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RESUMO

O aplicativo ““Pet Match™ visa desenvolver uma plataforma digital inovadora para
conectar abrigos e potenciais tutores de animais de estimagé&o, tornando o processo
de adogao mais acessivel, transparente e seguro. A iniciativa para o projeto surge
como resposta para o alto indice de animais em situagao de abandono nas ruas do
Brasil e busca promover a adogao responsavel, aumentando a visibilidade a causa e
ONGs envolvidas. Para avaliar a viabilidade da proposta, foram realizadas pesquisas
com ONGs e publico geral para entender a eficacia de um aplicativo de adogao. Os
resultados obtidos em ambas as pesquisas servirdo como base para o
desenvolvimento da plataforma, a fim de garantir que sejam atendidas as

necessidades estabelecidas.

Palavras-chaves: Digitalizacdo. Adogao. Responsabilidade.



ABSTRACT

The "“Pet Match™ application aims to develop an innovative digital platform to connect
shelters and potential pet adopters, making the adoption process more accessible,
transparent, and safe. The project initiative arises in response to the high rate of
abandoned animals on the streets in Brazil and seeks to promote responsible adoption,
increasing visibility for the cause and the involved NGOs. To evaluate the feasibility of
the proposal, research was conducted with NGOs and the general public to understand
the effectiveness of an adoption application. The results obtained from both surveys
will serve as the basis for developing the platform, ensuring that the established needs

are met.

Keywords: Digitalization. Adoption. Responsibility.
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1. INTRODUGAO

Iniciada ha mais de 12 mil anos, a relagéo entre o ser humano e os animais
comecgou de modo mutualista entre as espécies. Por conveniéncia, 0 homem passou
a adestrar os animais (BEAVER, 2001). A domesticacao de caes e gatos transformou
a relacao entre humanos e animais, fortalecendo os lagos afetivos. Através de um
processo evolutivo, estabeleceu-se um vinculo de afeto estreito e intenso entre eles
(FARACO; SEMINOTTI, 2004).

Na sociedade contemporanea, a presenga da tecnologia em diversos aspectos
da vida cotidiana trouxe oportunidades de inovacao e transformacao social. Nesse
contexto, foram realizados estudos sobre o desempenho de um aplicativo para adogao
de animais, com o objetivo de identificar e analisar possiveis problemas na eficiéncia
operacional. A adog¢ao de animais tem se tornado uma alternativa popular entre
pessoas que buscam conforto emocional e terapéutico. No entanto, o processo
enfrenta diversos desafios, destacando-se principalmente a falta de integragao entre
abrigos e adotantes, e a auséncia de uma plataforma eficiente que facilite a escolha

de um animal compativel com o perfil do adotante.

Entende-se que nem sempre a relacdo estabelecida entre animais e seres
humanos foi baseada na afetividade. Nos tempos antigos, prevalecia o entendimento
de que os animais vieram ao mundo apenas para servir as necessidades humanas.
Por esse motivo, foram por muito tempo destinados a fins praticos, sofrendo muitas
vezes crueldades decorrentes da exaustao dos trabalhos forgados, sendo obrigados
a transportar pessoas e grandes mercadorias, muitas vezes sem estarem

alimentados.

Diante do expressivo numero de animais em situagées de abandono nas ruas
e em abrigos, e em consideragao a relevancia do tema de abandono e maus-tratos e
suas consequéncias para 0s animais e a sociedade, o projeto ““Pet Match”™ busca
estimular a adogé&o e conscientizag&o para a guarda responsavel, visando uma melhor

qualidade de vida para cada animal.

O aplicativo “Pet Match” foi desenvolvido com o objetivo de criar uma
plataforma digital que promovesse a adogao responsavel de animais, conectando

abrigos e ONGs a adotantes em potencial. Durante sua realizagdo, considerou-se a



necessidade de um sistema acessivel, intuitivo e eficaz para facilitar esse processo,

beneficiando tanto os animais quanto os seres humanos.

O “Pet Match” pretende atender todas as demandas para uma adogao
responsavel. Além do abandono, outra questao relacionada a guarda responsavel diz
respeito ao tutor do animal, que tem o dever de garantir boas condi¢des de vida. Isso
inclui fornecer alimentos, lazer, remeédios, liberdade, assisténcia médica veterinaria,
protegdo contra sol e chuva, cuidados e zelo pela vida do animal. Este merece ter
seus direitos atendidos, devendo ter uma vida digna. Qualquer conduta que omita
essas condi¢cdes pode ser compreendida como maus-tratos contra os animais, sendo
dever dos tutores zelarem pelos animais sob seus cuidados (MOL; VENANCIO, 2014,
p. 43-44).

Dessa forma, o “Pet Match” consolida-se como uma iniciativa de impacto social
e tecnoldgico, destinada a transformar a realidade da adog¢éo de animais e contribuir
para uma sociedade mais consciente e conectada. O projeto ndo apenas facilita a
adocao, mas também promove uma mudanca na percepgao publica sobre o bem-

estar animal.



2. OBJETIVOS

2.1Geral

O trabalho buscou desenvolver uma solucédo que facilite o acesso de ONGs e
possiveis adotantes as informagdes sobre animais disponiveis para adoc¢do. Para
tanto, foi desenvolvido um aplicativo mobile, que promovesse a conexao eficiente
entre ambos, disponibilizando de forma acessivel e intuitiva informacdes relevantes
sobre os animais disponiveis para adogdo — como porte, idade, espécie e localizagao
— com o objetivo de incentivar a adogao responsavel e fortalecer a rede de apoio a

causa animal.

2.2Especificos

v Aumentar a visibilidade dos animais e de ONGs, promovendo uma
adocao consciente: Permitindo que mais pessoas conhecessem e
apoiassem a causa, conectando os animais disponiveis com potenciais

adotantes;

v Facilitar a escolha do adotante na adogao dos animais: Quanto mais
informacdo o adotante possuir, mais assertiva € a adog¢ao, evitando

transtornos e arrependimentos posteriormente;

v' Conectar diversas ONGs e centralizar as informagdes dos animais em
uma unica plataforma: Reunindo o maior numero possivel de ONGs, de
diferentes regides, em uma unica plataforma o processo de adogao ha uma

maior facilidade e otimizagao no processo de adogéo;
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3. JUSTIFICATIVA

O Brasil ocupa o 3° lugar no ranking mundial de paises com mais animais de
estimacgao, totalizando 149 milhdes de animais domésticos, ficando atras da Argentina
e México. Os caes lideram o ranking com 58,1 milhdes, seguidos das aves (41
milhdes) e dos gatos (27,1 milhdes), (INSTITUTO PET BRASIL, 2021).

Figura 1 - Populagdo de animais no Brasil
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Fonte: Instituto Pet Brasil (2021)

O cenario coexiste com um problema alarmante: o abandono de animais.
Dados compartilhados em 2023 pelo Censo Pet do Instituto Pet Brasil (IPB) revelam
qgue o pais enfrenta uma realidade preocupante, com cerca de 184.960 animais sob a
tutela de Organizagées Nao Governamentais (ONGs) e grupos de protecao animal

devido a maus-tratos e abandono.

Estima-se que esse numero possa ultrapassar os 185 mil em 2024, segundo
dados do Instituto Pet Brasil. Em 2019, haviam em torno de 170 mil caes e gatos sob
o cuidado de ONGs e grupos de protetores, destacando um aumento significativo
entre 2019 e 2023 e a necessidade urgente de agdes eficazes para combater o
abandono e promover a adogao responsavel. Martina Campos, diretora-executiva do
Instituto Pet Brasil, afirma: “E um numero importante de animais abandonados. Por
isso, temos que ter um olhar para esses animais. Traz a reflexao da importéancia de

ter esses espacgos [das entidades de protecdo animal.”
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Figura 2 - Nimero de cées e gatos sob cuidado de ONGs em 2019
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Fonte:G1 — Infografico elaborado pelo Instituto Pet Brasil (2019)

Em paralelo dados publicados em 2022, pela Organizagao Mundial da Saude
(OMS) apontam que existem 30 milhdes de animais abandonados pelas ruas por todo

o Brasil, cenario agravado em decorréncia da pandemia.

Estima que devido ao periodo da COVID-19 houve um crescimento de 60% nos
casos animais abandonados, conforme afirma a Ampara Animal, entidade que apoia
abrigos e protetores em todo o territério nacional (AMPARA ANIMAL, 2022).

Conforme relata Vininha F. Carvalho, ambientalista e editora da Revista Ecotour
News & Negécios, "dados da Organizacdo Mundial de Saude (OMS) em 2022
apontam que existem 30 milhbes de animais abandonados pelas ruas por todo o
Brasil, sendo 10 milhées de gatos e 20 milhées de cachorros” (CARVALHO, 2022).

A crueldade animal € um crime frequentemente subnotificado, e a auséncia de
dados fidedignos contribui para o fato de ndo possuirmos politicas eficazes para seu
combate, ressalta Nirley Formiga, presidente do Conselho Regional de Medicina
Veterinaria do Estado do Rio Grande do Norte (FORMIGA, 2022). O autor afirma que
"a auséncia de dados fidedignos prejudica a elaboragdo de politicas publicas mais
assertivas e reforgca a necessidade de ampliar o conceito do que é a violéncia contra

animais."”
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Animais em situagdo de rua representam uma ocorréncia alarmante por
implicar uma série de problemas de saude publica, como as zoonoses, que segundo
a OMS, "99% dos casos de raiva em humanos sé&o adquiridos por meio da mordida
de um c4o infectado, em vez de por meio de exposi¢cdes aos muitos e variados animais
selvagens que atuam como reservatorios virais em diferentes continentes.” Além
disso, sofrem diariamente com a fome e maus-tratos e, sem ter voz para se defender,
acabam sendo dependentes de iniciativas de ONGs que trabalham com resgate,
cuidado e adogéo (OMS, 2022).

Patricia Gollitsch Daunt, fundadora da Associacdo de Socorro e Protecdo aos
Animais de Itu (ASPA Itu), afirma que "a gente tem que levar em conta que quando
ele esta com a familia, que ele ja foi castrado, que ele ja foi vacinado, que ele tem
toda uma boa alimentagéo. A partir do momento que ele é abandonado, ele ndo tem
mais nada disso, entdo ele vai estar sujeito a sarnas, carrapatos, ao mau tempo, a
falta de alimentacdo, a sede e a fome [...] Esses ‘animaizinhos’ podem transmitir
zoonoses para 0s seres humanos, como a sarna e a doenga do carrapato” (DAUNT,
2006).

Rosangela Gebara, Gerente de Projetos da Ampara Animal, ONG parceira da
Cobasi, também afirma que "a vida nas ruas é uma vida de total desamparo, fome,
sede, estresse, medo e angustia e isso faz com que a imunidade destes animais caia
e aumente o risco de contrairem zoonoses. Portanto, o excesso de animais
abandonados nas ruas também é um problema de saude publica e todos nés temos
nossa parcela de responsabilidade" (GEBARA, 2022).

Neste contexto, surge a necessidade de um recurso que facilite a adocao
responsavel, proporcionando o bem-estar aos animais. Um aplicativo intuitivo que
possa conectar abrigos e ONGs a potenciais adotantes, tornando o processo de
adogdo mais acessivel, transparente e seguro. Além disso, essa plataforma pode
ampliar a exposicdo dos animais disponiveis para adog¢do, apresentando perfis
detalhados com informacgdes sobre saude, comportamento e necessidades especiais.
Assim, os adotantes poderao fazer escolhas informadas e conscientes, contribuindo

para a redugao do abandono e garantindo uma vida melhor aos animais.
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4. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo reune os principais conceitos e estudos que fundamentaram o
desenvolvimento do aplicativo ““Pet Match™. Diante da complexidade do problema da
adocao de animais no Brasil, optou-se por abordar diferentes frentes tedricas, desde
a analise do abandono de animais e o papel das ONGs, até o uso de plataformas
digitais e estratégias de design centrado no usuario. Esse embasamento tedrico é
fundamental para compreender o contexto e a importancia do desenvolvimento de
solugdes que facilitem a adogao responsavel e a conscientizagao da sociedade sobre

0 bem-estar animal.
4.1indice de abandono animal no brasil e iniciativas de adogdo responsavel

Por meio do projeto global liderado pela Mars, multinacional que atua também
no ramo de alimentos para animais de estimagado, em parceria com especialistas e
organizagbes de bem-estar animal, foram coletadas informagdes a fim de
compreender o numero de cées e gatos sem acesso ao tratamento basico de saude.
A iniciativa visa promover agdes embasadas e direcionadas para reduzir o numero de
abandonos e garantir os cuidados necessarios para melhorar a qualidade de vida dos
animais de estimacdo. Um exemplo dessa frente € o programa “Adotar € Tudo de
Bom?”, criado em 2008 pela Pedigree, que busca resgatar, reabilitar e conectar lares
com animais disponiveis para adocgao, tendo promovido mais de 75 mil ado¢des em
2018 e mais de 1,9 mil eventos de adogao em 2019. Como destaca a empresa, “desde
2008, PEDIGREE acredita que Adotar é Tudo de Bom e trabalha para zerar o nimero
de cachorros abandonados no pais. Foram promovidas mais de 82 mil ado¢bes até
hoje, incentivadas por campanhas e eventos, além do suporte no abastecimento de
alimentos.” (MARS, 2023).
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https://bra.mars.com/nossas-marcas-no-brasil/petcare?language_content_entity=pt-br

4.2 Motivos do abandono e papel desempenhado pelas ONGs

Segundo a Comissao de Animais de Companhia (COMAC), a adogao é a
principal porta de entrada de animais nas familias brasileiras. No entanto, o abandono
ainda persiste. Conforme citado em um artigo publicado pela Universidade Federal da
Bahia (2024), “uma pesquisa feita pelo Instituto Brasileiro de Opinido Publica e
Estatistica (IBOPE, 2015) revelou que o brasileiro abandona seus animais de
estimagdo por motivos futeis e os compra sem pensar nas implicagdes. Baseado nos
dados do estudo, o professor da Faculdade de Medicina Veterinaria da Universidade
de S&o Paulo (USP), Ricardo Dias, fez um alerta: 'Os sinais sdo preocupantes.
Mostram que o brasileiro procura animal de estimagdo baseado em modismos de raga
e tem baixa propenséo a tentar manter o animal, diante de mudangas no estilo de
vida'. De acordo com a mesma pesquisa, 42% dos adotantes de caes e gatos no Brasil

né&o castram seus pets” (Alves et al., 2013).

Conforme divulgado em 2021, pelo Instituto Pet Brasil (IPB), os principais

motivos para o abandono incluem:

v" Problemas comportamentais: Em torno de 46,8% dos casos de abandono
estao relacionados em problemas comportamentais de caes;

v" Mudancgas e estilo de vida: Mudar de imével e o estilo de vida do proprietario
também influenciam o abandono, sendo eles 29,1% e 25,4% respectivamente;

v' Expectativas nao atendidas: A expectativa ao adquirir um animal e o choque
de realidade quanto aos cuidados necessarios também sao fatores que

ocasionam o abandono, contabilizando 14,99% dos casos.

Diante desses cenarios, as ONGs desempenham um papel essencial no
resgate, cuidado e promogao da adogao responsavel estando presentes nas midias

sociais denunciando casos de maus-tratos e promovendo a adogao consciente.
4.3Uso das plataformas digitais

Atualmente, as plataformas digitais ttm mudado completamente a forma como
nos conectamos. Conforme publicado em 2016 pela Agéncia de Noticias de Direitos
Animais (ANDA), ferramentas como sites, aplicativos e redes sociais ndo so6 ajudam a
divulgar o trabalho das ONGs, mas também tornam o processo de adog¢ao mais

acessivel e transparente. Isso inclui o impacto positivo na comunicagdo entre ONGs
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de protecdo animal e os potenciais adotantes, incentivando uma atitude de
responsabilidade e compromisso com os animais. Essas plataformas facilitam o
acesso as informagdes sobre os animais disponiveis para adocao, dando visibilidade
a eles e oferecendo perfis online completos, com fotos, idade, historico de saude e até
caracteristicas da personalidade. Dessa forma, quem esta buscando adotar pode
conhecer o animal mais a fundo, antes mesmo de conhecé-lo pessoalmente. Essa
pratica cria uma conexao e contribui para escolhas mais conscientes, aumentando as
chances de uma adaptacgao tranquila e feliz tanto para o adotante quanto para o

animal, minimizando as chances de arrependimento ou devolugcdo dos animais.

Segundo Lisa Wright, gerente do Maggie’s Rescue, “isso revolucionou a nossa
forma de resgatar. Antes dessas plataformas, cdes e gatos em abrigos eram em
grande parte invisiveis” (WRIGHT, 2016).

Para as ONGs, um ponto essencial € a comunicacéao facilitada entre elas e os
adotantes, que hoje em dia ocorre diretamente nas plataformas digitais. Muitos
aplicativos oferecem chats e agendamento de visitas, o que possibilita que as duvidas
sejam resolvidas e que as expectativas sejam ajustadas desde o inicio. Com essa
proximidade, as ONGs conseguem orientar o adotante sobre cuidados especificos do
animal, verificando se o ambiente é realmente adequado e assegurando uma adogao

consciente, responsavel e de forma rapida.

De acordo com Claire Garth, do abrigo Sydney Dogs and Cats Home, o tempo
médio que um animal passa no local atualmente é de apenas 10 dias, algo que ela
atribui em parte ao uso dessas plataformas. “As midias sociais ajudam a falar de
animais que precisam de novas casas. Vocé vé um céo de que gosta, visita um abrigo
e, antes que perceba, nos despedimos de outro adotante feliz”’, explicou ela (GARTH,
2016).

4.4Design como conceito

As multiplas correntes e tendéncias que compdem o Design, bem como as
diversas interpretacbes atribuidas ao termo, evidenciam sua complexidade e
abrangéncia. A seguir, serdo apresentadas algumas dessas concepgdes para

contextualizar seu significado ao longo do tempo.
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Em um breve retrospecto histoérico, Leonardo da Vinci é frequentemente citado
como um dos precursores do Design. Paralelamente aos seus estudos cientificos nas
areas de anatomia, oOtica e mecanica, destacou-se por sua contribuicdo ao
conhecimento técnico de maquinas, como exemplificado em sua obra conhecida como
"Manual de Elementos de Maquinas". Embora esses artefatos praticos — maquinas e
mecanismos — tenham uma conotacdo mais técnica do que estética, suas criagbes
representam uma abordagem integrada entre funcionalidade e forma, elementos

essenciais ao Design contemporaneo.

Além disso, surge a figura do designer como criador — entendido aqui como
inventor — cuja atuagao foi decisiva para consolidar o Design como uma disciplina

que alia criatividade, técnica e inovagao.
4.5Processo criativo do design

O processo do design pode ser comparado ao ato de cozinhar. Um chef
experimenta diferentes cortes de carne, combinagdes de vegetais e métodos de
preparo até alcangar uma receita harmoniosa, ajustando cada elemento com precisao
até chegar ao sabor ideal. De maneira analoga, o designer explora convengdes de
estrutura de pagina, variagcbes em colunas e alternativas pictéricas para atingir a

concepgao visual mais eficaz de sua mensagem (SAMARA, 2010, p. 9).

Iniciar um tema tao extenso e criativo como o Design exige sensibilidade para
traduzir sua esséncia de forma acessivel. A citacdo de Timothy Samara ilustra com
maestria o processo criativo envolvido na pratica do design: uma atividade ao mesmo

tempo intuitiva e técnica.

Design €, em sua esséncia, a arte de materializar ideias por meio de elementos
visuais — como imagens, cores, formas e tipografias — que, quando combinados de
maneira estratégica e coerente, tém o poder de informar, encantar ou engajar o publico

de forma clara e impactante.
4.6 Design persuasivo

A trajetoria da comunicag&o remonta a Pré-Historia, periodo em que emergiu a
necessidade primitiva de expressao e troca de informacgdes. Mais do que expressoes
artisticas, as pinturas rupestres da Antiguidade desempenhavam um papel funcional:

registrar acontecimentos e transmitir informagdes de geragado em geragéo.
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De acordo com Budiu (2015), o design deve ser planejado com o intuito de
minimizar o esforgo cognitivo do usuario, permitindo uma navegacéao intuitiva e
eficiente. Essa abordagem favorece a aplicagéo de técnicas persuasivas ao eliminar

obstaculos que poderiam causar frustragao ou abandono da experiéncia.

O design persuasivo, por sua vez, € uma estratégia centrada no usuario que se
vale de fundamentos da psicologia comportamental e da usabilidade para incentivar
acbes especificas de maneira ética. Seu objetivo é influenciar positivamente o
comportamento do usuario, promovendo 0 engajamento, a motivacdo e decisdes
conscientes, sem recorrer a manipulagdo ou coercdo. Trata-se de uma ferramenta
poderosa dentro do campo do design de interagao, especialmente em contextos em

que a experiéncia do usuario € determinante para o sucesso da aplicacao.
4.7Design de interfases em aplicativos

Com o avango das tecnologias digitais, o design passou a exercer um papel
central no desenvolvimento de interfaces que conectam usuarios a sistemas e
informacdes. Nesse cenario, o design de interface do usuario e a experiéncia do
usuario tornaram-se campos indispensaveis para garantir a usabilidade,

funcionalidade e atratividade dos aplicativos digitais.

De acordo com Lidwell, Holden e Butler (2010), o design de interface deve
considerar principios psicolégicos, cognitivos e estéticos para criar sistemas que
sejam nao apenas funcionais, mas também intuitivos e agradaveis ao uso. Isso
significa que projetar uma interface nao se resume a aparéncia visual, mas envolve a
criacdo de um ambiente interativo eficaz, capaz de orientar o comportamento do

usuario por meio de elementos como botdes, menus, cores, tipografias e icones.

Norman (2013) destaca que um bom design é aquele que "torna a
funcionalidade evidente", promovendo interacdes fluidas e reduzindo ao maximo a
carga cognitiva do usuario. Dessa forma, o designer de aplicativos atua como um
mediador entre a tecnologia e as pessoas, traduzindo estruturas técnicas complexas

em experiéncias acessiveis.

O design persuasivo, conforme descrito por Fogg (2003), contribui
significativamente nesse contexto, utilizando principios da psicologia e da usabilidade

para influenciar decisdes de maneira ética e consciente. Elementos como hierarquia
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visual, micro interagcdes e feedbacks visuais instantidneos sao estratégias que

aumentam o engajamento e mantém o usuario envolvido com o aplicativo.

Além disso, a responsividade e a acessibilidade sao critérios essenciais.
Conforme Krug (2014), um bom design € aquele que "néo faz o usuario pensar" — ou
seja, apresenta caminhos claros, respostas rapidas e se adapta aos mais diversos
contextos de uso, considerando diferentes tamanhos de tela, dispositivos, limitacbes

fisicas ou cognitivas.

Assim, o design de interfaces em aplicativos representa a convergéncia entre
criatividade, funcionalidade e empatia. Quando bem aplicado, ele ndo apenas facilita
0 uso, mas potencializa a percep¢ao de valor do produto e promove uma experiéncia

digital significativa e memoravel.
4.7.1 O essencial da cor no design

As cores estao presentes em todos os aspectos da nossa vida cotidiana, seja
na natureza, na publicidade, nas marcas ou na sinalizagao urbana. Elas representam
o primeiro elemento captado pelo olhar humano—antes mesmo da forma, dos
desenhos, dos simbolos e dos signos—e desempenham um papel fundamental na
comunicacgao visual. Ao compreendermos essa dinamica, torna-se evidente que a cor
nNao € um mero acessorio, mas um recurso essencial para a construgdo de mensagens

eficazes.

De acordo com Figueiredo, uma cor atinge seu propésito quando, de alguma
maneira, transforma a experiéncia do individuo exposto a ela. Essa influéncia pode se
manifestar na intensificacdo de sensacdes, no despertar de desejos, na modificacao
da percepcao sensorial ou até mesmo na inducdo de estados emocionais, como
excitacdo ou tranquilidade. Em diversas praticas comunicativas, especialmente
aquelas voltadas a persuasdao—como na publicidade e na propaganda—, a cor se
revela uma ferramenta estratégica poderosa. Além disso, seu papel é indispensavel
na producdo artistica e na vivéncia estética, contribuindo para a construgcéo e

interpretacdo das obras.
4.7.2 Tipografia
Roger Chartier, historiador francés especializado em Histéria da Literatura,

afirma que a tipografia tem o propdsito de organizar e conferir sentido a comunicagao
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escrita. Um texto deve, acima de tudo, ser legivel, mas apenas a legibilidade nao
basta. A escolha da fonte também comunica, pois deve estar em sintonia com a

mensagem transmitida, reforgcando seu impacto e significado.

Assim, a tipografia ndo € apenas um suporte visual, mas um elemento ativo na
constru¢cdo da comunicagao, influenciando a percepc¢ao do leitor e ampliando as

possibilidades expressivas do texto.
4.8 Usabilidade e Experiéncia do usuario

A experiéncia do usuario (UX) refere-se a forma como um individuo percebe,
sente e interage com um produto, sistema ou servigo, sendo influenciada por fatores
como usabilidade, design visual, desempenho e até mesmo as emog¢des envolvidas
no processo de utilizagdo. Conforme define Garrett (2002), a UX abrange todos os
aspectos da interacdo do usuario com a empresa, seus servicos e seus produtos,

buscando promover satisfacéo, eficiéncia e valor percebido.

Nesse contexto, a usabilidade desponta como um dos componentes centrais
da experiéncia do usuario, sendo entendida como a facilidade com que um sistema
pode ser utilizado para realizar tarefas especificas. De acordo com Nielsen (1994), um
produto usavel é aquele que permite ao usuario aprender com rapidez, operar com
eficiéncia, lembrar-se de como utiliza-lo, evitar erros ou recupera-los facilmente e, por

fim, alcancar uma experiéncia satisfatoria.

Para facilitar a analise e o desenvolvimento de produtos digitais usaveis, Jakob
Nielsen propds um conjunto de dez heuristicas de usabilidade. Essas heuristicas
funcionam como principios orientadores — ou regras empiricas — para avaliar a
qualidade da interface e identificar problemas comuns de interacdo. Elas sao
consideradas holisticas por abordarem multiplas dimensdes da experiéncia, desde a
estrutura visual até a comunicagdo de erros e a autonomia do usuario. Segundo
Nielsen, 10 heuristicas de possuem relevancia para o desenvolvimento de interfaces

mais intuitivas, acessiveis e eficazes, elas incluem:

v' Visibilidade do status do sistema: O sistema deve manter os usuarios
informados sobre o que esta acontecendo, por meio de feedback apropriado e
em tempo habil. Essa visibilidade proporciona seguranga e reduz a incerteza

durante a navegacgao;
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Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: A interface deve utilizar
linguagem e conceitos familiares ao usuario, alinhando-se a metaforas e
simbolos do mundo real. Tal estratégia facilita a compreensdo e torna a
interagdo mais natural;

Controle do usuario e liberdade: Os usuarios devem ter a possibilidade de
desfazer ou refazer agcbes com facilidade, mantendo a sensacgao de controle
sobre o sistema. Isso é essencial para minimizar frustragdes diante de erros ou
decisdes equivocadas;

Consisténcia e padroes: A manutencado de padrdes visuais e funcionais ao
longo da interface contribui para a previsibilidade e o reconhecimento de
elementos. A padronizagao reduz a carga cognitiva e facilita a aprendizagem;
Prevencao de erros: Mais do que tratar erros apds sua ocorréncia, o sistema
deve ser projetado para evita-los. Isso inclui restricées, sugestdes, mascaras
de preenchimento e validagdes preventivas, que orientam o usuario e reduzem
falhas;

Reconhecimento em vez de memorizagao: A interface deve priorizar
elementos visuais e informacionais que possam ser reconhecidos rapidamente,
em vez de exigir que o usuario memorize comandos, caminhos ou estruturas
complexas.

Flexibilidade e eficiéncia de uso: Interfaces eficazes oferecem diferentes
caminhos de interacdo, contemplando tanto usuarios iniciantes quanto
experientes. Atalhos e configuragdes personalizaveis aumentam a eficiéncia da
navegacao.

Design estético e minimalista: A simplicidade no design contribui para a
clareza e evita a sobrecarga informacional. Elementos visuais devem ser
organizados de forma funcional, comunicando apenas o essencial para a
realizagao das tarefas.

Diagnéstico e corre¢cao de erros: Mensagens de erro devem ser claras,
informativas e orientadas & solugdo. E fundamental que o usuario compreenda
o problema ocorrido e saiba como corrigi-lo de forma autbnoma e rapida.
Ajuda e documentagao: Embora o ideal seja que a interface seja intuitiva,
deve-se disponibilizar documentagdo acessivel e objetiva, caso o usuario

necessite de suporte para concluir uma tarefa ou esclarecer uma duvida.
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4.9 Cliente potencial

O cliente potencial, também conhecido como prospect, € o individuo ou
organizagdo que demonstra interesse em adquirir produtos ou servigcos de
determinada empresa. ldentificar esse publico exige compreender se as solugbes

oferecidas correspondem as suas demandas especificas.

Esse perfil geralmente surge apos a fase de lead, quando ha uma conexao
mais clara entre as caracteristicas da persona da marca e as necessidades
identificadas no possivel consumidor. Para transformar um lead em um cliente

potencial, € essencial aplicar estratégias de prospecgao bem estruturadas.

Durante esse processo, torna-se importante compreender os desejos e as
motivagdes do consumidor, assim como seu estagio no processo de compra € o grau

de envolvimento com a proposta apresentada pela empresa.
410 Estudo de mercado

De acordo com dados da Associagao Brasileira da Industria de Produtos para
Animais de Estimacé&o (ABINPET), o Brasil abriga aproximadamente 167,6 milhdes de
animais de estimacgao, sendo 67,8 milhdes de caes e 33,6 milhdes de gatos. Com esse
cenario, o setor pet revela grande potencial de crescimento, sustentado por uma base

de consumidores fiéis e em constante expansao (SEBRAE, 2023).

Reconhecido como um dos segmentos mais promissores do pais, 0 mercado
pet vem ganhando protagonismo entre as principais tendéncias de negdécios. O Brasil
ocupa atualmente a terceira posigao no ranking global desse setor. Segundo o Instituto
Pet Brasil, s6 em 2021, foram geradas cerca de 2,83 milhdes de oportunidades,

representando um aumento de 6,2% em relagdo ao ano anterior.
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5. METODOLOGIA

A metodologia empregada foi a pesquisa bibliografica exploratéria, com a
finalidade de analisar o processo de adogédo de animais e na promogao da guarda
responsavel, além disso foi aplicada nesse projeto, uma abordagem de pesquisa
mista, que consistiu na utilizagdo das pesquisas qualitativas e quantitativas. Essa
metodologia foi selecionada por permitir uma analise abrangente, capaz de captar os
aspectos subjetivos, como as percepgdes e expectativas dos tutores e abrigos, quanto

0s aspectos objetivos, como as tendéncias e comportamentos do publico-alvo.

O uso de diferentes métodos de analise nas ciéncias, ajuda a construir um
trabalho mais completo, com mais qualidade. Os métodos de pesquisa desempenham
um papel essencial na constru¢cdo do conhecimento cientifico. Cada area exige
abordagens especificas para alcangar objetivos distintos, permitindo um estudo mais
aprofundado e estruturado (SILVA; NOBREGA, 2018).

5.1 Pesquisa Bibliografica

A primeira etapa da metodologia consistiu em uma pesquisa bibliografica
detalhada, que permitiu embasar teoricamente o projeto. Foram revisados artigos,
livros e publicagdes cientificas sobre temas relacionados, incluindo a adogao de
animais, guarda responsavel, bem-estar animal e o uso de tecnologias digitais para

conectar tutores e abrigos.
5.1.1 Pesquisa Qualitativa

A fim de compreender as necessidades e expectativas, foi realizada a pesquisa
qualitativa por meio de questionarios com representantes de ONGs e abrigos. Esses
didlogos revelaram desafios especificos enfrentados tanto pelos abrigos quanto pelos
adotantes, como a falta de integragao entre as partes e a dificuldade de encontrar um

animal com perfil adequado as expectativas e ao estilo de vida dos possiveis tutores.
5.1.2 Coleta e Analise De Dados

Os dados coletados foram organizados e analisados para avaliar a viabilidade

da implementacgao do aplicativo e a analise foi segmentada da seguinte forma:

v Desenvolvimento e Teste de Questionarios: Os questionarios foram

projetados para coletar informagdes de ONGs e abrigos que atuam com adogao
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de animais, bem como de usuarios em geral. O objetivo é entender o perfil dos
usuarios, suas experiéncias com adogao e suas opinides sobre a utilidade de
um aplicativo de adogéo.

v Interpretagcao dos Dados Qualitativos: As respostas das perguntas abertas
foram interpretadas para obter uma compreensao mais profunda dos motivos

e comportamentos relacionados a adogao de animais.

Figura 3 - Perguntas elaboradas para pesquisa com ONGs

Perguntas - Pesquisa ONGs

Nome da ONG/Abrigo

Localizagdo (Cidade/Estado)

Tempo de atuagdo (em anos)

Qual é o principal canal usado para divulgag@o dos animais?

Quais sdo os principais desafios que vocé encontra ao divulgar os animais disponiveis para adogdo?
Como vocé gerencia as informagdes sobre os animais disponiveis para adogao?

Vocé acredita que um aplicativo dedicado a adogao seria (til?

Quais recursos vocé considera indispensaveis em um aplicativo de adogao?

Vocé faz uso de algum software ou aplicativo para gerenciar as informagdes de adogéo?

Se sim, qual software ou aplicativo ¢ utilizado?

Quais sdo as principais funcionalidades desses softwares/aplicativos que vocé acha uteis?
Quais sdo as limitagdes ou desafios que vocé enfrenta com os softwares/aplicativos atuais?
Como vocé imagina que um aplicativo de adogdo poderia se integrar as suas operagdes diarias?
Quais beneficios vocé acredita que um aplicativo de adogdo traria para sua ONG?

Ha algum recurso adicional que vocé gostaria de ver em um aplicativo de adogédo?

Fonte: Elaborada pelos autores por meio de questionario (2024)

Figura 4 - Perguntas elaboradas para pesquisa com Publico Geral

Perguntas - Pesquisa Publico Geral

Faixa etéaria

Género

Localizagdo (Cidade/Estado)

Vocé tem ou ja teve animais de estimagao?

Se vocé tem ou ja animais de estimagao, eles foram:

Vocé conhece ONGs e/ou Abrigos que atuam na area de adogdo de animais?

Se sim, eles utilizam redes sociais para divulgar animais disponiveis para adogdo?
Com que frequéncia vocé usa aplicativos?

Vocé acha que um aplicativo dedicado a adog&o de animais seria Gtil?

Vocé faria uso de um aplicativo de adog@o de animais?

Quais recursos vocé considera importantes em um aplicativo de adogéo de animais?
Voceé teria alguma sugestdo ou comentario sobre o que gostaria de ver em um aplicativo de adogdo de animais?

Fonte: Elaborada pelos autores por meio de questionario (2024)
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5.2 Propdsito do aplicativo

O aplicativo “Pet Match” foi desenvolvido com o intuito de facilitar e promover a
adocgao responsavel de animais, conectando tutores em potencial a pets disponiveis
em instituicdes parceiras. A plataforma apresenta uma interface intuitiva e acessivel,
proporcionando funcionalidades como cadastro de usuarios, filtros de busca
personalizados, perfis detalhados dos animais e integragédo direta com entidades de
protecdo animal. A seguir, s&o descritas as principais telas do aplicativo,
acompanhadas de suas respectivas fungdes, visando um entendimento detalhado de

sua estrutura e usabilidade.
5.3 Desenvolvimento do aplicativo mobile

O aplicativo “Pet Match” foi desenvolvido utilizando a plataforma Thunkable,
uma solucdo moderna e acessivel para a criagao de aplicativos méveis. Por meio de
uma interface visual baseada em blocos, o desenvolvimento ocorreu de forma
estruturada e eficiente, garantindo a implementagao de funcionalidades interativas e
uma experiéncia intuitiva para os usuarios. A escolha do Thunkable permitiu a
otimizacdo dos recursos do aplicativo, proporcionando um ambiente dinamico e

pratico para a conexao entre tutores e pets.
5.4Base de dados

Para assegurar a integridade, seguranca e acessibilidade dos dados, o “Pet
Match” integra o Firebase como sua solu¢cdo de banco de dados. Essa plataforma
oferece armazenamento na nuvem, sincronizagdo em tempo real e mecanismos
avangados de autenticagdo, garantindo confiabilidade e escalabilidade ao sistema. A
adocéao do Firebase permite a gestao eficiente das informagdes, assegurando um alto
desempenho e uma experiéncia continua para os usuarios, contribuindo para um

funcionamento agil e seguro do aplicativo.
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v Tela de abertura
Trata-se da interface inicial exibida ao usuario quando o aplicativo é
iniciado. Sua funcéo € apresentar a identidade visual do projeto, reforgcando o

nome e a proposta do aplicativo, além de proporcionar uma transigao visual
suave para o ambiente de uso.

Figura 5 — Tela de Abertura do Aplicativo

9
&1

PET=MATCH

SEU PET PERTINHO DE VOCE
- ==u

Fonte: Elaborada pelos autores (2025)
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v' Tela de login do usuario
Esta tela tem como finalidade permitir o acesso de usuarios ja
registrados a plataforma. Contém campos de insergdo para e-mail e senha,

além de opcdes para recuperagcao de senha e direcionamento ao cadastro de
NOVOS usuarios.

Figura 6 — Tela de Login do Aplicativo

Li )

k} 7
.
PET=MATCH

SEU PET PERTINHO DE VOCE
-— ‘emeann

NGo tem uma conto aindo? Registre-se

Fonte: Elaborada pelos autores (2025)
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v Tela de cadastro

Permite o registro de novos usuarios por meio do preenchimento de um
formulario contendo os dados pessoais essenciais: nome completo, e-mail,
numero de telefone, senha e sua confirmacdo. A validacdo desses dados

possibilita o uso pleno das funcionalidades do sistema.

Figura 7 — Tela de Cadastro do Aplicativo

PET&MATCH

Seu novo companheiro a um clique de distancia!

( Nome Completo )

Ao se registrar, vocé concorda com Os Nossos
Termos de Uso e os nossa Politica de Privacidade.

Ja tem uma conta? Faga login

Fonte: Elaborada pelos autores (2025)
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v Tela Inicial (P6s-login)
ApOs a autenticacao, esta é a primeira interface interativa apresentada
ao usuario. Contém atalhos visuais para as principais se¢des do aplicativo,
incluindo: seja um apoiador, consulta a instituicdes parceiras, pets disponiveis

para adogao e historias de sucesso.

Figura 8 - Tela Inicial do Aplicativo

Seja um apoiador Parcerias

=G

Feira de adog@o Finais felizes

> ©

Fonte: Elaborada pelos autores (2025)
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v' Tela de Parcerias
Apresenta uma listagem das instituicbes parceiras cadastradas no
sistema, como ONGs e abrigos. Cada parceria é exibida com sua respectiva
logomarca e informagdées complementares, promovendo a integragao entre

usuario e entidade.

Figura 9 — Tela de Parcerias do Aplicativo

PET&MATCH

Instituigdes Parceiras

AMPARA - n. :

pora dwuigar oz bichinhos
sobre

responadvel

Fonte: Elaborada pelos autores (2025)
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v" Tela sobre nos

Apresenta informacgdes institucionais sobre o projeto. Seu propésito é

oferecer transparéncia e reforcar a confiabilidade da plataforma junto aos

usuarios.

Figura 10 — Tela Sobre Nés do Aplicativo

PET=MATCH

5
¥
{ ';\1

PET=MATCH

X

Sobre Nos

Somos fundadores do Pet Match, aplicativo
dedicado a conectar animais disponiveis para
adoga@o com potenciais tutores. Nosso proposito &
tornar o p! de adog mais

transparente e seguro.

A iniciativa surge como uma resposta ao elevado
namero de animais em situacGo de abandono nas
ruas do Brasil. Com o compromisso de promover a

adogGo responsavel, buscamos dar maior
visibilidade & causa e &s ONGs envolvidas.

v

Fonte: Elaborada pelos autores (2025)
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v Tela de busca
Permite que o usuario pesquise pets disponiveis para ado¢gdo com base
em filtros especificos, como espécie, porte, idade e localizagédo. Essa tela é

fundamental para proporcionar uma experiéncia personalizada e eficiente.

Figura 11 — Tela de Busca do Aplicativo

PET&MATCH

(

Escolha o género do seu Pet

Escolha a idade do seu Pet

Fonte: Elaborada pelos autores (2025)
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v Tela perfil do pet
Exibe informagdes detalhadas de cada animal, incluindo nome, idade,
raca, caracteristicas comportamentais, estado de saude, vacinagao e fotos.

Contém também a opg¢ao para iniciar o processo de adogao.

Figura 12 - Tela de Perfil do Pet do Aplicativo

Fonte: Elaborada pelos autores (2025)
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6. RESULTADOS

A analise dos dados coletados foi fundamental para avaliar a viabilidade do
aplicativo proposto. Foram elaboradas duas pesquisas distintas, cada uma com
objetivos especificos, mas ambas focadas em entender a aceitagcao e a utilidade de
um aplicativo voltado para a adogao de animais. A primeira pesquisa teve como alvo
ONGs e abrigos, enquanto a segunda foi direcionada a potenciais adotantes. Para
uma analise mais clara e estruturada, os resultados das pesquisas serao

apresentados e discutidos separadamente, conforme detalhados a seguir.

6.1 Questionario ONGs

O objetivo desta pesquisa foi coletar informagdes de ONGs e abrigos que
atuam na adocido de animais. A partir dos dados coletados, buscamos avaliar a
viabilidade e eficacia da implementagcdo de um aplicativo voltado para adocgao. As
respostas ajudam a avaliar com maior eficacia as necessidades das organizagdes e
como um aplicativo pode colaborar e otimizar o processo de adoc¢ao, proporcionando
seguranga e praticidade. O questionario, composto por 15 perguntas, resultou em um

total de 3 respostas.

6.2 Questionario Publico Geral

O objetivo desta pesquisa foi coletar informagdes de usuarios para entender
seu perfil, suas experiéncias com adocado e suas opinides sobre a relevancia e a
utilidade de um aplicativo para adogao de animais. As respostas servirdo para avaliar
a viabilidade do aplicativo e a identificar os recursos mais importantes para os
usuarios. O questionario, composto por 11 perguntas, resultou em um total de 87

respostas obtidas.

6.3 Desenvolvimento do aplicativo

O projeto “Pet Match” resultou no desenvolvimento de um aplicativo mobile
voltado para a promogao da adogao responsavel de animais, facilitando a conexao
entre possiveis adotantes e instituicdbes de protegdo animal. A plataforma foi
construida com foco na usabilidade e acessibilidade, apresentando funcionalidades
como cadastro e login de usuarios, sistema de busca filtrada, perfis completos dos

animais disponiveis e integracdo com ONGs e abrigos parceiros.
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O desenvolvimento ocorreu por meio da plataforma Thunkable, que possibilitou
uma construgdo visual eficiente e interativa. A escolha pelo uso do Firebase como
banco de dados garantiu seguranga, sincronizagdo em tempo real e facilidade na

gestao de informagdes, contribuindo para um desempenho estavel e confiavel.

As principais telas do aplicativo incluem: abertura, login, cadastro, tela inicial
com acesso rapido a funcionalidades, parcerias, area institucional, busca com filtros
personalizados, resultados da busca e perfil detalhado dos pets. Essas interfaces
foram pensadas para proporcionar uma experiéncia pratica, transparente e
acolhedora, reforgando o compromisso do “Pet Match” com a causa animal e a adogao

consciente.

A elaboragcao e analise dos questionarios direcionados a ONGs e ao publico
geral foram fundamentais para orientar o desenvolvimento do aplicativo “Pet Match”.
As respostas das ONGs evidenciaram dificuldades recorrentes na divulgacdo de
animais, na organizagao das informagdes e na falta de ferramentas digitais eficazes
para gerenciar os processos de adogao. A maioria das instituigdes afirmou nao utilizar
softwares especificos, mas demonstrou interesse em uma plataforma dedicada. Entre
os recursos considerados indispensaveis estavam: filtros de busca, perfis detalhados
dos animais, integragdo com redes sociais e centralizagao das informacgdes dos pets.
Esses dados foram decisivos para estruturar as funcionalidades do app, priorizando

usabilidade, organizacédo de dados e visibilidade das ONGs parceiras.

Ja o questionario voltado ao publico geral trouxe insights sobre o perfil dos
usuarios e suas expectativas. A maioria declarou ter ou ja ter tido animais de
estimacéao, conhece ONGs e utiliza redes sociais como principal canal de contato com
essas instituicdes. Foi expressiva a aceitagao da proposta de um aplicativo de adogao,
e muitos destacaram a importancia de recursos como localizacdo dos animais,
histérico de saude, fotos, e filtros por espécie, idade e porte. As sugestdes dos
respondentes contribuiram para a criagdo de uma experiéncia personalizada,
acessivel e funcional, garantindo que o “Pet Match” atendesse tanto as necessidades

técnicas das ONGs quanto aos desejos dos adotantes em potencial.
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7. CONCLUSAO

A adocao responsavel de animais ainda enfrenta desafios expressivos, mesmo
diante dos avancgos tecnoldgicos e do maior envolvimento da sociedade com causas
relacionadas ao bem-estar animal. Nesse contexto, o desenvolvimento de solugbes
digitais, como o aplicativo “Pet Match”, mostra-se fundamental para transformar esse
cenario, promovendo interagdes mais diretas, transparentes e conscientes entre

abrigos, ONGs e adotantes em potencial.

A pesquisa realizada revelou que a auséncia de plataformas integradas e
funcionais compromete a visibilidade dos animais disponiveis e dificulta o processo
de adocgao. Nesse contexto, o “Pet Match” se apresenta como uma ferramenta
estratégica para centralizar informacgdes, otimizar o acesso aos perfis dos animais e

ampliar o alcance das instituicbes envolvidas.

Além disso, o desenvolvimento do aplicativo, orientado por principios de
usabilidade, design centrado no usuario e integracdo com bancos de dados em
nuvem, demonstra como a tecnologia pode ser aplicada de forma ética e eficiente para

resolver questdes sociais urgentes.
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