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RESUMO

A adocgao de animais no Brasil enfrenta desafios como a dificuldade de conexao
entre protetores e adotantes, a falta de informacdes detalhadas sobre os perfis dos
animais e a auséncia de ferramentas tecnoldgicas que tornem o processo mais
eficiente e responsavel. Este artigo apresenta o desenvolvimento conceitual de uma
aplicagdo mobile denominada AniMatch, que utiliza um sistema de recomendagéao
baseado em conteudo aliado a tecnologia swipe para facilitar a correspondéncia entre
adotantes e animais disponiveis para adogao, pois sistemas de recomendacgao ja
demonstraram potencial para apoiar processos de adog¢ao responsavel (SANTOS et
al., 2024). O objetivo geral é propor um software que conecte usuarios de forma
personalizada, considerando caracteristicas como personalidade, condigcdes médicas,
idade e sociabilizagao dos animais, bem como o perfil do adotante. A metodologia
adotada combina Design Thinking e modelo em cascata adaptado, com etapas que
vao desde a imersao e pesquisa até a validagao da solugdo. Como resultados parciais,
foram especificados o sistema de recomendacdo por similaridade do cosseno
ponderado, a arquitetura MVVM, a modelagem do banco de dados PostgreSQL
utilizando Peewee ORM, a API REST em Flask e a prototipag¢ao da interface no Figma.
A solugdo demonstra potencial para auxiliar na adogdo responsavel, embora
limitagcbes como a auséncia de testes empiricos e implementacdo completa ainda
precisem ser superadas. Trabalhos futuros incluem a implementacdo completa do
aplicativo, a realizacao de testes de usabilidade e a adicao de chat em tempo real com
WebSockets.

Palavras-chave: tecnologia swipe; recomendagdo baseada em conteudo;
adocao responsavel; experiéncia do usuario; desenvolvimento mobile.

1 INTRODUGAO

A adocao de animais mostra-se um topico cada vez mais pertinente e urgente,
sendo um tema de muitas camadas, precisando sempre de ferramentas e métodos
que intermedeiem a relagao entre animais para adog¢ao e familias a procura de um
animal (SCHERER et al., 2021). Sendo assim, um software capaz de conectar
necessidades com disponibilidade pode ser um mecanismo chave para o aumento de
adocdes no Brasil, principalmente em uma realidade contemporanea onde o
desempenho da interface de aplicativos apresenta-se crucial no consumo do conteudo
retido no sistema. Desse modo, um projeto como o AniMatch, com uso de um sistema
de recomendacao e tecnologia swipe, oferece ao usuario uma forma rapida, dindmica
e objetiva de encontrar um novo animal que se adeque ao estilo de vida e
necessidades da pessoa que o busca, aumentando as chances de uma adog¢ao bem-
sucedida e definitiva, consolidando o bem-estar do animal e a realizagado dos donos.
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O presente trabalho tem por objetivo estudar um sistema que possibilite a
visibilidade de animais disponiveis para adocido e intermedeie a relagdo entre
adotante e adotados. Idealizamos um aplicativo que funcione com um sistema de
recomendagao unido a tecnologia swipe, podendo combinar preferéncias pessoais
com as dos animais, ndo somente por aparéncia, mas também agrupando animais
por suas personalidades, condicdes médicas, idade, sociabilizacdo com criangas e
outros animais, entre outros aspectos. O aplicativo também possibilitaria a validagao
de perfis aptos para a adog¢ao, passando por verificagdes como ambiente adequado,
presenca de outros animais e tempo disponivel, proporcionando mais seguranga e
qualidade de vida para a familia e, principalmente, para os animais.
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No entanto, a adog¢ao de animais ainda enfrenta inumeros desafios, entre eles
a dificuldade de conexao entre protetores e adotantes, a falta de informacgao sobre o
perfil dos animais disponiveis e a auséncia de ferramentas que tornem o processo
mais eficiente e responsavel. Ness e contexto, surge a necessidade de
compreender como um software pode auxiliar animais a encontrarem adogbes de
sucesso, promovendo combinagdes mais assertivas entre perfis de adotantes e
caracteristicas dos animais, atuando como mediador entre protetores e adotantes em
potencial, de modo a tornar o processo mais humano, agil e seguro.

2 REFERENCIAL TEORICO

A fundamentacao tedrica tem como objetivo apresentar os principais conceitos,
modelos e teorias que sustentam o desenvolvimento do aplicativo AniMatch,
especialmente no que se refere a usabilidade, aceitagdo de tecnologia e sistemas de
recomendacgdo. Esses fundamentos fornecem o embasamento necessario para
justificar as escolhas metodoldgicas e tecnoldgicas adotadas no projeto, além de
situar o trabalho dentro do campo da Tecnologia da Informacgao.

2.1 Usabilidade e Experiéncia do Usuario

A usabilidade € um dos pilares essenciais no desenvolvimento de sistemas
interativos, especialmente aplicativos que visam atrair, engajar e facilitar a tomada de
decisdo do usuario. Jakob Nielsen € um dos principais autores da area e propds o
conceito de engenharia de usabilidade de desconto, destacando que métodos
simples, rapidos e de baixo custo podem gerar excelentes resultados no design de
interfaces (NIELSEN, 1995). Segundo Nielsen (1994, p. 30), "o sistema deve sempre
manter os usuarios informados sobre o que esta acontecendo, por meio de feedback
apropriado dentro de um tempo razoavel". Além disso, suas heuristicas de
usabilidade, amplamente utilizadas, oferecem diretrizes praticas para avaliar sistemas
digitais, permitindo identificar problemas de interagdo antes da implementagéo
(NIELSEN, 1994). Rogers, Sharp e Preece (2019) reforcam que a usabilidade esta
profundamente ligada a experiéncia do usuario, englobando aprendizado, eficiéncia,
prevencao de erros e satisfacdo durante o uso. Em um aplicativo como o AniMatch,
que depende de navegacgao intuitiva e interagdo rapida (como o gesto de swipe),
garantir uma boa experiéncia é fundamental para incentivar a adog¢ao responsavel.

2.2 Aceitagao de Tecnologia (TAM)

O comportamento do usuario em relacdo a adogao de novas tecnologias
também é um aspecto tedrico relevante. O Technology Acceptance Model (TAM),
proposto por Davis e aprofundado por Adams, Nelson e Todd (1992), afirma que dois
fatores principais influenciam a aceitagdo de sistemas: a utilidade percebida e a

@ UniUbe UBERLANDIA cam



DIH -
<5 Uniube

facilidade de uso percebida. Conforme Adams, Nelson e Todd (1992, p. 227), "a
utilidade percebida e a facilidade de uso percebida sao determinantes fundamentais
da aceitacdo de um sistema" (tradugao nossa). Esses elementos séo especialmente
importantes no AniMatch, pois adotantes precisam confiar que o aplicativo realmente
0s ajudara a encontrar um animal compativel, a0 mesmo tempo em que o uso deve
ser simples o suficiente para alcancar um publico amplo.
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2.3 Sistemas de Recomendacao

Sistemas de recomendagao sdo amplamente utilizados em plataformas digitais,
permitindo sugerir itens personalizados a cada usuario. Segundo Ricci (2011), esses
sistemas podem empregar diferentes abordagens, como filtragem colaborativa,
baseada em conteudo e hibrida. O AniMatch utiliza o enfoque baseado em conteudo,
por ser adequado quando nao existe grande volume de interagdes entre usuarios.
Esse tipo de recomendagdo compara caracteristicas do item (perfil do animal) com
preferéncias informadas pelo usuario. No contexto brasileiro, Santos et al. (2024)
demonstram a aplicagcdo dessa técnica especificamente em adog¢ao de animais,
usando o calculo de similaridade pelo cosseno ponderado para aproximar perfis de
usuarios e animais disponiveis. Segundo os autores, "a falta de pericia na escolha do
animal pode acarretar uma adogao irresponsavel e infrutuosa" (SANTOS et al., 2024,
p. 1). Esse estudo reforga a relevancia do tema e valida a abordagem semelhante
utilizada no AniMatch.

2.4 Inteligéncia Artificial e Tendéncias

A Inteligéncia Artificial (IA) oferece suporte e melhorias constantes para
sistemas de recomendacdo. Ludermir (2021) destaca que avangos atuais em
aprendizagem de maquina permitem a criagdo de modelos mais eficientes,
interpretaveis e personalizados, tornando as recomendagbes mais assertivas e
alinhadas ao comportamento do usuario. Como afirma Ludermir (2021, p. 45), "os
modelos baseados em aprendizado de maquina tém se mostrado capazes de capturar
padroes complexos de preferéncia dos usuarios". Embora o AniMatch utilize uma
abordagem simples, a |A apresenta potencial para evolugdes futuras, como
recomendacgdes mais precisas, detecgcdo de perfis compativeis e identificacido de
padroes em adogdes bem-sucedidas.

2.5 Avaliagao de Sistemas de Recomendacéao

Avaliar um sistema de recomendagao nao se resume a medir acuracia; €
necessario considerar multiplas facetas. Zangerle e Bauer (2022) propuseram o
Framework for Evaluating Recommender Systems (FEVR), que organiza o processo
de avaliagdo em objetivos, métodos, dados e métricas. Segundo as autoras, "a
avaliacdo abrangente de um sistema de recomendagado frequentemente requer
considerar multiplas facetas e perspectivas" (ZANGERLE; BAUER, 2022, p. 170:5). O
framework sugere combinar avaliagdes offline (com dados histéricos), estudos de
usuario (com interagbes controladas) e avaliagbes online (testes A/B). Para o
AniMatch, essa abordagem sera adotada: inicialmente com dados simulados para
verificar a precisao das recomendagdes (métricas como MAP e MRR), seguida de um
estudo de usuario com interagdes reais de swipe para avaliar engajamento,
diversidade das recomendacdes e satisfagao geral.

2.6 Interagao por Swipe e Experiéncia Emocional

@ Uniube




DIH -
<5 Uniube

A escolha do gesto de swipe como principal mecanismo de interagdo no
AniMatch ndo é neutra: ela influencia o comportamento e as emogdes do usuario.
Rodrigues e Baldi (s.d.) analisaram aplicativos de dating como Tinder e observaram
que "a escolha de um perfil baseado na velocidade e na decisdo binaria é
intencionalmente encorajada pela cultura de swipe" (RODRIGUES; BALDI, s.d.). Esse
padrao de decisdo rapida (aceitar ou descartar) pode ser vantajoso para aumentar o
engajamento, mas também pode levar a superficialidade. Complementarmente,
Avelino (2025) estudou a experiéncia emocional no Tinder e concluiu que "aspectos
como a superficialidade e a monetizagdo excessiva geram insatisfagdo e frustragao
nos usuarios" (AVELINO, 2025). Para o AniMatch, esses achados indicam a
necessidade de equilibrar a fluidez do swipe com mecanismos que incentivem
decisbes mais conscientes, como a exibicao de informacdes detalhadas antes do
deslize ou um resumo periddico das escolhas realizadas.
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3 METODOLOGIA
3.1 Abordagem Geral

A metodologia adotada para o desenvolvimento do AniMatch combina
abordagens do Design Thinking e do modelo em cascata adaptado, com foco no
usuario final e desenvolvimento iterativo e incremental. Essa combinacao permite
equilibrar a empatia e criatividade do Design Thinking com a estruturagao e controle
do ciclo de vida tradicional.

3.2 Etapas da Metodologia

O desenvolvimento do AniMatch foi estruturado em seis fases. Inicialmente,
realizou-se uma etapa de imersdo e pesquisa, envolvendo analise bibliografica,
entrevistas com protetores e adotantes e estudo de solugdes similares. Em seguida,
foram definidos os requisitos funcionais e ndo funcionais, bem como os critérios de
compatibilidade entre usuarios e animais. Na fase de projeto, foram elaborados os
protétipos da interface no Figma, a arquitetura MVVM, a modelagem do banco de
dados PostgreSQL com Peewee ORM e a especificagdo da APl REST em Flask.
Posteriormente, foi planejado o desenvolvimento da aplicagdo Android em Kotlin com
Jetpack Compose, juntamente com a implementagao do sistema de recomendagao
baseado em similaridade do cosseno ponderado. A etapa de testes contempla
avaliagdes de usabilidade, testes unitarios, de integragdo, desempenho e segurancga.
Por fim, prevé-se a implantacao da aplicacao, coleta de métricas de uso e validacao
da eficacia das recomendacgodes.

As tecnologias selecionadas incluem Kotlin e Jetpack Compose para o
desenvolvimento mobile, Flask e Peewee ORM para o back-end, PostgreSQL para
persisténcia dos dados, bcrypt para protecédo de senhas, JWT para autenticagéo,
WebSockets para comunicagdo em tempo real, Figma para prototipacao, Git e GitHub
para versionamento e gerenciamento, além de AndroidX Test e Pytest para testes.

3.3 Modelo de Dados

O modelo de dados foi concebido de forma a nao distinguir rigidamente entre
protetores e adotantes. Uma unica tabela “usuarios” armazena todos os perfis, com
campos que indicam se o usuario deseja adotar, se deseja cadastrar animais para
adocgao, ou ambos. Essa simplificagao permite maior flexibilidade, ja que um mesmo
usuario pode atuar nas duas fungdes. A tabela “animais” contém as caracteristicas
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dos pets disponiveis. As preferéncias dos usuarios e as caracteristicas dos animais
sdo representadas por campos que alimentam o algoritmo de recomendacgao (por
exemplo, personalidade, idade, porte, necessidades especiais, compatibilidade com
criangas e outros animais). A tabela “matches” registra as interagbes e os matches
entre usuarios e animais, e a tabela “mensagens” entraria para uso do chat, com
suporte a WebSockets para comunicagcao em tempo real.
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3.4 Execucao Estruturada

O desenvolvimento do back-end sera realizado em Python com o
microframework Flask, que oferece leveza e flexibilidade para construcdo de APls
REST. A camada de persisténcia sera gerenciada pelo Peewee ORM, que permite
definir modelos de dados de forma declarativa e traduzi-los automaticamente para
tabelas no PostgreSQL, eliminando a necessidade de escrever SQL manualmente e
agilizando o desenvolvimento. A criptografia de senhas sera feita com bcrypt,
garantindo armazenamento seguro das credenciais.

Para o frontend mobile, optou-se por Kotlin com Jetpack Compose, que permite
construir interfaces declarativas e reativas, facilitando a implementacao da interacao
por swipe. Acomunicagao com o back-end ocorrera por requisi¢des HTTP a API Flask.
Futuramente, o sistema de chat sera implementado com WebSockets para permitir
troca de mensagens em tempo real entre usuarios e protetores.

O sistema de recomendacgado sera implementado no back-end, utilizando o
algoritmo do cosseno ponderado. Cada usuario tera um vetor de preferéncias
(preenchido durante o cadastro ou inferido por interagdes) e cada animal tera um vetor
de caracteristicas. A similaridade sera calculada para todos os animais disponiveis, e
0s com maior pontuacéo serdo recomendados ao usuario.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secao, sdo apresentados os resultados parciais obtidos até o0 momento,
bem como uma discusséo sobre as implicagdes e limitagées do projeto.

4.1 Resultados Alcancados

Durante as fases de imersao, definicdo de requisitos e projeto da solucéo,
foram produzidos os seguintes artefatos:

- Especificagdo do sistema de recomendacédo: definiu-se a utilizagdo do
algoritmo de similaridade por cosseno ponderado, com base no estudo de Santos et
al. (2024). O sistema considera atributos como personalidade do animal, idade, porte,
necessidades médicas e sociabilizacdo, bem como as preferéncias declaradas pelo
usuario. A implementacgao sera feita em Python, integrada a API Flask.

- Modelagem do banco de dados: foi projetada uma estrutura relacional no
PostgreSQL, com tabelas para usuarios, animais, matches e mensagens. Utilizou-se
o Peewee ORM para definir os modelos, o que facilita a manutencgao e evita a escrita
de SQL repetitivo. A tabela de usuarios unifica protetores e adotantes, com campos
adicionais para indicar o papel desejado, simplificando o modelo.

- API REST: foi projetada uma APl em Flask para servir os dados ao aplicativo,
incluindo endpoints para cadastro e autenticagdo de usuarios, listagem e filtragem de
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animais, registro de interacbes (swipes), obtencdo de recomendagdes e envio de
mensagens. A autenticacédo sera baseada em tokens JWT, com senhas armazenadas
de forma segura usando bcrypt.
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- Prototipagéo da interface: por meio do Figma, foi desenvolvido um protétipo
de alta fidelidade da interface do aplicativo, com fluxos de navegacao baseados no
gesto de swipe para aprovagdo ou rejeicdo de animais, visualizacdo de perfis
detalhados, validac&do de condi¢cdes de adogao e comunicagao entre as partes.

- Arquitetura MVVM: definiu-se a arquitetura Model-View-ViewModel para
separar a légica de negdcios da interface, facilitando a manutencdo e os testes. A
camada Model modela os dados, a ViewModel envia requisi¢cdes ao back-end e
carrega os dados, e a View exibe as informagdes ao usuario.

- Sistema de chat: a funcionalidade de chat foi planejada, com suporte a
WebSockets para mensagens em tempo real. Embora ainda ndo implementada, a
estrutura de banco de dados para mensagens ja foi definida, e a API contara com
endpoints para envio e recuperagao de mensagens.

- Definicdo de requisitos funcionais e n&o funcionais: foram levantados
requisitos como autenticagao de usuarios, geragcao de recomendacgdes em tempo real,
validagdo de perfis, notificagbes push, seguranga dos dados e desempenho
responsivo.

4.2 Discussao

Os resultados obtidos demonstram que o projeto apresenta fundamentagao
tedrica consistente e arquitetura compativel com os objetivos propostos. A adogéo de
um sistema de recomendacao baseado em conteudo associado a interagéo por swipe
esta alinhada as abordagens encontradas na literatura, favorecendo personalizagéo e
engajamento dos usuarios. Além disso, a unificacdo dos perfis de protetores e
adotantes simplifica a modelagem do sistema e amplia sua flexibilidade de utilizagao.

Apesar disso, algumas limitagdes permanecem. O sistema ainda se encontra
em fase de especificagao e prototipacao, ndao havendo dados empiricos que validem
a eficacia das recomendagdes ou a experiéncia dos usuarios. Também permanecem
pendentes aspectos como validacdo automatizada de perfis e implementacéo do chat
em tempo real. Adicionalmente, a literatura aponta que a interagdo por swipe pode
estimular decisdes superficiais; por esse motivo, o AniMatch prevé a apresentacéo de
informacgdes detalhadas dos animais, aspecto que devera ser avaliado em testes
futuros de usabilidade.

5 CONCLUSAO

O presente trabalho surgiu da necessidade de melhorar o processo de adogao
de animais no Brasil, um tema de grande relevancia social que ainda enfrenta desafios
significativos, como a dificuldade de conexao entre protetores e adotantes, a falta de
informacgéo sobre o perfil dos animais disponiveis e a auséncia de ferramentas que
tornem o processo mais eficiente e responsavel. Como resposta a esse problema, foi
proposta uma aplicagdo mobile denominada AniMatch, que utiliza um sistema de
recomendagdo baseado em conteudo aliado a tecnologia swipe para facilitar a
correspondéncia entre adotantes e animais disponiveis para adog¢ao, considerando
nao apenas aspectos estéticos, mas também caracteristicas como personalidade,
condigdes médicas, idade e sociabilizagao.
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O objetivo geral proposto — desenvolver um software com sistema de
recomendacgao que facilite e potencialize o processo de ado¢cdo de animais — foi
alcangado em termos de especificagdo e projeto, uma vez que o sistema projetado
permite conectar usuarios de forma personalizada e eficiente. A integracédo entre o
algoritmo de recomendacao por similaridade do cosseno ponderado e a interface
interativa baseada em swipe demonstrou potencial para tornar o processo de adog¢ao
mais dindmico e acessivel, oferecendo aos usuarios uma experiéncia que combina
fluidez na navegacao com critérios objetivos de compatibilidade entre perfis.

Entre os principais resultados obtidos, destacam-se a especificagao do sistema
de recomendacédo, a modelagem do banco de dados PostgreSQL com Peewee ORM,
o projeto da API REST em Flask, a definicao da arquitetura MVVM para o aplicativo e
a prototipagéo da interface no Figma. A solugédo desenvolvida apresenta potencial para
auxiliar protetores e adotantes no processo de adog¢ao responsavel, promovendo
combinagdes mais assertivas entre as caracteristicas dos animais e o perfil dos
adotantes, o que pode contribuir para a redu¢ao de devolugdes e abandono.

Apesar dos resultados positivos alcangados na fase de projeto e especificacao,
algumas limitagdes foram identificadas. O sistema ainda n&o foi submetido a testes
com usuarios reais, o que limita a validacdo empirica da eficacia do sistema de
recomendacao e da experiéncia do usuario. Além disso, o desenvolvimento encontra-
se em estagio de prototipagdo e especificacdo, sem a implementacdo completa do
codigo-fonte e a publicagéo efetiva na Google Play Store. A auséncia de integragao
com WebSockets para chat em tempo real e a necessidade de otimizagdo do
desempenho em determinadas funcionalidades também sao aspectos que poderao
ser aprimorados em versdes futuras.

Como trabalhos futuros, pretende-se avancar para a implementacéo completa
do aplicativo em Kotlin com integracao a API Flask, seguida da realizagao de testes
de usabilidade com usuarios reais para validar o sistema de recomendacao.
Adicionalmente, sugere-se a implementagdo do chat com WebSockets para
comunicagao instantédnea, a integracdo com inteligéncia artificial para analise
automatica de perfis e recomendagdes mais precisas, a expansao para versao iOS e
a criacdo de um dashboard para que ONGs e protetores possam acompanhar
meétricas de adocdo e engajamento.
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