visual que permite a criagcdo de um modelo
de negdcios simplificado em apenas uma pagina, dividido em seis a nove componentes
que refletem a estratégia organizacional (Figura 4). Ele da destaque ao que é
desenvolvido para se elevar o valor entregue aos consumidores, guiando a gestao da

organizacao na busca pela sustentabilidade (LEAL, 2020).
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FIGURA 4 - BUSINESS MODEL CANVAS DESENVOLVIDO PELA UFPR
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FONTE: UFPR - ENGENHARIA INDUSTRIAL 4.0 (2021)

O Business Model Canvas foi utilizado pela equipe para nortear de forma
estratégica as proximas etapas do Design Thinking. Sao elas: desenvolver o protétipo
e testa-lo. Para isso, foram estratificadas a etapa de prototipagem. Por se tratar de uma
solucao digital, de alto impacto, inicialmente se planejou a criagcdo de um Projeto
Preliminar. Este servira como base para as proximas etapas e a melhoria dos materiais

ja desenvolvidos, como o BMC.

3.4. PROJETO PRELIMINAR

O projeto preliminar consiste em uma primeira tentativa de desenvolver o
protétipo do aplicativo. Esta fase esta dentro do método utilizado para o Design
Thinking. Para esta etapa, foram utilizados os conceitos de Minimo Produto Viavel
(MVP, em inglés) e o fluxograma de usuario. De acordo com Gartner (2021), o MVP é
um conceito usado para validar as necessidades e demandas do cliente antes de
desenvolver um produto mais completo. Para reduzir o tempo e o esforco de
desenvolvimento, ele inclui apenas os recursos minimos necessarios para ser uma
solugéo viavel para o cliente. Ja o fluxograma de usuario € uma ferramenta bastante
utilizada no desenvolvimento de aplicativos com varias paginas.

Para o MVP, foi utilizada uma lista em tépicos para estratificacao das principais

funcionalidades do aplicativo. As funcionalidades foram selecionadas através do seu
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valor agregado para o cliente. Apds desenvolvimento do MVP, foi representado o

fluxograma de usuario com as principais telas escolhidas pelo MVP.

3.5. PROJETO INTERMEDIARIO

Com o projeto preliminar desenvolvido ja é possivel avaliar a viabilidade técnica
e também prever a viabilidade financeira da startup. Nesta etapa foram estudados o
modelo de persona e também foram realizados os calculos de analise financeira da

empresa.

3.5.1. Requisitos de projeto — Analise Financeira

Para que o projeto seja viavel, sera necessario atingir algumas premissas
operacionais e de mercado. Foram feitas algumas estimativas dos principais gastos
que o aplicativo tera anualmente, e, também, estimado as receitas anuais que o
aplicativo obtera considerando uma taxa minima de engajamento da populagao.

Os custos relacionados ao OPEX foram divididos entre custos recorrentes

(anualmente) fixos e variaveis. Entre eles estao:

» Aplicativo: U$ 150,00 para manter o aplicativo nas duas principais
plataformas de aplicativos, Apple Store e Google Store.

= Banco de dados — Armazenamento: U$1.176,00, para esse valor
foi considerado o valor de armazenamento cobrado pela nuvem da
Microsoft Azure, que é de R$ 0,49 Reais/més, sendo que
inicialmente  consideramos a necessidade de 1000GB
armazenados.

» Banco de dados — Computagao: Para o calculo do montante de
U$700,80 relacionado a computagdo em nuvem, foi considerado o
valor cobrado pela Azure de R$0,4 por hora para ter acesso a um
processador vcore 2 com 10GiB de memodria.

» Manutengdo do Aplicativo: O montante de U$24.000,00
relacionado a manutencao do aplicativo foi calculado de acordo
com a necessidade de um analista e um programador que
trabalharao na manutencao e melhoria do aplicativo por um salario
de R$ 5.000,00 por més.
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Office 365: U$750,00 valor anual para 5 colaboradores terem o
acesso ao pacote office.

Marketing: $12.000,00.

Impostos sobre Receitas: Considerando a tributagcdo SIMPLES
para startups de 32% tributado sobre as receitas pagaremos
U$28.800,00.

Entre os custos relacionados ao CAPEX, ou seja, do dinheiro necessario para

iniciar o projeto, estéo inclusos:

Desenvolvimento do aplicativo: Para isso foi considerado um total
de 1.000 horas de desenvolvimento pagando 15 ddlares a hora.
Desenvolvimento do Site: Valor médio de mercado de 1.000
dolares.

Marketing do langamento: Investimento estimado em U$ 10.000,00
considerando o montante médio para atingir o publico alvo na
cidade de Curitiba.

Registro da Marca no Brasil: U$ 360,00.

Quanto as receitas geradas pelo aplicativo, foram adotados alguns requisitos

para que o projeto se torne viavel:

Valor médio de cada transacao/compra de R$ 10,00;

O aplicativo cobrara um valor de 30% sobre essa transacgéo e o
POC sera feito em Curitiba;

Cerca de 150.000 transagbes ao ano, o equivalente a 410

transagdes por dia (0,03% da populagédo de Curitiba)

Dessa forma, o aplicativo faturara U$ 90.000,00 ao ano.

3.6. PROJETO DE DETALHAMENTO

Apds a avaliagao do projeto intermediario, colocou-se em pratica a fase final

do Design Thinking. Lembrando que esta é uma fase iterativa, foi prototipada uma nova

versdo detalhada do aplicativo. Esta versao corresponde a ultima etapa antes do

desenvolvimento e testes, fases em que serdo necessarios investimentos. Para o
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projeto detalhado, foram desenvolvidas as principais telas do aplicativo e também
selecionadas as tecnologias a serem utilizadas, como a geolocalizagao e a inteligéncia
artificial.

As telas do aplicativo foram desenvolvidas em dois sistemas: Figma e Miro. O
Figma é um sistema bastante utilizado nos ramos de design, experiéncia do usuario
(UX) e interface de usuario (Ul). O Miro é um sistema para trabalho colaborativo, que
funciona como um quadro branco em que os usuarios podem desenvolver ideias e
desenvolver protétipos. Os dois sistemas séo gratuitos, e combinados fornecem uma
estrutura bastante versatil para o desenvolvimento do aplicativo. As interfaces de
usuario foram desenvolvidas no Figma, enquanto o protétipo final foi esquematizado
no Miro através da colaboracdo. Todas as telas desenhadas fazem parte da selegao
realizada no desenvolvimento do MVP e do fluxograma de usuario, e estao disponiveis

na secao de usuarios.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

O pressuposto por detras do aplicativo € que ha uma forma de tornar um
problema ambiental, como o desperdicio alimentar, em uma solugdo ganha-ganha para
todos, gerando empregos, receita, reduzindo o desperdicio de alimentos e diminuindo
seus impactos no meio ambiente. Logo, pensando em resultado do aplicativo, este
seria o principal.

Quanto ao projeto desenvolvido, nesta secdo, sdo listados os resultados
obtidos através dos métodos citados anteriormente, como o design final do aplicativo

proposto e o resultado da analise financeira.

4.1. PROJETO PRELIMINAR

O projeto preliminar foi detalhado através do MVP, este desenvolvido no
sistema Miro. Para esta etapa foram consideradas as funcionalidades principais que
agregam valor ao cliente e também a estrutura necessaria para a operacionalizagao

das atividades. A lista resultante é detalhada na Figura 5.

FIGURA 5 - PRODUTO MiNIMO VIAVEL DESENVOLVIDO NO MIRO

MVP
Aplicativo
+ Tela de cadastro e de login
- Telainicial
« Tela com opgdes de negocios e itens para compra
+ Opcdes de pagamento
+ Opcodes de avaliacdo e satisfacao
+ Funcionalidade de geolocalizagao
+ Politicas de uso
+ Recomendacodes
Servigo
« Cadastro de negdécios novos
+ Plataforma para disponibilizacao dos produtos
+ Check-out de itens
- Suporte técnico para negdcios
« Atendimento para usuarios e clientes
Infraestrutura
« Armazenamento cloud
+ Atendimento via telefone ou chat

FONTE: OS AUTORES (2021)
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4.2. MODELO DE PERSONA

O modelo de persona desenvolvido é apresentado na Figura 6. Como a startup
atende duas classes de clientes, foi desenvolvido um modelo de persona para cada
classe. A primeira é relativa aos consumidores, que geralmente sdo os moradores

locais. A segunda se refere aos negocios que disponibilizardo os alimentos na

plataforma.
FIGURA 6 - MODELO DE PERSONA DA STARTUP

Persona Consumidores Persona Negodcios
-+ Jovens / Adultos « Pequenos / médios negacios
- Mora perto de estabelecimentos alimenticios + Localizado na cidade
+ Informatizado « Informatizado
» Usa celular « Tem pelo menos 1 canal digital
- Gosta de sair de casa + Pode disponibilizar pacotes de alimentos

FONTE: OS AUTORES (2021)

Com a persona definida, foi possivel estratificar os tipos de estabelecimentos
que sao potenciais clientes da startup, definindo assim o publico alvo. Este esta
representado na Figura 7.

FIGURA 7 - PUBLICO ALVO DA STARTUP

Consumidores Moradores Locais

Publico Alvo Feirantes

Confeitarias
Lanchonetes
Foodtrucks
Panificadoras
Restaurantes
Casas de Festas
Mercados

Negdcios

FONTE: OS AUTORES (2021)
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4.3. RESULTADO FINANCEIRO

De acordo com os calculos descritos na secédo 3.5.1., a tabela 2 mostra um

resumo da analise financeira do projeto proposto.

TABELA 2 - ANALISE FINANCEIRA

1. OPEX

1.1. Custos operacionais anuais

1.1.1 Aplicativo $150,00
1.1.2 Banco de dados.- Armazenamento $1.176,00
1.1.3 Banco de dados.- Computacéao $700,80
1.1.4 Manutengao do Aplicativo $24.000,00
1.1.5 Office 365 $750,00
1.2. Custos variaveis anuais
1.2.1 Marketing $12.000,00
1.2.2 Impostos sobre Receitas $28.800,00
Total $67.576,80
2. CAPEX
2.1. Necessidade de investimento inicial
2.1.1 DevApp.Backend $7.500,00
2.1.2 DevApp.FrontEnd $7.500,00
2.1.3 Registro de marca $360,00
2.1.4 Dev site $1.000,00
2.1.5 Mkt langamento $10.000,00
Total $26.360,00
RECEITAS ANUAIS
Total $90.000,00
VPL (4 anos) $47.908,48
ROI 85,07%
Payback (anos) 1,18 ano

Para obter um valor presente liquido de U$47.908,48 em 4 anos, na cidade de
Curitiba, e o investimento se pagar em 1,2 anos, é necessario uma média de 150.000
transagdes por ano. O que equivale a 410 transag¢des por dia. Ou seja 0,03% da
populagdo de Curitiba utilizando o aplicativo diariamente ele traria esse retorno
estimado em 4 anos.

Caso o aplicativo atinja 300.000 transagbes no ano, ou seja, 0,06% da
populagdo de Curitiba utilizando-o diariamente o VPL em 4 anos seria $250.610,65 e o

payback 0,32 anos.
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Para que o VPL seja neutro em um periodo de 4 anos teremos que obter uma

média de 115.000 transag¢des no ano.

4.4. DESIGN DO APLICATIVO

O design do aplicativo foi desenvolvido na fase de projeto de detalhamento.
Este projeto € composto pelo fluxograma de usuario e também pelas principais telas
do aplicativo, resultando em uma versao prévia completa do aplicativo para

demonstragdes visuais.

4.4.1. Fluxograma de Usuario

O fluxograma de usuario foi desenvolvido no sistema Figma com o objetivo de
fornecer ao usuario uma experiéncia de navegacao simples e coesa. Cada um dos
itens do MVP foi contemplado nesta fase, integrando-os em 4 etapas principais: Inicio,
Home, Detalhes e Finalizacdo. Ja nesta etapa foram adicionadas funcdes relevantes
para o aplicativo, como a possibilidade de salvar favoritos, editar o perfil e adicionar
itens ao carrinho. Mesmo que nao contemplados no MVP, estes itens sdo importantes
para gerar uma experiéncia de usuario completa. O fluxograma final pode ser

observado na Figura 8.

FIGURA 8 - FLUXOGRAMA DE USUARIO

——| Favoritos
Inicio
——| Navegagéio ——| Detalhes do Local ] Forma de
’—‘—‘ pagamento
Entrar Cadastrar Home Detalhes do Local —— adicionar ao Carrinho Informacdes
— Perfil — Finalizagao
Resetar Senha

FONTE: OS AUTORES (2021)

4.4.2. Design do Aplicativo

As telas do aplicativo foram desenvolvidas nos sistemas Figma e Miro e foram

baseadas no fluxograma de usuario e no MVP. O design escolhido busca se aproximar
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do modelo de persona estudado pela startup, trazendo um layout simples, amigavel e
inclusivo. As telas desenvolvidas s&o apresentadas da Figura 9 a Figura 13, e séo elas:
tela de inicio, tela de cadastro, tela de navegacao, tela de detalhes e tela de finalizacao.

A tela de inicio (Figura 9) é a primeira visdo do usuario apds baixar o aplicativo.
Esta tela carrega a logo e uma mensagem que representa o objetivo da startup. Ela foi

planejada visando a inclusdo e a amigabilidade, e apresenta um bot&o apenas.

FIGURA 9 - TELA DE INiCIO

@

Salvaé!

Ajude o mundo contra o

desperdicioalimentar!

FONTE: OS AUTORES (2021)

A tela de cadastro (Figura 10) € necessaria para aplicativos que envolvem
gerenciamento de contas. No caso da startup “Salvaé!”, o cadastro no aplicativo &
apenas para Os usuarios que irdo reservar os produtos e consumi-los. Ja os
estabelecimentos, deverdao se cadastrar em outra plataforma online que ¢é

disponibilizada pela startup, funcionando com um portal.
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FIGURA 10 - TELA DE CADASTRO DE USUARIOS

14

Salvaée!

Entrar Cadastrar

lordania@gmailcom

FONTE: OS AUTORES (2021)

A tela de navegacao (Figura 11) é a tela mais importante do aplicativo, onde o
usuario pode pesquisar estabelecimentos por nome, localizagao, itens vendidos ou
através de filtros. O usuario também pode salvar os seus estabelecimentos favoritos,
acessar a pagina de perfil e ver o histérico de compra através da tela de navegacao.

Esta tela usa varios tipos de tecnologia, estudados durante a revisédo
bibliografica deste trabalho. A primeira delas é a geolocalizagéo, que permite com que
os estabelecimentos mais proximos ao usuario sejam recomendados, aumentando a
possibilidade de vendas. Ha também a aplicagao da inteligéncia artificial, sendo esta
utilizada para melhorar as recomendagdes de produtos e estabelecimentos aos
usuarios, com base nos seus favoritos, histérico de compras e também sua localizagao.
Este € um dos usos mais comuns da inteligéncia artificial atualmente, e existem varios
algoritmos que atendem a necessidade deste tipo de aplicativo. E comum a crenca de
que a inteligéncia artificial € uma tecnologia cara e complexa, mas para este caso ela

é considerada como um investimento necessario.
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FIGURA 11 - TELA DE NAVEGAGCAO
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FONTE: OS AUTORES (2021)

A tela de detalhes (Figura 12) € onde os usuarios selecionam os produtos com
base na sua descricado e preco e os adicionam ao carrinho. Nela, eles podem verificar
as informacdes de retirada e a politica de retorno, no caso de os produtos nao estarem

conforme os padrdes de qualidade minimos requeridos pela startup.

FIGURA 12 - TELA DE DETALHES

Restaurante
Velho Madalosso
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s [_c ]
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Politica de Retorme
i .

FONTE: OS AUTORES (2021)
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A tela de finalizagao (Figura 13) é a tela onde os usuarios confirmam a opg¢éao de
pagamento e realizam a compra. E importante lembrar que este ndo é um aplicativo de
entrega, ao comprar algum produto, o usuario se compromete a busca-lo no

estabelecimento no horario selecionado através do aplicativo.

FIGURA 13 - TELA DE FINALIZACAO

< {ijl Meu Perfil

InFarmagio

. Jordania

Forma de Pagamento

Y -

& P

0

FONTE: OS AUTORES (2021)

4.5. MODELO DE NEGOCIO

O modelo de negdcio foi desenvolvido através da ferramenta BMC - Business
Model Canvas. Existem varios layouts para o BMC, neste trabalho foi utilizado o de 5
blocos, sendo eles: Problema, Ideia, Publico Alvo, Viabilidade e Monetizagdo. Esta
ferramenta finaliza o ciclo do Design Thinking utilizado para este projeto. O modelo

finalizado é apresentado da figura 14 a figura 18.



FIGURA 14 - BMC - FORMULAGAO DO PROBLEMA

LU

Problema  Necessidade

Problema observado:

1/3 da comida que se produz é desperdicada >> 51 toneladas/segundo
Este alimento acaba em uma lixeira >> utilizado para alimentar animais / reciclado,
e na maioria das vezes, enviados para aterros ou incinerados.

- Gerasérias questdes éticas e sociais!
()
S Ameaca o meio ambiente!
Responsavel por 10% da emissdo de gases de efeito estufa globalmente!
28% das terras utilizadas para agricultura no mundo produzem alimentos que serdo

desperdicados!

Alto custo financeiro para os estabelecimentos de servicos alimentares!

FONTE: OS AUTORES, ADAPTADO DE UFPR (2021)

FIGURA 15 - BMC - FORMULAGAO DA IDEIA

q + Solugdo pratica e para o problema de distribuicdo e
desperdicio alimentar;

- Aplicativo disponivel nas principais plataformas moveis (i0S, Android
e Windows);

- Empresas: adicionar seus excedentes de alimentos
» Consumidores: ver as ofertas disponiveis e reservar produtos do dia;

- Possibilita lojistas e negdcios a lucrarem com alimentos frescos e
recuperarem custos operacionais com alimentos que seriam
descartados;

- Possibilita consumidores a adquirir conjuntos de alimentos bons com
custo mais baixo, mas com a mesma qualidade oferecida no local;

» Incentiva o comércio local: consumidores podem conhecer novos
lugares e os estabelecimentos podem conquistar novos clientes;

FONTE: OS AUTORES, ADAPTADO DE UFPR (2021)
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FIGURA 16 - BMC — USER EXPERIENCE E PUBLICO ALVO
- LJ .
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FIGURA 17 - BMC — REQUISITOS E VIABILIDADE
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FIGURA 18 - BMC - MONETIZACAO E INVESTIMENTO
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Estima-se um investimento inicial de R$ 130.000,00 para desenvolver e operacionalizar o
aplicativo . Estimamos um capital de giro de R$ 340.000,00 em um ano.

Espera-se um faturamento meédio de R$450.000/ano ap0ds o primeiro ano de operacdo e

um lucro de R$ 112.000/ano.
Espera-se alcancar até 150.000 transagdes em um ano.
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5. CONCLUSOES

O aplicativo proposto, de forma inovadora, por meio de recursos digitais, sera
capaz de atuar na sociedade de forma proativa, como um aplicativo capaz de reduzir o
desperdicio de alimento no final da cadeia produtiva. E também atuara em 4 pilares
proposto pela ONU para o desenvolvimento sustentavel.

Através da analise de viabilidade, o aplicativo também demonstra ter um
potencial alto de rentabilidade para os investidores, se pagado em 1,18 anos apds o
primeiro ano de operagao.

A interface do aplicativo é simples, e demonstra uma facil usabilidade por parte
do consumidor e vendedor local. O apelo ambiental também é um diferencial para

consolidagao futura do aplicativo.

5.1. SUGESTOES DE TRABALHOS FUTUROS

Durante a analise e discussdo dos resultados surgiram alguns
questionamentos que nao puderam ser confirmados neste trabalho, mas que serviram
para apontar sugestdes para a continuidade dos estudos. Essas sugestdes sao listadas

na sequéncia:

e Realizar o MVP na cidade piloto de Curitiba;
¢ Realizar uma pesquisa de mercado em um nicho maior de pessoas;
e Implementar recursos de seguranga e prote¢cao dos dados;

e Galgar investimentos para poder iniciar o uso do aplicativo.
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