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RESUMO: O mercado pet é um dos ramos que mais cresce em todo mundo e o Brasil
representa o terceiro maior mercado mundial neste segmento. Assim, o presente
artigo apresenta o processo de criagdo de uma smartcoleira para cdes desenvolvido
para projeto de conclusdo de curso de Design da Universidade Federal de Santa
Catarina - UFSC. Para tanto, além de um estudo tedrico sobre o tema utilizou-se
como metodologia a abordagem do Design Thinking para analisar o mercado pet,
publico-alvo, analisar os produtos ja disponiveis no mercado com a finalidade de

propor um novo produto para o mercado em expansao.

Palavras-chave: Mercado Pet. Coleira Smart. Design de produto. Design thinking.

ABSTRACT: The pet market is one of the fastest growing in the world - and Brazil
represents the third largest world market in this segment. Thus, this article presents
the process of creating a smart dog leash developed for the final project in the Design
undergraduate degree at the Federal University of Santa Catarina - UFSC. Therefore, in
addition to a theoretical study on the topic, the Design Thinking approach was used as a
methodology to analyze the pet market, target audience, and the products available on

the market to propose a new product.

Keywords: Pet market. Smart leash. Product design. Design thinking.

1 INTRODUGAO

O mercado pet tem ganho espago na economia do pais e do mundo devido a
mudanca de comportamento dos donos em relacdo aos seus animais de estimacao.
Cada vez mais os donos de animais de estimacdo estdo a procura de artigos e

servicos diferenciados para cuidar de seus animais.
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Segundo a Associacdo Brasileira da Industria de Produtos para Animais
de Estimacdo (ABINPET)', no ano de 2019, o Brasil possuia cerca de 141,6 milhdes
de animais de estimacado, sendo 55,1 milhdes de cdes, 40 milhdes de aves, 24,7
milhdes de gatos, 19,4 milhdes de peixes ornamentais e 2,4 milhées de outros
animais. Quanto ao faturamento do mercado pet, o0 ano de 2019 fechou com um
faturamento de 22,3 bilhdes de reais. Com esses dados, é possivel concluir que

muitos donos de pets os veem como amigos ou membros da familia.

Sendo assim, é atribuido aos animais de estimacdo um papel distinto nas
rela¢cdes intrafamiliares, pois seus donos ndo medem esfor¢os para oferecer o
melhor aos seus bichos de estimacdo quando se trata de qualidade de vida, bem-

estar, conforto e tratamentos direcionados aos bichinhos.

O relatério sobre o mercado pet, elaborado pelo SEBRAE no ano de 2017 ja

apontava para o crescimento desse mercado, pois

[...] essa tendéncia a um tratamento cada vez mais humanizado, por
sua vez, enseja inUmeras oportunidades de negécios, como planos
de saude, spas, centros de tratamento médico e atividade fisica,
espacos para socializacdo e realizacdo de eventos entre donos e seus
pets, hotéis e creches com cuidadores especializados, itens de moda/
vestudrio e acessorios, brinquedos e uma linha de alimentos naturais
que inclui até mesmo biscoitos integrais e organicos, ou mesmo racdes
livres de substancias transgénicas, por exemplo (MERCADO..., 2017, p.
3).

Com base em tais informacdes, percebe-se a importancia desse mercado
para a economia, que vem se expandindo no pais, tanto em numero de lojas como
em diversificagdo de produtos destinados aos animais de estimacao. Diante desse

cenario, esse artigo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento conceitual

1 ABINPET - Associacdo Brasileira da Industria de Produtos para Animais de

Estimacdo. Informacdes em: http://abinpet.org.br/.
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de uma smartcoleira para caes, por estes animais serem de presenca notérias nos
lares dos brasileiros, com aproximadamente 55,1 milhdes de animais em todo
territério nacional (ASSOCIACAO NACIONAL DOS FABRICANTES DE ALIMENTOS
PARA ANIMAIS DE ESTIMA, 2020). Para tanto, através de pesquisas dos habitos de
consumo dos donos de cdes; pesquisas 0 mercado do segmento pet; analise de
produtos similares visando aspectos estruturais e visuais e morfologicos técnicos;
geracdo e analise de alternativas para definicdo de uma smartcoleira visando o
melhor desempenho do produto para, finalmente, desenvolver o modelo fisico

para validacdo com o publico-alvo.

Aqui neste artigo, optou-se por descrever de forma resumida o processo
de Design Thinking e detalhar os seus estagios no item “2. Metodologia”. Entretanto,
antes de apresentar o projeto da coleira, foi necessario um estudo tedrico, o qual,
a partir de pesquisa bibliografica, resultou em uma fundamentacdo sobre Design
Thinking, do qual originou a metodologia de projeto utilizada e sobre o mercado

pet, conhecimento essencial para a realizacdo do projeto.

1.1. DESIGN THINKING

O Design Thinking ¢ uma metodologia criativa e um processo de inovagdo que
insere o usuario em todo o processo do desenvolvimento de um projeto, uma
abordagem muitas vezes referenciada como centrada no usudrio. Esse processo,
envolve apuragdo de fatos e tomada de decisdo, usado para projetar produtos
e servicos e criar solu¢des impactantes para problemas reais. Observando os
usuarios, conversando com eles, envolvendo-os no processo, pode-se levantar as
suas reais necessidades, fazendo com que as equipes de projeto sejam obrigadas
a ler criticamente, pensar e raciocinar logicamente as informacdes coletadas para
resolver problemas complexos (RAZZOUK; SHUTE, 2012).
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O Design Thinking é um processo iterativo composto por 5 estagios, o que
significa que embora os estagios parecam fluir em uma progressao linear, na pratica
ndo o sdo, pois, 0 processo permite pular ou voltar algumas etapas para se ajustar
ao problema em questdo. Por exemplo, a equipe pode iniciar com uma ideia, mas
enquanto o protoétipo é testado, descobre-se que o problema ndo é exatamente
como se previa no inicio, exigindo que a equipe retroceda um ou dois estagios
para redefinir o problema, com novos conceitos ou repensar a ideia inteiramente

(MAZUR, 2020).

Figura 1 - Os 5 estagios do processo de Design Thinking.

Empatia Definicdo Ideias Protétipo Testes

Fonte: autores (2021)

Na Figura 1, apresenta-se os estagios fundamentais do processo, o que o
tornam universal e aplicavel a muitas situa¢8es (MAZUR, 2020), pois em cada um
dos estagios ha uma série de fases, que sao diferentes de uma equipe de projeto
para a outra, algumas possuem processos mais longos e aprofundados e outras um

0 processo mais resumido e adaptado aos seus requisitos.
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1.2 MERCADO PET

Para tratar do mercado pet é necessario entender um pouco melhor o setor.
Segundo a Associagao Brasileira da IndUstria de Produtos para Animais de Estimacgao
“0 setor pet é o segmento do agronegocio relacionado com o desenvolvimento
das atividades de criacdao, producdo e comercializagdo de animais de estimacao”
(ASSOCIACAO NACIONAL DOS FABRICANTES DE ALIMENTOS PARA ANIMAIS DE
ESTIMA, 2020).

Ainda com dados extraidos da Associacdo Nacional dos Fabricantes de
Alimentos para Animais de Estimacao (2020) tem-se que, os animais de estimacdo
podem ser considerados como sendo aqueles cuja convivéncia com seus donos é
mais préxima, tanto fisica quanto emocionalmente. Muitas pessoas tém animais
para Ihes fazer companhia, como auxiliares para portadores de necessidades
especiais (como por exemplo, os cdes guias), para participar de torneios esportivos,

etc. Estes animais requerem muito cuidado e atencdo.

De acordo com o presidente executivo da (ABINPET) “mesmo crescendo
mais devagar, o mercado de animais de estimacdo representa 0,38% do Produto
Interno Bruto (PIB) e ja é maior do que a linha branca de geladeira e fogdo. " (SEBRAE,
2018). Dentre os gastos nesse mercado ha produtos e servigos e diferentes origens.
Podem ser considerados os relacionados a saude do animal (planos de saude,
medicamentos, etc.); ao seu conforto e bem-estar (camas, casas, passeadores,
etc.); higiene (banho e tosa, etc.) e alimentagao (ragdo, complementos alimentares,
petiscos e outros produtos alimenticio). A Figura 2 apresenta um panorama desses

gastos no ano de 2018.
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Figura 2 - panorama de ofertas e gastos em produtos para animais de estimagao.

Considerando os produtos e servigos utilizados com mais freqliéncia, estdo:

L Y
63% 44% 8 37%
.c:o , VACINAS IDAS AO VETERINARIO BANHOS EM PET SHOP
o:-' ® b, - -
. ®

Outros servigos realizados constantemente e que merecem destaque sdo:

@ 13% ;:::DS com 9% ‘;. El?:'rmsmos
TRATAMENTOS PASSEADORES | TRATAMENTOS | ‘l'l% CONTRA
o : . . [
e Q EsTETICOS : #J DE CACHORROS DENTARIOS : OBESIDADE

8% :
7% 7%
ACOMPANHAMENTO 0)
A COMPORTAMENTAL #./ a ADESTRAMENTO lu_ CRECHES

Fonte: SEBRAE (2018, p. 2)

Esse mercado resultou em um faturamento anual de cerca de 22,3 bilhdes

de reais no ano de 2019, conforme mostra a Figura 3.

Figura 3 - Faturamento do mercado pet no Brasil em 2019.

FATURAMENTO - MERCADO PET BRASILEIRO - 2019

Pet V Pet Food
18.4% 733%

Crescimento 2018/2019
por Segmento:

15% Pet Care Total em 2019:
RS22.3

L@t 8 5% 8,3%
8,4% bilhdes

Volume Pet Food (milhtes tons):
2018: 2,74 tons - 3,3%
2019: 2,85 tons — 3,9%

Fonte: Associacao Nacional dos Fabricantes de Alimentos para Animais de Estimacao (2020).
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O crescimento da populacdo pet esta interligado com a nova mentalidade
das pessoas, de acordo com a publicagdo do jornal The Washington Post (FRY,
2016), baseado na analise feita Pew Research Center, os chamados millennials? estdo
preferindo ter pets a filhos. Isso ocorre, pois, tal geragdo tem menor probabilidade
de casar e constituir familia em relagao ha 50 anos atras. Segundo os dados, na
década de 60, 62% das pessoas entre 18 a 34 anos ja estavam casadas, enquanto
que no ano de 2014 esse nUmero caiu para apenas 31,6% (FRY, 2016). Outro fator
adicionado é o aumento da populacdo pet, é que um cdo pode ajudar casais que
sdo casados ou se encaminhando para um futuro com um bebé a aprenderem

sobre como serem pais cuidando antes de um pet.

Além dessas motiva¢des o autor Delarissa (2003), pontua outros beneficios

em ter um pet:

—_

oportunizar a reconstrucao do ambiente familiar para as criancas;
satisfacdo afetiva

oportuniza e facilita o contato social e recreativo

A wnN

substitui a presenga de criancas

Com isso percebe-se que 0s animais estdo muito préximos do convivio com
os seres humanos. Um contato mais préximo, dividindo espacos que ha algumas
décadas eram incomuns. Um exemplo disso é deixar o animal (normalmente cao
ou gato) dormir na mesma cama que o dono. Mas esse comportamento ndo surgiu
de repente. Foi evoluindo aos poucos. E essa mudanca foi captada pela indUstria e

transformada em uma infinidade de produtos disponiveis no mercado.

O desenvolvimento do mercado reflete o reconhecimento dos
beneficios da interacdo entre humanos e animais para a saude

2 Os millennials, também conhecidos como a geragdo Y, sdo os nascidos no inicio

da década de 80 e segunda metade dos anos 90.
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de ambos. Os animais de estimagdo, hoje, sdo parte da familia. A
longevidade e o estilo de vida solitdrio nas grandes cidades fazem
dos pets importantes na vida das pessoas. Além disso, os animais
de estimacdo sdao considerados fundamentais em tratamentos
terap@uticos e em politicas de inclusdo social. (ASSOCIACAO NACIONAL
DOS FABRICANTES DE ALIMENTOS PARA ANIMAIS DE ESTIMAGAO,
2020)

Com a mudanca no perfil dos donos de pet, houve também uma mudanca
na oferta de produtos para esse nicho de mercado. Os animais estdo dentro das

casas dividindo o mesmo espaco com seus donos.

A saulde dos animais de estimagdo é uma preocupagdo constante para
muitos donos. A alimentacdo dos animais estd cada vez mais diversificada. E
comum ver em uma loja especializada uma mesma marca de ragdo para caes, por
exemplo, oferecer op¢des para filhotes, adultos, castrados, obesos, com vitamina
para os pelos, olhos etc. Além dos produtos, os servi¢os especializados também s&o

variados. Ha creches, hotéis, passeadores de cdes, spas e varios outros.

Para ilustrar esse mercado pet, que é tao diversificado, apresenta-se
dados de um estudo realizado no ano de 2017 pela (ABINPET) sobre a aquisi¢ao
de produtos ou servicos adquiridos pelos donos de pet, em prol da qualidade de
vida de seus animais. Estes produtos ou servicos sdo, em ordem: ra¢des, shampoo,
petiscos, medicamentos, brinquedos, banho em pet shop, tosa em pet shop e
roupas e acessoérios. O grafico 1 apresenta os dados da pesquisa realizada pela
CDNL/SPC (MERCADQO..., 2017) relativos aos tipos de produtos e servicos que 0s

donos de pets costumam obter.
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Grafico 1 - Produtos e/ou servigos adquiridos pelos donos de pet

88% PRODUTOS/SERVICOS QUE COMPRA
PARA CUIDAR DO PET NO DIA A DIA*

|
[ omg |

57%
52% 504
4% 0%
33%
I 17%

Ragbes Shampoo/ Petiscos/ Medicamentos/ Brinquedos  Banho em Tosaem Roupas/
condicionador  biscoitos vitaminas pet shop pet shop acessorios

*Apenas para donos de gatos ou cochorros.

Fonte: Mercado... (2017, p. 8).

Observando estes dados é possivel perceber que o mercado pet representa
um excelente setor para se investir tanto no Brasil quanto em outros paises.
Acredita-se que esse mercado deve seguir crescendo, assim como a necessidade
de novos produtos e servigos para os donos e para os bichos de estimagdo. Assim,
surgiu a ideia do produto que é apresentado neste artigo: uma smartcoleira para
cdes. A seguir, apresenta-se a metodologia utilizada nesta pesquisa, bem como o

desenvolvimento do projeto.
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[...] é possivel perceber que o mercado pet
representa um excelente setor para se investir tanto
no Brasil quanto em outros paises. Acredita-se que
esse mercado deve seguir crescendo, assim como a
necessidade de novos produtos e servi¢os para o0s
donos e para os bichos de estimacgéo. Assim, surgiu
a ideia do produto que é apresentado neste artigo:
uma smartcoleira para cdes.
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2. METODOLOGIA

A metodologia projetual escolhida para o projeto da smartcoleira é a Design Thinking,
desenvolvida por David Kelley e Tim Brown - criadores da IDEO® O processo é
formado por cinco fases: empatia, definicdo, idea¢do, prototipagdo e teste (Figura 4).
Cabe destacar, que aqui neste projeto, ndo sera utilizada a fase de testes proposta

pela metodologia.

Figura 4 - Representacdo das etapas do processo de Design Thinking

Resumae dos insights:

- PErsonas

- lzrnada do consumidor
- Braiusrones {

Construcio das delas:
- Pratatipar
- Shesey bzl fLisneli g Paangee

Testar com o consumider
-Obter feadback
-Simpatzar novamante
-Validagac da iceis

PROTOTIPAR

Conhecer o consumidor: Explorar solucdes:

= Pasgjuisa primidra e secundinia - Criat muitas gleias

=i vadin diferanies
=Aprirnoar as ideias

Fonte: Quintas (2018)

A base do Design Thinking esta na ideia de que a empatia, ou seja, na
compreensdo que o designer tem com o seu consumidor, seu publico-alvo é o
ponto de partida para qualquer tipo de interveng¢do na solu¢do de um problema de
design, consista ele em um produto ou servico, cujo objetivo final seja a melhoria da
vida desse consumidor. (BROWN, 2018). E uma metodologia multidisciplinar, ndo

linear e tem o usuario como foco do processo.

3 AIDEO é um escritério de Design que tem sede em varias cidades do mundo e faz
projetos de Design em diversas areas (marca, digital, servico, produto, etc.)
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A primeira etapa do processo, chamada de empatia, é caracterizada
por colocar-se no lugar do usuario para entender suas dores e necessidades,
compreendendo o mundo por meio das experiéncias alheias visando uma
aproximagao ao contexto do problema. Tal momento ndo se restringe apenas em
relagdo ao publico-alvo, mas também ao tema, ao problema, e ao status de como o
mercado esta se portando, bem como os produtos presentes em tal mercado. Para
isto, deve-se coletar informacdes através de questiondrios, pesquisas de campo,
observar publico-alvo, utilizar personas, analisar o mercado e demais contextos com
a intengdo de buscar oportunidades. Isto é realizado para traduzir observacdes em
insights, e estes em produtos e servi¢os para melhorar a vida das pessoas (BROWN,
2018).

Na segunda etapa intitulada defini¢do, deve-se sintetizar os dados e
impressdes colhidas na etapa anterior. Para isto foram aplicadas as ferramentas
mapa de empatia e personas para sintetizar o perfil do publico-alvo. A partir deste
tratamento busca-se os produtos e servigos vinculados a esse perfil de publico para

entender o grau de inovacdo do projeto.

A etapa seguinte, a ideagdo é o momento de gerar ideias a partir do
entendimento do problema e dos usuarios, bem como os conhecimentos adquiridos
nas duas primeiras fases do Design Thinking. As ferramentas de sintese utilizadas
na fase anterior sdo fundamentais para estimular este momento mais criativo,
onde normalmente acontece um brainstorming, que visa gerar ideias e alternativas
gue estejam em sintonia com o contexto do trabalho. Aqui, se faz necessario o
pensamento visual, o desenho, que segundo Tim Brown (2018) tem o poder de
revelar tanto as caracteristicas funcionais de uma ideia quanto seu conteldo
emocional. Posteriormente, ao brainstorming sao selecionados filtros para selecao
das ideias que normalmente decorrem dos objetivos do projeto e das necessidades

dos usudrios.
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Finalizado a etapa de ideacdo, encontra-se o0 momento de prototipar.
Segundo Brown (2018), os protétipos iniciais devem ser rapidos, rudimentares
e baratos, pois quanto maior for o investimento em uma ideia, mais as pessoas
se apegam a ela. Resumidamente, os protétipos iniciais servem para dar forma a
uma ideia sem precisar de grandes investimentos financeiros ou consumir muito
tempo do projeto, para conhecer os pontos fortes e fracos e com isso identificar

problemas e gerar novas possibilidades.

Como salientado anteriormente, a Ultima etapa da metodologia Design
Thinking ndo sera utilizada neste trabalho. Tal etapa é conhecida como teste,
momento onde a melhor solu¢do identificada pelas etapas anteriores é desenvolvida

em escala final e testada para receber refinamento e ser aprimorada.

A seguir, apresenta-se o desenvolvimento da smartcoleira organizada de

acordo com as etapas da metodologia Design Thinking.

3 Desenvolvimento do projeto

3.1 Primeira etapa - Empatia

Para uma aproximacdo do contexto do problema, a primeira etapa deste projeto
compreendeu a realizagdo de uma revisao bibliografica sobre o mercado pet, cuja
sintese é apresentada no item 1.2 deste artigo. Como um complemento a essa
pesquisa, foi aplicado um questionario para uma melhor compreensao do publico-
alvo. O questionario foi aplicado no estado de Santa Catarina para uma amostragem
intencional. Foram selecionadas pessoas que tenham animais de estimacdo, mais
especificamente cdes (visto que a smartcoleira sera desenvolvida para cdes). O
questionario possui perguntas com opcdo de respostas fechadas e de mdultipla

escolha. Foi aplicado através das redes sociais. Como critério para obten¢do das
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respostas definiu-se que, o respondente deveria ter como animal de estimacdo um

ou mais caes. Como resultado foram obtidas 67 respostas.

Quanto a idade dos respondentes, 71,6% sao de pessoas com idade entre
19 e 25 anos e 19,4% tém idade entre 26 e 35 anos. E possivel concluir que 91% tém

entre 19 e 35 anos de idade (Figura 5).

Figura 5 - Idades dos participantes do questionario

%1%

I ’
m Entre 18 e 25 anos ‘

m Menor de 18 anos

m Entre 26 e 35 anos
= Entre 36 e 45 anos

m Mais de 46 anos

Fonte: dos Autores

Quanto a quantidade de animais existente na casa dos entrevistados,
46,3% possuem apenas um cao, 19,4% tém dois e 34,3% disseram ter trés caes ou

mais (Figura 6).
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Figura 6 - Quantidade de cdes que possui

=]l
nl

= 3 ou mais

Fonte: dos Autores

Quando questionados sobre aspectos afetivos (ou seja, como o cdo era
percebido pela familia), 47,8% dos entrevistados veem seus cdes como membro da
familia, 34,3% consideram seu pet como filho e 17,9% veem os seus cdes apenas
como um animal de estimag¢do. Quando somadas as duas primeiras alternativas
tem-se um total de 82,1% dos entrevistados que consideram seu pet como um ser
mais familiar (Figura 7). Tal questao, evidencia a mudanca de habitos e sentimentos

na relagdo ser humano - animal de estimag¢do mostrada na revisao bibliografica.

Figura 7 - Como os donos enxergam seu cachorro

= Membro dafamilia
n Fiho

= Bicho de estimac 3o

Fonte: dos Autores.
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Sobre a média mensal de gastos com os cdes, os resultados indicam que
41,8%, admitiram gastar entre R$ 101,00 a R$ 200,00; 28,4% gastam em média
valores entre R$ 201,00 a R$ 300,00 e 9% disseram gastar mais de R$ 300,00 ou
mais com seus animais de estimagdo (Figura 8). Esses resultados vém de encontro

com o que diz a CNDL e SPC a esse respeito (MERCADO..., 2017).

Figura 8 - Gastos com o cachorro de estimacdo

u MenosdeRS 100,00

» Entre RS 101,00 a RS 200,00

u Entre RS 201,00 5 300,00
Mais de RS 300,00

Fonte: dos Autores.

Ao serem questionados sobre o habito de levar os bichos de estimagao
para viagens, dos donos, 50,7% disseram que ndo costumam levar seus cdes
em viagens, enquanto 26,9% declararam levar as vezes e 22,4% afirmaram levar

sempre seus bichos de estimacao quando saem em viagem (Figura 9).
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Figura 9 - Habito de levar seu cachorro para viagem

= Sim

n NEo ‘
= Algumasvezes

Fonte: dos Autores

Entre as principais causas que levam os donos e cdes a ndo leva-los
em viagens, as respostas foram equilibradas entre as op¢des de resposta. Os
entrevistados poderiam escolher mais de uma opcdo de resposta. Assim, o
resultado foi: 29 respostas para a opg¢do “falta de praticidade”; 27 respostas para

“prefere deixar em casa” e 24 respostas para “falta de local préprio” (Figura 10).

Figura 10 - Causas para ndo levar o cdo em viagens

Prefere deixar em casa 27

0 5 10 15 20 25 30 35

Fonte: dos Autores
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No entanto, os donos dos cdes que responderam ndo levar seus cdes em
viagens, complementam sua resposta com a informacdo sobre como costumam
deixar seus animais quando viajam: 49 entrevistados preferem deixa-los em
casa; 21 deixam na casa de familiares e 7 optam por deixar seu cao em hotéis ou

ambientes especializados (Figura 11).

Figura 11 - Locais que os donos costumam deixar seus cdes quando viajam

Hoteis ou ambientes especialzados - 7

Ma casa de amigos ou familia _ 21

0 10 20 30 40 50 &0

Fonte: dos Autores

Como se pode notar, o questionario permitiu a compreensdo e a percepgdo
do perfil do publico “que possui pet - mais especificamente cdo -, confirmando as
informacdes encontradas anteriormente na revisdo bibliografica. Com base nesses
resultados, definiu-se que o publico-alvo do projeto foi segmentado em pessoas
com faixa etaria entre 20 e 50 anos de idade, de ambos os sexos, que possuam
cachorro como animal de estimacdo. Além disso, definiu-se também que este
publico é composto por moradores de apartamento ou casa e que passam boa

parte de seu tempo fora deste local.
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3.2 Segunda etapa - Definicao

Como forma de organizar melhor as informacdes coletadas e analisadas tanto
na revisao bibliografica como no questionario, foram elaborados - a partir das
ferramentas mapa de empatia“ e personas® - o perfil do publico-alvo de modo mais
detalhado. Foram criadas 3 personas representativas do publico-alvo do produto:
Vera Magalhdes, mulher de 50 anos, empresaria; Arthur, 21 anos, estudante e

Mariana, arquiteta de 31 anos de idade. A Figura 12 apresenta uma dessas personas.

Apds uma andlise da personalidade criada para cada persona, foi possivel
extrair os conceitos. afeto, comodidade, conectado, qualidade de vida e viagem.
A justificativa da escolha de cada conceito é apresentada a seguir: afeto, um
sentimento comum aos donos de pet, pois estes estdo sempre muito envolvidos
emocionalmente com seus cdes; comodidade, pelo fato de que essas pessoas
gostam de coisas simples, visando a usabilidade ou conveniéncia; conectado,
levando em consideragdo o estilo de vida atual, onde boa parte das conversas e
trabalhos sdo realizadas através dos aparelhos celulares; qualidade de vida, pois
€ observado que as pessoas possuem seus horarios de lazer e prezam pelo seu
bem estar assim como o seu cdo, e viagem, pela questdo dos donos dos pets

costumeiramente viajarem e ndo levarem seus cdes consigo, sem portanto deixar

de se preocupar com o bem estar do animal.

4 O Mapa de Empatia é uma ferramenta desenvolvida pela empresa de consultoria
americana Xplane. Seu objetivo é facilitar a organizacdo de informagdes acerca de uma
pessoa, com o intuito de visualizar seus desejos e necessidades. (MARQUES, 2018).

5 “Em muitos casos [...] o designer faz uso de personagens que simulam condi¢des
reais do individuo, descrevendo-os de forma a representar uma parcela da populagao.
Esses personagens (conhecidos como personas), séo criados visando a redugao de riscos
para o projeto.” (SENNA; FIALHO, 2016, p. 38).
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Figura 12 - Exemplo de persona desenvolvido para definir o publico-alvo do projeto

Nome: Mariana Oliveira

idade: 31
Localizagho: Sao Paulo, SP

Ocupacao: Arquiteta

Mariana mora em 580 Paulo acompanhada de sua cachorra Mina
do qual & membro da familia familia ha 15 anos, . Atualmente
Mariana tem seu escritdrio onde trabalha no periodo da manha e
a tarde, sendo assim, possui lempo para cuidar de seu cachormo
apenas a nolta.

Por ter idade avangada, Nina precisa ter cuidados especiais algo
que nam sempre Mariana esta livee para fazer, alem disso a pet
precisa tomar remadios com horarios marcados, algo que a dona
tem medo de esquecer.

Hobby: Fazer compras, sair com as amigas, praticar esportes,
passear nos finais de tarde com sua pat.

Objetivos: Poder cuidar de seu cao.
Conseguir monilorar sau pal enquanto Nao esta em casa.

Frustragdes: Nao saber como seu pet esta durante o trabalho.
- Pouco tempo em casa.

Fonte: dos Autores

Posteriormente, foram elaborados painéissemanticos a partir dos conceitos

gerados. Um painel semantico ou mood board (como também é conhecido), “é

composto por imagens visuais que atuam como meios de comunicagdo capazes de

construir cédigos traduzidos em conceitos que permitem tracar um perfil do estilo

de vida do grupo de usuarios do produto” (PAZMINO, 2015, p. 105). Foram entdo

criados painéis com o objetivo de elucidar cada um dos conceitos definidos. Para

fins de ilustracdo, a Figura 13 apresenta dois desses painéis.

Resumidamente, no painel semantico que representa o conceito afeto,

foram dispostas imagens que representam a constru¢do de uma familia, amizade,

presentes e produtos que trazem lembrancas afetivas. O painel que representa

qualidade devida, estarelacionado adiferentestipos de produtos que proporcionam
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maior bem-estar ao usuario, seja facilitando trabalhos domésticos ou profissionais

tornando a vida mais simples e confortavel’

Finalizados os painéis, iniciou-se uma pesquisa de produtos concorrentes,
também conhecida como analise sincrénica ou paramétrica, que tem como objetivo
analisar os produtos que buscam satisfazer necessidades similares do consumidor
com o objetivo de verificar possiveis inova¢des. Nesta andlise também podem ser
averiguados critérios como: funcionalidade, dimensdes, preco, conforto, materiais,

entre outros, para efeito de comparagao ao produto que esta sendo desenvolvido.

Assim, foram analisados aqueles produtos considerados similares, por
exemplo, coleiras que possuem como principal e por muitas vezes uma Unica funcao
de monitorar a localizacdo do pet através de GPS, em conjunto com aplicativo

préprio disponivel para sistemas 10s e Android utilizando pareamento com bluetooth.

Figura 13 - Exemplo de painel semantico desenvolvido para o conceito afeto e qualidade de vida

Fonte: dos Autores (a partir de imagens coletadas no Google imagens)

6 Os outros painéis semanticos ndo estdo expostos neste artigo. Porém apresenta-
se a seguir a sua descri¢do: o painel semantico comodidade, apresenta produtos e servigos
que possuem como principal funcionalidade “facilitar a vida” do usuario, a exemplo de
servicos como a Netflix e o Uber. O painel conectado dispde de imagens que mostram
como a tecnologia esta presente no cotidiano desse perfil de publico. Por fim, o painel
sobre viagem apresenta produtos compactos, de simples utilizagdo e que geram conforto.
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Para esta pesquisa, utilizou-se o site Pet Tracker Radar, especializado em
rastreadores para cdes. Seus produtos estdo entre os cinco melhores rastreadores
do ano de 2019, além do site disponibilizar uma avaliacdo dos usuarios, bem como

seus comentarios. Assim, para organizar as informagdes desenvolveu-se o quadro 1.

Quadro 1 - Resumo dos produtos similares aos encontrados no site Pet Tracker Radar

PRODUTO PRODUTO

Garmin Astro 430 Dimensoes: 44 x 88,9 x 46,9 mm

Peso: 187 gramas.

Funcionalidades: Localizacdo a cada 2,5
segundos, radas extremamente preciso.
Prés: Monitora a atividade do cdo, GPS
independente, maior resisténcia, ndo é
necessaria conexdo com internet.

Contras: N3o possui aplicativo para
smartphones, necessita outros dispositivos
Garmin, funcionalidade de choque, prego ndo

acessivel, bateria de apenas 20 horas.

Whistle 3 Dimensdes: 15 x 46 x 39 mm;

Peso: 26g.

Funcionalidades: Alertas sobre localizagdo,
monitoramento da atividade.

Pros: Aplicativo para I0s e Android, compacto.
Contras: Mensalidades, funciona apenas nos
EUA, histérico de localizagdo por apenas 24

horas, bateria para apenas dois dias caso seja
utilizado com frequéncia, cdes acima de 4kg.
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Findster Duo+ Dimensdes: 13 x 50 x 50 mm;

Peso: 21g

Funcionalidades: “Cerca virtual”,
compartilhamento de localizagdo.

Prés: Sem mensalidades, aplicativo para 10s
e Android, rastreamento sem necessidade

de conexao a internet, tamanho compacto,
funciona em todos os paises.

Contras: Bateria para apenas 12 horas com
rastreamento ativado, distancia de rastreio de

apenas 4.8km.

Tractive GPS Dimensoes: 16 x 72 x 29 mm;

Peso: 30g.

Funcionalidades: Rastreamento ao vivo,
“cerca virtual”, visualizar atividade do pet
através do aplicativo.

Prés: Aplicativo para |Os e Android, capas para
personalizar o dispositivo.

Contras: Mensalidades, apenas para cdes
acima de 4kg, ndo entrega para o Brasil,
bateria para apenas 5 dias.

LINK AKC Dimensoes: 222 a 635 mm (com coleira).
Peso: 79g ou 104g (versao sport/com coleira)
Funcionalidades: Monitora a atividade do cdo,
possui luz led e som para treinamento, album
de fotos proprio, “cerca virtual”.

Prés: Dois modelos, tamanhos diferentes,
aplicativo para |Os e Android.

Contras: Mensalidades, funciona apenas

nos EUA, dispositivo e coleira ndo podem ser
separadas.

Fonte: dos Autores (baseados em informacdes do site: Pet Tracker Radar)
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Com esta andlise foi possivel obter informacdes a respeito de: peso,
dimensdes, funcionalidades, além de prés e contras de todos os produtos e das
tecnologias utilizadas. A partir destas analises, foram elaborados os requisitos do
projeto, os quais foram divididos em semanticos e técnicos, pois dessa maneira,

auxiliam o designer sobre as funcBes e caracteristicas que o artefato a ser

Smartcoleira: pesquisa e design... pet

desenvolvido deve possuir (Quadros 2 e 3).

Quadro 2 - Requisitos técnicos

REQUISITOS FONTE DE INFORMAGAO CATEGORIA
Preco acessivel Questionario Desejavel
Aplicativo Analise Sincrénica Obrigatério
Adequar-se a anatomia do Pesquisa Etnografica Obrigatério
cao
Estrutura simplificada Pesquisa Etnogréafica Desejavel
Peso (ser leve) Pesquisa Etnogréfica Obrigatorio
Nao privar o cao de suas Pesquisa Etnogréfica Obrigatorio
atividades
Facil utilizacao Pesquisa Etnografica Desejavel
Duréavel Pesquisa Etnogréfica Desejavel
GPS e outras fungdes Andlise Sincrénica Obrigatoério

Fonte: dos Autores
Quadro 3 - Requisitos semanticos

REQUISITOS FONTE CATEGORIA
Conforto Andlise Sincronica Obrigatoério
Tecnologia Pesquisa Etnogréfica Obrigatoério
Minimalismo Pesquisa Etnogréfica Desejavel
Praticidade Pesquisa Etnogréafica Obrigatério
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Entre os requisitos obrigatérios do projeto estdo: o uso de aplicativos e
tecnologia disponivel em IOS e Android, com funcionalidade de localiza¢do (GPS); ser

confortdvel, pratica, adaptada a anatomia do cdo, ser duravel, leve e de facil uso.

3.3 Terceira etapa - Ideagao

Esta etapa tem como objetivo iniciar a geragdo de alternativas do produto final
a partir de sketches para que estes possam ser analisados visando a escolha,
modelagem e, por fim a prototipacdo daquele que representar a melhor solugao e,

consequentemente, melhor atender as necessidades do pet e de seu proprietario.

Partiu-se da ideia de um pingente, que é muito comum nas coleiras dos
cdes. Tendo essa ideia como ponto de partida, algumas alternativas foram geradas.
Foram trabalhadas diferentes formas para o pingente (medalha, osso, pin, outros);
encaixes para o pingente e a coleira (externo, interno); além de formatos (curvo ou
retilineo). As alternativas dos pingentes foram pensadas em formatos comumente
utilizados no mercado, como é caso da gravata borboleta e das medalhas que
normalmente possuem alguma identificacdo do cdo. Foram desenvolvidas varias
ideias. Todas manualmente. Porém, 6 delas foram selecionadas para serem
analisadas. A Figura 14 mostra essas 6 alternativas finalistas e a Figura 15 algumas

possibilidades de encaixe.
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Figura 14 - Exemplo de alguns sketches desenvolvido para os pingentes da coleira

Fonte: dos Autores

Figura 15 - Exemplo de sketches dos encaixes do pingente ao restante da coleira

Fonte: dos Autores

As 6 alternativas finalistas (Figura 14) foram analisadas a partir de uma
Matriz de Decisdo. De acordo com Pazmino (2015, p. 230), utiliza-se uma matriz de

decisdo “para comparar alternativas em relacdo aos requisitos do projeto. Fornece
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uma maneira de medir a capacidade de cada alternativa de se equiparar aos
concorrentes e até ser as necessidades de especificas do cliente ou dos usuarios”.
No projeto apresentado neste artigo, a pontuacdo se da através de valores
expressos para os descritores: “ndo atende”; “atende” e “atende muito bem”. Estes
ainda variam de acordo com a categoria da obrigatoriedade do requisito: se é
obrigatério ou se é desejavel. O quadro 4 apresenta os valores atribuidos a cada
um dos descritores. Ja o quadro 5 apresenta a pontua¢do obtida por cada uma das

6 alternativas finalistas.

Quadro 4 - Valor da pontuacdo a ser atribuida na matriz de decisdo para cada um dos requisitos

Categoria Nao atende Atende Atende muito bem
Obrigatoério 0 3 4
Desejavel 0 1 2

Fonte: dos Autores

Projética, Londrina, v. 13, n. 1, p. 92-129, jun. 2022

VNIYANO1 3d 1¥YNAv.lsi 3avaisyaAiNn | 13n



PROJETICA

REVISTA

120

Smartcoleira: pesquisa e design... pet

Quadro 5 - Exemplo dos requisitos e da pontuagdo da matriz de decisao utilizada para o formato

do pingente

REQUISITOS TECNICOS

Modelos 1 2 3 5 6
Preco acessivel 0 0 0 0 0 0
(d)

Aplicativo (o) 0 0 0 0 0 0
Adequar-se a 3 3 3 3 3 3
anatomia do
cao (o)
Estrutura 2 1 1 2 2 1
simplificada
Peso (ser leve) 0 0 0 0 0 0
(0)
Nao privar o 3 3 3 3 3 3
cdo de suas
atividades (0)
Facil utilizagao 2 2 2 2 1 1
(d)
Duravel (d) 0 0 0 0 0 0
GPS e outras 0 0 0 0 0 0
funcdes (0)

REQUISITOS SEMANTICOS
Conforto (0) 4 4 3 3 4 4
Tecnologia (0) 3 4 4 4 3 4
Minimalismo 2 2 1 2 2 2
(d)
Praticidade (o) 3 4 3 3 3 3
TOTAL 22 23 20 22 20 21

Fonte: dos Autores
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Embora os resultados tenham sido préximos entre as alternativas, a opcdo
2 foi a que teve a melhor nota e a que mais obteve respostas do tipo “atende muito
bem” em critérios obrigatérios (conforto, tecnologia e praticidade). A Figura 16

mostra a alternativa selecionada.

Figura 16 - Desenho/ideia selecionada

Fonte: dos Autores

3.1 Quarta etapa - Protétipo

Apés a fase de geracdo de alternativas e selecdo da que melhor atende as
necessidades dos cdes e de seus donos, foi preciso prototipar, materializando
as ideias abstratas em algo mais concreto com a finalidade de representar em
diferentes niveis de fidelidade o produto final. Segundo Vianna et. al. (2012, p. 120),
a prototipacao tem a fungdo de “tem como fungao auxiliar a validagdo das ideias
geradas e, apesar de ser apresentada como uma das Ultimas fases do processo

de Design Thinking, pode ocorrer ao longo do projeto em paralelo com a Imersdo
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e a ldeacao”. Ainda de acordo com Vianna et al. (2012) as representa¢des de um
produto podem variar de acordo com os niveis de fidelidade. Estes vdo de baixa
fidelidade - com poucos detalhes - até alta fidelidade, com a aparéncia do produto
final podendo ainda apresentar textura e detalhe. Para este projeto, pode-se dizer
que a representa¢do é de média fidelidade. Para prototipacdo, foi desenvolvido a

modelagem em CAD, utilizando o software SolidWorks (Figura 17).

Figura 17 - Modelagem

Fonte: dos Autores

A modelagem 3D foi construida em escala 1:1 levando em consideragdo as
medidas de um cdo de pequeno porte, uma vez que este perfil de cachorro é muito

comum nos lares brasileiros.

Apds o desenvolvimento do modelo em CAD, este modelo foi impresso

em impressora 3D com a finalidade de validar a solugdo, retirando-a do ambito
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conceitual. Apds a impressao foram realizadas melhorias no acabamento e pintura
em tinta spray e confec¢do da coleira em fita de polipropileno (normalmente
utilizada para coleiras de cdes) para que a representagao fique a mais préxima do

real. (Figura 18). A Figura 19 mostra o modelo finalizado e sendo utilizado por um pet.

Figura 18 - Modelo de representacdo 3D

Fonte: dos Autores

Figura 19 - Modelo finalizado

Fonte: dos Autores

O nome dado ao produto é smartcoleira, jungdo das palavras smart (termo
em inglés para a palavra esperta) e coleira. Ou seja, a smartcoleira € uma coleira
esperta que informa o dono dos pets sobre. Para melhor visualizar o produto, foi

feita também uma renderizacdo do modelo com utilizacdo do software Keyshot 8.
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Isso permite uma melhor compreensdo e ambientacao do produto, bem como o

carregador da coleira (Figuras 20 e 21).

Figura 20 - Renderizacdo da smartcoleira: 1 pingente, 2 encaixe e 3 pecas montadas

-
s BE

7 2 3

Fonte: dos Autores

Figura 21 - Carregador da smartcoleira

Fonte: dos Autores
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3. CONSIDERAGOES FINAIS

Com a execugdo desse projeto baseado na metodologia Design Thinking, buscou-se
desenvolver um produto voltado para o mercado pet, mais especificamente para
cdes, pelo fato de que estes representam a maior populacdo entre os animais de

estimag¢do no Brasil.

Para o desenvolvimento deste projeto foi realizado uma pesquisa sobre o
mercado, bem como sobre o perfil do publico consumidor desse tipo de produto.
Como resultado, foi desenvolvido um produto que se adequa as necessidades
dos donos que por conta da rotina nao conseguem cuidar ou ter informacdes dos
seus cdes enquanto ndo estdo presentes. Assim, a coleira desenvolvida tem como
finalidade utilizar um dispositivo que monitore as atividades do animal, tais como:
localizagdo, temperatura, e através de um aplicativo, seu dono possa em qualquer
lugar e hora, verificar essas informac8es. Chegou-se a um design de coleira que
respeita a ergonomia do animal para que ele se sinta confortavel e que consiga

exercer suas atividades sem quaisquer problemas.

Assim, com este projeto fica nitida a importancia em investimentos neste
segmento de mercado que vém crescendo no pais e anseia por novos produtos e

servi¢os nos quais o design tem muito a contribuir.

Por fim, com relagdo a inclusdo do aparato tecnoldgico para que a coleira
exerca a fun¢do de rastreamento, tais como a criagao do aplicativo para gerencia-lo,
sdo necessdrias outras pesquisas, dentre elas um estudo relacionado a interacdo

homem-computador, que aborde aspectos cognitivos do usudrio do aplicativo.

Projética, Londrina, v. 13, n. 1, p. 92-129, jun. 2022

VNIYANO1 3d 1¥YNAv.lsi 3avaisyaAiNn | 13n



126 Smartcoleira: pesquisa e design... pet

[...] a coleira desenvolvida tem como finalidade
utilizar um dispositivo que monitore as atividades
do animal, tais como: localizagdo, temperatura,
e através de um aplicativo, seu dono possa em
qualquer lugar e hora, verificar essas informacées.
Chegou-se a um design de coleira que respeita
a ergonomia do animal para que ele se sinta
confortavel e que consiga exercer suas atividades
sem quaisquer problemas.
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