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RESUMO

Como tema central deste projeto esta a conscientizagédo e motivagao do ser humano
para com os cuidados aos animais domésticos, especificamente os caes. Este
projeto tem como objetivo apresentar um estudo em volta desta relagédo
humano-animal e os maleficios que a humanizagao e a falta de informagao sobre os
cuidados pode causar. A fim de propor uma solugado, serao utilizados os principios
da Gamificagdo que resultaram em um servigo por aplicativo, abrangendo um
publico vasto de donos de caes. Para isso foram realizadas diversas coletas de
dados a respeito de Caes e Gamificacdo, além de pesquisas e entrevistas com o
publico-alvo do projeto com o objetivo de descobrir suas necessidades e desejos.
Como resultado, foram desenvolvidos aplicativo e linha de produtos para auxiliar os
usuarios durante o passeio e em situagées como falta de tempo e de seguranca

utilizando da gamificagdo como ferramenta motivacional.

Palavras-chave: Caes; Gamificagao; Aplicativo; Humanizagdo do Animal;

Design Thinking para Servigos



ABSTRACT

The central theme of this project is the awareness and motivation of the human
being towards the care of domestic animals, specifically the dogs. This project aims
to present a study about this human-animal relationship and the harm that
humanization and lack of information about care can cause. In order to propose a
solution, the principles of Gamification will be used which have resulted in one
service application covering a wide target public of dog owners. Thereby, several
data collections were carried out regarding Dogs and Gamification, as well as
researches and interviews with the target public of the project in order to discover
their needs and desires. As a result, an application and a product line were
developed to assist users during the dog walk and in situations such as lack of time

and safety using gamification as a motivational tool.

Keywords: Dogs; Gamification; Mobile Application; Humanization;

Service Design Thinking



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Gamificagdo, Programas de Recompensa e Videogames................... 24
FIQUIRA 2 - WazZe. ... o 25
Figura 3 - DUOIINGO. ... e 26
FIQUra 4 - FIOCIaCY ... .. e 27
FIQUra 5 - FOUMSQUATE. ... e et eeans 28
Figura 6 - Forest: Stay FOCUSEd...........oiiii e 29
Figura 7 - REMENte. ... 30
Figura 8 - Infografico sobre os 5 principios do Design Thinking para Servigos...... 33
Figura 9 - Infografico sobre o método AT-ONE.........cooiiiiii, 35
Figura 10 - Infografico sobre o mapa de Stakeholders.................cccooiiiiinn. 37
Figura 11 - Infografico sobre o Mapa de Jornada do Usuario............................. 38
Figura 12 - Especificagdo de Tamanho e Peso de um Rottweiler........................ 50
Figura 13 - Caracteristicas Comportamentais de um Rottweiler.......................... 51
Figura 14 - Mapa de Stakeholders............coooiiiiiiiii e 57
Figura 15 - Mapa de Jornada do USUAIIO..........cooiiiiiiiiii i 58
Figura 16 - Whistle. ... 60
Figura 17 - 11 Pets: Pet Care. ... ..o e 62
Figura 18 - DOGHEIO. ... e 64
T 0= T T U o] o 66
FIgura 20 - Waze. ... 68
Figura 21 - Analise de Produtos Inteligentes de Ingresso em Ambientes.............. 71
Figura 22 - Analise de Produtos de Utilidade para o passeio...................ccceeeene. 74
FIQura 23 - ArdUINO. .. ... 76
Figura 24 - Médulo Bluetooth HC-05..........oiii e, 77
Figura 25 - Wordcloud e Geragado de NOMES.........ccoiiiiiiiiiiiiii e, 82
Figura 26 - Sketches daMarca..........co.ouiiiiiiii e 84
Figura 27 - Alternativa Final Vetorizada................ccoiiiii e 85



Figura 29 - Variagdes da Marca..........ccooiiiiiii e, 86

FIQUra 30 - CanVas. ... vt 88
Figura 31 - Telas iniciais do Aplicativo. ..o 90
Figura 32 - Telas APOS 0 LOGIN. .. .ot 91
Figura 33 - Tela inicial de Dicas € INStrugles. .........ccoviiiiiiiii e, 92
Figura 34 - Telas de Listagem de Passeadores com Filtros................ccooiiiiennnn. 93
Figura 35 - Telas de Detalhe do Passeador e de Agendamento do Passeio........... 95
Figura 36 - Telas de Acompanhamento do Passeio..............ccccooviiiiiiiiiinnnn, 96
Figura 37 - Telas de RelatOrios. ... ..o 98
Figura 38 - Telas de ConqUISTas. .........o.oeiuiiiie i 99
Figura 39 - Telas da SmartBoX..........ccoiiniiiii e 100
Figura 40 - Telas dos ParCeiros. .........covieiuiiii e 101

Figura 41 - Tela dos Produtos...........c.oiiiiiii e 102
Figura 42 - Tela dO PasSEeI0.......ccviiiiiii e 103
Figura 43 - Notificagbes durante 0 Passeio.............ccoeiiiiiiiiiiiiic i, 104
Figura 44 - Tela da Avaliagdo dO PaSsS€I0 ........cocvuiiiiiiii e 105
Figura 45 -Telas da Agenda e Informagao dos Caes...........ccovviiiiiiiiiiininnnnnn. 106
Figura 46 - Tela de MenSagens. ... ...oouiiiiiii i e eeaans 107
Figura 47 - Tela do SmartLocK. ... ..o 108
Figura 48 - Tela de Perfil ... 109
Figura 49 - Telade Cadastro de CaeS.........cccviriiiiiiii e, 110
Figura 50 - Tela de Formas de Pagamentos............ccooviiiiiiiiiiiiiieeeae 111

Figura 51 - Painel de Referéncia ll.......... ..o 113
Figura 52 - Geracdo de Alternativas |.............ccoiii i 114
Figura 53 - Alternativa Escolhida l..............oooi i 115
Figura 54 - Painel de Referéncias Il..............oooi i, 116
Figura 55 - Geragao de Alternativas Il.............coooiiii e 117
Figura 56 - Alternativa Escolhida ll..............ooii i, 118
FIgura 57 - ArdUINO. .. ... 119
Figura 58 - WoOf! SmartBoX....... ..o 121

Figura 59 - Woof! SmartBox Ambientada..................coooiiiiii 121



Figura 60 - Woof! Flashpoop.................
Figura 61 - Woof! Flashpoop Ambientada



SUMARIO

1 INTRODUGAOD .....ooniiiiiiiiiiiie e e e e e eeeae e e e e e e e e e e e e e e eanaa e e e e e eeannaneeeeeeennnns 12
U O L= 1 1 Y0 P 13
1.1.1 Problema de PesSquiSa ..........ccoiiiiiiiiiiiiiiiiri s s e e 13
1.1.2 Objetivo Geral .......cc.i i e 13
1.1.3 Objetivos ESpPecCifiCos ........ccuiiiieiiiiiii 14
1.2 Justificativa ..o 14
2 FUNDAMENTAGAO TEORICA ......ooeeeiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeennnnnae e e e e e e e eaes 16
2.1 RELAGAO HUMANO-ANIMAL ......cccevuuiieiineeeeieneeeeenneeeeenneeernnnesesnnnns 16
2.2 OS MALEFICIOS DA ANTROPOMORFIZAGAO PARA A SAUDE DOS

.Y = 18
2 3 ¢ 7.1 1 = (oY oY o L 22
2310 que € aGamificagan? .......ccvimiiiiiiiiiiirii i 22
2.3.2 EStudOS de CASO0 .....cuvuuiuiiiiniiiii s s s e 24
2.3 20 WQAZE ..o 25
2.3.2.2 DUOIINGO .ttt 26
2.3. 2.3 FIOCIACY ... e 27
G T Lo 10 ] <o | U= = 28
2.3.2.5 Forest: Stay FOCUSEA ..o 29
2.3.2.6 REBMENTE ... 30
3 METODOLOGIA ... e e s s s s e s s rer e s s s a e s s s n e ean 31
3.1 METODO AT-ONE ......ooiiiiiieiainrieseinneessaneessaneessaneessssesessanneessanneeesanes 34
3.2 ENTREVISTAS CONTEXTUAIS .....oniiiiiiiiiirirr e e s s e s e e n e 36
3.3 MAPA DE STAKEHOLDERS E MAPA DE JORNADA DO USUARIO ............ 36
3.4 PROPOSTAS DE METODOLOGIAS PROJETUAIS CONJUNTAS ............... 39
4 DESENVOLVIMENTO DOS METODOS ......uoiiieiiiiiniieeeeeerennneeeeeerrnnnneeseens 39
4.1 ENTREVISTAS CONTEXTUAIS ... e s e s e e e 40

4.2 PROBLEMATIZAGAO ......ciiiiiiieeiiee i eeetenae s s seeeaaae s s s e e e easn e e s e en e 51



4.2.1 0 qUE ProJetar? .....coiiiiiii i nas 52

4.2.2 POr qUE Projetar? ......cccoeiiieiiiiiiiiniasisiniiransansassasaa s ranrnnassasansansansans 52
4.2.3 COMO ProJetar? .....c.ceuiiiieiiii s s s e 52
4.2.4 Para quUem Projetar? ........ccccoviciieere i i rrrrerarra s raa e en 53
4.3 METODO AT-ONE ......coiiiiiiriiiirieeeareeessnere s ssre e s ssne e s ssns s sne e s s s s snes 53
T g 1 N o =R 53
4.3.2 Pontos de contato ..........cocviiiniiiii i 54
4.3.3 0 @rta ...cuvueniiiiii 55
4.3.4 NecesSSidades .........oiiiiiiiii i s e 55
4.3.5 EXPEIENCIA ...ueiniiiiiiiiiri e rre s s s s e 56
4.4 MAPA DE STAKEHOLDERS ... s e s s s e e 56
4.5 MAPA DE JORNADA DO USUARIO .......cuuuiiieeiriniieeeeeeeeennneeeeeeeennnne e 58
4.6 ANALISES DE MERCADO ........ccoveiiiieeeeeeiinnnneeeeeesisnnnneeseeeesnnnnnssnsesssnnns 59
4.6.1 Analise de Aplicativos ........c.oiiiiiiii i 59
4.6. 1.1 WHISHE ... 60
4.6.1.2 1MPets: Pet Care ... 62
4.6. 1.3 DOGHEIO ...eoei 64
Lt I e U oo ) 66
4.8. 1.5 WaZE ..o 68
4.6.2 Analise de Produtos ..........cccciiimiiiiiiiiii s e 70
4.6.3 Analise de Tecnologias ........ccoiiiiieiiiiiiiiie v ren e e e nas 75
4.7 ETAPA CRIAR ...t et rr st s e e s e s s s arr s s s e e e s s a e nnnes 81
4.7.1 Ideias para 0 NOME dO SEIVIGO .......cciiiiiirierierinrarirarraransansassasansansnss 82
4.7.2 Identidade Visual ............ccooniiiiiiiiii 83
4.7.3 Servigo WOOS! ... s s 87
4.7.4 Aplicativo WOOF! ..o e e e 89
4.7.5 Desenvolvimento dos Produtos ...........cccceviiiiiiiiiiiiiic i 112
4.7.5.1 Geracdo de Alternativa ............cooeiiiiiiii i, 112
4.7.6 Produtos FiNais ........ociiiiiiiiiiiiiii i 118
4.7.6.1 WoOf!l SMartBOX .......ooieii i 118
4.7.6.2 WoOf! FIaShPOOD .....voiiiiiii e 122

10



4.7.8 Futuro da

5 CONSIDERAGOES FINAIS

= 4o (=T 124

.................................................................... 124
REFERENCIAS .......ouuiieeeieee e e e e e ee e e e e eeeeeasee e e e s e e e e e e e esae e e eeannnnnn e e e eeeeaes 126
APENDICE A - MANUAL DE IDENTIDADE VISUAL ......cccceeeveeeeeeeeeeenennnnnnnns 131

11



1 INTRODUGAO

O presente projeto surgiu a partir do questionamento do seguintes
guestionamentos: sera que as pessoas tratam seus caes da forma adequada e da
forma recomendada pelos especialistas no assunto? Até onde deixa-los o dia todo
trancado dentro de casa nao é prejudicial e ndo trara consequéncias para a saude

do animal?

Pensando nisso, foram feitas diversas pesquisas para entender os maleficios
da humanizagdo, quais as recomendagdes para manter um c&o saudavel
psicolégica e fisicamente e assim entender como é possivel incentivar e

conscientizar os donos destes cuidados.

Com esta busca definida, serao utilizados como ferramentas principais os
dispositivos moveis, usando conceitos da Gamificagdo, os quais utilizam de
elementos de jogos para aplicagbes unicas e motivadoras, influenciando

engajamento e resultados de forma divertida e descontraida.

Com a coleta de dados feita a partir de entrevistas contextuais com
especialistas e usuarios, percebeu-se uma divergéncia de ideais e quais 0os motivos
de as acgbes dos donos nao corresponderem as recomendacgdes dos profissionais

na area.

A partir de uma analise de estudos de caso de aplicativos que estéo
presentes hoje no mercado, foi possivel perceber pontos fortes e fracos estéticos e

de experiéncia e assim tornando viavel a melhor implementacéo do servigo.

O primeiro capitulo consta com a fundamentacao deste projeto, que serviu de
embasamento para as etapas desenvolvidas posteriormente. Nele foram abordados

tépicos como a histéria da relagcédo entre o ser humano e o animal, os maleficios que
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a antropomorfizagao do cao pode trazer e como o design aliado a gamificacao pode

ajudar neste problema.

Em seguida o préximo capitulo, foram escolhidas algumas ferramentas de
Design Thinking, Metodologias Projetuais e Metodologias de Servigo, para assim
propor uma resolucado concisa e assertiva para o problema, com base em taticas e

ferramentas muito utilizadas e extremamente efetivas.
Com base nos dois prévios capitulos, foi dado inicio ao desenvolvimento do
projeto cujo objetivo € o de resolver o problema proposto pelo projeto. Como

resultado, foi desenvolvida uma empresa capaz de oferecer um servico com

qualidade e segurancga para suprir os maiores desejos e necessidades dos usuarios.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Problema de Pesquisa

Como o design de servico aliado a gamificacdo pode auxiliar na

ressignificacdo do bem estar animal?

1.1.2 Objetivo Geral

Desenvolver um projeto que conscientize e motive donos de cachorros aos

principais cuidados para seus caes

13



1.1.3 Objetivos Especificos

Contextualizar o cdo na vida do dono;

e Identificar as dificuldades e necessidades com os cuidados gerais dos caes,
inclusive durante o passeio;

e Identificar como a gamificagdo pode ajudar na motivagdo e no engajamento,
beneficiando os dois lados do servigo (cliente e empresa prestadora);

e Coletar e analisar dados sobre problemas de saude caninos advindos de
maus cuidados;

e Desenvolver um projeto voltado ao universo dos cachorros contendo produto,

comunicagao e servigo.

1.2 JUSTIFICATIVA

A importancia dos animais de estimacédo na vida das pessoas hoje em dia
ndo é nenhuma novidade, afinal, € muito comum encontra-los em familias sendo,
muitas vezes, considerados parte desta. Segundo o IBGE (2013), 44,3% dos
domicilios no Brasil possuem pelo menos um cachorro. Como citado por Tatibana et
al. (2015), as fungdes dos animais sdo diversas, tais como companhia, protegcéo e
até participagdo em terapias. No caso das criangas, 0s animais ajudam a
desenvolver responsabilidade, sensibilidade e afeto, além da melhor compreensao

sobre o ciclo vida-morte.

Porém, o ato de ter um cdo requer muitos cuidados, principalmente com a
saude deles. Segundo a Royal Canin, empresa nacional renomada no setor de
produtos caninos, os donos devem se preocupar com as vacinagdes, a higiene do
animal e principalmente com o passeio, sendo este 0 numero um no quesito

bem-estar animal.
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Porém, como os caes dependem dos donos para pratica-lo, muitas vezes
acabam sendo esquecidos. Vivemos em uma época em que, com o0 avango da
tecnologia e a correria do dia-a-dia, encontrar um tempo para si mesmo ja acaba
sendo complicado e com isto o sedentarismo esta sendo um problema cada vez
maior, tanto na vida das pessoas como na dos animais, que sado diretamente
afetados. Segundo Tatibana e Costa-Val (2015), pessoas sedentarias,
desestimuladas e que necessitam de atividades fisicas acabam por se entusiasmar
a caminhar e se exercitar pelo simples fato de ter um cao como companhia. Os caes
nao sao diferentes, apesar da negligéncia de muitos donos, € importante ter em
mente que o cao também necessita da pratica de exercicios, visto que a falta desta
pode ocasionar doengas fisicas e psicolégicas. Ainda por Tatibana et al. (2015), a
excessiva vida caseira vai contra a natureza deles e estes acabam por desenvolver
transtornos como automutilagdo e em casos extremos, ficando agressivos.
Satisfazer todas as vontades do animal de estimacao, assim como carrega-lo o

tempo todo no colo € prejudicial para sua saude.

Devido a falta de tempo para os donos levarem seus animais para passear,
surgiram os "Passeadores de Caes", que prestam esse servico muitas vezes nao
visto como essencial na vida animal. Este sendo um servico emergente e
normalmente realizado por uma pessoa fisica, ainda sofre da falta de divulgagéo, o
que faz com que encontrar o prestador do servigco acabe sendo dificultoso. Além
disso, com a forte ligagdo humano-animal e a falta de credibilidade, muitas pessoas
acabam por nao se sentirem seguras o suficiente a ponto de deixar o seu cdo com

um "estranho", resultando no sedentarismo do animal.

Como citado anteriormente, ter um cao dentro de casa virou tdo comum que
as pessoas apenas os tem. Muitas vezes ndo ha nenhum tipo de planejamento na
hora de prover uma vida feliz e saudavel para seus cdes. E necessario maior
conhecimento e engajamento por parte dos donos de cédes quando se fala de saude

e cuidado animal.
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Hoje em dia, uma ferramenta que esta muito utilizada pelas empresas, a fim
de ganhar engajamento de seus clientes, € a Gamificagdo. De acordo com a
pesquisa da SuperData (2018), 82% dos brasileiros jogam apenas no smartphone e
44% destes realizaram pelo menos o download de 3 jogos no primeiro trimestre de
2018. A gamificagao, diferentemente dos games, tem como objetivo ser um motor
motivacional, utilizando elementos e conceitos de jogos eletrénicos para estimular
as pessoas a realizarem tarefas através da sensacao de recompensa, aumentando
0 engajamento. Segundo pesquisas da empresa Gartner, as empresas que utilizam
da gamificacdo sentem uma melhora de 20% no engajamento dos proprios

funcionarios e aumento de 250% nas receitas em comparacéo aos concorrentes.

Com estes dados, sera feito um aprofundamento e desenvolvido um projeto,
utilizando do design e dos conceitos de Design Thinking para servigos e
gamificacdo, para motivar os donos de caes a exercitarem seus animais, e assim

cuidando da sua saude.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo encontra-se o referencial teorico utilizado de embasamento
para o trabalho com o intuito de entender a relagdo humano-animal, a necessidade
da pratica de exercicios na vida do animal doméstico e como o design aliado a

gamificacdo podem auxiliar.

2.1 RELAGAO HUMANO-ANIMAL

A relagdo entre o humano e o animal ndo se faz presente apenas nas mais
recentes décadas, mas acontece desde os primérdios histéria da humanidade. A
interagdo entre espécies sempre teve grande importancia na sobrevivéncia do

homem, comecgando pela caga, passando para a domesticagcédo e, com o passar do
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tempo, a ideia de utilizar animais como recurso terapéutico se desenvolveu.
(GIUMELLI; SANTOS, 2016). Ha estimativas de que no Brasil existam
aproximadamente 27 milhées de cdes e 11 milhdes de gatos como animais de
estimacdo, que servem de comprovagdo de que a vida compartilhada entre
humanos e animais virou muito comum, tendo e visando beneficios de ambas as
partes (Faraco et al., 2004).

Os animais de estimacado podem melhorar a qualidade de vida das pessoas,
trazendo estados de felicidade e auxiliando na melhora de quadros fisicos e
psiquicos. (GIUMELLI; SANTOS, 2016). Segundo Faraco (2008), um dos grandes
beneficios que um animal pode trazer para uma pessoa € a companhia. Hoje em dia
€ como referir-se a cavalos, caes e gatos como "animais de companhia”, visto que
estes estabelecem o que podemos chamar de fortes vinculos emocionais reciprocos
com os humanos.

Segundo Erica Onzi Pastori (2017, apud Digard, 2008) , além de servirem
como companhia e terapia, estdo sendo cada vez mais “antropomorfizados”, fazem
parte da familia, sdo tratados como criangas (para alguns, muitas vezes melhores
que elas). Também afirma que ha um certo fetichismo contemporéneo onde o ser

humano idolatra o seu animal como se este fosse um ser divino.

A humanizagcdo dos bichinhos de estimagdo esta em crescente aumento,
tendo uma pesquisa revelado que aproximadamente 98% dos proprietarios de caes
véem o seu animal como ou quase um membro da familia, chegando a funcionar
como se fossem uma crianga substituta. Para estes donos, os animais se
assemelham a criangas que nunca crescerao ou sairdo de casa (Tatibana et all,
2015). E possivel também perceber que lojas especializadas em produtos animais
(Petshops) estdo cada vez mais comuns e vendem os mais diversos artigos, desde
alimenticios, estes com diversos sabores e formatos como também vestimentas e
brinquedos. (SANTOS;RAMIREZ-GALVEZ, p.4).
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Porém, a antropomorfizagdo do animal de companhia, isto €, a humanizagao
em excesso pode trazer riscos para o bichinho. Segundo Tatibana et al. (2015),
como grande parte dos donos os véem como membros da familia, falta
compreensao dos instintos e comportamentos naturais do animal, tendo em vista
que desconhecem aspectos universais do comportamento destes. Se limites néo
forem impostos para os caes, estes comegcam a desobedecer, assemelhando-se a
criangas mimadas. Mas estes ndo sdo os unicos problemas consequentes do

cuidado e da adoragao demasiada.

2.2 0S MALEFICIOS DA ANTROPOMORFIZAGAO PARA A SAUDE DOS CAES

Uma vez que ha uma certa obsessdo fora do comum quando se fala em
tratamento de caes, esta pode desencadear diversos problemas fisicos e

psicolégicos no animal.

A convivéncia com um ser humano, mesmo sendo afetuosa, € sempre de
autoritarismo, fazendo com que os caes experimentem situagdes de frustragao,
medo, agressao e até ansiedade. Estes muitas vezes ndo estdo preparados para
viver sob alta pressdo e quando o nivel considerado normal para a sua espécie &
excedido, estes caes podem vir a demonstrar instabilidade emocional. (FERREIRA;
SAMPAIO, 2010).

Ha um despreparo do dono em como criar o cdo. Segundo Tatibana et al.
(2015), sob a protegdo humana, os caes acabam tendo comida e descanso a
vontade, o que pelo contrario do que se pensa, ndo é benéfico. Os donos devem
preencher a vida dos animais com atividades que simulem o cotidiano da natureza e
nao devem ficar o tempo todo no colo para a prevengao de problemas psicoldgicos.
O animal precisa ser estimulado desde pequeno a ficar periodos de tempo sozinho

para assim criar uma certa independéncia do dono.
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Porém, um grande problema enfrentado pela maioria das pessoas nos dias
de hoje é a correria do dia-a-dia. Para os donos de pets, isto pode resultar na falta
de atengao aos cuidados do animal, ja que estes acabam por passar o dia sozinhos,

muitas vezes trancados dentro de um apartamento.

A Hill's Pet Nutrition, empresa especializada em nutrigdo animal, cuja missao
€ ajudar a enriquecer e prolongar a relagdo especial entre as pessoas e seus

animais de estimacéo alerta para alguns cuidados importantes como:

1. Olhos: Devem estar brilhantes e limpos e nao
devem conter nenhum tipo de secrec¢ao;

2. Orelhas: Cuidar para que estejam limpas e livres
de qualquer mau cheiro, secrecdo e vermelhidao
para que nao haja dores e/ou perda auditiva;

3. Narinas: Devem estar limpas e sem lesdes ou
secrecoes;

4. Boca: Mau halito ndo é sinal de saude. As
gengivas devem estar rosadas e os dentes livres
de placas e tartaro;

5. Pélo: Deve estar limpo e brilhante;

6. Peso: Atencdo na alimentacdo e na pratica de
exercicios é essencial para que o cao nao esteja
acima do peso;

7. Bexiga e Intestino: Cuidar com a frequéncia e

consisténcia da urina e fezes do co;

Ainda segundo a Hill's Pet Nutrition, qualquer anormalidade nestes quesitos

deve ser relatada imediatamente ao médico veterinario para possiveis tratamentos.
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Fora isso, a alimentacdo correta € muito importante. O habito alimentar do
cao por consequéncia da convivéncia com o homem se modificou muito nas ultimas
décadas. Uma das grandes causadoras da obesidade canina é a alimentag&o por
recompensa, como petiscos ou até mesmo comidas que fazem parte da dieta do ser
humano e a maioria dos donos ndo véem os maleficios trazidos nesta agao (Muller
et al., 2006). Conforme Muller (2006, apud Tardin et al., 2001), uma pesquisa
realizada nos Estados Unidos coletou dados da semelhangca nos indices de
obesidade e problemas cardiacos entre humanos e caes. O resultado para doengas
cardiacas foi de 31,6% nos humanos e 30% nos caes, enquanto na obesidade
foram de 35% e 34%, respectivamente. Em meio a isso, diversos tipos e marcas de
racbes comegaram a ser comercializadas e recomendadas por veterinarios visando
a melhora da saude do animal, mas ainda é comum ver cades muito acima do seu

peso ideal. (Muller et al., 2006).

Além da dieta, assim como o ser humano, os caes necessitam de exercicios
diarios para ter uma vida saudavel e devido a falta de tempo dos donos, muitas
vezes isto ndo é possivel. Segundo Leite (2015), o quintal € apenas um grande canil
para o cdo. E necessario que ele explore além de seu territério, com desejo de caga,
agua ou ampliagcdo de seus dominios para que isto seja considerado um exercicio

funcional.

Conforme Fragata (2013), cdes de todas as ragas, portes e idades devem se
exercitar durante todo o periodo de suas vidas. Apenas 30 minutos diarios seriam
necessarios para regular os niveis de colesterol, fortalecer os musculos, melhorar a
condigao cardiovascular e prevenir a obesidade animal. Fragata (2013) enfatiza que
o periodo que o dono leva o cao para fazer suas necessidades nido deve ser
considerado como caminhada e finaliza afirmando que animais que praticam
atividade fisica regularmente apresentam melhoras significativas na qualidade de

sono, no comportamento e tém sobrevida aumentada em 2 anos.
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Deve-se ter em mente que apesar de o passeio ser de suma importancia na
vida do cédo, alguns cuidados durante o exercicio também devem ser tomados.
Segundo Ricardo Tubaldini, cirurgido veterinario e ortopedista, € necessaria atencéo

nos seguintes fatos:

e Procurar passear com o cao em horarios de sol
baixo, como por exemplo antes das 10 horas da
manha e apods as 4 horas da tarde;

e Existem produtos caninos para protecao solar,
para casos especificos, como caes albinos ou com
areas descobertas de pélo;

e Caso o cao utilize focinheira, ndo se deve apertar
muito;

e A saude € mais importante que a estética, portanto
uma tosa mais curta em épocas de calor € o ideal;

e Certificar-se sempre que o cido esta devidamente
hidratado;

e Fazer descansos em lugares frescos;

e Cuidar com a temperatura do chao;

e Se 0 cédo esta ofegante, é sinal de que sua

temperatura esta alta e ele precisa de descanso e

agua;

Ricardo ainda alerta que, caso vocé nao tenha tempo para passear com o
seu animal fora dos horarios de pico solar, opte por outra pessoa para passear com
ele, como um passeador de caes. Segundo Carolina Rocha (2018), os donos devem
ter consciéncia de que o passeio ndo € sO coloca-los para olhar a rua e da
importancia de deixar os seus animais de estimacdo nas maos de profissionais que

entendam do assunto.
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Com a finalidade de instruir e como estratégia de aprendizagem, a
gamificacédo vem se espalhando pela educacgao, dirigida a um publico-alvo inserido
na chamada geragdo gamer, e existem resultados positivos sendo obtidos através

dessas experiéncias (Sheldon, 2012).

2.3 GAMIFICAGAO

2.3.1 O que é a Gamificagao?

Nas décadas passadas, a industria tem procurado solug¢des para problemas
de interagdo entre humanos e computadores, como utilidade ou usabilidade, com o
intuito de trazer emocao, prazer ao uso, experiéncia do usuario ou motivagéo, como
aborda Deterding (2011). Com o mesmo intuito de aumentar o engajamento do
usuario, surge o termo gamificagdo, que nada mais € que o uso de elementos de

games em outros contextos, tornando-os mais divertidos.

A gamificacdo pressupbe a utilizagdo de elementos tradicionalmente
encontrados nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de
recompensas, conflito, cooperagdo, competigdo, objetivos e regras claras, niveis,
tentativa e erro, diversao, interagcdo, interatividade, entre outros, em outras
atividades que nado séo diretamente associadas aos games, com a finalidade de
tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivagdo que normalmente
encontramos nos jogadores quando em interagdo com bons games, cita Fardo
(2013). Segundo Deterding (2011), teorias de satisfagdo de desejos argumentam
que o ser-humano procura atividades que possam o satisfazer motivacionalmente,
dando-o0 a sensagao de competéncia, autonomia. Portanto, aplicar este conceito em
um aplicativo combinado com o universo pet € uma forma de aumentar o seu uso,
fazendo com o que usuario sinta que esta sendo recompensado de alguma forma ao

mesmo tempo que, através do servigo, melhora a saude e o bem-estar do seu céo.
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Atualmente, podemos dizer que influéncia dessa forma de entretenimento é
global e atinge praticamente todas as camadas da populagao, cita Fardo (2013).
Com o avancgo da internet e da tecnologia e a popularizagdo dos smartphones, os
games hoje deixaram de ser uma coisa jovem e atingem também a geragao mais
velha. Partindo disso, a ideia de um aplicativo gamificado voltado a donos de

cachorros nao se limita ao publico mais novo.

Como citado por Burke (2015), "Ha muita confusdo e muito debate em torno
das similaridades e diferengas entre videogames, programas de recompensa e
gamificagcdo. Pelo fato de os trés compartilharem algumas caracteristicas comuns e
afins, tais como pontos e niveis, as pessoas tendem a pensar que sejam a mesma
coisa e que os principios aplicados a um sirvam para o outro. Contudo, videogames
e programas de recompensa sédo bastante diferentes da gamificacdo, e é crucial
compreender tais dessemelhancgas para evitar confusdes." Além disso, Burke (2015)
também aponta que a grande diferenga da gamificagdo sobre as outras € o
envolvimento emocional, o poder de envolver as pessoas de um modo que seja
significativo para elas, nao apenas compensar ou entreter, mas motivar, conforme

Figura 1, abaixo.
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Figura 1 - Gamificagao, programas de recompensa e videogames

Motivar
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MECANICA
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Programas de

Entreter

Videogames
recompensa

Fonte: Brian Burke, 2015

A gamificagao se apresenta como um fenébmeno emergente com muitas
potencialidades de aplicacdo em diversos campos da atividade humana, pois a
linguagem e metodologia dos games sao bastante populares, eficazes na resolugao
de problemas (pelo menos nos mundos virtuais) e aceitas naturalmente pelas atuais
geragdes que cresceram interagindo com esse tipo de entretenimento. Ou seja, a

gamificacao se justifica a partir de uma perspectiva sociocultural, cita Fardo (2013).

2.3.2 Estudos de caso

Como descrita anteriormente, a gamificagcado pode ser utilizada como
estratégia de motivagao, seja ela necessaria para o aprendizado ou para tarefas
cotidianas vistas, muitas vezes, como tediosas. Nos subcapitulos a seguir serao
apresentados alguns aplicativos onde a gamificagao € utilizada para realizar estes

tipos de tarefas.
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2.3.2.1 Waze

O Waze é um aplicativo voltado para o transito de automodveis. Nele é
possivel tracar rotas entre um ponto de partida e um ponto de chegada, recebendo
assim informagdes sobre a rota a ser percorrida, como acidentes, possiveis perigos,
policia e engarrafamentos e que s&do compartilhados pela comunidade de motoristas
usuarios em tempo real. Quanto mais o usuario contribui com informagdes, estas
podendo ser validadas por outros usuarios, mais pontos sdo adquiridos, evoluindo

no ranking da comunidade.

Figura 2 - Waze
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Fonte: App Store, 2019
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2.3.2.2 Duolingo
O Duoling é um aplicativo voltado para o aprendizado de linguas

estrangeiras. Conforme o usuario vai progredindo nas licdes, coragdes sao perdidos

caso haja respostas erradas e o progresso em cada conquista € marcado.

Figura 3 - Duolingo
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2.3.2.3 Fitocracy

O Fitocracy é um aplicativo voltado para o universo fitness. Ele ajuda o
usuario a ter sucesso na vida saudavel ao transformar as atividades fisicas em uma
tarefa divertida. No app, é possivel acompanhar os exercicios, ganhar pontos,
conquistas, medalhas e desafios. Tudo isso atrelado a uma rede social com

usuarios de mesmo interesse.

Figura 4 - Fitocracy
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Fonte: App Store, 2019
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2.3.2.4 Foursquare

s

O Foursquare € um dos aplicativos pioneiros no quesito gamificagao,
antigamente voltado para o check-in de usuarios em estabelecimentos. Hoje, com

um enfoque maior na experiéncia, € possivel atribuir medalhas, notas e pontuagdes

para os estabelecimentos e locais visitados.

Featured

Figura 5 - Foursquare
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2.3.2.5 Forest: Stay Focused

Forest € um aplicativo que serve para aprimorar o foco em outras atividades
que ndo o uso do celular. A gamificagdo vem a tona com o objetivo de gerar uma
floresta. Quando o usuario deseja focar em algo por um tempo determinado, ele
planta uma semente, a qual se torna uma arvore que cresce caso o smartphone nao
seja utilizado. Caso o usuario ndo consiga superar essa vontade, a arvore morre.
Também é possivel fazer tarefas em conjunto com os amigos, no caso de querer

focar em grupo.

Figura 6 - Forest: Stay Focused
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Fonte: App Store, 2019
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2.3.2.6 Remente

Remente é um dos aplicativos mais completos que existem quando se fala de
desenvolvimento pessoal. O usuario comeca indicando seu estado fisico e mental e
0 que ele gostaria de melhorar no seu cotidiano. Assim, o aplicativo Ihe da missdes
para serem cumpridas, desbloqueando elementos dentro do app, conforme ha

algum progresso. Implicitamente, o usuario acaba melhorando seu estado.

Figura 7 - Remente
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Os dados coletados nesta fundamentagao serviram de base para a proxima
etapa do projeto, que é o de estudar abordagens e metodologias que grandes
autores da area do design propdem. De forma a desenvolver um projeto focado em
servico, a metodologia utilizada sera a de Design Thinking de Servigos, proposta por
Stickdorn e Schneider (2014) e no capitulo a seguir estas ferramentas seréao

introduzidas e analisadas.

3 METODOLOGIA

Nesta etapa s&o abordadas as metodologias utilizados no desenvolvimento
projetual. Para a metodologia, foi utilizado como base o livro Design Thinking para
Servicos, de Stickdorn e Schneider (2014). Eles afirmam que o design de servicos é
uma nova maneira de pensar e uma abordagem em constante evolugao, por isso a

falta de uma definicdo comum.

No livro, diversos autores sao citados com o intuito de mostrar que a
definicdo parte da interpretacdo de cada um. Podemos tomar como exemplo o
trecho citado pela empresa estadunidense Frontier Service Design Inc. (2010),

especializada em design de servigo

O design de servicos é uma forma holistica por meio da qual um
negocio pode obter uma compreensdo abrangente e empatica das
necessidades do seu cliente. (FRONTIER SERVICE DESIGN, 2010
apud Stickdorn e Schneider, 2014, p 33)
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Outros dois autores citados afirmam que o design de servicos vem para
melhorar processos e criar novas propostas nestes servicos, como a empresa

brasileira LIVE|[WORK e a holandesa 31Volts Service Design

O design de servigos é a aplicagdo de habilidades e processos ja
estabelecidos no campo do design aplicado ao desenvolvimento de
servicos. Trata-se de um modo criativo e pratico de melhorar
servigos existentes e inovar em novas propostas de servigos.
(LIVE|WORK, 2010 apud Stickdorn e Schneider, 2014, p 34)

Quando vocé tem uma cafeteria exatamente ao lado de outra,
ambas vendendo o mesmo café, pelo mesmo prego, o design de
servigos é o fator que influencia na decis&do sobre qual delas vocé vai
entrar. (31VOLTS SERVICE DESIGN, 2008 apud Stickdorn e
Schneider, 2014, p 34)

Podemos concluir que, apesar da divergéncia de definicdes por parte dos
autores, o design de servicos auxilia na melhora dos servicos ja existentes,
redefinindo habilidades, processos e propostas, focando no valor entregue ao
cliente e/ou usuario. Segundo Stickdorn e Schneider (2014), como ndo ha uma
definigdo comum, o livro delimita 0 modo de pensar e divide a metodologia em cinco

principios:

e Centrado no Usuario: Testar os servicos através
do usuario;

e Cocriativo: Incluir no processo de design de
servigos todo o publico estratégico;

e Sequencial: O servigco deve ser visto como agoes
inter-relacionadas;

e Evidente: Os servigos intangiveis devem ser
vistos como artefatos fisicos;

e Holistico: Todo ambiente do servico deve ser

considerado;
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Figura 8 - Infografico sobre os 5 principios do Design Thinking para Servigos
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Fonte: Isto € Design Thinking para Servigos, Stickdorn e Schneider 2014 p. 37

Com os principios definidos, os autores propdem que devemos ir e voltar
diversas vezes pelas etapas até chegarmos em uma conclusao concreta, para que

assim entendamos em que fase projetual cada ferramenta deve ser utilizada.

O processo parte da etapa Centrado no Usuario onde sao feitas pesquisas
tedricas (fundamentagdo) e de campo (com usuarios, parceiros, etc.). Depois
parte-se para a etapa de Cocriagdao, onde ideias e conceitos sdo geradas e
testadas a partir das pesquisas feitas, utilizando-se também das ideias e
necessidades dos usuarios e parceiros. A terceira fase é a Sequencial, 0 momento
de filtrar e selecionar estas ideias, e a partir disso, fazer protétipos dos servigos e
testar o impacto sobre seus usuarios de maneira iterativa. A fase Evidente é a fase
de tornar o intangivel, tangivel. E nela que deve-se pensar em como prolongar a
experiéncia do servico para além da sua duracdo. E a quinta e ultima fase é a
Holistica, onde a intencdo € olhar para o servico da forma mais ampla possivel a
fim de perceber e analisar conscientemente todos os aspectos do servigo os quais

os usuarios podem detectar inconscientemente, sejam estes positivos ou nao.
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3.1 METODO AT-ONE

Para servir de auxilio nas etapas iniciais de pesquisa e criagdo desta
metodologia, foi desenvolvido o método AT-ONE. “Cada uma das letras do AT-ONE
esta relacionada a uma fonte de inovagdao em potencial dentro do processo de

design de servigos.” (Stickdorn e Schneider, 2014, p. 138) sendo elas:

A — Atores: Prestar atengdo a quem precisa colaborar com quem, para criar
experiéncias mais satisfatorias ao usuario, os usuarios sado cocriadores, e sao

considerados o centro da rede do servigo, € ndo mais a empresa como centro.

T — Touchpoints ou Pontos de Contato: Sao as diferentes formas com que os
usuarios irao interagir com o servigo, como exemplo o sistema do banco onde vocé
pode ligar para o local, acessar via local fisico, acessar pelo website ou pelo seu
smartphone. Se faz necessario para atender a real necessidade do usuario, onde é

o local certo para entrar em contato.

O - Oferta: A oferta de servico € a marca, ambos estdo intimamente ligados. A
marca sé devera oferecer o servigo que lhe é prometido, desta forma os usuarios
percebem a marca e o servico como um soO. A oferta de servigo neste método é
considerada funcional, emocional e auto expressiva. O servico entdo passa a
descrever a marca como uma personalidade, como se fosse uma pessoa, fazendo

com que seja mais proxima do usuario e seus pontos de contato.

N — Necessidades: Trata-se de assumir a perspectiva do usuario e, entao, entender
suas necessidades e desejos. Aqui os melhores métodos para chegar a uma
conclusao sao as entrevistas, a observagao ou as sessdes de design participativas.
Apos isso, ocorre a criagcdo de uma persona que traduza todos os anseios dos
usudrios. E indispensavel a conversa com o publico que ira utilizar o servigo, e

entender suas demandas.
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E - Experiéncias: Os clientes ndo buscam apenas solugdes funcionais, mas
solugcbes que ao mesmo tempo lhes déem prazer ao realizar seus problemas
cotidianos e gerar uma experiéncia significativa € um requisito e ndo mais um
diferencial. O ideal aqui € analisar como se da a experiéncia do servigo para entao

aprimorar a oferta e os pontos de contato para produzir a experiéncia desejada.

Figura 9 - Infografico sobre o Método AT-ONE
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Fonte: Isto & Design Thinking para Servigos, Stickdorn e Schneider 2014 p. 144-145

Utilizando do método AT-ONE devemos conhecer também as ferramentas
fornecidas por Stickdorn e Schneider. Como os autores comegam o capitulo citando
“Isto € uma caixa de ferramentas — ndo um manual’ (Stickdorn e Schneider, 2014 p.
148), as ferramentas a seguir ndo possuem de fato uma unica maneira absoluta de
resolver um projeto. Estas podem e devem ser moldadas e adaptadas para cada
cenario e situagdo. Segundo os autores e com base em seus estudos, as

ferramentas citadas no livro sdo as mais eficazes para o design de servigos, com
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isto em mente, foram selecionadas algumas ferramentas com intuito de auxiliar o

desenvolvimento do projeto.

3.2 ENTREVISTAS CONTEXTUAIS

Conforme citado pelos autores, ndo ha uma combinacdo exata destas
ferramentas podendo ser combinadas da forma que melhor auxiliar o projeto.
Também n&o existe forma certa ou errada de aplicar as ferramentas, apenas
deve-se resolver os problemas propostos no projeto, encontrando uma combinagéo
ideal para contextualizar, desenvolver e criar os protétipos das ideias (Stickdorn e
Schneider 2014).

A ferramenta de Entrevistas Contextuais consiste em entender o ambiente ou
contexto onde ocorre o uso do servico em questdo e permite que o entrevistador
observe e investigue o comportamento em questdo. Estas entrevistas devem ser
documentadas por meio de gravacao de video, audio e/ou foto e realizadas nao s6
com os usuarios finais mas com qualquer funcionario ou parceiro, indo até o
ambiente onde a interagdo com o servigo ocorrera, a fim de gerar as respostas

desejadas (Stickdorn e Schneider 2014).

3.3 MAPA DE STAKEHOLDERS E MAPA DE JORNADA DO USUARIO

O mapa de Stakeholders nada mais € que uma ferramenta que retrata os
diversos grupos e publicos envolvidos no servigo, a fim de mapear e analisar as
atividades entre eles e é utilizada em forma de representagdo visual ou fisica
(Stickdorn e Schneider 2014).
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Apods as entrevistas, pesquisas devem ser realizadas a fim de determinar
possiveis Stakeholders a serem utilizados no servico e que de certa forma
acabaram ficando de fora do publico mencionado nas entrevistas e que fogem do

conhecimento do autor. E importante ressaltar as motivacdes e interesses de cada

grupo para incorporar no mapa.

Figura 10 - Infografico sobre o Mapa de Stakeholders
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Fonte: Isto é Design Thinking para Servicos, Stickdorn e Schneider 2014 p. 154
Assim que as etapas acima forem completadas, deve-se prover um

panorama acessivel dos pontos problematicos a serem resolvidos, analisando como

estes grupos interagem e se relacionam entre si e destacando estas conexdes de

forma visual.

Bem como o mapa de Stakeholders, o Mapa de Jornada do Usuario também

€ uma representacao visual com aspecto atraente e de facil entendimento, com o
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intuito de destacar a experiéncia do usuario com o servigco em questao (Stickdorn e
Schneider, 2014).

Nesta ferramenta, com a ajuda das entrevistas, o objetivo é identificar os
pontos de contato em que o usuario interage com o servigo, sejam eles interagdes

visuais, deslocamentos fisicos ou contato face a face.

Quando identificados os pontos de contato, deve-se conectar os mesmos
com uma representagao grafica da experiéncia em geral, que além de visualmente
apelativo possua um nivel de detalhamento alto o suficiente para demonstrar os
pensamentos extraidos de cada jornada. Cria-se entdo um mapa a partir de
personas baseadas nas entrevistas feitas, onde serdo mapeados os desejos e

necessidades mais comuns dos usuarios entrevistados em uma pessoa sintetizada.

Figura 11 - Infografico sobre o Mapa de Jornada do Usuario

Fonte: Isto é Design Thinking para Servigos, Stickdorn e Schneider 2014 p. 162

38



3.4 PROPOSTAS DE METODOLOGIAS PROJETUAIS CONJUNTAS

Para complementar a metodologia de Design Thinking para Servigos de
Stickdorn e Schneider (2014), o projeto contara com as metodologias de mais trés

autores:

1. Lobach: Ser4 utilizada nas andlises, assim como
na resolugao do problema e no desenvolvimento
do produto;

2. Gui Bonsiepe: A qual auxiliara na etapa de
problematizacao;

3. Wheeler: Para a criagao da identidade visual da

marca e da linha de produtos;

Com as ferramentas metodologicas estabelecidas, podemos entdo dar
sequéncia ao desenvolvimento do projeto, comecando pela coleta de dados feitas
através de entrevistas contextuais segundo os métodos de Stickdorn e Schneider
(2014) conseguinte das outras ferramentas citadas previamente, onde ao final

destas, o projeto devera chegar a uma resolugéo para o problema.

4 DESENVOLVIMENTO DOS METODOS

De acordo com a metodologia de Design Thinking de Servigos, comeca-se
pela fase de exploragdo. Através das Entrevistas Contextuais, mapearemos o
publico alvo com base no Método AT-ONE, ambos previamente citados no item 3.
Ao utiliza-las, sera possivel conectar-se com o publico e descobrir seus desejos e
necessidades, pontos de contato preferidos e também o nivel de aproximacgao e

cuidado que tém com os seus animais de estimacédo, tema deste projeto. Passada a
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etapa de coleta de dados, serdo aplicadas as ferramentas Mapa de Jornada do

Usuario e Mapa de Stakeholders, também citadas anteriormente.

4.1 ENTREVISTAS CONTEXTUAIS

Na etapa de entrevistas contextuais, foram entrevistados usuarios e
especialistas em medicina veterinaria, com o intuito de cruzar e analisar as
respostas de ambas as partes. Durante a conversa, foram registrados audios das
entrevistas com aqueles que concordaram, a fim de facilitar o processo de
transcricdo destas e manipular e filtrar melhor as respostas. Pela dificuldade de
acesso a algumas pessoas, foram realizadas também entrevistas com a ajuda de

um questionario online.

O instrumento de pesquisa foi desenvolvido com base na ferramenta AT-ONE
do Design Thinking para Servigos (Stickdorn e Schneider, 2014), o qual possibilitou
um direcionamento mais preciso das perguntas aplicadas no questionario, com o
intuito de descobrir quem séo os Atores, os Pontos de Contato, as Ofertas (marcas
e formas de receber o produto), as Necessidades do usuario para com o servigo, a

Experiéncia que este usuario possui atualmente e o que pode melhorar.

A entrevista voltada aos especialistas ocorreu com um pouco de dificuldade e
contou com 2 participagdes, com o intuito de entender melhor quais sdo as
recomendagdes de cuidados e que consequéncias elas podem gerar caso nao
sejam seguidas. A pesquisa se fez com uma médica veterinaria recém formada,
com menos de 1 ano trabalhando profissionalmente na area, de um conhecimento
mais atual, enquanto a outra atua ha 28 anos, com maior experiéncia e
conhecimentos mais antigos e aprofundados. Quando questionadas se acham que
os donos estimulam suficientemente os cides a passear, ambas responderam que

nao.
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Em seguida, lhes foi perguntado qual seria a frequéncia ideal que um cao
deveria passear, e a resposta de ambas as partes foi de pelo menos uma vez por
dia. Abaixo podemos analisar melhor as respostas desta pergunta, preservando a
identidade dos participantes substituindo seus nomes por Participante e Numero:

“Levando em consideragdo que existem cdes com quadros clinicos como
problemas cardiacos ou obesidade, estes deveriam passear mais vezes e por
periodos mais curtos, mas num geral, todos os cdes deveriam passear ao menos 1x
ao dia.”

(Participante 01)

“Deveriam ser levados para passear 1x por dia.”
(Participante 02)

Apods, foi questionado a duragdo recomendada para que este seja

considerado um passeio eficaz e as respostas foram as seguintes:

“Vai muito da questdo do porte do animal, do ambiente que ele vive e da
situagdo médica que ele se encontra. E uma questdo de bom senso e que deve ser
analisada com orientagdo do proprio médico veterinario e chegar a uma conclusédo
junto.”

(Participante 01)

“O ideal seria de pelo menos 15 minutos por dia.”
(Participante 02)

O préximo questionamento foi de qual a importancia do exercicio para a
saude fisica e psicolégica do animal, resultando em algumas doengas que podem

ser decorrentes da falta deste:

“Cées que so fazem xixi fora de casa podem desenvolver cistite e inflamagao

de calculo por esperar muito pelos donos. Estresse e problemas de pele
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consequentes da lambedura compulsiva s&o alguns quadros resultantes de
passarem muito tempo trancados dentro de casa. Sem falar na questéo
comportamental, como a agressividade e a auto-mutilagdo.”

(Participante 01)

“Participei de uma palestra recentemente onde foi mencionado que essa é
uma area de estudo em ascensdo, pois ha aumento de quadros de coceiras
excessivas e lambedura, causadas muitas vezes por estresse.”

(Participante 02)

Como pbde ser percebido, ha muitos maleficios em nao dar atencao a estas
recomendacdes e deixar o cachorro em casa, principalmente por questdes
psicolégicas, porém, como mencionado anteriormente a falta de tempo serve de

desculpa para muitas pessoas.

Consequentemente, foi questionado se caso o passeio fosse feito por uma
pessoa desconhecida e que nao tenha vinculo com o cao, haveria algum maleficio,

como por exemplo a nao aceitagao ou o distanciamento do cado com o dono.

“Eu acho que quando o dono pode fazer, é legal, porque existe toda essa
aproximacgéo, € uma relagdo de amizade e respeito que se estabelece. Mas eu ndo
vejo 0 porqué outra pessoa ndo poderia passear com o cachorro.”

(Participante 01)

“Néo. Eu acredito que possa demorar um pouco para o cdo se aproximar do
passeador, mas ele ndo vai deixar de gostar do dono por isso. E claro que ele iria
preferir passear com o dono, mas isso seria um beneficio.”

(Participante 02)

Como conclusdo, uma das participantes relatou ainda haver um beneficio do

passeio ser realizado por outra pessoa, que se daria quando o cao ja criou um
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vinculo de forma errbnea com o dono, de modo desobediente. Entdo o passeador

teria uma oportunidade de mostrar quem esta no controle da situacao.

Baseando-se nas respostas dos especialistas, foram feitas entdo as
entrevistas com os donos de caes e futuros contratantes do servico a ser
desenvolvido, a fim de coletar dados e analisar se estes seguem a risca as
recomendacdes médicas aconselhadas. Nesta etapa, foram entrevistadas 22

pessoas.

A pesquisa se iniciou questionando-os sobre a idade, ja para mapear o
publico alvo, obtendo participantes entre 17 e 48 anos. A seguir, foi perguntado se
possuiam caes e quantos e dos 22 participantes, 60,8% tem 1 cachorro, enquanto
25,7% sé&o donos de 2 cées e 8,2% sao donos de 3 cées. 4,5% constataram néo ter
caes. Quando perguntados sobre o tipo de relagdo que mantinham com os seus

cées, 100% considera parte da familia. Abaixo seguem algumas das respostas:

“Ele faz parte da familia.”
(Participante 01)

“Séo tudo pra mim, uma é como irméa (ja que é filha da minha mée) e um
totalmente meu filho.”
(Participante 02)

“Ela é da minha mae, considero ela minha irmazinha.”

(Participante 03)

“O amor da minha vida que morreu e sinto muitissima falta.”

(Participante 04)
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Pode se constatar que realmente a relacdo de amizade com os caes ja nao €
mais tdo comum, a humanizagcdo dos animais de estimacdo esta muito mais

presente nos dias de hoje.

Apés isso, 63% responderam passear com seus caes, enquanto os outros
37% afirmam nao passear. Apesar de saberem da importancia, constatam que a
falta de tempo e a falta de segurancga, tanto da cidade quanto de outros animais

soltos sao empecilhos.

Dos que responderam que passeiam com seus caes, sem contar as saidas
para fazer as necessidades, apenas 18,1% constataram passear todos os dias,
18,1% de 1 a 2 vezes ao més e os outros 63,8% de 1 a 3 vezes por semana. Os
periodos do dia que costumam passear foram bem divididos, com relatos durante

manha, tarde ou noite, dependendo do horario disponivel.

De acordo com estas respostas, a pesquisa se dividiu em duas secdes, uma
para 0s que passeiam e outra para os que nao passeiam. Para os que constataram
nao passear com seus caes, indagou-se sobre o motivo o qual isso n&o ocorria e se
eles consideravam a pratica importante. As respostas giraram em torno da falta de
areas verdes apropriadas para tal, da falta de seguranga devido ao comportamento

dos caes e principalmente da falta de tempo, como podemos ver a seguir:

“Era mais tempo mesmo, a minha mée levava nos longos.”

(Participante 01)

“Patio para eles se exercitarem.”
(Participante 02)

“Eu estou com eles nos finais de semana apenas :( gostaria muito de criar
uma rotina de passeio quando estiver com eles full time, mas a minha propria

preguica me impede demais. Eu acho extremamente importante, ainda mais para



eles que sdo tao ansiosos por natureza (Pinscher né), e pra ele deixar de ser bicho
do mato e socializar melhor com outros seres vivos sem surtar.”

(Participante 03)

“Minha cachorra é preguigosa e eu também.”
(Participante 04)

‘A redondezas do bairro tem muitos cachorros e gatos, o que acarretaria
brigas e desconforto.”
(Participante 05)

“A rotina e os horarios nédo permite.”
(Participante 06)

“Falta de tempo, mas acho muito importante.”

(Participante 07)

Em seguida, para os que responderam que passeiam com seus caes, foi
questionado se antes ou durante estes passeios ha algum tipo de situagado que
dificulte o processo, e dos que responderam, 50% afirmaram terem algum tipo de

dificuldade, relatadas abaixo:

“Elas arrumam confusdo com os outros cachorros.”
(Participante 01)

‘Algumas vezes outros cachorros grandes tentam atacar o Eros, mas nunca
aconteceu algo sério.”
(Participante 02)

“Néo, exceto pelo fato de que a minha cachorrinha ndo quer caminhar.”
(Participante 03)
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“Falta de areas cercadas exclusivas para soltar os animais.”

(Participante 04)

“As vezes ele tentava fugir ou era muito preguicoso e eu tinha que carrega-lo
no colo. Ele também queria conquistar as cadelinhas.”
(Participante 05)

“Sim, tenho uma cachorra braba.”
(Participante 06)

“Seguranca pelo horario.”
(Participante 07)

“No geral, eles s&o tranquilos. Ficam um pouco agitados perto de criangas.”

(Participante 08)

Como podemos perceber com os relatos anteriores, muitos dos problemas
giram em torno da seguranga, principalmente da interagdo com outros caes e
pessoas. Houve relatos também sobre a falta de lugares apropriados para este
passeio e da seguranga pessoal, especialmente para os donos que s6 tem tempo a

noite.

Conseguinte desta pergunta, lhes foi perguntado se notavam algum tipo de
mudanca de comportamento, fosse ela causada pela auséncia do passeio ou apés o
passeio. Abaixo podemos ver alguns desses levantamentos que demonstraram
casos de donos que percebem felicidade e cansago apdés o passeio, duas

consequéncias muito comuns quando falamos em exercicio fisico:

“Sim, depois do passeio eles ficam muito mais tranquilos/calminhos.”
(Participante 01)
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“Sim, ele ficava felizdo em passear.”
(Participante 02)

“Acalma o dog.”
(Participante 03)

“Satisfacao pela pratica do exercicio.”
(Participante 04)

“Sim, elas voltam muito cansadas e geralmente dormem apds o passeio.”
(Participante 05)

“Ficam bem descansados, mas se for um passeio com muitas brincadeiras,
eles voltam pra casa bastante agitados querendo brincar mais.”
(Participante 06)

Ja dois destes relatos apresentaram a percepg¢ao de sintomas e alteragdes
comportamentais na auséncia do exercicio, como vistos abaixo. O restante relatou

nao perceber alteracdes.

“Se ele nédo passeia fica mais agitado e lambe as patinhas sem parar (oq me
parece estresse)”
(Participante 07)

“Ela fica mais euforica ainda kkkk”
(Participante 08)

Ao decorrer da ultima pergunta, unificou-se a pesquisa nhovamente, mudando
o foco para tipos de produto e servigo que eram ou foram utilizados pelos donos

para beneficio de seus animais, como banho, tosa, hotéis caninos. As respostas
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foram inumeras. Dos 22 entrevistados, apenas 2 davam banho em casa e somente
os cachorros que nao necessitavam de tosa devido ao pélo curto ndo o faziam fora
de casa. Brinquedos, produtos higiénicos e remédios foram algumas das outras

respostas menos evidentes.

Ainda focando nos servigos utilizados, e sem nenhuma mengéo anterior, foi
questionado se conheciam passeadores de caes profissionais. De todos os
entrevistados, apenas 5 conheciam, porém, nenhum dos 22 donos jamais contratou
este tipo de servigo. Para os que tem tempo, ndo o véem necessario. Para os que
nao tem, o motivo gira em torno da confianga. Quando questionado se sentiriam
seguranga em contratar um profissional passeador, muitas responderam que sim,

porém com condi¢des, como vistas a seguir:

“Sim, caso fosse recomendado por alguém de confianga ou vinculado a
algum pet/vet que eu confie.”
(Participante 01)

“sim, se fosse bem recomendado.”
(Participante 02)

“Sim, porque quem faz isso ama os cachorrinhos.”
(Participante 03)

“Depois de conhecer bem a pessoa sim.”
(Participante 04)

“Por parte do profissional sim. Ela que ndo me passa confianga por ser
agressiva com outros ces.”

(Participante 05)
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“Se recebesse indicagéo, sim.”
(Participante 06)

“Sim, se for recomendado por outros.”
(Participante 07)

“Sim, o funcionario passasse confianga.”
(Participante 08)

Dois dos relatos chamaram a atengéo:

“Apenas se eu conversasse com a pessoa primeiro e acompanhasse um
passeio, depois, se contratasse o servigo, gostaria que a pessoa me informasse
como foi e como eles estdo. Sou muito preocupada quanto a seguranga deles na

rua.

(Participante 09)

“Tenho medo de deixar minha cachorra com algum desconhecido, mas caso
houvesse um passeio introdutério em conjunto, ficaria mais tranquila.”
(Participante 10)

Dos que responderam que nao sentiriam seguranga, os motivos foram os

seguintes:

“Nao muito, ficaria com certo receio.”

(Participante 11)

“Acho que ndo me sentiria segura apenas pelo motivo de: minhas cachorras
sdo muito grudadas comigo e ndo sei qual seria a reagdo delas ao passear com
pessoas estranhas, mas talvez com o tempo elas se acostumariam.”

(Participante 12)
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Um dos participantes relatou inseguranga para com a necessidade de um

profissional capacitado na area da saude animal:

“No momento ndo pois minhas cachorras ja estdo velhas e precisam de
cuidados especiais momento do passeio, ndo podem pular nem correr muito (duas
delas).”

(Participante 13)

Pensando em desenvolver um servigo relacionado, a penultima pergunta foi
referente ao valor que eles pagariam por hora para este profissional, caso viessem a
utiliza-lo. As respostas variaram desde 15 até 100 reais, com uma média de 30,5

reais por hora.

Concluindo a pesquisa, os entrevistados responderam se ja haviam utilizado
algum tipo de plataforma ou aplicativo que os auxiliasse de alguma forma com seus
caes, fosse de cunho informativo, um servigo ou até um jogo. Dos 22 entrevistados,
apenas 1 afirmou ter utilizado alguma plataforma online, a Petlove, que reune venda
de produtos online, além de um blog com dicas e descritivos e caracteristicas de

cada raca.

Figura 12 - Especificagdo de tamanho e peso de um Rottweiler

Especificacoes do Rottweiler

Tamanho Peso

35 a 60 kg

56 a 69 cm

Fonte: Petlove, 2019
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Figura 13 - Caracteristicas comportamentais de um Rottweiler
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Concluindo a etapa de Entrevistas Contextuais, partiremos para a etapa de
Problematizagao, utilizando o método de Bonsiepe (1984), onde usaremos os dados
coletados para definir o publico e as melhores formas de resolver o problema

proposto pelo projeto.

4.2 PROBLEMATIZAGAO

Nesta etapa sera utilizada a metodologia de problematizacdo de Bonsiepe
(1984), a fim de melhor estruturar os dados coletados até aqui, através dos

questionamentos a seguir.
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4.2.1 O que projetar?

Uma nova aplicacdo que conecte os prestadores de servico de passeio de
caes com usuarios que procuram este servigco, gerando também maior engajamento
na questdo da saude fisica e psicolégica do animal através de elementos e
conceitos da gamificagdo. E essencial que a proposta de servigo passe interesse e
principalmente seguranga para o usuario final (dono de caes), visto pelas entrevistas

que deixar o animal com um desconhecido é um grande empecilho nesse caso.

4.2.2 Por que projetar?

Como citado por Tatibana e Costa-val (2015), os caes precisam ser
estimulados a pratica de exercicios recorrentes, mas ndo é bem o0 que ocorre no
dia-a-dia. Segundos as entrevistas coletadas dos donos de caes, fica claro que a
falta de sentimento ou a indiferenga nao sdo os causadores desta falta de estimulo
para o cdo. Na maioria das vezes os donos ou nao tem tempo, ou nao sabem muito
bem o que devem ou nao fazer e precisam de alguma forma que, além de os

instruir, desperte uma certa vontade de fazer.

4.2.3 Como projetar?

Através da adaptacdo e aplicagdo das diversas metodologias citadas
anteriormente, utilizando como base a metodologia de Design Thinking para
Servigos de Stickdorn e Schneider (2014) aliado com as de Lobach (2001), Wheeler
(2009) e Bonsiepe (1984).
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4.2.4 Para quem projetar?

A partir das entrevistas contextuais realizadas, podemos definir um
publico-alvo de jovens e adultos entre 17 e 40 anos, que saibam da importancia dos
cuidados com seus caes, que busquem uma forma segura de passear e que
precisem de motivacdo para realizar tarefas relacionadas de uma forma menos

massiva e mais divertida através da tecnologia enquanto recebem recompensas.

Para compreender e delimitar todos os pontos chaves deste publico, iremos
representar de forma mais aprofundada através das ferramentas do Design Thinking
para Servicos: o Método AT-ONE, o Mapa de Stakeholders e o Mapa de Jornada do

Usuario.

4.3 METODO AT-ONE

Em seguida, como citada por Stickdorn e Schneider (2014), sera aplicada a
ferramenta AT-ONE. Ela tera por objetivo classificar cada etapa do processo em seu
devido lugar para ser capaz de projetar um servigo, produto e sistema ideal para
o usuario. Com ela, mapearemos quem sao os cocriadores do projeto, quais os
possiveis pontos de contato, qual a oferta de servigo, quais as necessidades do

usuario e que tipo de experiéncia deve ser criada.

4.3.1 Atores

O objetivo deste estagio do método € o de ouvir o que os usuarios tém a
dizer, ja que deve-se visualiza-los como co criadores do projeto. Com base nas
entrevistas anteriormente feitas, foi possivel perceber aspectos relevantes sobre
desejos, necessidades, dificuldades e anseios que estes sentem ao cuidar de caes,

principalmente durante o passeio e sobre a questdo da segurancga ao deixar seu
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animal com uma pessoa nao tao conhecida, e que podem ser resolvidos de alguma

forma no aplicativo ou no desenvolvimento do servigo em si.

A falta de seguranga foi uma questdao muito apontada nas entrevistas com
usuarios. Outro ponto importante foi que, ao cruzar as respostas de especialistas
com as de usuarios, nota-se que ha uma grande falta de informagdo sobre

importancia e frequéncia de cuidados.

Sera importante trazer seguranga para gerar maior interesse para o usuario e
engajamento com o servigo. Informar o usuario sobre deveres e como tratar seu cao

é vital quando se pensa em ressignificagao do bem estar animal.

4.3.2 Pontos de contato

Os pontos de contato nada mais sdo que mapear onde o usuario pode ser
encontrado e onde ele deseja encontrar o servigco. Também através das entrevistas,
foi possivel constatar que tipos de servigo e produtos sao consumidos visando seus
animais de estimagdo, assim como lugares frequentados em conjunto por eles,
trazendo resultados como Petshops e Lojas de Ragéo, Clinicas Veterinarias, Hotéis

Caninos e também lugares como parques, clubes e até mesmo na rua.

Visando atrair um publico em maior escala, desde jovens até idosos, e com o
avancgo da tecnologia e a popularidade das redes sociais, € importante que se

anuncie nestas redes, utilizando de anuncios pagos que gerem maior alcance.

Todos estes pontos de contato aliados com uma estratégia, um servigo e
produtos bem resolvidos, possuem grandes chances de mostrar bom resultado em

longo prazo.
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4.3.3 Oferta

Este ponto traz a importancia de tornar a marca e o servigco um so, ja que a
marca esta ligada diretamente ao servigo, unificando-os de forma que o usuario

entenda o sistema de forma pratica.

Um servico inovador que traga a gamificagdo em conjunto com a informagao
de cuidados em geral e a experiéncia unica de um passeio seguro e mais agradavel

trara peso para a marca e assim criar um lago emocional com o usuario.

4.3.4 Necessidades

Com base nas entrevistas foi possivel perceber que muitos usuarios
entrevistados nao parecem ter tido recomendagdes, apenas as ignoram ou afirmam
nao ter tempo para tomar todos os cuidados necessarios que devem ser providos
aos caes. A definicdo de passeio para a maioria é falha, sendo para estes inclusive
as breves saidas que o céo precisa para fazer suas necessidades. E como citado
anteriormente por Carolina Rocha, apenas leva-los para olhar a rua ndo é o
suficiente, sendo necessario passeios diarios e moderados de no minimo trinta
minutos. Esta necessidade pode ser facilmente resolvida ao desenvolver alguma

forma de instrugdo em como lidar com o cdo durante cada situagao.

Além disso, uma forte necessidade apontada pelos usuarios foi a seguranca,
guando questionados sobre a contratacdo de um servigo de passeio ou até mesmo
hotéis caninos. A ideia de deixar o seu céo, a qual disseram que o apego emocional
€ grande, com um desconhecido se mostra complicada e deve ser resolvida tendo
em mente algum tipo de vinculo do dono com o passeador, assim como promover

um acompanhamento do passeio.
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4.3.5 Experiéncia

Aqui analisamos a experiéncia que deve ser entregue para o usuario, a fim de
oferecer apelo emocional entre a empresa e o usuario, além de gerar o engajamento
e o interesse para a prevencado de doengas e a melhora da saude dos caes. Além
de absorver informacao que sera um beneficio para o seu cao, ao utilizar o servigo
aliado a gamificagdo, o usuario sera recompensado, ganhando conquistas e pontos
que podem ser trocados por descontos nos parceiros. Esse retorno torna o custo do

servigo muito mais viavel para o usuario, gerando maior aceitagéo e envolvimento.

4.4 MAPA DE STAKEHOLDERS

Segundo Stickdorn e Schneider (2014), o Mapa de Stakeholders é uma
representacao visual ou fisica dos diversos grupos e publicos envolvidos no servico.
Sendo assim, devemos listar os publicos que temos como alvo e tracar suas
relagcdes, a fim de analisar e mapear as atividades entre cada grupo. Abaixo na
Figura 15, foi ilustrado pelo autor o Mapa apontando as conexdes entre
Stakeholders:
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Figura 14 - Mapa de Stakeholders

Mapa de Stakeholders Externo

—
' Adultos de
wmf + de 40 anos Jovens de
® - de 17 anos
Jovens e Adultos
Legenda de 17 a 40 anos Interno
(baixa renda) Concorrentes
de Icones
Equipede Diretoria e
. Relacsio Otima QééﬁnVOlVlmento Gestdo
Loja online
x Relacéo de Conflito para Pets
Equipe de
7 Relagso de Criacso Marketing

Midias
€ Relacso Dificil Sociais Equipe de
Desenvolvimento
(Produtos)

Hoteis
Caninos

Clinicas
Veterinarias Petshops

Jovens e Adultos
de 17 a 40 anos

Fonte: Autor, 2019

Conforme dados analisados pelas pesquisas, agora de forma ilustrada, o
publico central sdo donos de caes jovens e adultos de 20 a 50 anos. Ja que muitas
vezes nas familias ndo ha apenas um cuidador oficial do cao, as tarefas acabam
sendo divididas para as criangas, mas assim como o publico mais velho ndo muito

ligado a tecnologia, sdo um pouco mais dificeis de serem atingidos.

A parte interna do servigo entdo sera composto pelos gestores da empresa,
os desenvolvedores responsaveis na criagdo e manutencdo do aplicativo e suas
atualizagbes, o setor de recursos humanos responsavel por contratar pessoas
qualificadas e amantes de cées para os servigos oferecidos e a equipe de
marketing, responsavel pela geracdo de material para divulgacdo da marca e
servico nos diversos pontos de contato. Fora isso, investir nas redes sociais € na
captacéo de possiveis usuarios online € importante, ja que tem poder de atingir um

alcance muito maior.

57



4.5 MAPA DE JORNADA DO USUARIO

Este mapa serve para demonstrar a experiéncia do usuario através do
caminho que ele traca ao interagir com o servico de uma forma visual, passando
pelos pontos de contato. Assim conseguimos detalhar as interagdes feitas pelos
usuarios durante a sua "jornada" no servigo. Partindo dos dados coletados nas
entrevistas contextuais com os usuarios, podemos mapear quais atividades e
servigos sao realizados, com que frequéncia e quais os empecilhos durante esta

trajetdria, como ilustrado na figura 16 a seguir:

Figura 15 - Mapa de Jornada do Usuario

Jornada do Usuario

=
WooF!
Consumem servicos e produtos

Zﬂ;’z;ﬂog% — relacionados a caes Dicas resolvem as necessidades
. (Banho, Tosa, Hotel, etc) y. e dificuldades.
o 9
F Sabem da importancia Tiveram uma boa experiéncia Cashback e gamificacdo como
Cenario Positivo B — [ e e — 5 ferramentas motivacionais
Cenario com App Deixa a pratica mais divertida
E - ‘Gostariam de passear mais Produts Servi facil 't
ﬁ Cenario Neutro-Positivo com 0s caes mas tem preguica encontrados
]

ou falta de tempo

Lembrete de cuidados
Usuario i : I Acham que passeios frequentes Nao véem os maleficios I
Cenario Negativo s ey da falta de exercicio

" Cenario Perfeito
NZo enxergam como
.

Educa o dono sobre a importancia
de cuidar da saude de seu cao de
um modo divertido e recompensador
paraambos

Fonte: Autor, 2019

Este mapa serve para demonstrar a experiéncia do usuario através do
caminho que ele traca ao interagir com o servico de uma forma visual, passando
pelos pontos de contato. Assim conseguimos detalhar as interagdes feitas pelos
usuarios durante a sua "jornada" no servigo. Partindo dos dados coletados nas
entrevistas contextuais com os usuarios, podemos mapear quais atividades e
servigos sdo realizados, com que frequéncia e quais os empecilhos durante esta

trajetdria.
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4.6 ANALISES DE MERCADO

Nesta etapa, a metodologia utilizada foi a de Lébach (2001), a qual cita uma
ferramenta de benchmarking, que traz uma forma mais precisa e técnica de analisar
a concorréncia do servigo e dos produtos ao explorar os pontos mais relevantes no

mercado, estudando as praticas utilizadas pelos citados concorrentes.

Sendo assim serao analisados aplicativos similares, alguns possuindo
elementos que se assemelham aos desejados pelo projeto, além de produtos
inovadores que possam trazer inspiragdo e demonstrar como se encontram
atualmente no mercado, possibilitando o desenvolvimento de um produto e servigo

alinhados com os desejos do publico.

4.6.1 Analise de Aplicativos

Conforme constatamos na fundamentacao deste projeto, o uso de aplicativos
demonstram ascendéncia nas vidas dos jovens e através das entrevistas
contextuais, podemos mapear algumas necessidades e dificuldades encontradas
pelos donos de cdes, o publico-alvo em questdo, e projeta-los para o ponto de

contato principal do servigo.

Utilizando da ferramenta de Benchmarking proposta por Ldébach (2001),
podemos realizar as analises destes aplicativos concorrentes, explorando pontos
positivos e negativos e manifestando se as necessidades e dificuldades do
publico-alvo, como a seguranga, a confianga e a falta de tempo, sdo de alguma
forma supridas. Com estas ideias em mente, é possivel criar um servigo Unico que

os motive de alguma forma a utiliza-lo, visando o bem-estar dos caes.
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4.6.1.1 Whistle

Whistle € um aplicativo de localizagdo e monitoramento de saude para os
caes. Aliado a um produto preso na coleira, o usuario é notificado por onde o
cachorro anda, podendo criar um didmetro de uma area segura para ele, além de
monitoramento das atividades diarias como rotas. O usuario também pode tracar

metas de exercicio para o cdo, baseado na idade dele, e ganhar medalhas com o

progresso.

Figura 16 - Whistle

Get notified when your pet
leaves their safe place.

1207 all T -

@Mopaite.
ek 5t

gan st
Depaiment of o 3 ¥ a e
Motor Vehicles. %, 5 g B o P¥

Bugna
Viata Park

500 Feet From Home

Set an activity goal
based on your pet's age,
weight and breed.

1209 wll -

45

Fonte: App Store, 2019
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Pontos positivos

e Aplicativo gratis
e Facil utilizagao
e Design apelativo

e Traz seguranca e motivagao

Pontos negativos

e Necessita de um produto caro (99 délares) para as funcionalidades

e Nao oferece muitas informacdes
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4.6.1.2 11Pets: Pet Care

O 11Pets é um aplicativo focado em cuidados para caes com o intuito de
atingir um publico-alvo que vai desde familias com caes, ONGs e profissionais de
servigco para cachorro. Nele, é possivel que o usuario crie um cronograma dos
cuidados a serem feitos, funcionando como um guia que pode ser compartilhado
com o cuidador profissional, informando-o sobre todas as necessidades do animal.

Exemplos como quando alimentar, quando vacinar, entre outros.

Figura 17 - 11 Pets: Pet Care
2:59 = . 2:48 > .

< My Pets Evis . £ Evis Schedule = o

Configuration @

o Evis >
Today
Shih Tzu
Food
Eh 05/12/13 8] & Royal Canine Satiety 10:00 PM
5y+3m+28d 40 gr per meal
Tomorrow
Food
Royal Canine Satiety 04/04 - 10:00 AM
40 gr per meal
In the next 30 days
@ ) \g o -
Bath Hair Teeth
& ‘g Rabies 19/04
o/ Bg ~ Canine Adenovirus
h L @ o ¢ Type 1(CAV-1) [H... o
Fleas & ticks Internal Vaccination
Dewarming
g Canine Distemper 19/04
o ':l: X

Done Snooze Delete Information

CAWMNEACOEOE

Fonte: App Store, 2019
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Pontos positivos

Aplicativo gratis
Atinge um publico amplo
Oferece muitas informacgdes

Alerta e lembra sobre cuidados

Pontos negativos

Design pouco apelativo

UX ndo muito bem desenvolvida
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4.6.1.3 DogHero

O DogHero é um aplicativo focado em hospedagem de cées (e gatos) em
casa de anfitribes, com sistema de reviews. Estes sao familias que podem ser
encontradas por proximidade dispostas a receber e prestar um servico com a
premissa de um cuidado mais amoroso. Além disso, oferecem servigco de passeio de

caes em até 1 hora com rastreamento e acompanhamento em tempo real por video.

Figura 18 - DogHero

Vocé acompanha o
passeio do seu cachorro em
tempo real pelo celular

6110+ w FTE

2 Rua Rio Grande, 799, Vila Mari... v [111]

03/agoa05/ago w

Disponivel para fim de semana

Disponivel para fim de semana

Bruno Q
Dog comfort - @Miltonbulldog
- rs68

O Bruno & super
no WhatsApp. No:

Q & (V) 2
Busca lensagens lenu

Fonte: App Store, 2019
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Pontos positivos

e Aplicativo gratis
e Seguranca por sistema de reviews
e Acompanhamento por video e "stories"

e Reembolsa quaisquer despesas com saude durante os servigcos

Pontos negativos

e Possibilita experiéncias ruins
e Nao oferece informacodes

e Design pouco apelativo
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4.6.1.4 Puppr

Puppr € um aplicativo de treinamento e adestramento com informacdes em
formato escrito, foto e video. Com ele é possivel ensinar seu cao a se comportar € a
desenvolver novos truques. Com ele, & possivel ganhar medalhas conforme o
progresso nos diferentes aprendizados, desde os mais basicos como sentar e rolar
até os mais avangados, como buscar a coleira. A partir de uma conta Premium, &

possivel tirar duvidas através de mensagens com adestradores famosos.

Figura 19 - Puppr

Easy To Follow Curated Shop

Each lesson comes with Hand-picked products for
instructions and pictures your training needs

Lure his head into his chest.
Click and reward for any PI-IPPI" I |°
bending of the front legs.

TRAINING TREATS

TRAINING EQUIPMENT

ACCESSORIES

Phase 2: After each meal

Phase 3: Throughout the day

Fonte: App Store, 2019
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Pontos positivos

e Aplicativo gratis com premium features
e Educa o cao com reforgo positivo
e Educa o dono através de diversas informag¢des com exemplos reais

e Possui compra de produtos recomendados pelos adestradores do aplicativo

Pontos negativos

e Pouca opgao de treinamentos na versao gratis
e Design pouco apelativo

e Experiéncia ndo muito bem desenvolvida
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4.6.1.5 Waze

Este aplicativo ndo possui ligagdo com os caes, mas é um bom exemplo de
gamificagéo e fornecimento de informagdes. O Waze € um aplicativo voltado para o
transito sendo possivel tragar rotas entre um ponto de partida e um ponto de
chegada, recebendo assim informagbes sobre a rota a ser percorrida, como
acidentes, possiveis perigos, policia e engarrafamentos e que sao compartilhados
pela comunidade de motoristas usuarios em tempo real. Quanto mais o usuario
contribui com informagdes, estas podendo ser validadas por outros usuarios, mais

pontos sdo adquiridos, e assim evoluindo no ranking da comunidade.

Figura 20 - Waze

Fill up your tank Keep your speed
easily under control

1 Alta
" S’

Plaza Park

St = \
= Bush*St 8vA nozisisl.

Oak-St

@ Shell Pitshop
1057 Jeferson Ave., Long Beach, WY ™™

0 min off route

BP

145 Upper Clapten Bivd, Long
Beach, NY

1 min off route

km/h
Jet
145 Appaloosa st, Long Beach, NY

1 min off route
4:36 ®

14 min - 7 mi.

Fonte: App Store, 2019
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Pontos positivos

e Aplicativo gratis
e Design bastante apelativo
e Informacdes uteis

e Torna o ato de dirigir mais divertido

Pontos negativos

e Algumas vezes nao € tao preciso

e Traz uma falsa sensacao de que sera notificado de tudo, o que nao acontece

Através do dados coletados, podemos observar as falhas e oportunidades
nos aplicativos com pontos semelhantes, que servirdo de referéncia para a criagao
do servigo e do aplicativo. Com base nisso, espera-se atingir uma experiéncia unica
e adequada ao publico, visando resolver os pontos frageis relatados nas entrevistas

e nos aplicativos estudados.

Os aplicativos relacionados ao universo canino mostraram, mesmo que
parcialmente, resolver algumas das necessidades do publico-alvo apuradas
anteriormente, mas de forma bem especifica. Ha uma predominancia dos tons de
verde, mais voltados para o neon em conjunto com cores auxiliares e a maioria
deles propde alguma ideia de conquista, como por exemplo o ganho das medalhas
ao completar algum desafio. Isso tudo com elementos e conceitos de gamificagao.
Apesar disso, o design é pouco apelativo e ultrapassado e a experiéncia de usuario

se mostra um precaria.
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Conclui-se que atualmente nao exista um aplicativo no mercado que englobe
todas as funcionalidades e necessidades que um cao precisa aliado com conceitos
de gamificagdo. Partindo desta analise e tomando em conta todos os pontos
positivos e negativos, torna-se possivel criar um novo modelo de servigo que
incentive e motive os cuidados e o passeio do cdao de uma forma segura e

informada, tudo isso de uma forma divertida, prazerosa e amorosa.

4.6.2 Analise de Produtos

Conforme o método de Lébach (2001), as analises comparativas de mercado
sao essenciais para determinar deficiéncias e valores, com o intuito de contribuir

com para o desenvolvimento do produto a ser projetado.

A fim de desenvolver produtos que auxiliem os donos de cachorro em
algumas das necessidades mapeadas durante as entrevistas contextuais de forma a
tornar o passeio viavel aqueles que néo dispbée de muito tempo ou que tenham
alguma utilidade durante o passeio, serdao analisados produtos tecnoldgicos

relacionados a estas praticas e situacoes.

Em decorrer da falta de tempo, muitas pessoas nao tém a possibilidade de
passear durante o periodo da manha e tarde, e mesmo contratando um servico de
passeio, ndo teriam como entregar o cdo ao passeador. Com isso, pensou-se em
um produto que de alguma forma torne o passeio viavel mesmo sem a presencga do
dono em casa. Abaixo, foram analisados produtos que possibilitassem um modo de

adentrar a casa, levando em total consideracdo a seguranca:
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Figura 21 - Analise de Produtos Inteligentes de Ingresso em Ambientes

Yale Touchscreen Lever Lock

A Smart entrance

Especificacoes

Dimensodes: 8.2cm x 15cm x 6,9cm
Peso: 2,5kg

Cores: Preto/Bronze metalico
Material: Bronze escovado e niquel
Display: LED Touch

Bateria: 4 pilhas alcalinas AA

Uso

Configurando a senha, € possivelabrira
fechadura eletronicamente pelo painel.

Valor: 170 dolares

August Smart Lock

The ultimate smart lock for your smart home

Especificacoes

Dimensoées: 3.4cm x 2,2cm 3,4Cm
Peso: 1kg

Cores: Prata

Material: Nao especificado
Display: LED

Bateria: 4 pilhas alcalinas AA

Uso

Instalando na porta de casa e atraves de um
aplicativo, € possivel desbloquear de qualquer
lugar, além de monitorar quem entra e quem sai

Valor: 280 délares

Dog&Bone LockSmart Padlock

Especificacoes

Dimensdes: 10,1cm x 6,5cm x 2.4cm
Peso: 0,38kg
Cores: Prata

Material: Liga de Zinco, Polipropileno,
Aco Carbono endurecido

Display: LED
Bateria: Bateria de Litio carregada via USB

Uso

Cadeado com abertura por digital e por Bluetooth
através de aplicativo. Compartilhamento de Chaves
Virtuais em tempo real

Valor: 80 ddlares

igloohome Smart KeyBox 2

The Smart Lock Box for Remote Access

Especificacoes

Dimensoes: 4,5cm x 6,5cm 1,5cm
Peso: 1kg

Cores: Preta

Material: Liga de Zinco, ABS, Aco Carbono endurecido

Display: LED Touch
Bateria: 12 meses com 4 pilhas alcalinas AAA

Uso

Baixando o aplicativo, & possivel configurar uma
senha, conectando-se via Bluetooth. Depois
disso, pode-se desbloquear via senha ou via
bluetooth pelo aplicativo.

Valor: 170 délares

Fonte: Autor, 2019
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a)

Analise de Fungdo: Os quatro produtos analisados acima mostram
alternativas tecnolégicas e seguras de ingressar em uma casa ou ambiente,
puxando para o conceito de Internet das Coisas, descrito por automatizar de
forma conectada algumas situagdes do dia-a-dia. Dos produtos acima,
ressalta-se alguns funcionamentos em comum como a necessidade de
baterias alcalinas, sendo alguns passiveis de recarga usb. Além disso, todos
os produtos contém display em LED seja para interacdo ou simplesmente
visual e informativo. O que diferencia o produto da Dog&Bone em relagao aos
outros € o0 seu conceito voltado ao cadeado e ao universo canino, com a

premissa de ser utilizado em portdes, grades e portas externas.

Analise Estética: Com excec¢ao do produto da Yale que traz um visual mais
retr6 em bronze, os demais produtos trazem uma ideia mais tecnoldgica,
utilizando de formas orgénicas e cores acromaticas, com detalhes vivos
advindos da marca. O August Smart Lock, por exemplo, utiliza um formato
cilindrico com arestas arredondadas e cor cinza metalico e traz um display de
LED que informa o usuario sobre a bateria e se a porta esta trancada ou
destrancada. Ja com o produto da igloohome, o display é touch e com ele é
possivel digitar a senha caso o usuario ndo opte por destrancar o aparelho

via bluetooth.

Anadlise Estrutural: De todos os produtos analisados, 3 deles possuem
estruturas unicas e mais circulares, com exceg¢ao do produto da Yale, que
além de possuir duas pecgas principais distintas (uma para uso interno e outra
para externo), traz uma estrutura mais retangular. Os produtos da Dog&Bone
e da August sdo mais compactos pois sua utilidade ndo demanda um
tamanho robusto, servem apenas para trancar e destrancar passagens. O da

Yale € vinculado a uma macganeta, tornando-o um pouco mais robusto. Ja o
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produto da igloohome tem como objetivo guardar chaves em seu interior, 0

que demanda um pouco mais de espaco interno e o torna um pouco maior.

d) Analise de Materiais: Com excec¢ao do produto da August, cujo material nao
foi especificado, os produtos apresentam como material principal ligas
metalicas e/ou ago com algum tipo de tratamento, pois visam um material
mais robusto e dificilmente invasivo para a seguranca. Encontra-se também o
uso do ABS (Acrilonitrila Butadieno Estireno), um polimero resistente, barato,
leve e flexivel em partes que nao necessitem de uma funcionalidade segura,
como por exemplo os detalhes da marca, ja que este material pode receber

qualquer tratamento de cor, incluindo o transparente.

A seguir, foram analisados produtos que tenham utilidade para o usuario
durante o passeio e beneficiem a pratica como um todo. Durante as analises destes,
percebeu-se uma escassez no mercado de produtos com fins de recolhimento de

dejetos dos caes. Abaixo estdo algumas das poucas alternativas encontradas:
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Figura 22 - Analise de Produtos de Utilidade para o passeio

Porta Saco Pet Fatto Porta Saquinhos Zee Dog HandiPod Poop Holder
Porta sacola com clipe Porta sacola com corda e clipe Porta sacola e sanitizador
Especificagcoes Especificacoes Especificacoes

Dimensodes: Nao especificado Dimensoes: 9,7cm X 4,2CM X 4,2CmM Dimensoes: 5,1cm x 5,1cm x 15,2 cm
Peso: Nao especificado Peso: Nao especificado Peso: 0.09kg

Cores: Sortidas Cores: Preta Cores: Variadas

Material: Nao especificado Material: ABS, Corda com Fecho metalico Material: ABS

Valor: g reais Valor: 35 reais Valor: 16 dolares

Fonte: Autor, 2019

Analise de Fungao: Os trés produtos analisados acima mostram alternativas
de como carregar as sacolas plasticas para o recolhimento de dejetos dos
caes. Todos os produtos tém uma mesma funcionalidade, sendo ela a de
envolver um rolo de sacos plasticos, com excegdo do produto chinés da
HandiPod, que traz uma ideia em conjunto de compartimento de alcool-gel. A
diferenca entre eles estda na forma como sdo presos aos demais objetos,

sejam eles coleiras, bolsas, cintos, etc.

Analise Estética: Os produtos da Zee Dog e da HandiPod trazem formato
similar enquanto o da Pet Fatto assemelha-se a um o0sso, referenciando de
certa forma o cdo. Ambos os produtos da Pet Fatto e da HandiPod trazem
cores diversas. O produto da Zee Dog, apesar de feito em ABS e
possibilitando o tratamento de varias cores, como mencionado anteriormente,
traz o produto apenas na cor preta, concluindo-se que seja uma escolha da

marca.
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c) Analise Estrutural: Todos os produtos analisados possuem formato organico
ou cilindrico com pontas arredondadas. Neles ha uma incisdo para a retirada
do saco plastico, assim como uma forma de abertura para a troca do refil. Os
tipos de presilhas diferem entre eles. Podemos perceber que no produto da
Pet Fatto a presilha tem forma de clipe, ideal para prender em cintos,
mochilas e bolsas. O da HandiPod traz uma presilha em forma de gancho, o
qual a marca indica ser preso na propria coleira. Ja a Zee Dog traz dois tipos
de presilhas no seu produto, ampliando as possibilidades. Nele ha um cordao
com fecho metalico, ideal para prender aonde quiser. Além disso, traz
presilhas na parte de tras ideias para prender na coleira em conjunto com o

cordao, de modo a impedir que o produto fique balangando.

d) Analise de Materiais: Como mencionado anteriormente, os produtos trazem
como material principal o ABS, por serem leves, baratos e de grande
resisténcia para sua funcionalidade. A presilha do produto da Pet Fatto
também é em ABS, enquanto os demais sdo em ligas metalicas, o que seria

o ideal para esta parte a qual necessita-se de maior resisténcia.

Com base nestas analises, devera ser desenvolvido um produto fisico que
viabilize o servigo a ser desenvolvido mesmo sem a interagdo direta do usuario,
sendo este de uso opcional, conforme demanda. Também sera desenvolvido um
produto que possa ser utilizado durante o passeio e traga algum tipo de beneficio

para o dono do céo.

4.6.3 Analise de Tecnologias

Esta etapa tem como objetivo analisar as tecnologias existentes em produtos

no mercado e que possam ser aplicadas nos produtos. Com isso, podemos tornar o
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produto competitivo no mercado e altamente requisitado pelos usuarios que queiram

passear com seus caes.

Para proporcionar inovagéo tecnoldgica, o produto a ser desenvolvido precisa
conter com hardware capaz de operar sensor wifi € bluetooth. Segundo DE SOUZA
(2011), a placa Arduino €& baseada num microcontrolador muito versatil que
potencializa suas fungdes para além de uma simples interface passiva de aquisicao
de dados, podendo operar sozinha no controle de varios dispositivos e tendo assim
aplicagdes em instrumentacdo embarcada e robdtica. Sendo assim, a placa Arduino
pode ser uma opg¢ao bastante viavel para aplicagdo no projeto, além de sua
versatilidade, possui um tamanho pequeno com modelos variando entre 8
centimetros de altura por 5 de largura até mesmo versées menores possuindo 4

centimetros de altura e largura.

Figura 23 - Arduino

Fonte: Embarcados, 2019

A partir de um estudo de caso utilizando a placa Arduino, prova-se que €&

possivel utiliza-lo em conjunto com um modulo de bluetooth HC-05, que ao
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programado, possibilita uma funcionalidade de abre-fecha automatizada. Além
disso, a placa Arduino permite ainda a conexdo com diversos modulos como
modulos de display, possibilitando a aplicagdo de telas touch como as que

encontramos em produtos do dia-a-dia.

Figura 24 - Médulo Bluetooth HC-05

Fonte: Filipe Flop, 2019

Apos a coleta de dados, entre pesquisas, fundamentacdo e analises, o
préximo passo contém em organizar as informagbes coletadas até o presente
momento para que seja projetado um modelo de negocio englobando seu servigo
fornecido, sistema e produtos, com intuito de atender a demanda proposta pelo
autor. Sendo assim, a partir desta secéao, serdo definidos os critérios para a criagéo
deste servigo/produto. O resultado sera um projeto de Design que solucione e atinja

0s objetivos propostos.
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O autor Bonsiepe (1984), relata uma lista de requisitos a serem seguidos
para orientar o rumo do projeto em relagdo ao cumprimento de suas metas. Em
seguida, citaremos os critérios 0s quais deverao ser seguidos ao prosseguir com o
desenvolvimento.

Requisitos para a nova empresa de solugao em bem-estar animal:

e Mostrar a importancia da pratica de exercicios para a saude dos caes e

motivar os donos a esta pratica;

e Solucionar as questdbes mapeadas como falta de seguranga, de confianga e

de tempo;

e Comunicar-se com o publico como se fizesse parte do mesmo, a fim de se
conectar facilmente com ele e atrai-lo para a atividade demonstrando seus
beneficios;

e Aplicativo de servico trazendo informacéao e principalmente experiéncia;

e \ender e anunciar o servigo e os produtos nos diversos pontos de contato;

e Desenvolvimento de um modelo de negdcios

Requisitos para o aplicativo do servigo:

e Proporcionar um passeador aqueles que nao dispde de tempo ou nao se

sentem seguros ao realizar os passeios;
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e Trazer confiabilidade para o dono para que ele se sinta seguro em utilizar os

servigcos do aplicativo;

e Trazer informacao sobre servigos de parceiros assim como contratagcao dos

mesmos via aplicativo;

e Tornar os resultados da contratacdo dos servicos competitiva e benéfica

através da gamificacao;

e Utilizar em conjunto com um produto tecnologico a fim de solucionar o

problema da seguranca;

e Proporcionar uma ferramenta ao passeador (funcionario) para ser utilizada

durante o servico;

Requisitos para a identidade visual:

e Ser altamente atrelada a o servico;

e Aplicar cores que conversem com o publico-alvo ao mesmo tempo que

conversam com O Servico;

e Projetar com intuito de ser facilmente lembrada pelo publico;

e Ser composta por simbolo e logotipo;

e Estudar seu comportamento para melhor aplicagdo em todos os casos

incluindo aplicagdes monocromaticas e acromaticas;
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Requisitos para os produtos:

a) Para quem nao consegue efetuar a pratica:

e Produto que possibilite 0 servigo de passeio a0 mesmo tempo que passe

segurancga e confianga ao usuario;

e Estrutura que seja possivel instala-lo de diversas formas, seja na parede ou

no chao, dependendo da disponibilidade do usuario;

e Possuir um apelo visual e tecnoldgico;

e Ter uma funcionalidade indispensavel;

e Ultilizar materiais resistentes e dificilmente penetraveis, além de resistentes

ao tempo;

b) Para ser utilizado durante o passeio:

e Produto que possibilite 0 servigo de passeio ao mesmo tempo que passe

segurancga e confianga ao usuario;

e Estrutura que seja possivel instala-lo de diversas formas, seja na parede ou

no chao, dependendo da disponibilidade do usuario;

e Possuir um apelo visual e tecnologico;

e Ter uma funcionalidade indispensavel;

e Utilizar materiais resistentes e dificilmente penetraveis, além de resistentes

ao tempo;



Com base nestes pré-requisitos, parte-se entdo para a etapa de criacao
prevista nas ferramentas de Stickdorn e Schneider (2004), onde comegaremos pelo
desenvolvimento da identidade visual do servigco, a qual dara as diretrizes para os

aspectos visuais tanto do aplicativo, quanto do produto.

4.7 ETAPA CRIAR

ApOs as etapas de pesquisa, da aplicagdo das ferramentas de Design
Thinking para Servigos e das analises realizadas na etapa de exploragao, iniciamos
a proxima fase onde iremos materializar as ideias e conceitos propostos

previamente, com o intuito de trazer para um ambito real as contribuigdes do projeto.

Segundo Stickdorn e Schneider (2004), esta é a etapa a qual devemos olhar
para tras e revisar os dados coletados nas entrevistas contextuais e ferramentas
aplicadas, para nao perder o foco no objetivo do projeto, que é o de conscientizar e
projetar experiéncias para os usuarios em relagdo aos cuidados e a saude e

bem-estar dos seus caes.

O primeiro passo a ser dado é o desenvolvimento da marca, compondo
Nome, Logotipo e Identidade Visual. Deve-se manter o foco nas observagdes
ressaltadas no ponto de Ofertas do método AT-ONE, que destaca a importancia da
marca estar atrelada ao servico, fornecendo uma estratégia precisa e de facil
compreensao ao usuario. Apds concluida esta etapa, poderédo ser projetados com
éxito o aplicativo e produto inicial oferecido pela empresa, ambos contendo a

mesma expressao visual da marca.
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4.7.1 Ideias para o nome do servico

Este processo iniciou-se pela criacdo de um Wordcloud, onde foram definidas
algumas palavras chave do projeto, a fim de gerar ideias de nomes que remetessem
diretamente o objetivo e o publico-alvo para os usuarios. Ao definir as
palavras-chave do nosso servigo, foi possivel gerar os primeiros possiveis homes
para a marca, buscando algo que fosse facilmente memoravel e que remetesse ao

universo canino.

Figura 25 - Wordcloud e Geragao de Nomes

Fonte: Autor, 2019
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Com isso foi possivel chegar a uma alternativa definitiva sobre o nome do
servico. Em seguida sera dado inicio ao desenvolvimento da marca conforme o
nome escolhido, levando em consideracdo de que o logo desta marca deve se

comunicar da mesma forma, moderno, tecnoldgico e divertido.

4.7.2 Identidade Visual

Conforme o método de Wheeler (2012, p. 115 - 116) os melhores logotipos
sdo resultado de uma composigao tipografica feita com cuidado. Considerando a
forma de cada letra e o relacionamento entre elas. Ja referente ao simbolo da
marca, Wheeler ressalta que é de extrema importancia que o mesmo seja simples e
forte, memoravel e apropriado, visto que vivemos em um ambiente visual

supersaturado, sendo assim devemos projetar algo que seja unico e diferenciado.

Com base na etapa anterior, o nome definido foi Woof, que remete a
onomatopeia do latido em sua versdo em inglés, buscando abranger um publico em
escala global. O nome Woof! é simples e curto o que o torna facil de memorizar e
possibilita um desenvolvimento de marca certeiro e divertido. O préoximo passo é
desenvolver um logo que contenha a tipografia e o simbolo, que servira para dar

identidade e rapida associagao a marca.

Na figura a seguir, foram selecionados alguns sketches essenciais para o
aprimoramento e refinamento final do desenho da marca e por fim a escolha da

alternativa final.
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Figura 26 - Sketches da marca
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Fonte: Autor, 2019

Os sketches acima buscam alinhar os conceitos citados anteriormente,
combinando a tecnologia e o universo canino com a diversdo. Abaixo, segue a
alternativa escolhida e finalizada digitalmente, por ser a que melhor representava os

quesitos levantados previamente.



Figura 27 - Alternativa Final Vetorizada

Woof!

Fonte: Autor, 2019

A paleta de cores utilizada busca aspectos tecnologicos e de games, com
cores mais vibrantes e de alto contraste, puxando para um lado neon. Com isso, a
intencdo é da marca ser atrativa, objetiva e melhor aplicada no ambito digital, como
o aplicativo (servigo principal do projeto), landing page, redes sociais e displays em

geral.

Figura 28 - Paleta de Cores da Woof!

Construcao

CORES

Purpura
#60256D
96 37 109

CMYK 72100 2114

Magenta Gelo

HEX #ED1C68 HEX  #F7F8F8
RGB 247 248 248 RGB 247248 248
CMYK 2110 CMYK 2110

Fonte: Autor, 2019
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Foram geradas algumas variacbes da marca ja que as cores escolhidas
também nos proporcionam a possibilidade de aplica-las de diversas maneiras,

conforme a demanda.

Figura 29 - Variag6es da marca

Woof!

Fonte: Autor, 2019

Para a conferéncia dos demais materiais que acompanham a identidade
visual, estes estardo disponiveis no APENDICE A. Apés o desenvolvimento do logo
e da identidade visual, sera descrito a seguir o que € o servigo e o aplicativo que a

Woof! ira oferecer, cobrindo todo o processo de desenvolvimento das telas do
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mesmo, além de suas fungbes e pontos de contato disponiveis para compra dos

produtos e interagdo com a empresa.

4.7.3 Servigo Woof!

Segundo Stickdorn e Schneider (2014), uma das ferramentas de grande
utilidade para descricdo, andlise e design de modelo de negdcios é a ferramenta
Business Model Canvas, desenvolvida e popularizada pelo livro Business Model
Generation — Inovagdo em Modelos de Negocios, dos autores Osterwalder e
Pigneur (2010). O Canvas trata-se de um esquema visual em formato de tabela

dividida nas nove sec¢bes descritas na lista a seguir:

e Segmento de clientes: Grupos de pessoas as quais a empresa ira
ofertar algo de valor;

e Proposta de valor: Conjunto de produtos e servigos que criam valor
para o cliente segmentado;

e Canais: Como as propostas de valor sao distribuidas para o cliente
através de canais de comunicacgao, distribuicio e vendas;

e Relacionamento com Clientes: Como é feito e mantido o
relacionamento com cada segmento de clientes;

e Fontes de receita: Como a empresa obtém lucro;

e Recursos principais: E elementos ativos para oferecer e entregar os
recursos da empresa;

e Atividades chave: Atividades desempenhadas para entregar o
servico/produto;

e Parcerias principais: Parceiros, atividades terceirizadas e recursos
sao adquiridos fora da empresa;

e Estrutura de custo: Estrutura que prevé o investimento da empresa
para fazer o negdcio acontecer com base nos pontos levantados

acima.
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Segundo os autores, as principais vantagens de se utilizar o Canvas sao:

e Trazer clareza para os objetivos da empresa
e Identificar os pontos fortes e fracos
e |dentificar as prioridades do servigo
Pensando nas vantagens que o modelo traz para o servigo, foi desenvolvido
um painel de modelo Canvas referente ao projeto, que pode ser conferido na figura
abaixo, que aglomera as informacgdes coletadas previamente e planifica o servigo de

forma pratica, de modo a enxergar seus pontos-chaves:

Figura 30 - Canvas

Parceiros-
Chave

- Petshops

- Clinicas
Veterinarias

- Hotéis Caninos
- Investidores
- Colaboradores

- Patrocinadores

Atividades-
Chave

- Marketing
- Marketing Digital

- Servico de
passeio

- Aperfeicoamento
do aplicativo

Recursos-
Chave

- Aplicativo

- Parceiros para
manufatura dos
produtos

Oferta de
Valor

- Motivar e
conscientizar os
donos aos bons
cuidados de seus
cées através de um
aplicativo
gamificado

- Divulgacao de
parceiros

- Retorno em
consumo para
usuario e parceiro

Relacionamento

- Redes sociais
- Suporte no site
- Ofertas e

descontos por
utilizar o app

Canais
- Aplicativo
- Landing Page

- Produtos da
empresa

Segmento de
Clientes

- Jovens e adultos
entre 17 e 40 anos,
donos de caes e
bastante adeptos
da tecnologia

- Pessoas que
buscam uma
solugao para a falta
de tempo para
passear com seu
cachorro

- Marcas
(investidores e
patrocinadores)

Estrutura de Custos Fontes de Receita

- Investimento de marcas
parceiras

- Investimento em
marketing e redes sociais

- Equipe de profissionais
(desenvolvimento das
plataformas)

- Venda de produtos
ofertados pela Woof!
- Producao de produtos - Comissao de parceiros
por visibilidade

- Servigo de passeio
- Treinamento de
funcionarios

Fonte: Autor, 2019
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A partir das informagdes tragadas no modelo de negdcios, sera dado inicio ao

desenvolvimento do aplicativo, ferramenta principal do servigo Woof!.

4.7.4 Aplicativo Woof!

O aplicativo da Woof! é o foco principal deste projeto, tendo como ponto
principal conscientizar e incentivar de forma quase que indireta os donos a
passearem com seus caes através de profissionais selecionados, possibilitando a
contratagao de outros servigos e compras de produtos pelo app. Tudo isso utilizando
de uma linguagem e elementos presentes no conceito de gamificagao, criando uma
competitividade a partir de desafios e recompensas. A ideia € ser simples, objetivo e
intuitivo, trazendo a melhor experiéncia possivel ao usuario e ao passeador

contratado.

Assim que o aplicativo for baixado, sera possivel entrar com com uma conta
nova ou uma vinculada ao Facebook, a qual pré-preenchera alguns campos no perfil

do usuario, facilitando o processo.
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Figura 31 - Telas iniciais do Aplicativo

Faca o login abaixo

Ou

f Entre com o facebook

Ainda nao & um membro?

Fonte: Autor, 2019

Caso o usuario ainda néo esta cadastrado, ele deve primeiramente escolher
se tem um cdo e procura passeadores ou se deseja ser um colaborador da Woof.
Caso ele opte futuramente por virar um colaborador ou utilizar do servigo para si
mesmo, este podera ser feito. Depois disso, ele sera levado a uma tela para
preencher algumas informacdes. E importante que ele ndo perca muito tempo com
formularios nesta etapa do aplicativo, pois ha muita chance de ele desistir de utilizar

mesmo antes de ver o conteldo.
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Figura 32 - Telas Apés o Login

Bem vindo!

Preencha o formulario abaixo para se
cadastrar

WooF!

Vamos comecar.
Qual o seu interesse no aplicative?

<Cluero ser um colaborador Q>

Marcelo|

Fonte: Autor, 2019

Independente da opgao previamente escolhida pelos usuarios de qual o seu
interesse no aplicativo, a proxima tela os leva para uma pequena area informativa,
com algumas dicas e passos importantes. No caso do usuario que quer ser um
colaborador, € nesta tela que ele vera algumas informacdes de como prosseguir
para a entrevista, selecédo e treinamento e quais sdo os requisitos da empresa,

COmMoO amar os animais.
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Figura 33 - Tela Inicial de Dicas e Instrugdes

Quase la

Aqui vao algumas informagdes importantes

Nao se preocupe!

Seu caozinho nunca ficara sozinho
com a gente

Fonte: Autor, 2019

Feito isso, o usuario tem o seu primeiro acesso ao aplicativo, o qual € dividido

em 4 secgdes principais, sendo elas:

e Passeios: onde sera possivel fazer buscas com diversos tipos de

filtragem por passeadores disponiveis;

e Parceiros e Produtos: onde constara uma lista de diversos setores de

lojas e servigos do universo canino;
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e Colaboradores: onde o passeador da Woof tera acesso a tudo que

precisa durante o passeio;

e Configuragdes: para que o usuario possa cadastrar endereco, cartdes
de crédito e editar o seu perfil, além de fazer um cadastro completo de
seus animais com todas as informacbes que os passeadores e
parceiros necessitam saber na hora de efetuar os servigos, como por

exemplo doencas e quadros clinicos;

Figura 34 - Telas de Listagem de Passeadores com Filtros

g »2 @ w %)

6
Busca Meus Passeios  Conquistas SmartLock Busca Meus Passeios  Conquistas SmartLock
Passeadores = Filtros Passeadores = Filtros
. Ordenar por
F 2 ElisaWu a4km
=
o Localizacao 9
Manha - Tarde a5 W
[N
ElisaWu a akm -
Manha - Tarde 45
Turnos
Eliza Wi 2
Manha - Tarde a5 W )
ElisaWu & 4km D
Elisa Wu = 4km Manha - Tarde a5 W
Manha - Tarde a5 W

il0

% @ & o 8 B ©

Fonte: Autor, 2019
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Como demonstrado na figura acima, cada uma das quatro secoes
anteriormente citadas possuem subsecdes, localizadas abaixo do cabegalho. No

caso da secdo de Passeios, estas subsec¢des sao:

Busca: com a listagem de passeadores da Woof;

e Meus passeios: onde pode ser feito 0 acompanhamento dos passeios
que aconteceram e que estdo acontecendo, além de um registro dos

proximos passeios;

e Conquistas: onde conforme o cao passeia, adquire pontos e vai
progredindo no aplicativo, conquistando desafios enquanto o usuario

recebe recompensas,

e SmartLock: aqui o usuario pode adquirir o SmartLock, um dos
produtos oferecidos pela Woof e que trard a possibilidade do
passeador pegar o cao para o0 passeio sem a presencga do dono, além

de listar as pessoas e os horarios de interagdo com o produto;

Ao buscar por passeadores, o usuario pode ordenar por localizagao e mais
bem avaliados, além de poder selecionar os turnos que deseja que 0 servigo seja
realizado e favoritar seus passeadores preferidos conforme o servico for sendo

utilizado.

Assim que o usuario clica em um passeador ele € levado para uma tela de
informacdes sobre o passeador, onde pode saber mais sobre a personalidade, ver
reviews de outros usuarios e agendar o servico. Para agenda-lo, basta que ele
preencha um formulario estipulando quais os cées (podendo ser mais de um), a
duracao do passeio com valores pré-estipulados, data, horario e o cartdo cadastrado

a ser utilizado. O valor é calculado conforme as escolhas do usuario e pode haver
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descontos caso o usuario escolha utilizar seus Woofs, a moeda virtual de

recompensa adquirida com o uso do aplicativo e que sera explicada mais adiante.

O primeiro passeio com cada passeador sera com o acompanhamento do
dono, gerando assim mais confianga e criando um lago entre os trés (profissional,

dono e animal).

Figura 35 - Telas de detalhe do passeador e de Agendamento do Passeio

Elisa Wu
agkm 45 W

Quero passear com Elisa

HOOLIOKHXKXN. 5345

Sobre mim

Sou enfermeira e trabalho atualmente na area.
Busco uma oportunidade como dogwalker por ser
apaixonada por animais e por saber o guanto eles nos

fazem bem e o bem que podemos retribuir. Valor. R$ 40,00
Woofs: 380

Reviews 45/5 Desconto: - R$ 20,00
Luis Estevan Total: R$ 20,00

A Elisa demonstrou ser uma excelente profissional.

Nunca vi o Alfredo tao feliz ao voltar de um passeio
como depois que os dois se conheceram. Fol uma Agendar
conexao muito forte!

w8 B 8 W 8 @

Fonte: Autor, 2019

i0
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Na proxima subsecgao € onde é feito o acompanhamento dos passeios, com o
motivo de informar ao dono o que acontece durante o passeio. Nela é possivel
visualizar os proximos passeios, 0s que ja aconteceram e 0s que estdo em
andamento. Também € possivel que o usuario interaja com o passeador em
qualquer momento, seja durante, antes ou depois dos passeios, através de envio de

mensagens.

Figura 36 - Telas de Acompanhamento do Passeio

o @ 2 o a @ ¢ -

Busca Meus Passeios  Conquistas SmartLock Busca Meus Passeios  Conquistas SmartLock
Em Andamento Proximos
Elisa Wu e Alfredo ) 45:05min

Sexta, 23 de maio

Elisa Wu e Alfredo

Carmo Campo Clube @

Segunda, 27 de maio

Elisa Wu e Alfredo

Sabado, 2 de maio

Conversar
Elisa Wu e Alfredo

Centro de Beleza
Sergginho Branchi



Busca Meus Passeios  Congquistas SmartLock Sabado, 2 de maio

1 5 Segunda, 18 de maio
T L i Al 0i! Tudo certo e com
ﬁ;ﬂx Elisa Wu e Alfredo Vocé?
. Sabado, 2 de maio 1504 stimo, como foi o

passeio com o Alfredo?

Elisa Wu e Alfredo terminaram o passeio.

@ sabado, 2 de maio 14.02 . .
Foi bem tranquilo. Ele
Elisa Wu e Alfredo comecaram o passeio. Interagiu bastante!

¢ f} Sexta, 15 de maio
g - 4 CEE—
é& Elisa Wu e Alfredo

OB @B & W8 @B &

Fonte: Autor, 2019

Apds a conclusdo dos passeios, € possivel que o usuario veja relatorios
sobre caminho tracado, duragdo exata, pontos adquiridos e notas para o
comportamento do cao, interagcdo com outros caes, hidratagao, entre outros. Com
base nisto, € gerado um relatério de progresso em forma de grafico que pode ser

filtrado por um periodo de meses, baixado e compartilhado nas redes sociais.



Figura 37 - Telas de Relatérios

Informacoes @a 45:05 min Relatorio de Progresso
Comportamento Interacao Hidratacao Pontos
E MB E 1.230 Comportamento A

Ver progresso —

Carmo Campo Clube G

: b By
Juia Santo Antdnic

£2) Download

Sergginho Branchi

Interacao AV

Hirratarin L
w8 B 8 W 8 @ ©

Fonte: Autor, 2019
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Seguindo no aplicativo, o usuario se depara com a secédo de conquistas.
Nela, ele pode visualizar o nivel do cao, os pontos necessarios para o préximo nivel
e a recompensa adquirida caso ele o atinja. Também é possivel visualizar os Woofs
adquiridos até o momento (e que podem ser usados para ganhar descontos em
servigos e produtos da Woof e Parceiros) e o numero de desafios conquistados,
além da listagem destes com mais detalhes. Isso tudo também pode ser
compartilhado para aumentar a competitividade, aliada aos elementos e conceitos

da gamificagao.
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Figura 38 - Telas de Conquistas

Busca Meus Passeios Conquistas SmartLock
,. 10.350/12.000 pontos Nv 2
'@ 2 o0 800 @
Nv1i
Woofs & Conquistas
a0 380 \‘TL 14/115 IB Compartilhar
Passeios Iniciante
7 0 16/20
~% 's) .
E a0 500 ., Compartilhar
Distancia percorrida Iniciante
okm 35/50km
- o )
E a0 500 o, Compartilhar

¥ & @ ®
= CE
Fonte: Autor, 2019
A Uultima subsecao é a da SmartBox, produto desenvolvido em conjunto com

o aplicativo e que tem como objetivo guardar chaves de uma maneira facil e segura

para que o passeador consiga levar o cachorro para passear sem a presenga do
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dono em casa. Adiante poderemos ver mais sobre este produto e como ele

funciona.

Se o usuario ainda nao possui o produto, a tela mostra a op¢céo de comprar o
produto via aplicativo. Caso o usuario tenha adquirido-a, € possivel visualizar um

relatério de quem a abriu e fechou.

Figura 39 - Telas da SmartBox

Q W @

Busca Meus Passeios  Conguistas SmartLock Busca Meus Passeios  Conquistas SmartLock
N3ao tem como deixar seu cio @ sibado 2demaio 15:04
com um de nossos passeadores? £
P e p Elisa Wu fechou sua SmartBox.
. Sabado, z de maio 14:58
&
- @ ; Elisa Wu abriu sua SmartBox
. Sabado, 2 de maio 13:35
Voceé pode adquirir a nossa Smart KeyBox e instala-la Q, Elisa Wu fechou sua SmartBox

em sua casa!

. Sabado, 2 de maio 13:30
Saiba mais! Comprar
2
@r Elisa Wu abriu sua SmartBox.

OB B8 8 BE ®

Fonte: Autor, 2019

A seguir, vamos para a segunda segdo, a de Parceiros e Produtos. Esta

secao serve basicamente como um guia de Petshops, Hotéis Caninos, Clinicas
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Veterinarias e quaisquer outros parceiros que possam surgir no desenvolvimento da
empresa. Nela o usuario visualiza listagens também com filtros e pode contratar e
comprar servigos e produtos diretamente pelo aplicativo. A ideia € a de suprir as
necessidades dos usuarios donos de caes (que como podemos ver nas entrevistas
contextuais, utilizam e muito de servigos e produtos para seus animais) a0 mesmo
tempo atraindo parceiros através da grande visibilidade que o aplicativo os

proporcionara. Enquanto a Woof! oferece descontos nos servicos dos parceiros,

estes pagam uma pequena taxa de visibilidade.

Figura 40 - Telas dos Parceiros

Hotéis

Petshops Clinicas

Veterinarias

Petshops

% The Petshop auxm

R. Prof. Marcos Martini, 1075
R. Prof. Marcos Martini, 1075
R. Prof. Marcos Martini, 1075
R. Prof. Marcos Martini, 1075

R. Prof. Marcos Martini, 1875

au. - 4
o 5 @E_

The Petshop = 4km
The Pe‘tshop a 4km
The Petshop a4km

The Petshop a4km

Produtos

Woof

= Filtros

45

*

2

Fonte: Autor, 2019

The Petshop 45 W

a 4km

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Fusce sit amet blandit augue, et vestibulum dolor.
Pellentesque felis ligula, porta vitae fermentum sit
amet, fringilla et sapien. Etiam mauris felis, finibus in
elementum vitae, sollicitudin ac velit. Maecenas vel erat
ac dolor malesuada viverra sit amet in enim. Mauris
vulputate condimentum ullamcorper. Nunc magna arcu,
molestie id mattis ut, lacinia non mauris. Cras non elit
eget ipsum fringilla dignissim.

o prOdUtos

wOB @ B
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Além dos produtos dos parceiros, sera possivel fazer compras dos produtos

da Woof! utilizando as Woofs, moeda do aplicativo.

Figura 41 - Tela dos Produtos

Petshops Hotéis Clinicas Produtos
Veterinarias Woof
Nossos produtos = Filtros

Woof Smart KeyBox

Para vocé que nao tem tempo para deixar o
seu cao com um de nossos passeadores.

l y _4
Woof Poop Bag Flashlight
Pn_‘:hrfeita para passeios noturnos com seu

l -

Woof Smart KeyBox

Para vocé que nao tem tempo para deixar o
seu cao com um de nossos passeadores.

Woof Smart KeyBox

- 3 - B - B |

Fonte: Autor, 2019

A terceira secao principal é a area que o passeador vera tudo que necessita e

usara durante o passeio e a primeira tela desta se¢éo € justamente a do passeio em
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andamento. Nela constam algumas informagdes sobre o passeio como tempo e a
velocidade média, além de também poder visualizar a trajetoria até o momento e
podendo determinar o inicio e o término do passeio. Caso o passeador tenha
duvidas sobre o que esperar de cada cao, neste momento, € possivel visualizar as

informagdes cadastradas pelo dono no aplicativo.

Figura 42 - Tela do Passeio

O = = »

Passeio Agenda Mensagens SmartLock

Vocé esta passeando com
Alfredo e Judite

D e Ee——
45:05 min

Carmo Campeo Clube @

Fonte: Autor, 2019
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Durante o passeio, o passeador recebera algumas notificagdes com dicas e
instrucdes de como prosseguir com o servigo. Isto servira como um norte para uma
avaliagcdo posterior ao passeio e que gerara os relatorios para o usuario. Algumas

das notificagdes estao na figura abaixo:

Figura 43 - Notificagdes durante o passeio

6 Esta na hora de Alfredo e Judite
) t do 2
0) omarem um pouco de agua.

Acelere o passo por 10 min para que
Alfredo e Judite se exercitern mais!

Por que nao deixar Alfredo e Judite
interagirem um pouco?

20

Certifique-se de que Alfredo e Judite
estao se sentindo bem )

P = |
ol
'Ou'

E bom lembrar de sempre recolher
0s dejetos dos bixinhos!

DA

Hora de brincar, Alfredo e Judite
vao adorar!

D

Este & um bom momento para
Alfredo e Judite descansarem.

5

Fonte: Autor, 2019
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Como mencionado acima, logo que o passeador termina o passeio, vem a
etapa de avaliagdo para que o passeador avalie este passeio a fim de gerar o
relatério para o usuario. Para simplificar uma tarefa que sera constante, a ideia foi

gerar um pequeno quiz objetivo e intuitivo.

Figura 44 - Tela da Avaliagao do Passeio

wWooF!

Como foi o passeio
com ?

Como foi a interacao com
outros animais?

I R = MB E

s ]

il0

= S < S R O

Fonte: Autor, 2019
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A subsecdo seguinte € a Agenda e serve para o profissional visualizar os

proximos passeios e o histérico de passeios anteriores, podendo conversar com 0s

donos e checar informagdes sobre os caes a serem levados a passear. Na tela de

informagdes constam desde o nome, porte e peso até questdes de comportamento,

nivel fisico e doencas. Também consta o endereg¢o que o passeador deve encontrar

0 cao.

Figura 45 - Telas da Agenda e Informagodes dos caes

W @)

Passeio Agenda Mensagens

Proximos

Sexta, 23 de maio
Elisa Wu e Alfredo

Segunda, 27 de maio

Elisa Wu e Alfredo

Sabado, 2 de maio

Elisa Wu e Alfredo

W & @

il0

SmartLock

Conversar

Informacoes

Informagdes

Conversar

Informagdes

X

Rua Luiz Antunes, 1140, Panazzolo
CEP: 95080-000

Porte Peso Idade

G 12kg 6 anos

Alfredo possui alguma doenca?

Nao

Comportamento

Ele fica frenético quando vé
uma bicicleta...

Interacao

Adora outros animais, nao fica
nam LI Byl lien nnracciun

= S = T O

Fonte: Autor, 2019
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Figura 46 - Tela de Mensagens

W @ @ o

Passeio Agenda Mensagens SmartLock

Elisa Wu 5
Para vocé que nao tem tempo para. 4
Elisa Wu 5
Paravoce que nac tem tempo para.. 4
Elisa Wu 5
Para vocé que ndo tem tempo para. 47
Elisa Wu 5
Para vocé que nao tem tempo para. 47
Elisa Wu 5
Para voce que nac tem tempo para.. 47
Elisa Wu N

Para vocé que nao tem tempo para. &
a
L) .
- -
e )
) =

Fonte: Autor, 2019

il0

A ultima tela desta subsecao ¢é a tela do SmartLock voltada para o passeador,
onde sera possivel ele trancar e destrancar o produto para assim ter acesso as
chaves necessarias para adentrar a casa, providas pelo dono do cao. Como
mencionado anteriormente, qualquer tipo de ag¢ao e interagdo com o produto gera

um registro para o usuario de identidade e horario, para aumentar a seguranca.
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Figura 47 - Tela do SmartLock

W 8 e @

Passeio Agenda Mensagens SmartLock

Conecte-se a rede bluetooth da SmartBox que
deseja destravar e aperta o botao abaixo

)

desbloquear

= S < T E I

Fonte: Autor, 2019

Seguindo, temos a ultima secao do aplicativo que contém as configuragdes

que o usuario pode configurar. A subsecao de perfil € onde o usuario ira cadastrar
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todos os dados pessoais e de endereco, tanto para controle e seguranca da Woof

quanto para o passeador.

Figura 48 - Tela de Perfil

Perfil Seus Caes Formas de
Pagamento

Dados Pessoais

Endereco

Nao sabe seu CEP?

il0

=¥ g9
Fonte: Autor, 2019

Nesta secdo, o usuario também podera cadastrar seus cides para que nao

haja necessidade de dar informag¢des toda vez que algum servigo for contratado,
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automatizando este processo. Este cadastro, ja mencionado anteriormente, contera
informacbes basicas como nome, porte, idade e informacdes importantes sobre

doencas, comportamento, nivel fisico.

Figura 49 - Telas de Cadastro de Caes

& W B 2 & B

Perfil Seus Caes Formas de Perfil Seus Caes Formas de
Pagamento Pagamento
w -t A
Seus Caes
Nome Porte
o @i\ Alfredo
V 1,
Judite G
Peso Data de nascimento

Q Judite N
35kg 16/05/08

Seu caozinho possui alguma doenca?

Nome Porte
Judite G

Peso Data de naschnento Algum comportamento anormal com outras pessoas?
35kg 16/05/08

o @ & W8 @ ®

I

Fonte: Autor, 2019

Por fim, na ultima subsecao o usuario podera cadastrar as diversas formas de
pagamento, como por exemplo cartdes de crédito e débito, contas no Paypal e

Internet Banking.

110



Figura 50 - Tela de Formas de Pagamentos

Perfil Seus Caes Formas de
Pagamento

Cartoes Cadastrados

Alcir Maldonado

v/ 3077 4044 5123 6690

Cadastrar novo cartao

Outros métodos de pagamento

P Paypal

io+ Internet Banking

= 9

0

Fonte: Autor, 2019
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4.7.5 Desenvolvimento dos Produtos

Apds os estudos e coleta de dados nas fases anteriores, pensou-se em um
produto que, em conjunto do aplicativo, suprisse a falta de tempo e seguranca que
os donos de caes e potenciais usuarios do servigo sentiam ao serem questionados

sobre as dificuldades e necessidades ao realizar um passeio.

Um dos maiores problemas que donos de céaes que nao dispbe de tempo
podem enfrentar caso desejem contratar um servigo de passeio € o empecilho de ter
alguém em casa ou com quem deixar para entregar o cao ao profissional.
Simplesmente deixar a chave com alguém desconhecido é sempre muito arriscado.
Pensando nestas duas necessidades, o produto em questao deve ser projetado
pensando em discri¢do, tecnologia, seguranga e que proporcione ao passeador facil

acesso ao cao.

4.7.5.1 Geragao de Alternativa

Para dar inicio ao desenvolvimento do produto, comegou-se pelas geragoes
de alternativas, realizando uma pesquisa de referéncias visuais com o objetivo de se
inspirar em formas, materiais e cores a fim de auxiliar o processo. Com estas

referéncias coletadas, foi desenvolvido o painel abaixo.
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Figura 51 - Painel de Referéncias |

Fonte: Autor, 2019

Em seguida, pensou-se em um produto que pudesse armazenar chaves e
outros acessorios necessarios para levar o profissional ao cdo, que nao ocupasse
muito espago, fosse discreto e que pudesse interagir com o aplicativo e fornecer
seguranga e confiabilidade. Com isso, deu-se inicio a geracdo de alternativas,

ilustradas na figura abaixo.
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Figura 52 - Geragao de Alternativas |

—

7)) s
=,','”&. e

@ 4 vela WL/T_—_*

I —

Fonte: Autor, 2019

De forma a unir todos os aspectos anteriormente mencionados, foi necessario
pensar em uma parte eletrénica com um display e que controlasse o abrir e fechar
da caixa, aliada ao uso do aplicativo por bluetooth, tirando a necessidade da
conexao da caixa com a internet. Escolheu-se entdo a alternativa de design mais
simples e que possibilitasse maior organizagao e facilidade de acesso aos itens

internos.
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Figura 53 - Alternativa Escolhida |

Q

Fonte: Autor, 2019

Para complementar, um segundo produto foi pensado e desenvolvido com a
finalidade de ser util enquanto o passeio acontece, chamando atencao para a
conscientizagdo de juntar os dejetos dos animais. A geragdo das alternativas

também partiu de uma pesquisa referencial, como pode ser vista no painel abaixo.
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Figura 54 - Painel de Referéncias Il

Fonte: Autor, 2019

Percebendo uma certa escassez de produtos relacionados a compartimentos
portateis para sacolas plasticas no mercado, pensou-se também em projetar algo
para passeios noturnos, momento em que muitas vezes a visibilidade é baixa.
Entao, foi desenvolvido produto com a ideia de unir o compartimento de sacolas

plasticas a uma lanterna e deu-se inicio a geragao de alternativas.

116



Figura 55 - Geragao de Alternativas Il

Fonte: Autor, 2019

Como mencionado no paragrafo anterior, a ideia a se seguir foi a de unir um
container de porta sacolas a uma lanterna para passeios noturnos e que pudesse
ser preso de alguma forma para que o passeador obtivesse as maos livres. Com
isso, a alternativa escolhida foi a de um design mais apelativo e formas mais

coerentes para ambos 0s Usos.
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Figura 56 - Alternativa Escolhida Il

Fonte: Autor, 2019

Apods as escolhas das alternativas finais, foi possivel aprimorar detalhes para
que estes fossem comercializados apds o langamento do aplicativo. Na proxima

secao, serao apresentados os produtos finais.

4.7.6 Produtos Finais

4.7.6.1 Woof! SmartBox

Como produto final da necessidade da falta de tempo e seguranca, foi
desenvolvida entdo a Woof! SmartBox. Este produto & basicamente uma caixa
compacta para armazenar principalmente chaves que liberem o acesso do
passeador ao cdo quando o dono nao estiver em casa. Para torna-la mais versatil, é

possivel prendé-la no chdo ou na parede através de furagao ou stick pads.
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O funcionamento principal dela se da através de uma placa Arduino Nano e
um modulo Bluetooth, que quando programados podem efetuar as agdes de abrir e

fechar a caixa pelo aplicativo.

Figura 57 - Arduino

Fonte: Embarcados, 2019

Entdo, caso o dono do cao queira contratar o servico de passeio da Woof!
quando nao estiver em casa, basta ele adquirir a SmartBox e armazenar as chaves
necessarias para que o passeador possa efetuar seu servigo. O uso do aplicativo
nesta etapa nao serve apenas para a experiéncia tecnolégica do usuario, mas
também registra quem e quando a SmartBox foi aberta, dando maior seguranca

para o usuario e credibilidade para o servico.
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A SmartBox contara com um display de OLED, conectado também a placa
Arduino e que mostrara algumas informagdes como status da caixa (aberta ou
fechada) e nivel de bateria. Para a bateria, foi escolhido utilizar 4 pilhas alcalinas AA
ao invés de uma bateria recarregavel por motivos de maior facilidade para
reabastecé-la, ja que muitas vezes a SmartBox estara fixa em um lugar. Além, disso
0 passeador ndo depende que o dono tenha se lembrado de recarregar a caixa e

podera carregar consigo pilhas extras, nao havendo impedimentos para o servico.

Como material principal da carcaca, o produto contara com o ago carbono
endurecido, para maior seguranga. Ja para as partes internas e detalhes, sera

utilizado o ABS e ligas de zinco para os ganchos.

Referente as dimensdes, a SmartBox possui 18cm de largura, 13,5 cm de
altura e 5cm de profundidade, com uma parede interna de 1cm de espessura. A
abertura dela se da pela parte frontal e também possui 1cm de espessura, com uma
pequena elevagao interna para o armazenamento das pecas eletrbnicas
necessarias para o funcionamento do display e do bluetooth. A parte de tras dela
possui 4 furos caso o comprador queira fixa-la na parede de forma mais segura,

mas também havendo a possibilidade de ser presa com adesivos dupla face.

O display funcionara como ativador da caixa, que ficara em repouso com o
objetivo de economizar energia. Assim que o usuario toca-lo, o bluetooth sera
ativado e a conexao com o aplicativo pode ser efetuada. Abaixo, seguem as figuras

do produto final e suas aplicagées.
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Figura 58 - Woof! SmartBox

Fonte: Autor, 2019

Figura 59 - Woof! SmartBox Ambientada

Fonte: Autor, 2019
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4.7.6.2 Woof! Flashpoop

Com o intuito de desenvolver um produto para ser utilizado durante o
passeio, foi projetada entdo a Woof! FlashPoop. Este produto € uma juncdo de um
contéiner para sacos plasticos e uma lanterna, perfeito para passeios noturnos sem

deixar de ser util para os diarios também.

Para que este produto seja facilmente carregado e nao seja um empecilho
durante o passeio, ele tem que ser leve e compacto. As dimensdes deste produto

serdo de 14cm de altura e 5cm de didmetro

Para a carcaca do produto, o material utilizado sera o ABS por ser um
material leve, barato, flexivel e de facil tratamento de cores. Pecas de maior atrito
como a rosca para a troca do refil dos sacos e das pilhas da lanterna sera em

aluminio e o cabo que servira de apoio para o usuario sera em polipropileno.

Ja a parte da lanterna contara com um pequeno disco de led e 3 pilhas palito
alcalinas AAA e sera acionada pressionando a regiao inferior do produto onde ela se

encontra, como um clique.
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Figura 60 - Woof! Flashpoop

Fonte: Autor, 2019

Figura 61 - Woof! Flashpoop Ambientada

Fonte: Autor, 2019
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Assim sendo, a empresa fica composta por marca, servigo (aplicativo) e
produtos bem definidos segundo as metodologias de Design para Servigo de
Stickdorn e Schneider (2014).

4.7.8 Futuro da Empresa

Para continuar sempre crescendo, a empresa devera manter atualizagbes
constantes, trazendo novas funcionalidades para o aplicativo e de preferéncia
aumentando cada vez mais a competitividade entre usuarios para maior
engajamento. Outros servicos como adestramento e escolas para caes, que esta em
crescimento no momento, podem ser implementados como parceiros diretos ou

indiretos.

No que diz respeito a linha de produtos da empresa, para um futuro proximo
a mesma ja possui planos de desenvolver novos produtos para serem utilizados
durante o passeio, como coleiras com tecido elastico anti-puxdes, tornando o
passeio mais seguro. Além disso outros produtos de utilidade podem ser

desenvolvidos como mochilas, garrafinhas, etc.

Estas ideias sao essenciais para o futuro da empresa e demonstram
uma clara evolugao na linha de produtos e de servigo oferecido. Tudo isso sem

perder a esséncia planejada para a marca.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O inicio deste projeto se deu questionando se as pessoas realmente dao a
devida importancia para os cuidados com seus animais de estimacao e se estes

cuidados sao feitos da maneira que os especialistas recomendam. Como pudemos
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observar nas pesquisas realizadas durante o projeto, ha uma falta de informacgao ou
uma falha na comunicacéao, por assim dizer, entre os donos e os médicos
veterinarios, pois a pratica ndo encontra a teoria. Pensando nestas questdes, foi
embasado e iniciado este projeto de design para conscientizar as pessoas aos
cuidados mais importantes, principalmente o passeio, que sofre uma certa

negligéncia por parte dos donos de cées.

O projeto foi desenvolvido através de um servigo por aplicativo gamificado,
aliado a uma marca e produtos. Durante o processo, foram identificados, estudados
e compreendidos os motivos e impedimentos de nao haver estes cuidados
adequados em relagao ao passeio e 0 que deveria ser levado em consideragao
durante a pratica. Como principais problemas, foram mapeados a falta de
seguranca, tanto durante o passeio quanto em relagdo a contratar um profissional

para este, e a falta de tempo devido a correria do dia-a-dia.

Para desenvolver uma solugao capaz de satisfazer todos estes problemas
levantados durante a etapa de pesquisa, foi analisado e aprofundado todo o
conteudo pesquisado e adquirido durante as entrevistas e foram feitos estudos de
caso de aplicativos similares, onde pudemos constatar pontos fortes e fracos a fim
de aprimorar os modelos de servigo encontrados atualmente. Além disso, também

foram analisadas referéncias visuais e de produtos no mercado atual.

Com estas analises e pesquisas, a Woof! foi criada como resultado final deste
projeto, contemplando uma marca, produto e servigo aliado a gamificagcdo com o

intuito de motivar e engajar o usuario dono de céao.

Para concluir, podemos observar que o projeto concluiu com éxito os
objetivos propostos, além de mostrar o quao poderosas sao as ferramentas
metodoldgicas de Design. Sinto-me com enorme satisfagdo ao dar por concluido o
desenvolvimento deste projeto como estudante, mas principalmente pelo

aprendizado aplicavel na minha vida profissional.
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http://gamification-research.org/wp-content/uploads/2011/04/09-Deterding.pdf
http://gamification-research.org/wp-content/uploads/2011/04/09-Deterding.pdf

ROCHA, Carolina. O passeio € do cachorro, e nao do dono! Disponivel em:

<http://www.engeplus.com.br/noticia/circuito-pet/2018/120025-0-passeio-e-do-cacho

rro-e-nao-do-dono>

Acesso em: 06 de jun. 2019

TUBALDINI, Ricardo. Passeio com cachorro - Cuidados especiais em dias quentes.
Disponivel em:

<https://www.cachorrogato.com.br/cachorros/passeio-com-cachorro/>

Acesso em: 06 de jun. 2019

TUBALDINI, Ricardo. Passeio com cachorro - Cuidados especiais em dias quentes.
Disponivel em:

<https://www.cachorrogato.com.br/cachorros/passeio-com-cachorro/>

Acesso em: 06 de jun. 2019

CANIN, Royal. Os cuidados com seu céo. Disponivel em:

<https://www.royalcanin.com.br/o-cao/o-cao/convivendo-com-seu-ca-o/os-cuidados-

com-seu-cao>

Acesso em: 08 de jun. 2019

PET NUTRITION, Hill's. Sinais de boa saude. Disponivel em:
<https://www.hillspet.com.br/dog-care/behavior-appearance/signs-of-good-puppy-he

alth>

Acesso em: 08 de jun. 2019

IBGE. Passeador de caes. Disponivel em:

<http://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/ideias/como-montar-um-servico-de-pa

sseador-de-caes.bca87a51b9105410VgnVCM1000003b74010aRCRD>

Acesso em: 18 de jun. 2019
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http://www.engeplus.com.br/noticia/circuito-pet/2018/120025-o-passeio-e-do-cachorro-e-nao-do-dono
https://www.cachorrogato.com.br/cachorros/passeio-com-cachorro/
https://www.cachorrogato.com.br/cachorros/passeio-com-cachorro/
https://www.royalcanin.com.br/o-cao/o-cao/convivendo-com-seu-ca-o/os-cuidados-com-seu-cao
https://www.royalcanin.com.br/o-cao/o-cao/convivendo-com-seu-ca-o/os-cuidados-com-seu-cao
https://www.hillspet.com.br/dog-care/behavior-appearance/signs-of-good-puppy-health
https://www.hillspet.com.br/dog-care/behavior-appearance/signs-of-good-puppy-health
http://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/ideias/como-montar-um-servico-de-passeador-de-caes,bca87a51b9105410VgnVCM1000003b74010aRCRD
http://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/ideias/como-montar-um-servico-de-passeador-de-caes,bca87a51b9105410VgnVCM1000003b74010aRCRD

GARTNER. Gamificagao: Utilizada por 40% das empresas da Fortune 1000 para
atingir melhores resultados. Disponivel em:

<https://oniria.com.br/gamificacao-utilizada-por-40-porcento-das-empresas-da-fortun

e-1000-para-atingir-melhores-resultados/>

Acesso em: 04 de mai. 2019

VASCONCELO, Paulo. Tech Tudo, O que é Gamificacdo? Conheca a
ciéncia que traz os jogos para o cotidiano. Disponivel em:
<http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2016/07/0-que-e-gamificacao-
conheca-ciencia-que-traz-os-jogos-para-o-cotidiano.html>

Acesso em: 04 de mai. 2019
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Construcao

CONCEITO

O nome & inspirado pelo latido do cio e
sua honomatopéia na versdo em inglés
woof.

Construcao

SiMBOLO

O simbolo representa o objetivo do
Senvigo: promover auxilio para os donos
de cdes mas dando maxima importincia
a seguranga e ao lago afetivo criado
entre o animal & o prestador do servigo.

O

LetraQ

==

s

Conexio
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Construcao

CORES

Purpura

Magenta
HEX #EDICEB

Construcao

TIPOGRAFIA Primaria

A fonte primaria, presente no logo éa

Baloo.
Como fonte auxiliar, & utilizada a

Raleway.

Auxiliar

Raleway Regular
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Construcao

MODIFICACOES

Algumas modificagées foram feitas,
coma diminuigdo do keming. aumento
do simbolo de exclamagio e jungio das
letras O. Nestas foram insendas incisdes
para melhor representar o conceito &
que da origem ao simbolo da marca.

Construcao

VERSOES

Foram criadas as seguintes verses da
marca.

Como fundo, & utilizado o roxo.
Como fonte. na vers3o com fundo gelo,
& usado o purpura.

Woof!
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Uso

EXCLUSAO

A zona de exclusdo & a distancia minima
a ser considerada e faz com que a marca
esteja isolada de qualquer competitivi-
dade visual, garantindo a legibilidade.

Uso

REDUCAO

Tamanhos minimos a serem
considerados para que a legibilidade
ndo seja afetada

Impressao

12cm

MrooF!

Web e App

50px

Waoof?
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Uso

USO INCORRETO

Formas incorretas de se utilizar a m

marca.
Nao utilize cores diferentes

woof®

Mo rotacione

WooF!

Néo utilize sombras

Aplicacoes

MOCHILA

Woof!

Nio estique ou comprima a marca

Woof!

N3o use transparéncia

Woof!

10
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Aplicacoes

SQUEEZER

Aplicagoes

ANUNCIO
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Aplicacoes

woof

I N STAG RA M 2213 a91 511

Eests scgocorcs eaunds

& T

Aplicacoes

CARTAO
DE VISITA
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