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RESUMO

O presente memorial descritivo, intitulado "EASYPET: Um Aplicativo para Gestao e
Cuidado Otimizado de Animais de Estimacao", propde a criagdo de um aplicativo
movel voltado para a gestao de cuidados com pets. A pesquisa foi fundamentada na
metodologia de Design Centrado no Usuario, que enfatiza a importéncia de
compreender as necessidades dos tutores de animais de estimacdo. Para isso,
foram realizadas atividades de benchmarking, andlise de similares, analise
heuristica de Nielsen, além de pesquisas com tutores, visando mapear
funcionalidades relevantes e possiveis evolugbes do aplicativo. Os resultados
obtidos mostraram boa aceitacdo e experiéncia positiva dos usuarios para com a
interface, além de melhorias e desdobramentos futuros. O projeto visa melhorar a
qualidade de vida dos animais de estimacao e otimizar a gestao dos seus cuidados,
ao mesmo tempo em que oferece aos tutores uma plataforma que integra tecnologia
e funcionalidade, tornando o acompanhamento das rotinas de seus pets mais
eficiente e acessivel. O memorial reforga a relevancia de um design bem planejado e
iterativo para alcancar um produto final que seja funcional, intuitivo e alinhado as

expectativas dos usuarios.

Palavras-chave: Design centrado no usuario; Design de interacdo; Aplicativos

moveis, animais de estimagao



ABSTRACT

The present descriptive memorial, titled "EASYPET: An App for Optimized Pet Care
and Management," proposes the creation of a mobile application focused on
managing pet care. The research was grounded in the User-Centered Design (UCD)
methodology, which emphasizes understanding the needs of pet owners. To achieve
this, activities such as benchmarking, analysis of similar applications, Nielsen’s
heuristic analysis, and surveys with pet owners were conducted, aiming to identify
relevant functionalities and potential future developments for the app. The results
showed good user acceptance and a positive experience with the interface, while
also identifying areas for future improvements and expansion. The project aims to
enhance the quality of life of pets and optimize the management of their care, while
offering owners a platform that integrates technology and functionality, making it
easier and more efficient to track their pets' routines. The memorial reinforces the
importance of well-planned and iterative design to achieve a final product that is

functional, intuitive, and aligned with user expectations.

Keywords: User-Centered Design; Interaction Design; Mobile Apps; Pets.
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1 INTRODUGAO

Nos ultimos anos, o avango tecnolégico tem transformado praticamente todos
os aspectos da vida cotidiana, e o cuidado com os pets ndo é excegcdo. Com a
crescente popularidade dos dispositivos moveis, aplicativos dedicados ao
monitoramento e a gestdo da saude dos animais de estimagdo tornaram-se
ferramentas indispensaveis para muitos tutores. O crescimento desses aplicativos é
notavel, refletindo a crescente conscientizacdo sobre a importancia da saude animal
e a demanda por solugdes praticas e eficientes.

Hoje em dia, a relevancia desses aplicativos vai além do simples
acompanhamento de vacinas e consultas veterinarias. Eles oferecem uma variedade
de funcionalidades, que incluem rastreamento de atividades, monitoramento de
dieta, lembretes de medicacio e até diagnosticos preliminares. Esses recursos nao
apenas facilitam a vida dos tutores, mas também promovem um cuidado mais
proativo e personalizado para cada animal. De acordo com a American Pet Products
Association (APPA), o mercado de produtos e servigos para pets ultrapassou os 130
bilhdes de ddlares em 2024, evidenciando a prioridade crescente que os donos de
animais estdo dando a saude e ao bem-estar de seus pets (“Pet Industry Market
Size & Ownership Statistics”, APPA, 2024). Isso reflete a crescente demanda por
solucdes digitais para gerenciar a saude, o bem-estar e o entretenimento dos

animais de estimacéo.

1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolvimento do MVP (Produto Minimo Viavel) de um aplicativo para
dispositivos digitais que ofere¢ca uma interface intuitiva e eficiente para o cuidado de
pets. O objetivo é facilitar o monitoramento da saude e do bem-estar dos animais de
estimacgao, utilizando a metodologia de Design Centrado no Usuario (DCU) para

proporcionar uma experiéncia otimizada e acessivel ao usuario.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Conduzir uma pesquisa para identificar as principais necessidades e
expectativas dos tutores de pets em relagdo a aplicativos de cuidados com

animais.
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e Estabelecer uma lista de funcionalidades essenciais com base na analise das
necessidades, utilizando uma pesquisa quantitativa e a avaliagdo de
aplicativos similares.

e Criar uma lista de funcionalidades adicionais desejaveis, como integragéo
com dispositivos de rastreamento de atividades e foruns para troca de
informacdes entre usuarios.

e Desenvolver protétipos interativos que possibilitem a realizacdo de testes de
usabilidade e a validagao das solucdes propostas com usuarios reais.

e Realizar testes de usabilidade com os usuarios-alvo para avaliar a eficacia e a

eficiéncia da interface do aplicativo, identificando possiveis melhorias.

1.3 JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA

Segundo dados da Associacdo Brasileira da Industria de Produtos para
Animais de Estimacdo (ABINPET, 2021), "o mercado pet no Brasil cresceu 13,5%
em 2020, totalizando R$ 40,1 bilhdes", evidenciando a importancia crescente desse
setor. Essa ascensao esta ligada a conscientizagao sobre a importancia do cuidado
preventivo e personalizado para pets.

Além disso, a presenca de pets nas familias modernas tem se tornado cada
vez mais significativa. Estudos indicam que 88% dos donos de pets consideram
seus animais como membros da familia e 67% relatam que a companhia de um pet
tem um impacto positivo significativo em seu bem-estar emocional ("The
Human-Animal Bond", Human-Animal Bond Research Institute, 2023). A relagao
intima e o vinculo emocional profundo entre humanos e seus animais de estimacéao
ressaltam a importdncia de um cuidado mais atento e personalizado, uma
necessidade que os aplicativos moveis para pets atendem de maneira eficaz.

O aumento de aplicativos méveis voltados para cuidados com animais, que
cresceram 35% entre 2022 e 2023, conforme relatado pela Veterinary Information
Network (VIN), reflete a demanda por solugdes tecnolégicas avangadas na gestao
da saude animal ("Pet Tech Trends", VIN, 2023), no mesmo periodo o setor registrou
um aumento significativo, com uma taxa de crescimento anual composta de cerca de
10,5%. O desenvolvimento de um aplicativo dedicado a esses cuidados representa

uma oportunidade de integrar tecnologias emergentes, como rastreamento de saude
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e monitoramento remoto, criando ferramentas que simplificam a vida dos tutores e
promovem um cuidado mais proativo e eficaz.

Esses aplicativos vao além da conveniéncia tecnoldgica, respondendo a uma
necessidade social importante. Ao melhorar a qualidade de vida de pets e tutores,
eles fortalecem o vinculo entre humanos e seus companheiros animais, destacando

o papel essencial dos pets no bem-estar familiar.
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2 METODOLOGIA

Este memorial descritivo apresenta um projeto de natureza aplicada, focado
no desenvolvimento de um protétipo funcional que oferece uma solugao pratica e
eficiente para os cuidados com pets. O projeto é exploratério e descritivo, analisando
a interagao entre o usuario, o aplicativo e o contexto de uso, além de realizar uma
avaliagao dos aplicativos similares disponiveis ho mercado.

Uma analise heuristica também foi conduzida para identificar boas praticas e
areas de melhoria que possam contribuir para o desenvolvimento de uma solugao
mais intuitiva e eficaz. A proposta do protétipo visa atender as necessidades dos
tutores de pets, permitindo a realizagao de testes com usuarios reais que pertencem
ao publico-alvo.

Entre as funcionalidades essenciais previstas para o aplicativo, destacam-se
lembretes de medicagao, alimentacao, vacinas e controle de peso. Além de oferecer
para o tutor uma visao integrada dos compromissos com seus pets. O aplicativo nao
apenas facilita a gestdo das necessidades dos pets, mas também otimiza o
processo para os tutores, tornando-o mais pratico e acessivel. Assim, o objetivo é
promover uma melhor qualidade de vida tanto para os pets quanto para seus donos,
por meio de um acompanhamento continuo e personalizado da saude e bem-estar

dos animais.

2.1 DESIGN CENTRADO NO USUARIO

O desenvolvimento desse projeto teve como referencial a metodologia Design
Centrado no Usuario (DCU), que € um processo de design que se concentra nas
necessidades e requisitos dos usuarios. Essa metodologia fundamenta-se na
aplicagado continua de principios como ergonomia, engenharia de usabilidade e
outras técnicas voltadas para as interagdes humanas.

O principal objetivo do DCU €& desenvolver sistemas que sejam nido apenas
altamente utilizaveis e acessiveis, mas também que garantam a satisfacdo do
usuario, minimizando potenciais impactos negativos relacionados a saude,
seguranga ou desempenho. Essa abordagem iterativa busca compreender
profundamente as necessidades e expectativas dos usuarios, combinando métodos
investigativos, como pesquisas e entrevistas, com técnicas criativas, como

brainstorming. Dessa forma, consegue-se identificar as demandas especificas dos
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usuarios e, simultaneamente, propor solu¢cdes inovadoras que proporcionem uma
experiéncia eficiente, intuitiva e alinhada as suas expectativas.

A metodologia compreende quatro etapas fundamentais: Exploracdo e
Entendimento do Problema; Geracdo e Selecdo de Alternativas; Refinamento e

Testes da Solugao; e Implementacao da Solugao.

Figura 1. Infografico da metodologia Design Centrado no Usuario

(o) R
I\MANO /—b | Pesqusa |

-\__/

Design
centrado
no usudrio

| METRICAS 4

| ADAPTACOES

Fonte:
https://blog.novatics.com.br/design-centrado-no-usu%C3%A1rio-uma-abordagem-para-conquistar-mel
hores-resultados-%EF%B8%8F-950e722b6fdb

Segundo Garrett (2011), "uma experiéncia do usuario bem-sucedida é aquela
que considera ndo apenas a usabilidade, mas também a satisfacdo e o valor que o
produto proporciona ao usuario". Essa perspectiva destaca a necessidade de um
design que leve em conta todas as dimensdes da interagdo do usuario com o
produto, do inicio ao fim. Portanto, a escolha pela metodologia DCU ¢ justificada n&o
s6 pela sua capacidade de criar sistemas usaveis, mas também por garantir que o
foco esteja sempre nas reais necessidades e expectativas dos usuarios,

proporcionando uma experiéncia satisfatoria.
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22 DESIGN DE |INTERACAO E ABORDAGENS TECNICAS DE
DESENVOLVIMENTO CENTRADAS NO USUARIO

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2013, p. 8), o design de interagao (DI) é
definido como o processo de projetar produtos interativos que apoiam a forma como
as pessoas se comunicam e interagem em suas rotinas, tanto em casa quanto no
trabalho. O foco principal do DI é minimizar os aspectos negativos da experiéncia do
usuario, buscando desenvolver solugbes que sejam eficazes, intuitivas e que
proporcionem uma experiéncia agradavel. Nesse contexto, o usuario ocupa uma
posicao central em todo o processo de design, garantindo que suas necessidades e
expectativas sejam atendidas (PREECE et al., 2013).

Com a evolugao constante da tecnologia, a maneira como interagimos com
diferentes dispositivos e contextos de uso tem mudado significativamente. De acordo
com Cybis (2017), as novas interfaces do usuario abrangem uma ampla gama de
aplicagbes destinadas a informacdo, comunicagdo e entretenimento. Essas
interacbes com computadores tornaram-se onipresentes em nossas vidas, nao
apenas no trabalho e em casa, mas também durante deslocamentos, em praias,
parques, restaurantes e outros ambientes. Assim, € fundamental destacar que o
sucesso do design de interagcdo depende de diversas areas, conforme relatado por

Preece et al. (2013) em seu livro:

A importancia de se entender como os usuarios agem e reagem a situagoes
€ como se comunicam e interagem acarretou o envolvimento de pessoas de
disciplinas diferentes, como psicélogos e socidlogos, em questbes
referentes ao design de interagcdo. Da mesma forma, a crescente
importancia de se entender como projetar diferentes tipos de midias
interativas de maneira eficaz e prazerosa envolveu uma diversidade de
outros profissionais, incluindo designers graficos, artistas, animadores,
fotografos, especialistas em cinema e designers de produtos. (PREECE,
ROGERS E SHARP, 2013, p.28)

Sendo o DI uma area do design que lida com projetos relacionados a
interacdo do homem com algum artefato, digital ou analdgico, observamos que boa
parte dos dispositivos interativos, que possuem uma interface digital e fisica em um
unico produto, muitas vezes necessitam uma da outra para funcionar, como € o caso
das cameras fotograficas, televisores, softwares, websites, calculadoras, aplicativos

moveis etc.
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Preece et al. (2013) consideram o design de interagdo como peca
fundamental nas diversas disciplinas, campos e abordagens que se propbe a
pesquisar e projetar sistemas computacionais para pessoas (figura 2), sendo o

campo interdisciplinar mais conhecido, a interagdo homem-computador (IHC).

Figura 2. Infografico Design da Interagao

Disciplinas Design grafico
académicas:

Design de produto

Ergonomia Design artistico

.

P*-l”"_’.‘—'--ll Design industrial

Ciéncia cognitiva
8

. Indistria de

Design .

\ filmes

Informética ——— Design de

e — interacao
Engenharia

Ciéncia da computagao

Engenharia de software
Ciéncias sociais
(p.ex., sociologia, I

antropologia

Sistemnas de
informacao

/
/7 \\

Fatores Interacao Trabalho
Computacao humanos (FH humano cooperativo
ubiqua computador (IHC suportado por
Engenharia Ergonomia computador

cognitiva cognitiva CSCW

Campos sobrepostos interdisciplinares

Fonte: Design de Interacao: Além da Interagdo Humano-Computador (p. 10)

Proveniente da interagdo homem-computador, o processo de design de
interagdo traz a interface comunicacional de desenvolvedores e usuarios para
promover a usabilidade como um dos pressupostos para que se tenham sistemas
uteis, seguros e faceis de manipular (ELLWANGER et al., 2015).

3 DESENVOLVIMENTO

3.1 EXPLORACAO E ENTENDIMENTO DO PROBLEMA

Durante a etapa de exploracdo e entendimento do problema, foi realizada
uma exploragdo abrangente utilizando diversas técnicas que permitiram mapear o
contexto do problema e as expectativas dos usuarios.

Uma das abordagens adotadas foi o benchmarking, que envolve a

comparagao de solugdes existentes no mercado. Essa técnica, conforme destacado
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por Preece, Rogers e Sharp (2013), permite identificar as melhores praticas e
inovagdes que podem ser aplicadas ao projeto. Foram analisados aplicativos
similares voltados para cuidados com pets para entender como esses aplicativos
atendem as necessidades dos usuarios.

Além do benchmarking e analise de similares, foi conduzida uma analise
heuristica, conforme sugerido por Nielsen (1994), que ajudou a avaliar a usabilidade
das interfaces desses aplicativos, identificando pontos fortes e areas que necessitam
de melhorias. Essa técnica € fundamental para garantir que o design atenda a
critérios de eficacia e satisfacdo do usuario.

Adicionalmente, foi realizada uma pesquisa com entrevistados utilizando
Google Forms, o que permitiu coletar dados qualitativos e quantitativos sobre as
necessidades e expectativas dos tutores de pets. Segundo Garrett (2011), a
pesquisa com usuarios € essencial para entender melhor suas experiéncias e
frustragdes, servindo como base para o desenvolvimento de solugdes mais
adequadas.

Ao integrar essas técnicas, buscou-se uma compreensao profunda do
problema, que ndo apenas embasa o processo de design, mas também assegura
que as solugdes propostas estejam alinhadas com as reais necessidades dos

usuarios.

3.1.1 Benchmarking

O processo de benchmarking foi realizado com o objetivo de identificar e
analisar aplicativos voltados para cuidados com pets. A pesquisa foi iniciada na
internet e na Apple Store, onde foram encontrados trés aplicativos destacados: Meu
Pet, 11 Pets e Flocker. Esses aplicativos se destacam por suas funcionalidades e
abordagens inovadoras no cuidado de animais de estimacéo.

Apods a selegao inicial, a analise foi aprofundada através de uma pesquisa
detalhada nos sites oficiais de cada aplicativo. Essa etapa permitiu compreender
melhor as caracteristicas, funcionalidades e diferenciais de cada solucdo. Através
dessa investigagado, foram examinados aspectos como a interface do usuario, a
facilidade de navegacgao, as funcionalidades oferecidas e as avaliagcbes dos

usuarios. O benchmarking nao apenas forneceu insights sobre as melhores praticas
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do mercado, mas também ajudou a identificar oportunidades de melhoria e

inovagdes que poderiam ser incorporadas ao projeto em desenvolvimento.

3.1.2 Analise de Similares

Quadro 1 - Analise de Similares

Aplicativo

Pontos Positivos

Pontos Negativos

Meu Pet

O aplicativo facilita o cuidado dos
animais de estimacao ao permitir o
agendamento e controle de
vacinas, consultas e
medicamentos, com lembretes
automaticos. Ele centraliza o
historico de saude e documentos
importantes, organiza tarefas, e
permite a criacdo de perfis
personalizados para multiplos
pets, tornando o acesso as
informacdes facil e pratico.

Os pontos negativos incluem a falta
de recursos comunitarios, como a
auséncia de interacdo entre
usuarios para troca de
experiéncias. Além disso,
funcionalidades importantes, como
a marcacgao de consultas e servigos
de banho/tosa, e a compra de
produtos, nao funcionam
adequadamente, limitando a
utilidade do aplicativo nessas
areas.

11 Pets

O aplicativo facilita o cuidado dos
pets, permitindo agendar e
acompanhar consultas, vacinas e
medicamentos com lembretes
automaticos. Ele também organiza
0 histdrico de saude, registra peso
e alergias, além de criar listas de
tarefas e notificagbes para garantir
0 cumprimento dos cuidados
diarios. Todas as informagdes sao
centralizadas e podem ser
facilmente compartilhadas com
veterinarios e familiares, tornando
0 gerenciamento mais eficiente e
pratico.

O aplicativo tem limitagdes, como a
falta de interacdo entre donos de
pets, o que reduz o engajamento
comunitario. A versdo gratuita,
cheia de anuncios e com restricdes
no numero de pets e recursos,
oferece uma experiéncia limitada,
enquanto algumas funcionalidades
sdo exclusivas para usuarios da
versdo paga, como O menu de
desafios.

Flocker

O aplicativo permite agendar
consultas, controlar vacinas,
medicamentos, peso e alergias do
pet, além de enviar lembretes e
armazenar um histérico de saude
completo. Ele centraliza todas as

informacodes, facilita o)
compartilhamento e oferece
controle de despesas. O app

também promove interagdo entre
donos de pets, tem um blog com
artigos atualizados, oferece planos
de salde, clube de beneficios e a
"dog box" com produtos exclusivo,
servicos pagos, mas o usuario tem

O aplicativo Flocker tem alguns
pontos negativos, como a falta de
opcado para desativar a parte de
rede social, o que pode ser
inconveniente para quem nao
deseja usar essa funcionalidade.
Além disso, o app para quem usa
relégios smart ndo funciona sem a
conexao com o celular e sem
internet, limitando sua utilidade. Os
widgets também poderiam ser
melhorados, ja que n&o permitem
configurar checklists individuais
para cada pet quando ha mais de
um, limitando a personalizacao e a
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a comodidade de saber mais e | gestao eficiente das atividades dos
adquirir em um unico lugar. animais.

3.1.3 Analise Heuristica

3.1.3.1 Aplicativo Flocker

Fonte: A autora, 2024.

Quadro 2 - Analise heuristica do aplicativo Flocker

Visibilidade do Status
do Sistema

O Flocker proporciona boas notificagdes e alertas para
lembretes de consultas, vacinas e outras tarefas. No entanto,
a visibilidade de algumas funcionalidades, como a secao de
controle de despesas e a integragdo com o Apple Watch,
poderia ser aprimorada.

Correspondéncia
entre o Sistema e o
Mundo Real

A interface utiliza icones e termos intuitivos e relevantes para
0 cuidado com pets, faciltando a compreensdo e a
navegagao para 0s usuarios.

Controle e Liberdade
do Usuario

O aplicativo permite que os usuarios personalizem diversos
aspectos, como listas de tarefas e histérico de saude.
Contudo, a auséncia de opgdes para desativar a parte de
rede social e a limitagdo de widgets para multiplos pets
podem restringir a flexibilidade.

Consisténcia e
Padroes

O Flocker mantém padrdes de design coerentes na maioria
das suas sec¢des. No entanto, a experiéncia do usuario pode
variar entre a versao gratuita e a paga, especialmente devido
a presenga de anuncios e funcionalidades limitadas na
versao gratuita.

Prevencao de Erros

O aplicativo inclui medidas para prevenir erros, como
lembretes e alertas, mas poderia se beneficiar de sugestbes
proativas para evitar problemas, como interacbes
medicamentosas ou uma gestao inadequada da saude.

Reconhecimento em
vez de Recordagao

O Flocker facilita o acesso a informagdes importantes, como
historico de salude e dados de vacinagao, por meio de menus
visiveis e navegacédo intuitiva. Entretanto, a limitacdo dos
widgets pode exigir mais esforgo para gerenciar varios pets.

Flexibilidade e
Eficiéncia de Uso

Embora o aplicativo ofereca diversas funcionalidades uteis, a
personalizagcdo dos widgets e a integracdo com o Apple
Watch poderiam ser aprimoradas para aumentar a eficiéncia
no gerenciamento dos pets.

Estética e Design
Minimalista

O design &, em geral, limpo e funcional, mas a presenga de
anuncios e a falta de personalizagdo nos widgets podem
comprometer a experiéncia do usuario.

Ajuda e

O Flocker disponibiliza suporte basico e um blog com artigos
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Documentagao

uteis, mas uma melhoria na documentacéo e a inclusdo de
tutoriais mais detalhados seriam benéficas para auxiliar
usuarios com dificuldades especificas ou para maximizar o
aproveitamento das funcionalidades disponiveis.

3.1.3.2 Aplicativo Meu Pet

Fonte: A autora, 2024.

Quadro 3 - Analise heuristica do aplicativo Meu Pet

Visibilidade do Status
do Sistema

O aplicativo disponibiliza lembretes e notificacbes para
consultas e administragcdo de medicamentos. No entanto, as
funcionalidades de agendamento de consultas e compra de
produtos apresentam falhas, o que pode gerar confusdo e
frustracao.

Correspondéncia
entre o Sistema e o
Mundo Real

A interface utiliza uma linguagem e icones intuitivos,
facilitando a compreensao dos cuidados com pets. Contudo,
a opcgao de contato com pet shops e veterinarios, bem como
a funcionalidade de compra de produtos, nado esta
operacional, destoando das promessas feitas.

Controle e Liberdade
do Usuario

O aplicativo permite a criacdo de perfis personalizados para
varios pets, oferecendo um controle detalhado. Entretanto, a
auséncia de recursos de interagcao social e a ineficacia de
algumas funcionalidades limitam a autonomia do usuario.

Consisténcia e
Padroes

O design é, em sua maioria, coerente e facilita a navegagao.
Contudo, a experiéncia do usuario pode variar devido a
funcionalidades inoperantes, comprometendo a uniformidade
do servico.

Prevencgao de Erros

Inclui lembretes e alertas para evitar o esquecimento de
tarefas importantes. No entanto, a falta de feedback claro
sobre as funcionalidades quebradas pode resultar em erros e
frustragbes continuas.

Reconhecimento em
vez de Recordacgao

O aplicativo oferece acesso centralizado a informacgdes de
saude e histdrico do pet. Contudo, a inoperancia de algumas
funcionalidades faz com que os usuarios precisem buscar
informacdes em outras fontes.

Flexibilidade e
Eficiéncia de Uso

E eficiente para gerenciar perfis de mltiplos pets e organizar
dados de saude. No entanto, as limitagdes nas interagdes
sociais e as funcionalidades nao operacionais afetam a
eficiéncia geral.

Estética e Design
Minimalista

O design é, geralmente, limpo e organizado, facilitando a
visualizacdo das informagdes. Entretanto, a presenca de
funcionalidades nao operacionais e a falta de opcgbes de
personalizagdo podem impactar negativamente a experiéncia
do usuario.
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Ajuda e
Documentagao

O aplicativo oferece recursos para armazenar documentos
de saude e outras informacbes relevantes. No entanto, a
auséncia de recursos comunitarios e suporte para a troca de
informacgdes limita a ajuda e a colaboragéo entre os usuarios.

3.1.3.3 Aplicativo 11 pets

Fonte: A autora, 2024.

Quadro 4 - Andlise heuristica do aplicativo 11 Pets.

Visibilidade do Status
do Sistema

O aplicativo oferece lembretes automaticos para consultas,
vacinas e administracdo de medicamentos, facilitando o
acompanhamento da saude dos pets. No entanto, a versao
gratuita esta repleta de anuncios e apresenta limitagées que
podem comprometer a visibilidade e a usabilidade das
informacdes.

Correspondéncia
entre o Sistema e o
Mundo Real

A interface intuitiva permite agendar e organizar cuidados,
como consultas e vacinas. Contudo, a falta de recursos para
interacao entre os donos limita o engajamento e a troca de
experiéncias, o que poderia enriquecer a vivéncia do usuario.

Controle e Liberdade
do Usuario

O gerenciamento detalhado das informacbes de saude dos
pets e a criacdo de listas de tarefas sido vantagens.
Entretanto, a versado gratuita impde restrigdes significativas,
como o numero de pets que podem ser registrados e o
acesso limitado a funcionalidades, o que diminui a autonomia
do usuario.

Consisténcia e
Padroes

Embora o design do aplicativo seja funcional, ha uma
padronizagdo inconsistente nos icones e uma aplicagao
confusa das cores, o que pode prejudicar a clareza e a
usabilidade da interface.

Prevencgao de Erros

O sistema inclui lembretes e notificagdbes que ajudam a
garantir o cumprimento das tarefas diarias, evitando
esquecimentos. A experiéncia do usuario pode ser
impactada pelas funcionalidades exclusivas da versao paga,
que nao estdo acessiveis a todos.

Reconhecimento em
vez de Recordagao

A centralizacdo das informacoes de saude e a facilidade de
compartilhamento com veterinarios e familiares sao aspectos
positivos, facilitando o acesso e a gestao dos dados. Porém,
a auséncia de interacdo comunitaria e a presenga de
anuncios na versao gratuita podem desviar a atengdo e
comprometer a eficiéncia.

Flexibilidade e
Eficiéncia de Uso

O aplicativo oferece boas funcionalidades para gerenciar as
necessidades diarias dos pets e organizar o historico de
saude. Contudo, as limitagbes da versao gratuita e a falta de
recursos comunitarios podem restringir a flexibilidade e a
eficiéncia geral.
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Estética e Design

O design funcional e organizado € um ponto positivo, mas a

Minimalista inconsisténcia na padronizacdo dos icones e a aplicacéo
confusa das cores podem impactar negativamente a
experiéncia do usuario e a clareza da interface.

Ajuda e O aplicativo centraliza e organiza informagdes importantes,

Documentagéo facilitando o acesso e o compartiihamento. No entanto, a

auséncia de recursos para interagdo entre usuarios e as
limitagbes da versao gratuita podem afetar a percepgao geral
de suporte e assisténcia.

3.1.4 Pesquisa

Fonte: A autora, 2024.

Foi realizada uma pesquisa quantitativa com 33 tutores de pets, utilizando o

Google Forms, com o objetivo de avaliar a necessidade e a viabilidade de um

aplicativo dedicado aos cuidados de animais de estimacdo. Com um total de 16

perguntas, a pesquisa buscou identificar as principais demandas dos tutores, bem

como sua disposigao para utilizar uma ferramenta que centralizasse informagdes e

lembretes relacionados a saude e ao bem-estar de seus animais.



Grafico 1 - Pergunta 1
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Quantos animais vocé tem?

33 respostas

@® De 1 a3 animais
@® De 4 a 5 animais
@ Mais de 5 animais
@ Mais de 10 animais

Fonte: a autora, 2024.

Grafico 2 - Pergunta 2

Quais animais vocé possui?

33 respostas

Cachorro 25 (75,8%)

Gato 10 (30,3%)

2 (6,1%)

Ave

Roedor

Fonte: a autora, 2024.
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Grafico 3 - Pergunta 3

Qual idade do seu animal? (Caso possua mais de um animal, ou animais distintos, informe o animal
e a idade. Exemplo: gato: 1, cachorro: 4, etc.)

33 respostas

61%) 2 (641%)

2
o

2(6

1 3B HEHEDHEDHELE3%)M B (373713163371 (3% )M (3713313313 H(3 (313 (31(316(31(371: (3%
1

10 meses 2 anos, 7 anos e um... 4 meses Ambas com 6 anos  Cachorro: 2, Cachor...
1a11m 4 6 anos Cachorro 2, 5,6,7,9...  cachorro: 12 anos...

Fonte: a autora, 2024.

Grafico 4 - Pergunta 4

Seu animal (ou algum de seus animais) possui alguma condicao de salde especial?

33 respostas

® sim
® Nszo

Fonte: a autora, 2024.




Grafico 5 - Pergunta 5
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Com que frequéncia vocé leva seu(s) pet(s) para consultas veterinarias?

33 respostas

@ Anualmente para um check-up
@ Regularmente

@ Raramente

@ S6 quando adoece

Fonte: a autora, 2024.

Grafico 6 - Pergunta 6

Com que frequéncia vocé administra medicamentos ou suplementos ao(s) seu(s) pet(s)?

33 respostas

@ Diariamente

@ Semanalmente
@ Mensalmente

@ A cada 3-4 meses
@ A cada 6 meses

Fonte: a autora, 2024.
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Grafico 7 - Pergunta 7

Vocé utiliza algum tipo de servigo regular, como banho e tosa, passeador ou creche? Selecione as
opcodes que melhor se enquadram a vocé.

33 respostas

Banho e Tosa

Creche

N&o utilizo nenhum desses

. 17 (51,5%)
Servigos

20

Fonte: a autora, 2024.

Grafico 8 - Pergunta 8

Vocé monitora a alimentagao e/ou peso do(s) seu(s) pet(s) regularmente?
33 respostas

® sim
® Nao

) Nao monitoro, mas deveria.

Fonte: a autora, 2024.




Grafico 9 - Pergunta 9
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Caso tenha respondido 'sim' a pergunta anterior, de que forma vocé faz esse controle?
22 respostas

@ Aplicativo
@ Carteira de vacinacéo

@ Anotagdes (Bloco de notas/planner/
cadernos)
A e

@ Temos decorado

@ Peso a refeicdo dele numa balanga e
dou sempre a mesma quantidade

® NA

Fonte: a autora, 2024.

Grafico 10 - Pergunta 10

Quais sdo os principais desafios que vocé enfrenta ao cuidar do(s) seu(s) pet(s)?

33 respostas

Controle de vacinas 11 (33,3%)

Controle de medicamentos
Organizagao/agendamento de... 5 (15,2%)
Monitoramento de salde (peso... 16 (48,5%)
Controle de gastos 16 (48,5%)
Identificar o que é necessario I... 1 (3%)

Demandas com filha bebé& 1(3%)

Fonte: a autora, 2024.
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Grafico 11 - Pergunta 11

AIguma vez voceé esqueceu de administrar uma medicagéo ou vacina ao(s) seu(s) pet(s)?
33 respostas

@ Sim
® Nao

Fonte: a autora, 2024.

Grafico 12 - Pergunta 12

Vocé encontra dificuldades para acessar informagdes sobre a salde e os cuidados do(s) seu(s)
pet(s)?

33 respostas

® Ssim
® Nzo

Fonte: a autora, 2024.
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Grafico 13 - Pergunta 13

Vocé acredita que um aplicativo voltado para monitorar e gerenciar a sua rotina de cuidados com
seu(s) pet(s) seria til?

33 respostas

® Sim
® Nao

]

93,9%

Fonte: a autora, 2024.

Gréfico 14 - Pergunta 14

Vocé ja utiliza algum aplicativo e/ou ferramenta para cuidar do(s) seu(s) pet? Se sim, quais?

33 respostas

20
15

10

3 (9,1%)

1(3%)  1(3%) 1(3%) 1(3%) 1(3%)  1(3%) 1(3%) 1(3%)

N/A Nao utilizo Nunca usei Nao utilizo Plamev animalltag.net
Nao Nenhum Nao Nao. Sim, petlove nao

Fonte: a autora, 2024.



Grafico 15 - Pergunta 15
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Quais funcionalidades vocé considera que seriam mais Uteis em um aplicativo voltado para os
cuidados com o(s) seu(s) pet(s)?

33 respostas

Agendamento e lembretes de c... 26 (78,8%)

Lembretes de medicagdes 32 (97%)
Lembretes de vacinas 33 (100%)
Rastreamento de salde (peso,... 25 (75,8%)

Blog com dicas de cuidados e...
Rastreamento do historico de s... 19 (57,6%)
Armazenamento de receitas e... 20 (60,6%)
Conexao com servigos proximo. .. 14 (42,4%)

Controle de gastos 11 (33,3%)

Fonte: a autora, 2024.

Quadro 5 - Pergunta 16

Vocé tem alguma outra sugestdo de funcionalidade ou problema que um

aplicativo voltado para cuidados com pets deveria resolver?

Resposta 1 Nao
Resposta 2 Nao
Resposta 3 Nao
Resposta 4 Informagdes de emergéncias/clinicas veterinarias proximas, e

especialidades

Resposta 5 Historico médico para acessar em futuras consultas médicas

Resposta 6 Controle de combate as pragas (carrapatos, pulgas, vermes e
outros)

Resposta 7 Conexao com aplicativos de plano de satde pet.

Resposta 8 Sugestdes de veterinarios préximos e avaliagédo das clinicas

Resposta 9 Nenhuma
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Resposta 10

As citadas acima estao 6timas

Resposta 11

Tenho dificuldade de manter o histérico de saude do pet, em relacao
a cocd mole, vémito, etc. Seria massa alguma funcionalidade que
me ajudasse a manter o histérico desses eventos de saude, ou até

mesmo alguma eventual troca de ragédo, medicamento, vacina, etc.

Resposta 12

Registro e lembrete de escovacéo de pelos, cortar unhas, limpar

orelhas, aparar pelos e etc

Resposta 13

Trazer uma carteira de vacinas virtual.

Resposta 14

Indicar qual situagao necessita de uma consulta veterinaria e qual eu

poderia tratar em casa.

Resposta 15

Nenhuma sugestao

Resposta 16

Listagem de clinicas/hospitais/lojas proximas, quais sao 24h,

especialidades, promogdes

Resposta 17

As propostas da pesquisa me atenderiam bastante dentro da minha

rotina com meu cachorro

Resposta 18

Cupons de descontos para usuarios do aplicado em

comprar/servigos voltados para pet

Resposta 19

Uma parte do app que faga calculos de alimentagéo (racao) pelo
peso e/ou idade do animal, com unidades de medida caseira e

gramatura.

Resposta 20

Lista de alimentos permitidos e alimentos proibidos para os animais,

bem como possiveis plantas toxicas.

Resposta 21

“Rede social” para tutores proximos. Ou um “tinder” para cachorros,
para fomentar relacdes sociais entre os animais e, quem sabe, entre

tutores.

Resposta 22

Emergéncia para Pet, proximo da regiao
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Os resultados da pesquisa demonstraram uma forte adesdo a ideia de um
aplicativo voltado para os cuidados com animais. 93,9% dos entrevistados
manifestaram interesse em utilizar tal ferramenta, o que indica uma clara demanda
de mercado. Essa alta porcentagem sugere que os tutores estdo cada vez mais
dispostos a adotar solugbes tecnoldogicas para facilitar o manejo de suas
responsabilidades.

Ao explorar as respostas, ficou evidente que as principais necessidades se
concentravam em trés areas: lembretes de medicacao, alimentagdo e controle de
peso. A necessidade de lembretes de medicacdo foi um dos pontos mais
destacados, evidenciando a preocupacao dos tutores em garantir que seus pets
recebam a medicagdo correta e no momento certo. Além disso, o lembrete para
alimentagdo reflete a necessidade de manter uma rotina saudavel, evitando
excessos ou lapsos que podem afetar a saude dos animais. O controle de peso foi
outra questdo relevante, especialmente considerando que a obesidade pet € um
problema crescente. Um aplicativo poderia permitir aos tutores acompanhar a
alimentagao e registrar atividades fisicas, ajudando a manter seus pets saudaveis.

Embora a pesquisa tenha um nuamero limitado de participantes, ela fornece
insights valiosos sobre o perfil dos tutores de pets e suas expectativas em relagao a
um aplicativo. O alto indice de interesse no uso da tecnologia para cuidados com
animais reflete uma mudanga de comportamento, onde a digitalizagdo comega a
fazer parte do cotidiano dos tutores. As principais necessidades identificadas
destacam areas criticas que devem ser priorizadas no desenvolvimento do
aplicativo. Os demais resultados obtidos, referentes a sugestdes de funcionalidades
adicionais, ndo foram considerados neste primeiro momento. No entanto, essas
sugestdes serdo levadas em conta nas proximas etapas de desenvolvimento, como
possiveis melhorias que poderdao complementar o escopo inicial do aplicativo,
garantindo uma abordagem ainda mais abrangente e personalizada.

Em suma, a pesquisa quantitativa realizada com tutores de pets evidencia a
viabilidade e a necessidade de um aplicativo que centralize informacdes e ofereca
lembretes para cuidados essenciais. A alta taxa de aceitagdo e o foco em
funcionalidades especificas, como lembretes de medicagcdo e controle de peso,
indicam que a proposta ndao apenas atende a uma demanda existente, mas também

contribui para o bem-estar dos animais. Com o desenvolvimento adequado, um
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aplicativo dessa natureza pode tornar-se uma ferramenta indispensavel para os

tutores, promovendo um ambiente mais saudavel e organizado para seus pets.

3.2 GERACAO DE SELECAO DE ALTERNATIVAS
3.2.1 Wireframes e fluxograma

Neste estagio, foram criados userflows e wireframes como parte do processo
de concepcao do aplicativo. Esses artefatos visuais desempenham um papel crucial
na visualizacdo da interagdo do usuario com o sistema, permitindo uma melhor
compreensao de como as funcionalidades se conectam e se organizam.

De acordo com Preece, Rogers e Sharp (2013), os userflows ajudam a
mapear o caminho que o usuario percorrera dentro do aplicativo, destacando as
etapas essenciais para realizar tarefas especificas. Isso garante que a experiéncia
do usuario seja fluida e intuitiva, permitindo identificar pontos de dor e oportunidades
de melhoria.

Figura 3 - Fluxograma

Cadastrar rotina alimentar

Onborarding Dashboard Cadastrar medicagao recorrente
Registrar uma pesagem
Cadastrar perfil do pet

Fonte: A autora, 2024.

Os wireframes, por sua vez, sao esbogos que apresentam a estrutura basica
das telas do aplicativo, conforme discutido por Garrett (2011). Eles permitem a
visualizacdo das interfaces sem a distragdo de elementos visuais detalhados,
focando na disposicdo e funcionalidade. Essa técnica é fundamental para testar
diferentes layouts e hierarquias de informag¢ao antes de avangar para o design visual
final.

Ao utilizar essas técnicas, foi possivel gerar e avaliar diversas alternativas

para a interface e funcionalidade do aplicativo. Esse processo colaborativo ndo s6
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enriqueceu as propostas, mas também garantiu que as solugbes desenvolvidas
estivessem alinhadas com as expectativas dos usuarios. A abordagem iterativa e
centrada no usuario € essencial para a criagdo de um produto que nao apenas

atenda as necessidades funcionais, mas também proporcione uma experiéncia

agradavel e eficaz.

Figura 4 - Wireframes
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Fonte: A autora, 2024.

3.2.2 Prototipacao

Apds concluir as etapas de geracao de alternativas com os wireframes e a
construcdo do fluxograma, iniciei o trabalho no protétipo de média fidelidade
utilizando a plataforma Figma. O Figma €& uma ferramenta de design colaborativa
amplamente utilizada para a criagao de interfaces digitais, permitindo a prototipagao

e o compartilhamento de projetos em tempo real com equipes.

Para dar inicio ao processo de prototipagao, primeiro foi definido o styleguide

do aplicativo. O styleguide € um documento que estabelece as diretrizes visuais e de
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interag&o, incluindo cores, tipografia, espagcamentos e padrbes de elementos. Essa
definicdo antes de comecar a prototipar € essencial para garantir a consisténcia e a
coeréncia visual em todo o aplicativo. Ele ndo apenas facilita a uniformidade entre as
telas, mas também otimiza o processo de design, permitindo que os ajustes visuais
sejam aplicados de maneira padronizada, garantindo uma experiéncia de usuario
coesa e eficiente.

A fonte escolhida para ser utilizada no protétipo foi a Poppins por ser uma
fonte sans-serif com legibilidade clara, o que facilita a leitura em diferentes tamanhos
de tela, seja em dispositivos méveis ou desktops. Além disso, possui um estilo
moderno e variedade de pesos, que garantem uma hierarquia visual adequada, bem

como uma estética contemporénea e profissional para o aplicativo.

Figura 5 - Tipografia

Typeface

Poppins - Google Font

A Ad AQ AQ Ad

Aa Aa Aa Aa

Fonte: A autora, 2024.

A escolha das cores roxo e amarelo, como cor primaria e secundaria para o
aplicativo EasyPet, é justificada com base em principios de psicologia das cores e
praticas recomendadas em UX design. O roxo € frequentemente associado a
criatividade, inteligéncia e cuidado; € uma cor que pode evocar sentimentos de
calma e confianga, essenciais em um aplicativo que lida com a saude e o bem-estar
dos pets. O amarelo, por sua vez, simboliza otimismo, felicidade e energia. E uma
cor que chama a atengao, ideal para interagdes rapidas e positivas. A combinacao
de roxo e amarelo gera um contraste vibrante e atraente, ndo s6 chamando a

atencdo, mas também proporcionando uma experiéncia envolvente, criando um
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ambiente que transmite cuidado e alegria — elementos essenciais para os donos de

pets.

Figura 6 - Paleta de cores

Primary Secondary Green
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Primary-light Secondary-light Orange
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Primary-dark Secondary-dark Magenta
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Azul
#tDCFOFF

Fonte: A autora, 2024.

As cores verde, laranja, magenta e azul foram utilizadas nas ilustragcbes e
estrategicamente em alguns icones do aplicativo para diferenciar os tipos de rotinas
dos pets. Essas cores adicionais desempenham um papel importante ao criar
distingbes visuais claras entre diferentes rotinas, como alimentagéo, exercicios e
cuidados de saude, facilitando o reconhecimento imediato das acdes relacionadas
ao pet e contribuindo para uma experiéncia mais intuitiva e agradavel para o usuario.

Durante o desenvolvimento do EasyPet, encontrou-se certa dificuldade em
identificar uma uUnica biblioteca que suprisse todas as necessidades de icones do
aplicativo, devido a especificidade dos elementos relacionados aos pets. Como
muitos dos simbolos necessarios nao estavam disponiveis em uma unica fonte, foi
realizada uma combinagdo de diferentes bibliotecas, como a Google material e
recursos da Figma Community. A selegao foi feita de maneira cuidadosa, garantindo
que os elementos mantivessem as mesmas caracteristicas em termos de
arredondamento e espessura, assegurando assim a consisténcia visual e a
harmonia da interface. Essa atencdo aos detalhes foi essencial para manter a
identidade visual do aplicativo e proporcionar uma experiéncia coesa e visualmente

agradavel.
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Figura 7 - icones do aplicativo
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Fonte: A autora, 2024.

N

O grid utilizado foi de 4 colunas, com margens de 16px e espagamento entre
colunas (calhas) de 16px, proporcionando maior flexibilidade na organizagdo dos
elementos visuais. Essa configuragdo garante que os componentes da interface
tenham espagamentos consistentes e um alinhamento preciso, o que contribui para
uma estrutura organizada e harmoniosa. Além disso, esse grid facilita a adaptagao
do design em diferentes telas, assegurando que a disposigao dos elementos seja

consistente.

Figura 8 - Grids do aplicativo
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Fonte: A autora, 2024.

Notificacdes c

3.3 REFINAMENTO E TESTES DA SOLUCAO

Apods a conclusdo de todas as etapas de definicdo da estrutura, criagdo do

fluxograma e desenvolvimento do protétipo com suas interagdes, chegou o0 momento
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de realizar os testes com usuarios. Essa fase é essencial para validar a eficiéncia e
a usabilidade do aplicativo, permitindo identificar possiveis pontos de melhoria e
assegurar que as interacdes propostas estdo em conformidade com as expectativas
dos usuarios finais. A plataforma escolhida para conduzir os testes foi o Maze, uma
ferramenta amplamente utilizada para analise de protétipos e validagao de designs.

Primeiro foi estabelecido um roteiro, priorizando os fluxos mais relevantes
para essa fase inicial, com base nos resultados obtidos nas pesquisas realizadas.
Os fluxos contemplados nesta fase inicial incluiram: criar conta no aplicativo,
cadastro do perfil do pet, criacdo de uma rotina de alimentacido, cadastro de uma
medicacado e registro da pesagem do pet. No entanto, este ultimo fluxo nao foi
testado nesta primeira etapa. Essas funcionalidades foram selecionadas por
refletirem as principais interacdes que o usuario teria no uso cotidiano do aplicativo,
garantindo que o teste abrangesse as tarefas essenciais para o bom funcionamento
da plataforma.

Durante os testes, os usuarios seguiram o roteiro para realizar as tarefas,
enquanto suas interagées foram monitoradas para identificar possiveis dificuldades
de navegacao, falhas de usabilidade ou qualquer ponto que pudesse ser aprimorado
na experiéncia de uso. Além da avaliacao dos fluxos, ao final do teste foi aplicada
uma pesquisa de satisfagdo com trés perguntas, sendo a primeira um NPS (Net
Promoter Score), onde os usuarios deveriam dar uma nota de 0 a 5 para o
aplicativo, sendo 0 para uma experiéncia ruim e 5 para uma experiéncia excelente.
As outras duas perguntas eram abertas, permitindo que os usuarios descrevessem,
em suas proprias palavras, o que facilitou ou dificultou a usabilidade do aplicativo.

Essa pesquisa foi fundamental para coletar ndo apenas dados quantitativos,
através da nota NPS, mas também percepcdes qualitativas sobre a experiéncia
geral. As respostas fornecidas pelos usuarios também auxiliaram a identificar pontos
fortes e fracos da interface.

A construcao das telas e os fluxos do teste foram organizados da seguinte
maneira:

1. Onboarding e criar conta: O usuario deveria passar pela tela de

Onboarding, que consistia em um carrossel com informagcdes sobre o

aplicativo, e prosseguir para criar a conta.
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Figura 9 - Fluxo de Onboarding e criagado da conta
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Fonte: A autora, 2024.

e forma facil e prética

2. Cadastro do perfil do pet: Nessa etapa o intuito era testar o fluxo de
cadastro do pet, que consiste na adicao de informacgdes basicas sobre o pet,

CoOmo nome, especie, raga, idade, sexo, peso e porte.

Figura 10 - Fluxo de cadastro do perfil do pet
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Fonte: A autora, 2024.

3. Criar uma rotina de alimentagao: Nesta atividade o intuito era testar a
funcionalidade de criagdo de rotinas. O usuario deveria cadastrar uma rotina

com horarios alimentares do seu(s) pet(s) e ativar as notificagdes.

Figura 11 - Fluxo de criacédo da rotina de alimentagao
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Fonte: A autora, 2024.
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@«

@ Nutella

]

4. Registrar uma medicagdo recorrente: O usudario deveria registrar uma

medicagdo para o pet, inserindo informacdes de horario, dosagem e

recorréncia.

Figura 12 - Fluxo de registro de medicagao recorrente
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5. De 0 a 5, que nota vocé daria para a facilidade em completar as
atividades propostas? NPS (Net Promoter Score), onde o0s usuarios
deveriam dar uma nota de 0 a 5 para o aplicativo, sendo 0 para uma

experiéncia ruim e 5 para uma experiéncia excelente

6. Teve algum aspecto que dificultou o uso do aplicativo? Pergunta aberta

para os usuarios falarem sobre a experiéncia com suas proprias palavras.

7. Teve algum aspecto que facilitou o uso do aplicativo? Pergunta aberta

para os usuarios falarem sobre a experiéncia com suas préprias palavras.

3.3.1 Resultados

A plataforma utilizada forneceu dados sobre a taxa de sucesso dos usuarios
em concluir os fluxos estabelecidos para o aplicativo. Realizados com oito
participantes, os testes apresentaram resultados positivos nos primeiros fluxos, com
uma taxa de sucesso de 100%, demonstrando que todos os usuarios conseguiram
completar as tarefas sem dificuldades. No terceiro fluxo, a taxa de sucesso foi de
88,9%, indicando que a maioria dos participantes finalizou a tarefa, porém com

algumas dificuldades pontuais. No quarto fluxo, a taxa caiu para 75% devido a uma
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desisténcia no meio do processo, o que sinaliza a necessidade de revisdo e
possiveis ajustes para melhorar a experiéncia do usuario.

Na pergunta referente ao NPS (Net Promoter Score), o EasyPet alcangou
uma média de 4.9, com sete usuarios atribuindo nota 5 e apenas um usuario dando
nota 4. Esse resultado reflete um 6timo nivel de satisfacdo entre os participantes,
indicando que a maioria teve uma experiéncia positiva com o aplicativo. Nas
perguntas abertas, que buscavam identificar possiveis dificuldades no uso, a maioria
dos usuarios relatou que n&o encontrou obstaculos significativos, destacando a
facilidade de uso e a simplicidade da interface. No entanto, dois usuarios
mencionaram dificuldades ao tentar clicar no botdo de salvar, mas fora isso,
consideraram o uso do aplicativo facil e intuitivo.

Quando questionados sobre os aspectos que facilitaram o uso da plataforma,
a simplicidade e objetividade da interface foram os fatores mais mencionados. Os
participantes elogiaram o design claro e a organizagao da interface, afirmando que
isso permitiu uma navegagao tranquila e eficiente. Os icones, em particular,
receberam feedback positivo, sendo considerados intuitivos e ajudando a guiar o
usuario durante as interacées.

Embora o aplicativo tenha sido bem recebido, as observagdes sobre as
dificuldades pontuais sugerem que pequenos ajustes, como a melhoria da
responsividade do botdo de salvar, podem ser feitos para aperfeicoar ainda mais a
experiéncia do usuario e garantir uma usabilidade ainda mais fluida.

Para aprimorar a experiéncia do usuario, € fundamental realizar novas
rodadas de testes com um grupo maior de participantes. Essas futuras rodadas
permitirdo testar com mais profundidade os fluxos ja contemplados na primeira fase,
além de incluir fluxos importantes que ficaram de fora, como o fluxo de pesagem do

pet (ver figura 13), que nao foi testado inicialmente.
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Figura 13 - Fluxo de registro de peso do pet
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Ampliar o numero de usuarios nos testes ajudara a obter uma amostra mais
representativa e diversa, o que é essencial para identificar possiveis variagdes nas

interagdes com o aplicativo e garantir que a interface atenda a diferentes perfis de
usuarios.
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4 CONCLUSAO

A concluséo deste trabalho reflete a jornada de desenvolvimento de um
aplicativo inovador voltado ao cuidado com pets, uma proposta que se revelou
promissora e alinhada as necessidades dos tutores, conforme demonstrado pelos
resultados da pesquisa realizada. A analise dos dados coletados revelou uma série
de demandas e expectativas que foram primordiais para a concepg¢ao do protétipo, o
qual, apesar de sua eficacia inicial, ainda apresenta espaco para melhorias e novas
funcionalidades.

Os resultados obtidos foram encorajadores, indicando que a ideia do
aplicativo atende de forma satisfatéria aos principais anseios dos tutores de pets.
Essa validacao inicial nos permite afirmar que a proposta é bem-sucedida e possui
potencial para impacto positivo na rotina de cuidados com os animais. No entanto, a
pesquisa também revelou insumos valiosos que podem ser explorados em futuras
versdes do aplicativo, sugerindo um caminho promissor para o seu aprimoramento.

A construgao do prot6tipo evidenciou a importancia de um processo interativo,
onde cada feedback recebido contribuiu para a criagcao de um produto mais alinhado
as expectativas dos usuarios. Embora o protétipo tenha cumprido seu papel inicial, é
crucial considerar as melhorias que podem ser implementadas. A insergdo de novos
fluxos e funcionalidades, como a criagdo de eventos de saude veterinaria, como
consultas e vacinas, ou uma area de controle de gastos, pode ampliar a experiéncia
do usuario e enriquecer ainda mais a proposta.

Ademais, a continuidade do desenvolvimento do aplicativo deve levar em
conta as tendéncias emergentes no mercado pet e a evolugdo das necessidades
dos tutores. O feedback continuo dos usuarios, combinado com pesquisas futuras,
sera essencial para garantir que o aplicativo ndo apenas mantenha sua relevancia,
mas também se torne uma ferramenta indispensavel para o cuidado e bem-estar dos
animais de estimacao.

Portanto, o presente trabalho abre um leque de possibilidades para o
desenvolvimento futuro, onde a inovacao e a escuta ativa dos tutores se tornarao
pilares fundamentais para o sucesso do aplicativo. A experiéncia adquirida e os

insumos coletados durante a pesquisa proporcionardo uma base sélida para o
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aprimoramento continuo, garantindo que este projeto ndo apenas atenda, mas

também supere as expectativas dos usuarios.
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