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TiTULO: PATASBNB: UMA SOLUGAO MOVEL PARA CONECTAR
TUTORES DE PETS A CUIDADORES TEMPORARIOS

RESUMO: O presente trabalho aborda o desenvolvimento do PatasBnb, um
prototipo de tela de um aplicativo mével para conectar tutores de pets a cuidadores
temporarios. A dificuldade em encontrar pessoas confiaveis para cuidar de animais
em situagdes como viagens ou imprevistos motivou a proposta desta solugédo. O
projeto foi desenvolvido utilizando a metodologia Design Thinking, baseada no
modelo do Duplo Diamante, que organiza o processo em quatro etapas: descobrir,
definir, desenvolver e entregar. Foram realizadas pesquisas com usuarios,
levantamento de necessidades, ideacdo e desenvolvimento de interfaces. Como
resultado, foi criado um protétipo de telas navegavel que simula funcionalidades
como cadastro de usuarios, busca de cuidadores, agendamento de servigcos e
avaliagdes. O protétipo permite validar a proposta, testar a experiéncia do usuario e
orientar futuros desenvolvimentos.

PALAVRAS-CHAVE: aplicativo moével; cuidadores de pets; design thinking;
prototipagem.

ABSTRACT: This paper presents the development of PatasBnb, a screen prototype
of a mobile application designed to connect pet owners with temporary caregivers.
The difficulty in finding reliable people to care for pets in situations such as travel or
unforeseen events motivated the proposal of this solution. The project was
developed using the Design Thinking methodology, based on the Double Diamond
model, which organizes the process into four stages: discover, define, develop, and
deliver. User research, needs assessment, ideation, and interface development were
carried out. As a result, a navigable screen prototype was created, simulating
functionalities such as user registration, caregiver search, service scheduling, and
reviews. The prototype allows for validating the proposal, testing the user
experience, and guiding future developments.

KEYWORDS: mobile application; pet sitters; design thinking; prototyping.
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1.

INTRODUGAO

O cuidado temporario de animais € uma alternativa importante para tutores
que necessitam de apoio em situagdes como viagens, compromissos de trabalho ou
outras eventualidades, sendo assim, o proprietario de cdo ou gato, que € o
consumidor do mercado pet, esta cada vez mais atento as tendéncias do setor,
acompanhando as inovacdes e qualidade dos produtos e servigcos oferecidos
[Gondim et al. 2019]. Nos contexto de cuidador de pets, este servigo visa garantir o
bem-estar dos animais, oferecendo um ambiente seguro e acolhedor durante a
auséncia dos seus responsaveis. Nesse contexto, os aplicativos mdveis surgem
como ferramentas fundamentais para intermediar essa conexdo entre tutores e
cuidadores, oferecendo praticidade, seguranca e agilidade no processo [Miranda et
al. 2021].

Além disso, a adogao de praticas de guarda responsavel por parte dos tutores
€ essencial para assegurar o bem-estar dos animais durante periodos de auséncia.
Estudos indicam que muitos tutores demonstram conhecimento satisfatério sobre
cuidados basico, como vacinacdo e vermifugacédo; no entanto, aspectos como a
identificacdo dos animais e o acompanhamento veterinario regular ainda necessitam
de maior atengdo [Machado 2019]. A integragdo de tecnologias digitais, como
aplicativos méveis, pode desempenhar um papel significativo na promogao dessas
praticas, facilitando o acesso a informacdes e servigos que contribuem para a saude
e seguranga dos pets.

Este Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) apresenta o desenvolvimento do
prototipo de telas da aplicagdo movel PatasBnb, uma solugdo que busca conectar
tutores de animais a cuidadores temporarios, priorizando o bem-estar dos pets e a
confianga no servigo prestado. A proposta surge como resposta a uma demanda
crescente por servicos de cuidado de animais, associada as tendéncias de
economia colaborativa e ao uso de tecnologias digitais. A prototipagem desenvolvida
neste trabalho tem como objetivo validar conceitos, testar funcionalidades e
estruturar as principais interfaces e fluxos da aplicagdo. Segundo [Garret 2010], os
wireframes sao representacdes visuais mais detalhadas que rascunhos, com
objetivo de comunicar as melhores decisdes estruturais da interface ou fluxo.

Este trabalho descreve, portanto, o processo de prototipagem da aplicagao

movel PatasBnb, adotando como metodologia o Design Thinking, baseado no
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modelo Duplo Diamante. O objetivo é criar um protétipo de telas funcional que
atenda as principais necessidades dos usuarios, incluindo funcionalidades como
cadastro de tutores e cuidadores, geolocalizagao, reservas e sistema de avaliagdes.
Esta etapa representa um avanco essencial para futura implementacdo da
aplicagdo, contribuindo para uma solucdo digital eficaz, intuitiva e centrada no

usuario.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

Esta secao apresenta trabalhos relacionados a solugdes para cuidado de
animais e ao uso de metodologias de design no desenvolvimento de aplicativos
moveis, que subsidiam a proposta deste projeto.

Cariolato (2024) desenvolveu um protétipo de aplicativo mével para facilitar o
processo de adogao de animais, incorporando funcionalidades como agendamento e
notificagdes. O projeto enfatiza a importancia de fornecer diretrizes e informagdes
sobre a responsabilidade de cuidado com animais adotados. Também temos o
trabalho de Silva 201, que propds o Pet Adoto, um aplicativo focado na doagao de
animais entre pessoas. O projeto abordou desde a concepgao até a prototipagem,
com énfase na estruturacdo e usabilidade da interface para otimizar e simplificar o
processo de adogao.

Enquanto que Batista (2020) elaborou o Pets Adoptions, um software
destinado a ONGs de animais. O objetivo principal foi criar uma estrutura dindmica
entre 0s responsaveis e o publico, auxiliando na divulgacdo de doagdes e
promovendo a destinagdo segura dos animais resgatados. Além do aplicativo o Pet
Affection, que utiliza recursos de geolocalizacdo e inteligéncia artificial para
aproximar essas duas partes, proporcionando maior seguranca e praticidade no
processo de cuidado temporario [Campos 2023].

Trabalhos académicos tém explorado solugbes digitais voltadas para o
bem-estar animal, especialmente no que tange a adogdo e aos cuidados
temporarios de pets. Embora o foco principal de muitos desses trabalhos seja a
adogao de animais, as metodologias e abordagens utilizadas oferecem insights
valiosos para o desenvolvimento de aplicativos como o PatasBnb. Sendo assim,
esses trabalhos destacam a relevancia de solugdes tecnoldgicas no contexto do

bem-estar animal e oferecem fundamentos metodoldgicos que podem ser adaptados
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e aprimorados no desenvolvimento de aplicativos voltados para o cuidado

temporario de pets, como € o caso do PatasBnb.

3. REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo apresenta estudos que fundamentam o projeto, com foco em
solucdes para o cuidado de animais e na aplicagdo de metodologias de design no

desenvolvimento de aplicativos moveis.

O cuidado temporario de animais de estimagao € uma necessidade crescente
para tutores que enfrentam situacdes como viagens, compromissos profissionais ou
imprevistos que impedem que seus pets permanegam sozinhos. Casos de extravio
durante transporte aéreo ja foram registrados, evidenciando a importancia de
solugdes confiaveis para garantir a seguranga e o bem-estar dos animais durante
esses periodos [Campos 2024]. Além da conexdo entre tutores e cuidadores, a
confianga € um fator fundamental para o sucesso de plataformas de cuidado
temporario. Estudos indicam que a avaliacdo de cuidadores por meio de sistemas de
classificagdo e comentarios é essencial para gerar seguranga e credibilidade entre

os usuarios [Oliveira and Costa 2021].

Neste contexto, essas avaliagbes possibilitam que tutores escolham
cuidadores com base em experiéncias anteriores, reduzindo riscos e promovendo
uma relagao transparente e confiavel. A confianga entre tutores e cuidadores pode
ser reforcada por mecanismos adicionais, como verificacdo de identidade,
certificagdes e historico de atividades. Oliveira e Costa (2021) demonstram que a
combinagao entre reputagcdo digital e validagao institucional dos prestadores de
servigo contribui significativamente para o aumento da confianga dos usuarios em
plataformas digitais. Tais estratégias sao aplicaveis a plataformas de cuidado animal,
especialmente diante da sensibilidade envolvida na entrega de um pet aos cuidados

de terceiros.

No que diz respeito a usabilidade de aplicagdes moveis, interfaces intuitivas e
de facil navegagdo aumentam a adesdo dos usuarios e facilitam o uso da
plataforma, especialmente para perfis que ndo tém familiaridade com tecnologias
digitais [Silva and Souza 2019]. A prototipagem, por meio de wireframes e testes

com usuarios, € uma etapa importante para garantir que as funcionalidades atendam
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as necessidades reais do publico-alvo, proporcionando uma experiéncia agradavel e
eficiente para tutores e cuidadores. O protétipo PatasBnb propde uma solugao
especifica para essa demanda, conectando tutores de pets a cuidadores

temporarios com funcionalidades especificas para os usuarios deste tipo de servigo.

Ao facilitar essa conexao, o PatasBnb pode oferecer uma alternativa pratica e
segura para tutores que precisam deixar seus animais sob cuidados confiaveis,
contribuindo para o bem-estar dos pets e a tranquilidade de seus responsaveis.
Além disso, técnicas de inspecdo de usabilidade, como a Avaliagao Heuristica de
Nielsen, sdo ferramentas eficazes para identificar barreiras na interagdo dos
usuarios com o sistema. Conforme apontado por [Bonifacio et al. 2010], a aplicagao
dessas técnicas em prototipos méveis permite ajustes importantes ainda nas fases
de desenvolvimento, promovendo interfaces mais acessiveis e alinhadas as
expectativas dos usuarios finais. Essa abordagem contribui para o sucesso de

solugdes digitais voltadas ao cuidado temporario de animais.

4. METODOLOGIA

Esta secdo descreve a abordagem metodolégica adotada para o
desenvolvimento do protétipo, com base em principios do Design Thinking e no

modelo Duplo Diamante.

A presente pesquisa é classificada como aplicada, pois tem como propdsito
central a solugdo de um problema concreto, identificado a partir das necessidades
de tutores de animais de estimagao que relatam dificuldades em encontrar
cuidadores de confianga [Gil 2008]. Para alcangar esse objetivo, foi adotada uma
abordagem metodoldgica centrada no usuario, por meio da aplicagdo dos principios
do Design Thinking, estruturados com base no modelo Duplo Diamante. Essa
combinagdo metodologica orienta todas as etapas do trabalho, desde a
compreensao aprofundada do problema até o desenvolvimento de um protétipo
funcional de uma aplicacdo modvel, concebido para responder de forma pratica e

eficaz as demandas reais do publico-alvo.

Um dos modelos mais reconhecidos dentro do DT é o Duplo Diamante,

proposto pelo Design Council do Reino Unido (Figura 1). Esse modelo divide o
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processo de design em quatro fases: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar. As
duas primeiras fases enfocam a compreenséao e definicdo do problema, enquanto as
duas ultimas se concentram na geragcdo e implementacdo de solugdes. Essa
estrutura promove uma alternéncia entre pensamento divergente e convergente,
facilitando a exploracdo ampla de ideias e a posterior selecdo das mais viaveis [Silva
and Pereira 2023]. A seguir, detalhamos as atividades nas quatro fases para a

criagao do protétipo.

Figura 1 - Duplo Diamante

DESENVOLVER ENTREGAR

DEFINIR

DESCOBRIR

PROBLEMA
SOLUCAO

DEFINICAO

Fonte: Representacao visual, adaptacdo de Council (2005).

O processo é organizado em quatro fases principais, que alternam entre
momentos de divergéncia, para explorar amplamente o problema, e de
convergéncia, para focar em solugdes especificas [Design Council 2024]. As fases

incluem:

e Fase Descobrir. etapa dedicada a exploragdo do problema e a
identificacdo de necessidades e oportunidades, utilizando uma
pesquisa quantitativa com questionario;

e Fase Definir. fase que organiza e analisa as informagdes coletadas,
proporcionando clareza sobre o problema, com o uso de ferramentas
como Personas, Jornada do Usuario e Mapa de Empatia;

e Fase Desenvolver: que foca na criacdo e no desenvolvimento de
solugbes, por meio de analise de concorrentes, elaboragdo de

wireframes e definicdo de um guia de estilo;
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e Fase Entregar:. etapa final em que a solugdo é ajustada, testada e
apresentada por meio de um protétipo de alta fidelidade, alinhado ao

guia de estilo.

O Design Thinking (DT) é uma abordagem centrada no ser humano que visa a
resolugdo de problemas complexos por meio da empatia, colaboragdo e
experimentagdo. Essa metodologia tem sido amplamente adotada em diversos
contextos, incluindo o desenvolvimento de produtos e servigos digitais, devido a sua
capacidade de fomentar a inovacgao e a criatividade [Nunes et al. 2024]. No contexto
do desenvolvimento de aplicativos moveis, o DT permite uma compreensao
aprofundada de necessidades dos usuarios, resultando em solu¢des mais eficazes e

alinhadas as expectativas do publico-alvo.

5. RESULTADOS

Esta secdo apresenta os resultados alcangados neste trabalho, abrangendo a
caracterizacao dos usuarios, o processo de design do protétipo e o protétipo de telas

do aplicativo PatasBnb.

5.1. Percepcao dos usuarios

Para entender melhor as necessidades e expectativas do nosso publico-alvo,
realizamos uma pesquisa com 46 participantes, por meio de um questionario
disponibilizado no Google forms, que convivem com animais de estimacdo. O
objetivo foi identificar dificuldades enfrentadas ao buscar servigos de cuidado para

pets e os critérios mais valorizados na escolha de um cuidador.

5.1.1. Dificuldade em encontrar cuidadores ou hotéis para pefs
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A primeira pergunta do formulario buscou identificar se os tutores de animais
de estimacéao ja haviam enfrentado dificuldades para encontrar alguém de confianca
para cuidar de seus pets, em situagdes como viagens, compromissos profissionais

ou imprevistos. A pergunta foi formulada da seguinte maneira:

“VYocé ja precisou deixar seu pet sob os cuidados de alguém, como um
cuidador ou em um hotel especializado, devido a trabalho, viagens ou outras

situacoes, e teve dificuldade em encontrar?”

Conforme apresentado na Figura 2, 63% dos respondentes afirmaram que
sim, ja passaram por essa dificuldade, enquanto 37% responderam que nao. Esse
resultado revela um dado importante para a pesquisa, pois confirma a existéncia de
uma demanda real e recorrente por solugcdes que facilitem o acesso a cuidadores de
pets confiaveis. A alta porcentagem de tutores que ja enfrentaram esse problema
reforga a relevancia da proposta do aplicativo e valida a escolha do problema como
foco da pesquisa. Assim, a investigacdo ndo parte de uma hipotese tedrica isolada,
mas de uma necessidade concreta identificada junto ao publico-alvo, o que fortalece

o carater aplicado e centrado no usuario da abordagem adotada.
Figura 2 - Necessidade de um cuidador para o pet

® Sim
® Nao

Fonte: elaborado pelos autores.

5.1.2. Critérios valorizados pelos usuarios na escolha de cuidadores

Para compreender quais critérios os tutores de animais consideram mais
importantes no momento de escolher alguém para cuidar de deus pets. Essa

questdo foi elaborada para mapear a percepcdo do usuario sobre os fatores de
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decisao, fornecendo subsidios fundamentais para a definicdo dos requisitos do
protétipo. A pergunta foi formulada com multiplas opgdes, permitindo aos
participantes selecionar todos os critérios que julgassem relevantes. Os resultados

obtidos estdo apresentados na Figura 3.

Esses dados demonstram que, mais do que prego ou localizagao, os tutores
priorizam aspectos diretamente ligados a qualidade do cuidado e a confiangca no
servigo prestado, como: Seguranga e conforto do ambiente oferecido ao pet (78,3%);
Transparéncia e comunicagao durante o periodo de cuidado, por meio de
atualizagbes constantes com fotos e videos (65,2%); Experiéncia comprovada do
cuidador (58,7%).

Essas informagdes sdo valiosas para orientar as decisbes de design do
protétipo, indicando que funcionalidades como a apresentagao do espaco fisico do
cuidador, a exibicdo de depoimentos ou experiéncias anteriores, e um sistema de
comunicagdo continua com os tutores (por exemplo, envio automatico de

atualizagbes) devem ser consideradas prioritarias na plataforma.

Assim, as informacgdes revelam a percepcao dos usuarios, mas servem como
insumo direto para a etapa de definicao de requisitos, dentro das fases do modelo
do Duplo Diamante. Esses resultados também evidenciam uma oportunidade
concreta de mercado para solugdes digitais que integrem elementos como
confiabilidade, seguranca e boa comunicacéao, caracteristicas que, de fato, importam

para os tutores e agregam valor a experiéncia do servigo.
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Figura 3 - Critérios considerados pelos usuarios para avaliagdo dos

cuidadores

Critério % de respostas
Ambiente segurec e confortavel para o pet 78,3%
Atualizagdes constantes (fotos, videos) 65,2%
Experiéncia comprovada no cuidado de animais 58,7%

Prego acessivel 56,5%
Disponibilidade para horarios especificos 50%

Oferta de servigos adicionais (banho, tosa, treinamento) 30,4%
Certificagdes ou treinamentos especializados 28,3%
Proximidade geografica 34,8%

Fonte: elaborado pelos tutores.

5.2. O processo de Design do Protétipo

5.2.1. Fase Descobrir

Nesta primeira fase, o objetivo foi compreender as necessidades, preferéncias
e desafios enfrentados por outros tutores de animais de estimag¢ao na busca por
cuidadores temporarios, bem como identificar os principais fatores que influenciam
suas decisdes. Para alcangar esse entendimento, foram empregadas diferentes

estratégias de levantamento de dados.

e Matriz CSD (Certezas, Suposicoes e Duvidas): A Figura 4 apresenta
a matriz CSD que foi utilizada como ferramenta de apoio para
organizar e estruturar os insights obtidos na etapa de pesquisa. A
matriz possibilitou categorizar as informagdes em trés grupos - o que ja
se tem certeza, o que sdo suposi¢cdes e 0 que ainda gera duvidas -,
permitindo uma analise mais clara do contexto. Esse processo foi

fundamental para orientar as proximas etapas do desenvolvimento do
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prototipo, priorizando as questdes que demandavam validagao e
aprofundamento.

Questionario on-line: Foi aplicada uma pesquisa quantitativa com o
objetivo de coletar dados estruturados que permitissem compreender o
perfil dos tutores de animais e suas preferéncias quanto ao uso de
servicos de cuidado temporario. O instrumento utilizado foi um
questionario estruturado, elaborado e disponibilizado por meio da
plataforma Google Forms (Figura 5). A divulgacdo ocorreu
principalmente nas redes sociais, 0 que possibilitou alcancar um
publico amplo e diversificado de forma rapida e de baixo custo. Essa
estratégia foi eficaz para captar percepgdes sobre temas como
expectativas em relagcdo ao servigo, insegurangas, quanto a
confiabilidade dos cuidadores e critérios utilizados na escolha desses
profissionais. Os dados obtidos forneceram subsidios importantes para
a definicdo das funcionalidades prioritarias do protétipo e para a

construcao de personas alinhadas a realidade dos usuarios.

Figura 4 - Matriz CSD

Certezas L L Duvidas

aumento

cuidadoras

+ Adicionar um cartio

brincar.

+ Adicionar um cartdo

Fonte: elaborado pelos tutores.
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Figura 5 - Formulario on-line

Pesquisa de Campo

Pesquisa voltada a identificar preferéncias e barreiras de donos de pets na

escolha de cuidadores temporarios. Os resultados contribuirdo para o
desenvolvimento de um projeto académico

uendel.henrique.ifro@gmail.com Mudar de conta &

E':‘, N&o compartilhado

Fonte: elaborado pelos tutores.

5.2.2. Fase Definir

Com base nas informacdes e nos dados coletados na fase Descobrir, esta
etapa teve como objetivo transformar os achados em um problema bem delimitado e
orientar a construcao de solugdes alinhadas as necessidades dos usuarios. As
atividades realizadas nesta fase permitiram analisar, sintetizar e priorizar os desafios
identificados, de modo a estabelecer diretrizes claras para o desenvolvimento do

prototipo. Entre as acdes realizadas, destacam-se:

e Criacao de Personas: A Figura 6 apresenta a persona que criamos
para representar perfis ficticios baseados em dados reais, coletados
durante a fase de descoberta do projeto. A construgdo das personas
visa sintetizar os comportamentos, necessidades, motivacdes, dores e
expectativas dos usuarios, especialmente dos tutores de pets, que sao
0 publico-alvo do aplicativo. Essas representagbes ajudam a
humanizar os dados e permitem que a equipe de desenvolvimento
mantenha o foco nos usudarios ao tomar decisbes de design. Além
disso, a definicdo de personas possibilita identificar diferentes

contextos de uso, como tutores que viajam com frequéncia ou que tém
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dificuldade em encontrar cuidadores confidveis. Essa atividade foi
essencial para orientar as funcionalidades do protétipo e garantir que a
solucdo desenvolvida responda de forma eficaz as reais demandas

identificadas ao longo do processo de pesquisa.

Figura 6 - Personas do usuario

Persona 2: Jodo, o Dono de Pet Pragmatico
Idade: 45 anos

Ocupagio: Gerente Comercial

Pet: Gato SRD chamado Luna (2 anos)
Localizagdo: Regido Central de Porto Velho

g Frustragdo principal: Dificuldade em encontrar
/ ~ opgdes proximas e a um prego acessivel
Objetivos:  -Encontrar cuidadores confiaveis
perto de casa
-Resolver rapidamente a necessidade sem gastar

muito tempo pesquisando.
p Comportamentos e habitos:
I

Persona

-Usa plataformas online para buscar cuidadores
priorizando localizag3o e custo.

~Valoriza a praticidade e  eficiéncia no contato com
o cuidador.

| Persona 1: Luisa, a Dono de Pet Protetora

Idade: 32 anos

Ocupagio: Designer Grafico

Pet: Golden Retriever chamado Max (4 anos)
Localizagdo: Zona Norte de Porto Velho
Frustragdo principal: Preocupacdo constante com
a seguranca e bem-estar do pet

Objetivos: -Deixar o Max com alguém que

Persona 3: Camila, a Dono de Pet Iniciante
Idade: 24 anos

possa fomnecer atualizacBes frequentes

§ -Garantir um ambiente confortavel e seguro para o

pet

Comportamentos e habitos:

-Pesquisa muito sobre cuidadores antes de tomar
uma decisdo

-Da preferéncia a cuidadores com boas avaliagdes e
experiéncia comprovada

Ocupagio: Estudante de Medicina
Pet: Coelho chamado Fluffy (6 meses)

Localizagio: Zona Sul de Porto Velho

Frustrag3o principal: Falta de experiéncia e
confianca em encontrar um cuidador especializado
em animais exoticos.

Objetivos:  -Ter orientagdes claras e detalhadas
sobre o processo.

~Encontrar cuidadores que compreendam as

necessidades especificas do Fluffy.
Comportamentos e habitos:

-Procura por recomendag3o de amigos ou familiares
antes de decidir

-Prefere cuidadores que oferecem detalhamento
sobre como cuidam de animais exéticos.

Fonte: elaborado pelos tutores.

e Jornada de usuario: A jornada de usuario, apresentada na Figura 7 &
uma ferramenta essencial para compreender a experiéncia dos tutores
e cuidadores ao utilizar solugbes digitais voltadas ao cuidado
temporario de animais. Por meio do mapeamento do fluxo de
interacdo, € possivel identificar as etapas percorridas pelo usuario
desde o primeiro contato com o aplicativo até a finalizagdo do servigo.
Esse processo permite destacar pontos criticos, como dificuldades na
busca por cuidadores, incertezas quanto a confiabilidade dos perfis e
limitagbes nos canais de comunicagdo. A analise detalhada desses
momentos-chave subsidia melhorias na usabilidade da interface e na
definicho de funcionalidades que atendam efetivamente as
necessidades dos usuarios, promovendo uma experiéncia mais fluida,

segura e satisfatoria.
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Figura 7 - Jornada do Usuario

0 dono percebe a necessidade de 0 dono analisa perfis, 0 dono acompanha as
deixar o pet 505_°“id5d°5 d‘_? outra avaliagdes e servigos atualizagdes do cuidador
Beesoapog "‘°"Y°5 °°"f° UEL =1 adicionais oferecidos pelos enquanto o pet esta sob os
izsbalioloulimpievietas] cuidadores. cuidados dele
Identificagdo da
necessidade Avaliagéo e escolha do cuidador Experiéncia durante o servigo
Pesquisa de opgdes Contratagéo do servigo Feedback e fidelizagéo

0 dono comega a buscar 0 dono finaliza a escolha e 0 dono avalia o servigo
plataformas, indicagdes ou contrata o cuidador, entrando prestado e decide se
redes sociais para encontrar em contato para alinhar contrataria o cuidador

cuidadores. detalhes. novamente.

Fonte: elaborado pelos tutores.

Mapa de empatia: A Figura 8 apresenta o Mapa de Empatia que foi
utilizado como ferramenta para aprofundar a compreensao sobre os
usuarios do aplicativo, especialmente os tutores de pets. Essa
abordagem permitiu organizar e visualizar informagdes obtidas na fase
de pesquisa de forma mais sensivel e centrada na experiéncia
humana. Por meio da analise de seis dimensdes, — 0 que 0 usuario
V€, ouve, pensa, sente, fala e faz —, foi possivel identificar de forma
mais precisa as emocdes, necessidades, expectativas e possiveis
frustracbes enfrentadas pelos tutores ao buscar servicos de cuidado
temporario. Essa atividade contribuiu significativamente para a criagao
de solugdes mais empaticas e alinhadas as reais motivagdes dos
usuarios, servindo como base para decisdes de design orientadas pelo

ponto de vista do publico-alvo.
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Figura 8 - Mapa de Empatia

Alivio ao saber que o Preocupagao com a Incertezas Desejo por Conflito entre custo-beneficio e
ambiente € adequadoe  seguranga e o ao cuidadores confianga no servigo prestado.
o cuidador experiente. bem-estar do pet considerar com

durante a auséncia. cuidadores atualizagoes

Recomendagtes iniciantes. constantes

baseadas em O - Sobre o pet.

avaliagoes de U Avaliagdes de
seguranga e Sugestoes de N PENSA ¢ SENTE Plalfoimeale outros donos de
bem-estar. pessoas que ja pets sdo muito

servicos

usaram o servigo. el Salizidis,
5 diversificados,
Experiéncias ESCUTA @ Q @UG mas nem sempre

de amigos e com informagoes
conhecidos _FALA e FAZ (I, claras.
influenciam a 7 e
Valoriza a possibilidade de
escolha do :
b escolher cuidadores com base
cuidador. .
em suas caracteristicas.
Busca alinhar a experiéncia .
5 Pesquisa plataformas ou
do cuidador com as A
2 servigos que oferegam
necessidades especificas
seguranga, conforto e confianga.
do seu pet
Prego pode ser Falta de ambiente @ DORES | GANHOS | ::n'lr;saeo Experiéncia Garantia de que o
5 ure i
uma barreira. adequado e seguro. Preferéncia por o ot satisfatéria com ambiente onde o
cuidadores confiaveis, emboas maos,  alualizagdes pet ficara &
- oyl constantes sobre o seguro e
independente do situagoes de
emergénciaou  bem-estar do pet. adaptado.
género. iagern.

Fonte: elaborado pelos tutores.

5.2.3. Fase Desenvolver

Com o problema bem definido, com base nas dores e necessidades
identificadas na etapa de pesquisa com o0s usuarios, e considerando os
aprendizados obtidos por meio da analise de aplicativos concorrentes, foi iniciada a
fase de ideacdo. Esta etapa consistiu na geragcdo de possiveis solugbes para os
desafios mapeados, priorizando funcionalidades relevantes e uma experiéncia de

uso intuitiva.

A analise de concorrentes contribuiu para identificar boas praticas de
mercado, lacunas nos servicos existentes e oportunidades de diferenciacéo. A partir
dessas referéncias e insights, foram criados esbocos iniciais das telas da aplicagao
em forma de wireframes (Figura 9), representando de maneira simplificada a

estrutura da interface.

Essa abordagem permitiu explorar alternativas de navegacao e organizagao
dos elementos visuais antes da prototipacao final, promovendo um processo iterativo
e centrado no usuario. Foram elaborados esbocos iniciais em forma de wireframes,
permitindo testar diferentes possibilidades de layout e organizagao das informacgdes
antes de partir para o protétipo final. Essa abordagem visual facilitou a validagao

precoce de ideias e a identificagdo de melhorias na usabilidade. Paralelamente ao
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desenvolvimento dos wireframes, foi elaborado um guia de estilo com o objetivo de

assegurar a consisténcia visual e a identidade da interface do aplicativo.

Figura 9 - Wireframe

="
Q @
Login =
Bes-Vinda #a Petlink
L L E ]
L ]
A
Euparre i wsa
L e S —
L ] -
lllllllllllll A
G 0 &

Fonte: elaborado pelos tutores.

A Figura 10 apresenta o guia de estilo, que € um documento que reuniu
definicbes fundamentais, como a paleta de cores — escolhida para transmitir
sensagdes de confianga, acolhimento e leveza —, a tipografia — priorizando
legibilidade e modernidade — , além de padrées para icones, botdes,
espacamentos, bordas e demais componentes graficos. A criagdo do guia de estilo
foi essencial para garantir que todas as telas do protétipo apresentassem uma
unidade visual coerente, facilitando a navegacdo do usuario e reforcando a
estética da marca. Essa padronizacado também contribuiu para a eficiéncia do
processo de prototipacdo e para futuras etapas de desenvolvimento, permitindo
que designers e desenvolvedores sigam diretrizes claras e alinhadas com os

objetivos do projeto.
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Figura 10 - Guia de estilo

Tipografia Cor
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Fonte: elaborado pelos tutores.

5.2.4. Fase Entregar

Nesta fase de entrega, foram aplicados os dados coletados nas etapas
anteriores para a construgao de um protétipo funcional, integrando os wireframes
com as diretrizes definidas no guia de estilo. O protétipo resultante permite a
simulagao das principais funcionalidades do aplicativo, possibilitando a interacéo e
o teste da experiéncia do usuario em um ambiente virtual que simula o uso real.
Essa etapa é crucial para validar as solugdes propostas, identificar ajustes
necessarios e garantir que a interface atenda as expectativas e necessidades dos

usuarios de maneira eficiente e intuitiva.

O protdtipo foi desenvolvido utilizando a ferramenta Figma, uma plataforma
colaborativa de design de interfaces baseada na nuvem. O Figma permite a
criacdo, edicdo e compartilhamento de protétipos interativos de forma simples e
acessivel, facilitando a comunicacao entre designers, desenvolvedores e demais

membros da equipe. Além disso, sua natureza online possibilita o acesso remoto
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ao protdétipo, o que é especialmente util para coletar feedback e realizar testes de

usabilidade com diferentes perfis de usuarios.

De modo geral, o prototipo de telas do aplicativo foi desenvolvido com foco
na simplicidade e na facilidade de uso, oferecendo uma interface limpa,
organizada e intuitiva. Os elementos visuais foram dispostos de forma a facilitar a
navegacgao, com botdes e icones bem posicionados, textos claros e cores
agradaveis que seguem o guia de estilo proposto. Essa abordagem visa
proporcionar uma experiéncia fluida para o usuario permitindo que tutores e
cuidadores encontrem rapidamente as informacgdes e funcionalidades de que

precisam sem a necessidade de instru¢gdes complexas.

5.3. O protoétipo PatasBnb

A Figura 11 é a tela de cadastro de novo usuario, onde é possivel criar uma
conta informando dados basicos de forma rapida e objetiva. Apds a conclusdo do
processo, 0 usuario é direcionado a tela de confirmacao de cadastro, que sinaliza de

maneira clara que a conta foi criada com sucesso.

Figura 11 - Telas Iniciais do protétipo

- Patas , y
ova Conta uigador lemporario
N Cont BHB A Cuidador Ti

(S }h K 6
Jﬂ nl/ = W 3
% " .‘I,
b L
“_' .rl I.U

Nova conta criada
com sucesso!

Fonte: elaborado pelos tutores.
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Além disso, para aqueles que desejam atuar como cuidadores, ha uma tela
especifica para o cadastro de cuidador, permitindo o empreendimento de
informacdes importantes para a oferta do servigo, como disponibilidade, localizacao,
e preferéncias no cuidado com os pets. As telas do protétipo do PatasBnb foram
projetadas com foco em simplicidade, clareza e facilidade de uso, visando atender
tanto usuarios com maior familiaridade tecnoldgica quanto aqueles com menos
experiéncia com aplicativos méveis. A interface adota uma navegacao intuitiva, com

elementos visuais padronizados conforme o guia de estilo definido.

A Figura 12 apresenta a tela de login. E a partir dela que o usuario tem
acesso ao feed principal, que exibe os perfis de diversos cuidadores disponiveis na
plataforma. Ao selecionar um perfil, € possivel visualizar informagdes detalhadas do
cuidador, como nome, uma breve descricdo, avaliagcbes de outros tutores, os

servigos especializados que oferece e o valor cobrado.

Figura 12 - Telas de perfil do usuario

Login
Bem-Vindo ao PatasBnb

ne

G

Ambrésio Carlos a7
23 anos, dono de 2 gatos

’ ri48, Passeios parsonalizados
Franciscana da Silva a8 ./ Fotos e atualizagdes didrias

Ou continue com 54 anos, dona de 7 gatos —

G o & $80pordia

Fonte: elaborado pelos tutores.

A organizagcao da interface busca manter a navegacao fluida e direta,
reforcando o compromisso do PatasBnb com a usabilidade e com a experiéncia
positiva dos usuarios. icones e botdes visiveis facilitam o acesso as principais

fungdes do perfil, promovendo autonomia e praticidade.
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A Figura 13 exibe a tela dedicada ao agendamento de servigos no aplicativo
PatasBnb. Nela, o tutor pode selecionar datas, horarios do cuidador desejado para
cuidar de seu pet, conforme a disponibilidade exibida pela plataforma. A interface foi
projetada para ser objetiva, com campos claros e organizados que facilitam a
escolha dos parametros do servigo. Além disso, o usuario pode inserir observagdes
especificas sobre o animal, como necessidades especiais ou preferéncias de rotina.
A confirmacdo do agendamento é realizada de forma simples, com poucos cliques,
proporcionando uma experiéncia rapida e eficiente, alinhada com os principios de

usabilidade adotados no projeto.

Figura 13 - Telas do agendamento

Patas
< Charleu Dutra < Charleu Dutra o
6 va G (S & BNB

" -~ 3 =
Dezembro 2024 Dezembro 2024 , ~
|

Reserva efetuada
com sucesso!

$160
Dez-13-14

Fonte: elaborado pelos tutores.

A construcédo do protétipo do PatasBnb permitiu visualizar de forma concreta
as funcionalidades planejadas, validando as decisbes de design com foco na
experiéncia do usuario. As telas foram desenvolvidas com base nas necessidades
identificadas durante a pesquisa, garantindo simplicidade, clareza e acessibilidade
na navegacao. Essa etapa foi essencial para antecipar possiveis ajustes antes da
implementacédo final, além de fornecer uma base soélida para testes futuros e

validacdes com usuarios reais.

Por fim, reconhecemos que o protétipo apresentado ainda esta em fase inicial

e nao contempla todas as funcionalidades previstas para a aplicacdo completa.
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Ainda serdo desenvolvidas telas complementares, como gerenciamento de
agendamentos, histérico de servigos, chat entre usuarios, notificagdes e avaliagdes
de cuidadores. A construcdo dessas interfaces sera guiada pelas diretrizes de
usabilidade ja definidas, mantendo a coeréncia visual e funcional do sistema, com o
objetivo de oferecer uma experiéncia completa e satisfatéria aos usuarios do
PatasBnb.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Esta secdao apresenta o protdtipo de telas desenvolvido para o aplicativo
PatasBnb, criado com o objetivo de conectar tutores de animais de estimacao a
cuidadores temporarios de forma pratica e segura. O protétipo foi construido com
base nas informacgdes obtidas nas fases anteriores do processo de Design Thinking,
como a definicdo do problema, a criagdo das personas, 0 mapeamento da jornada

do usuario e a analise de concorrentes.

A partir dessas etapas, foram elaborados os wireframes e o guia de estilo, que
orientaram o desenvolvimento visual e funcional da aplicagdo. O resultado € um
protétipo navegavel, desenvolvido na plataforma Figma, que simula as principais
funcionalidades do aplicativo, como o cadastro de usuarios, a busca por cuidadores,
o agendamento de servigos e o sistema de avaliagdes. Essa versao inicial do
aplicativo permite validar a proposta e testar a experiéncia do usuario, servindo

como base para futuros aprimoramentos e implementacéo do produto final.

A aplicacdo encontra-se atualmente na fase de planejamento para
desenvolvimento, uma vez que ainda se faz necessaria a realizagao de estudos
mais aprofundados sobre o mercado, além da analise de aspectos especificos
relacionados aos cuidados de animais, legislacbes aplicaveis e boas praticas de

bem-estar animal.
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