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1 INTRODUCAO

Somos estudantes de analise e desenvolvimento de sistemas e criamos uma empresa a
partir de nosso projeto. Estdvamos buscando solugdes para o curso de medicina veterinaria na
UNIFEOB, e pensamos em criar um prototipo de equipamento para monitorar a saide dos
cavalos. Gostamos da ideia e decidimos criar a SimplelOT, uma empresa focalizada e
especializada em resolver os problemas e facilitacao do cotidiano das pessoas com tecnologia
de arduinos.

O EasyPet ¢ um sistema de monitoramento de animais de estimagdo que tem como
objetivo fornecer solucdes para problemas do dia a dia. Este produto inovador permite que os
proprietarios de animais monitorem o batimento cardiaco e a temperatura corporal de seus
animais de estimacdo, de maneira facil e conveniente. Com o EasyPet, ¢ possivel acompanhar
a saude do seu pet em tempo real, garantindo a tranquilidade e seguranga tanto para o
proprietario quanto para o animal. Este projeto foi desenvolvido com a missao de trazer mais
qualidade de vida para as familias que amam seus animais ¢ desejam cuidar deles com ainda
mais atenc¢do e cuidado.

O produto foi desenvolvido utilizando a tecnologia de arduinos, a qual nossa empresa
¢ especializada. Identificamos que um dos maiores problemas em relacdo a este tema ¢ a
distancia e preocupacao sobre a saude de seu animal. Buscamos adicionar novas tecnologias,
como porcentagem de gordura, sensores de pulgas, microfone entre outros.

Contudo, o EasyPet foi criado para solucionar estes problemas recorrentes, fazendo
com que os animais sejam supervisionados de onde quer que seu dono esteja, evitando

preocupacdes desnecessarias.

2 DESCRICAO DA EMPRESA

A Institui¢ao de Ensino UNIFEOB, tem seu enderego em Sao Jodo da Boa Vista,
bairro Jardim Nova Sdo Jodo, Av. Dr. Otavio da Silva Bastos, 2439, no Estado de Sdo Paulo, e
o CEP ¢ 13874-149. A razao social da empresa ¢ Fundagao de Ensino Octavio Bastos e o seu
nimero de registro ¢ 59.764.555/0001-52.

A Unifeob ¢ um centro universitario que visa mais do que entregar ao mercado bons
profissionais, ela prepara os seus estudantes para a vida. Carregando a motivagdo de seu
fundador ela desenvolve competéncias, habilidades e atitudes em cada atividade proposta,

proporcionando, uma formagao integral dos estudantes.



3 PROJETO DE CONSULTORIA EMPRESARIAL

Notamos que na parte de medicina veterinaria da UNIFEOB ndo existe um
monitoramento em tempo real da saide dos cavalos, com base nessa informagao pensamos
em uma maneira de tornar isso possivel. A solucdo foi criar uma coleira que consiga registrar
a frequéncia cardiaca e a temperatura corporal do animal, e apresente as informagdes em um
aplicativo movel.

A partir dessa ideia decidimos expandir o projeto para animais domésticos, a fim de
tornar o produto mais acessivel e consequentemente aumentar a popularidade. No meio dessa
proposta resolvemos elevar a seguranga, colocando um sistema de localizagdo, além de uma

camera caso o animal desapareca.

3.1 FUNDAMENTOS DA TECNOLOGIA DA INFORMACADO:

A tecnologia da informacdo desempenha um papel importante em diversos setores,
como empresas, instituicdes de ensino, governo ¢ no nosso dia a dia. Ela ¢ um campo que
engloba o uso de dispositivos, rede e sistema para processos, armazenamentos, transmissoes e
gerenciamento das informagdes de forma eficiente.

Conforme mencionado por Laudon e Laudon (2016), "A tecnologia da informagao
(TT) ¢ a combinacdo de hardware, software, redes e pessoas que organizam, criam,
armazenam, processam, transmitem e recuperam dados eletronicamente." Podemos destacar a
importancia dos principais componentes da TI, como hardware, software, redes de
comunicagdo e todas as pessoas que estao no processo..

O hardware sdo os dispositivos fisicos necessarios para processamento e
armazenamento de informacdes. Isso inclui os computadores, servidores, dispositivos moveis
etc. O software refere-se aos programas e aplicativos que permitem a execu¢do de algumas
tarefas especificas, como processamento de dados, analise e criagdo de relatorios.

As redes de comunicagdo sdo elementos vitais da TI, permitindo a transmissao de
informagdes entre diferentes dispositivos e sistemas. A evolugdo das redes, como a internet,
revolucionou a forma como as pessoas se conectam e compartilham dados em escala global.

Além dos aspectos técnicos, € importante ressaltar o papel das pessoas na tecnologia
da informacdo. Os profissionais de TI sdo responsaveis por projetar, desenvolver,
implementar e gerenciar os sistemas de informagdo. A colaboragdo e o trabalho em equipe sdo
fundamentais para garantir o uso efetivo da tecnologia da informacdo em diversos contextos

organizacionais.



No nosso produto, utilizamos a tecnologia da informag¢dao de todas as formas,
processando os dados passados dos arduinos (hardware) para o aplicativo mével (software),
transformando em informagdes para os usudrios, bem como a légica e a construgcdo de

algoritmos.

3.1.1 INTRODUCAO A LOGICA

Conforme o dicionério virtual Michaelis (2015), define-se “ldgica” como “maneira de
raciocinar de um individuo ou de um grupo de pessoas.”. Trazendo para a informatica, a
definicdo de logica, também pelo dicionario Michaelis (2015), ¢ “maneira pela qual
instrucdes, assertivas e pressupostos sdo organizados num algoritmo para viabilizar a
implantacdo de um programa.”

A logica ¢ definida por um pensamento linear, que tenha uma estruturagdo valida e
concisa. Devemos entendé-la e verificar se a ideia demonstrada faz sentido, e analisar a

situagdo na totalidade. Por exemplo:

1. Todas as arvores do parque Ibirapuera sdo pinheiros. Todos os pinheiros sdo

verdes. Todas as arvores do parque sdo verdes.

A afirmagdo se torna verdadeira, pois analisando os fatos citados, concluimos a

veracidade da sentenca. Seguindo a mesma situacao, podemos ter:

2. Algumas arvores do parque Ibirapuera sdo pinheiros. Todos os pinheiros sdo

verdes. Todas as arvores do parque sao verdes.

A afirmativa ndo tem uma ldgica, ela se torna incerta, pois elas podem sim ser todas
da mesma cor, assim como podem nao ser.

Em nosso produto, toda informagdo passada pelo aplicativo deve ser clara e objetiva,
obedecendo uma logica estruturada para que a informagao seja passada corretamente para o
consumidor. Devemos mencionar também a ideia de 16gica para os algoritmos criados, em
que a utilizamos na criagdo de linhas de programacao, definindo o funcionamento de nosso

dispositivo.



3.1.2 ALGORITMOS

Um algoritmo ¢ uma sequéncia organizada de etapas para resolver um problema
especifico ou concluir uma tarefa. Ele atua como um guia para nossa equipe, ajudando na
organiza¢do de projetos e no cumprimento de nossas responsabilidades, a fim de aprimorar
nossos produtos. Além disso, os algoritmos sdo indispensaveis para automatizar processos,
otimizar o desempenho e tomar decisdes com base na logica e informagdes. Ao investirmos
na organizagdo do projeto e na colaboragdo entre os membros da equipe, garantimos o
desenvolvimento de algoritmos precisos e eficientes, resultando em produtos de maior

qualidade e solugdes mais eficazes para nossos clientes.

3.2 INTERFACE HOMEM MAQUINA

IHM significa Interface Homem-Madaquina, e, segundo o autor Henrique Mattede,
“consiste em um dispositivo que facilita a intera¢do entre o operador e os sistemas, maquinas
ou softwares que atuam em uma industria.” (2019). A interface de nosso sistema foi feita para
ser 0 mais intuitiva e simples possivel, pois a interface € o primeiro contato que uma pessoa
tem apods a compra de um determinado produto, logo, ¢ de extrema importancia que o usuario
se sinta confortavel e saiba localizar, de maneira facil, todos os elementos presentes nesse
sistema.

Com uma interface amigavel e visualmente simples o usudrio consegue usar o
aplicativo sem quaisquer problemas, podendo assim interagir e usufruir ao maximo de todas

as informagdes presentes no aplicativo.

3.2.1 APLICABILIDADE E UTILIZACAO DO SISTEMA ATRAVES DA
ACESSIBILIDADE, COMUNICABILIDADE, USABILIDADE E EXPERIENCIA DO
USUARIO.

Utilizando o aplicativo que funciona junto a coleira, haverd uma interface simples e
amigavel. O azul selecionado ao aplicativo, sendo a cor primaria de nossa paleta (Anexo A),
significa, segundo o autor Matheus Clemente no site rockcontent “f¢, espiritualidade,
contentamento, lealdade, paz, tranquilidade, calma, estabilidade, harmonia, unidade,
confianga” (2020), sendo a sensacdo que gostariamos de passar ao nosso consumidor ao
utilizar o EasyPet. Visando isso, disponibilizamos alguns servicos disponiveis para obter tal

objetivo.



Sistema de localizagao: Perder nossos pets ¢ uma grande preocupagdo ja que muitas
coisas podem acontecer quando levamos nossos pets para passear. A coleira pode arrebentar, a
pessoa pode ndo ter tanta forca caso o animal se revolte ou até mesmo no nosso lar quando
esquecemos o portdo aberto. Porém, com o sistema de localizagdo da coleira vocé podera
saber onde seu animal est4 apenas checando pelo aplicativo.

Monitoramento cardiaco e de temperatura: Muitas vezes nossos pets podem estar
com algum problema de satde e ainda assim aparentar estar bem, porém com estes dois
sistemas de monitoramento podemos saber a real situagdo de sua saude. Utilizando o
aplicativo, vocé pode agendar uma consulta com algum veterinario.

Funcoes da aplicacido:

Camera: Essa funcdo te permite espionar seu animal usando uma cdmera localizada
em sua coleira. Esta ¢ uma boa opgdo para quem estd fora de casa ou até mesmo em uma
viagem e quer checar se seu animal estd bem ou o ambiente em que ele esta.

Ligacido e Agendamento: A fun¢do de ligagdo oferece uma forma rapida de ligacdo e
varios nimeros de veterinarios, junto desta funcdo vem a de agendamento para que vocé
marque uma consulta com um profissional.

Todas essas funcdes permitem que o usudrio tenha uma maior conectividade e uma

interacao bem mais amigavel tanto com o produto quanto com seu animal doméstico.

3.2.2 NOCOES DO DESIGN DE INTERACAO CENTRADO NO USUARIO E
FATORES HUMANOS.

Utilizando o Figma, focamos em criar um design simples e intuitivo, com uma tela de
login com E-mail e Senha, além da op¢ao de se cadastrar no aplicativo.

Apbs o cadastro vocé deverd inserir a chave do produto, em seguida vocé podera
comegar a usar o aplicativo.

Essas seriam as nossas telas do aplicativo, em uso (Anexo B). A tela principal do
aplicativo consta com uma interface simples mostrando os situacdo do animal, junto a
algumas opg¢des a mais como as op¢des de agenda, disque rapido, camera e GPS. Em todo o
aplicativo deixamos o design mais amigavel possivel, usando cores leves como o azul e

branco.



3.3 MARKETING DIGITAL

O marketing digital ¢ um meio de comunica¢do e propagag¢do de um produto ou
marca através da internet. Bem popular em 2023, ¢ possivel atingir um publico muito extenso
utilizando as maneiras e ferramentas corretas.

Este mecanismo de divulgacdo e venda auxilia as empresas a atingir seu publico de
uma forma mais direta. Hoje, todas as pessoas estdo conectadas a uma rede, toda informacgao
¢ buscada diretamente na Internet, e por isso ¢ de suma importancia as empresas € marcas
estarem conectadas ao meio digital.

Os anuncios patrocinados permitem expandir nosso leque de consumidores, atingindo
varias pessoas que estejam utilizando a rede social. Podemos investir um dinheiro no
aplicativo para que ele divulgue nossa marca ou produto. Utilizando esta ferramenta de
maneira correta, podemos aumentar nossas vendas e o indice de conversdao, oferecendo
promogdes e experiéncias que induz o usuario a optar pelo seu trabalho.

O marketing de contetido ¢ uma estratégia de marketing digital que envolve a criagdo
e compartilhamento de conteudo relevante, valioso e envolvente para atrair, envolver e reter
um publico-alvo especifico. Essa abordagem visa fornecer informagdes tuteis, educar os
consumidores e estabelecer uma relagdo de confianca com eles, em vez de simplesmente
tentar vender produtos ou servigos. Ele pode desempenhar um papel fundamental no
crescimento e sucesso de uma empresa, oferecendo uma série de beneficios significativos.

Na atualidade, a maioria das pessoas utilizam o “ZMOT”, que ¢ o0 momento zero da
verdade. Tudo que querem comprar, a primeira fonte de pesquisa ¢ a internet e ndo mais as
prateleiras e visitas presenciais a um departamento. Portanto, o marketing digital na
SimplelOT sera bem utilizado, com foco em vendas e divulgagdo do nosso produto. Logo,
comegaremos a investir em anuncios patrocinados, utilizando o Instagram e Facebook e o
Google ADS, que ird nos auxiliar na divulgag@o de nosso site.

Apbs atingir o publico almejado e ja ter uma base de clientes formada, iremos partir

para o marketing de contetdo, fortalecendo a forca de nossa marca no mercado.

3.3.1 MIDIAS SOCIAIS

A chave para uma estratégia de midia social eficaz ¢ escolher as plataformas certas
para o seu publico-alvo e se envolver com eles de maneira auténtica e significativa. Isso
envolve a criacdo de conteudo interessante e relevante, interagdo com oS usuarios e

acompanhamento de métricas para avaliar o desempenho da sua estratégia.



O Facebook ¢ uma plataforma que estd caindo para o publico mais jovem, porém ¢
onde estdo localizados os maiores decisores de compra, sendo as pessoas com mais de 30
anos. O Instagram, ¢ uma rede social em constante crescimento principalmente no publico
juvenil, e ¢ onde devemos sempre nos manter atualizado frente ao mercado. Portanto,
usaremos as duas como principais fontes de marketing digital.

Faremos um cronograma semanal de postagens. Todas serdo postadas em uma
sexta-feira as 09:00 da manha, e temos como exemplo o cronograma do més de maio (Anexo
O).

Segundo a descri¢do, teremos 3 postagens no feed do Facebook e Instagram.

Link de nossas redes sociais:

Instagram: https://www.instagram.com/simple.iot/

Facebook: https://www.facebook.com/profile.php?id=100091795478658

3.3.2 SITE

Temos um site que foi criado utilizando a plataforma “Google Sites” que serd
divulgado pela ferramenta Google ADS, trazendo nosso conteido e nossa pagina para o topo
das pesquisas.

Nele, divulgaremos todas as novas atualiza¢des que teremos do EasyPet. Temos uma
tela inicial a qual mostra o objetivo de nossa empresa ¢ uma de produtos, em que
mostraremos todos os prototipos que iremos criar, como, por exemplo, o EasyPet que ¢ o
nosso primeiro. Utilizaremos o Google Ads para estarmos sempre no topo da pagina em
pesquisas sobre pets, tecnologias e [oT.

Hé a descri¢ao de todo nosso objetivo, € como pensamos em mudar o mundo com
nosso trabalho.

Link do site: https://sites.google.com/sou.unifeob.edu.br/simple-iot/in%C3%ADcio

3.4 REDES DE COMPUTADORES

Rede de computadores ¢ um conjunto de dispositivos autonomos interconectados por
uma Unica tecnologia, sendo regularmente a internet (TANENBAUM E WATHERALL, 2011,
p. 1). Esses dispositivos podem incluir computadores pessoais, servidores, roteadores,
switches e outros dispositivos de rede. A interconexao ocorre por meio de cabos fisicos, como

cabos de rede Ethernet, ou através de conexoes sem fio, como Wi-Fi ou Bluetooth.
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A comunicagdo entre dispositivos de rede ¢ essencial na utilizagao de nosso projeto,
para realizar a compressao dos dados captados pelos sensores e envio de informagdes para o

aplicativo do usudrio que a esté utilizando.

3.4.1 ARQUITETURAS E TOPOLOGIAS DE REDES DE COMPUTADORES

A topologia de redes ¢ a forma, seja fisica ou logica, onde os dispositivos serdao
organizados em uma rede de comunicacdo, e como as informacgdes serdo transmitidas entre
eles. Dentre as topologias: anel, arvore, barramento, estrela, hibrida e malha, optamos pela
estrela, pois permite adicionar ou remover dispositivos sem interromper a rede, contanto que

o banco de dados ndo caia, acaba sendo conveniente seu gerenciamento.

3.4.2 TINKERCAD

Usando o aplicativo Tinkercad criamos um esbogo, em um projeto 3D, da coleira
sendo utilizada por uma vaca (Anexo D)

Utilizando o mesmo, foi feito um esboco do circuito elétrico do sensor de temperatura
e do sensor de batimentos cardiacos, respectivamente (Anexo E)

Em ambos, houve a incrementagdo de uma imagem (.png) da peca devido sua auséncia
no aplicativo.

Utilizamos um sensor de batimentos cardiacos, que pode facilmente ser acoplado e
utilizado para envio de dados para um dispositivo mdvel. Utilizamos para mostrar em tempo
real o ritmo do coragdo do animal. E um sensor optico, com amplificagdo e circuito de
cancelamento de ruido, sendo féacil e confidvel a leitura do impulso. Consome apenas 4 mA e
Sv.

Também, temos um sensor Infra Gy-906 M1x90614, que funciona com a tecnologia de
infravermelho. Analisa a temperatura de objetos e animais entre -70 e 380°C. Sua distancia de
percepcao ¢ de apenas 30 cm, e como serd utilizado na coleira em contato direto com o

animal, ¢ uma 6tima opgao.

3.4.3 PROTOTIPO INTERNET DAS COISAS

A coleira coletara as informagdes do animal, sendo elas a temperatura corporal e os
batimentos cardiacos, e mandaré para o banco de dados que por sua vez enviard ao aplicativo.
Ja os dados da camera e do sistema de localizacdo irdo diretamente para o aplicativo, pois

permite maior privacidade do cliente.
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Assim como os modelos OSI e TCP/IP, nosso projeto funcionard com os dados
coletados, em tempo real, sendo enviados por um equipamento fisico para uma rede por meio
de pacotes de informacao.

Uma das implicacdes ¢ a possibilidade de alta laténcia na hora de enviar os dados, nao
s0 demoraria para terminar o processo como também acarretaria chance de perda de pacote. A
incrementagdo de um banco de dados na nuvem faz com que seja necessario ter uma conexao
forte com a internet na hora de abrir o aplicativo, porém permite mais de uma pessoa
monitorar de longe, desde que tenha o acesso a conta, incluindo um veterinario.

Em resumo, oferece vantagens, mas também traz desafios em relagdo ao fluxo de
dados na rede, que deve ser cuidadosamente gerenciado para garantir a confiabilidade e

seguranga do sistema.

3.5 CONTEUDO DA FORMACAO PARA A VIDA: ADAPTANDO-SE A
MUDANCAS

3.5.1 ADAPTANDO-SE A MUDANCAS

Vivemos em um mundo de constante transformacao, na qual a for¢a da globalizacdo e
a tecnologia trazem impactos significativos em nossas vidas pessoais e profissionais. Essa
constante mudanca pode gerar sensagdes de inseguranga, como, por exemplo, o langamento
de um aplicativo que seja igual ao seu, porém com fungdes novas.

No entanto, ¢ possivel vislumbrar oportunidades a partir dessas mudancas, desde que
tenhamos consciéncia da necessidade de mudar, seguindo o raciocinio do exemplo anterior, se
nenhuma ag¢do for tomada, eventualmente as pessoas irdo parar de acessar o seu aplicativo, no
entanto, se uma atualiza¢do for lancada contendo essas novas fun¢des, ndo havera motivo
para baixar o aplicativo novo.

Para enfrentar os novos paradigmas, ¢ essencial atender as exigéncias da
sustentabilidade e da responsabilidade social, construindo um senso de seguranga com
flexibilidade e agilidade. A renovagdo torna-se uma necessidade, e precisamos nos preparar
para as mudancas necessarias para vislumbrar novas oportunidades.

E importante lembrar que nem sempre teremos sucesso em nossas tentativas, mas é
possivel lidar com o fracasso e utiliza-lo como impulso para enxergar caminhos além do
obvio. Assim, podemos explorar novas possibilidades na mudanga, preparando-nos para os

desafios que surgem e construindo um futuro promissor.

12



3.5.2 ESTUDANTES NA PRATICA

Neste contetido, gravamos um podcast falando sobre as mudangas no mercado
tecnologico e de trabalho, atribuindo relagdes com inteligéncias artificiais (IAs) e o impacto
que iremos sofrer com essas mudangas bruscas. Salientamos a adaptagdo e a proatividade das
pessoas nesse periodo, que ¢ de suma importancia captar as oportunidades do mercado. As
[As sdo poderosas ferramentas de auxilio, ¢ improvavel a substitui¢do de pessoas, € sim a
geragao de novos empregos. Pessoas tém sentimentos, emogdes € interpretacdes que as
maquinas ndo possuem. Para mais informagdes sobre o tema abordado, acesse o link de nosso

podcast: https://youtu.be/PzsJ2fR41TM
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4 CONCLUSAO

Como mostrado anteriormente o EasyPet ¢ uma coleira de monitoramento que
funciona junto ao aplicativo. Utilizando arduinos e sensores inteligentes, o dispositivo
também conta com uma cadmera acoplada que pode ser acessada pelo aplicativo. Outras
fungdes como o monitoramento cardiaco, de temperatura e sistema de localizagdo também
podem ser acessadas pelo celular.

Com esse produto, concluimos que iremos solucionar os problemas e dores sentidos
pelos donos de pets, fazendo uso da tecnologia para ajuda-los a se manterem atualizados
sobre a satde e possiveis problemas com seus animais de estimagdo. Vale ressaltar a opgao de
agendamento de consultas com a lista dos melhores médicos veterinarios da regido, o que

garante ainda mais seguranga aos consumidores na hora de optar pelo EasyPet.

14



REFERENCIAS

CLEMENTE, Matheus. Entenda o que ¢ Psicologia das Cores e descubra o significado de
cada COr. In: Rockcontent, 2020. Disponivel em:
<https://rockcontent.com/br/blog/psicologia-das-cores/#:~:text=Azul%3 A%20f%C3%A9%?2
C%20espiritualidade%2C%20contentamento,%C3%A 1 gua%2C%201ri0%2C%?20tecnologia
%2C%?20depress%C3%A30>. Acesso em: 24 de maio de 2023.

FARIAS, Flaubi. Os 6 principais pontos que mostram a importancia do Marketing Digital
para empresas. In: Resultados Digitais, 2020. Disponivel em:
<https://resultadosdigitais.com.br/marketing/importancia-do-marketing-digital/#:~:text=Um%
20bom%?20investimento%20em%20Marketing,procura%20pela%20sua%20pr%C3%B3pria

%20empresa.>. Acesso em: 11 de maio de 2023.

INTERNATIONAL, IT. Topologia de rede: Conheca os principais tipos. /n: International /7,
2021. Disponivel em:
<https://www.internationalit.com/post/topologia-de-rede-conhega-os-principais-tipos

>. Acesso em: 11 de maio de 2023.

LOGICA. In: MICHAELIS: Dicionario Brasileiro da Lingua Portuguesa. Sio Paulo:
Editora Melhoramentos, 2015. Disponivel em https://michaelis.uol.com.br/ Acesso em: 09 de

maio de 2023.

MATTEDE, Henrique. IHM — O que ¢ ¢ para que serve! /n: Mundo da Elétrica, 2019.

Disponivel em: <https://www.mundodaeletrica.com.br/ihm-o-que-e-para-que-serve/>

PECANHA, Vitor. O que ¢ Marketing Digital? Tudo sobre o conceito, como fazer e comegar
sua estratégia de Marketing Online em 2023. /n: Rock Content, 2020. Disponivel em:
<https://rockcontent.com/br/blog/marketing-digital/>. Acesso em: 11 de maio de 2023.

SILVA, DOUGLAS da. ZMOT: entenda o que ¢ e como usar 0 momento zero da vida. /n:
Blog da Zendesk, 2022. Disponivel em:
<https://www.zendesk.com.br/blog/zmot/#:~:text=2MOT%200u%20Zero%20Moment%200f
,tomar%?20a%20decis%C3%A30%20de%20compra.>. Acesso em: 11 de maio de 2023.

15


https://resultadosdigitais.com.br/marketing/importancia-do-marketing-digital/#:~:text=Um%20bom%20investimento%20em%20Marketing,procura%20pela%20sua%20pr%C3%B3pria%20empresa
https://resultadosdigitais.com.br/marketing/importancia-do-marketing-digital/#:~:text=Um%20bom%20investimento%20em%20Marketing,procura%20pela%20sua%20pr%C3%B3pria%20empresa
https://resultadosdigitais.com.br/marketing/importancia-do-marketing-digital/#:~:text=Um%20bom%20investimento%20em%20Marketing,procura%20pela%20sua%20pr%C3%B3pria%20empresa
https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/l%C3%B3gica/
https://rockcontent.com/br/blog/marketing-digital/
https://www.zendesk.com.br/blog/zmot/#:~:text=ZMOT%20ou%20Zero%20Moment%20of,tomar%20a%20decis%C3%A3o%20de%20compra
https://www.zendesk.com.br/blog/zmot/#:~:text=ZMOT%20ou%20Zero%20Moment%20of,tomar%20a%20decis%C3%A3o%20de%20compra

TANENBAUM, Andrew Stuart, WETHERALL, David J. (2011). In: Redes de

computadores (5” ed.). Pearson Education Brasil.

UNIFEOB, 2023. Adaptando-se a mudanca. Sao Jodao da Boa Vista, 2023. Disponivel em:
<https://classroom.google.com/u/1/c/NTgdMzUOMzA10TMw/m/NTUzODE2M;YzNTly/det

ails>. Acesso em: 11 de maio de 2023

ANEXOS
ANEXO A - PALETA DE CORES DO APLICATIVO

Cores Primarias Escala Preto

#2598F4 #0055C6 #0OC3A77 #000000 #606060 #C7C7C7

Cores Secundarias

#06D9F1 #00ADC1 #0390A0 #FFFFFF #FOFOF9 #EBEBEB

Escala Branco

Escala De Alerta

e e - . .

#FF5050 #FF1010 #B40DOD

Fonte: Propria autoria
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ANEXO B - TELAS DO APLICATIVO EASYPET

Bernardo ® Bernardo

T Filtrar

EVERTON LOPES
/ BPM t ; °
. 9 CAIC SANT'ANNA
gouoano
gocxe
. GESIEL GUIRRA
p—

W 7 37C
CCEES

cett o BEE
ClE ey estd aqui: ﬁ%ﬁ

ANEXO C - CRONOGRAMA DE PUBLICACOES MAIO

Fonte: Propria autoria.

Descrigdo e Em andamento
@ 12demai = B oA
Postagem
Data 2
_ @ — -
=+ Adicionar um cartao (=1 Data 2
EEEH M 26demal = & 01
Fonte: Propria autoria
ANEXO D - PROTOTIPO 3D

{1

Fonte: Tinkercad
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Fonte: Tinkercad

ANEXO E - CIRCUITOS ELABORADOS NO TINKERCAD
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