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RESUMO

Este trabalho apresentou o desenvolvimento do WantPet, um sistema inovador de
apoio a adocao de animais, com o objetivo de simplificar o processo de adocéo e
aprimorar as interagdes entre adotantes e instituicdes. Fundamentado na aplicacéo
do design thinking e no uso do benchmarking, o projeto identificou lacunas em
plataformas digitais de adogao e propés funcionalidades inovadoras para suprir tais
deficiéncias. A metodologia empregada possibilitou uma exploracao iterativa das
necessidades dos usuarios, por meio da analise de literatura e estudos de caso,
resultando na sistematizacdo de requisitos funcionais e nao funcionais que
orientaram o desenvolvimento do sistema. Posteriormente, foram elaborados
diagramas de interagcao e protétipos interativos utilizando a ferramenta Figma, os
quais evidenciaram a viabilidade técnica e a usabilidade do WantPet. Os resultados
indicam que, além de incorporar as funcionalidades basicas presentes em sistemas
consolidados, o WantPet se destaca por recursos exclusivos, como a busca por
perfis de usuarios e o gerenciamento de inatividade, potencializando a transparéncia
e a confiabilidade do processo de adog¢do. Embora a validacéo tenha sido realizada
teoricamente, sem implementacgao pratica ou testes com usuarios finais, os achados
sugerem o potencial do sistema para contribuir significativamente na promocéo da
adocgao responsavel de animais. A originalidade deste trabalho reside na integracao
de metodologias de design thinking e benchmarking para o desenvolvimento de uma
solugdo que alia inovagao tecnoldgica e impacto social, servindo de base para

futuras pesquisas e aplicacdes praticas.

Palavras-Chave: Adogao de animais. Design thinking. Benchmarking. Prototipagao.
Usabilidade.



ABSTRACT

This paper presents the development of WantPet, an innovative system to support
animal adoption, with the aim of simplifying the adoption process and improving
interactions between adopters and institutions. Based on the application of design
thinking and the use of benchmarking, the project identified gaps in digital adoption
platforms and proposed innovative features to address these deficiencies. The
methodology employed enabled an iterative exploration of user needs through
literature analysis and case studies, resulting in the systematization of functional and
non-functional requirements that guided the development of the system.
Subsequently, interaction diagrams and interactive prototypes were created using the
Figma tool, which demonstrated the technical feasibility and usability of WantPet. The
results indicate that, in addition to incorporating the basic features present in
consolidated systems, WantPet stands out for its unique features, such as the search
for user profiles and inactivity management, enhancing the transparency and
reliability of the adoption process. Although the validation was carried out
theoretically, without practical implementation or end-user testing, the findings
suggest the potential of the system to contribute significantly to promoting
responsible animal adoption. The originality of this work lies in the integration of
design thinking and benchmarking methodologies to develop a solution that
combines technological innovation and social impact, serving as a basis for future

research and practical applications.

Keywords: Animal adoption. Design Thinking. Benchmarking. Prototyping. Usability.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Processo do design thinKing............ccc.ueeeiiiiiiiieee 18
Figura 2 — Diagrama de CaS0S € USO.........cceeiiiiiiiiiiiiiiiitiiiie e e e et e e e e e e e e e e 27
Figura 3 — Diagrama de navegagao de PAgiNas.........cccccuuuurriiimiriiiieieeeeeeaeeeeee e e 28
Figura 4 — PAgina de 10QiN........uuuiiiiiiiiiiiiiiiee et 29
Figura 5 — Pagina de cadastro de USUANO............ccuuiiiiieiiiiiiiieee e 30
Figura 6 — Pagina de verificagdo de e-mail.............cccovveiiiiiiiiiiiie e 31
Figura 7 — Pagina de listagem de animais...............eeeeiiiiiiiiiiiiiiiieee 32
Figura 8 — Pagina de filtro avangado...............ceeiiiiiiiiiiiiii e 33
Figura 9 — Pagina de informagdes do animal................cccciiiiiiini e 34
Figura 10 — Pagina de cadastro de animais............cccccoeeeiiiiieee i 35
Figura 11 — Pagina de listagem de animais cadastrados/adotados........................... 36
Figura 12 — Pagina de edigdo de animaiS...........cccoeiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 37
Figura 13 — Pagina de exclusdo de animais.............ccceeeeeeiiirieiee e 38
Figura 14 — Pagina de bate-papo - dOAGAO.........ccoeeeeiiiiiiiiie e 39
Figura 15 — Pagina de bate-papo - @adOGAO.........ccoeeeeiiiiiiiei e 39
Figura 16 — Pagina de chat com um USUANIO............ccuiiiiiiiiiicieee e 40

Figura 17 — Pagina de perfil de USUAIO............ooiiiiiiiiiiiiie e 41



LISTA DE TABELAS

Quadro 1 — Requisitos funcionais

Quadro 2 — Requisitos NA0 fUNCIONAIS..........ueeeiiiiiiiiieeeee e
Quadro 3 — Comparagao dOS SIStEMAS........cccveiiiiiiiiiiiiiiceeeeee e



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

ONGs Organizagcao Nao Governamentais



SUMARIO

1. INTRODUGAO.........c.ceuiucriiiisessessesssssssssessessssssessesasssssssssssssssssssssssssssssssssssnssnsnns 13
1.1 OBUETIVOS. ... e e e e e e aaaaaaeas 14
1.1.1 ODJEtiVO Geral......coooiiiiiiiiiiii e 14

1.1.2 Objetivos ESPeCifiCOS......couuiiiiiiiiiiieeeee e 14

1.2 JUSTIFICATIVA . .ot e e e e e 14

2. REFERENCIAL TEORICO.........cieuiciieceessessscsssssssssssessssssssssssssssessssssssssssssssassssssssssssssses 16
2.1 ADOCAO DE ANIMAIS: CENARIO ATUAL........cooeeeerieeeeeeeeeeee e 16
2.2 SISTEMA DE ADOCAQ DE ANIMAIS........ooviieeeeeeeteeeeeeeeee e 17
2.3 DESIGN THINKING..... oot e e e e e as 18
2.4 BENCHMARKING. ....cooiiiiiiiiee ettt e e 19

B R 1 10 .10 T 0 L 21
3.1 ABORDAGEM METODOLOGICA........coooeeieeeeeeeee e, 21
3.2 APLICACAO DAS ETAPAS DO DESIGN THINKING.........ccceovereriecereeene, 22

3. 2. T EMPAli@..... e 22

3.2.2 DEfINIGAOD. .. i i et a e e 22

K I T [0 == [oz= Lo J USRS URPPPPPIN 22

3.2.4 PrototiPaGaA0.........oiiiiiiiiiee et 22

K D T 1= = TSR 23

4. RESULTADOS E DISCUSSOES.........ccecerereetrereesersesessessessessessessssesssssesssssssssnens 24
4.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS......coiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 24
4.2 DIAGRAMAS DE INTERAGCAO........oci et 26
4.3 PROTOTIPOS. ...ttt ettt ae e eaeae e 28
4.4 VALIDACAO POR BENCHMARKING.........ccceoeieeieeeeeeeeeeee e 41

5. CONSIDERAGOES FINAIS........ccceeueirreierrsestssessesesessssessssessssssssssssssssssssssssssssssssssnsessssssns 44

REFERENCIAS........c.ccoieerirereruraeecereresesesasassssssesesesssasasasssssssssssssssssasasssnssssessssasasans 46



13

1.  INTRODUGAO

A adogao de animais desempenha um papel fundamental no bem-estar social
e emocional, fortalecendo lagos afetivos e proporcionando beneficios terapéuticos
(ALVES et al., 2023). Entretanto, o abandono de animais no Brasil atinge niveis
alarmantes, com milhdes de caes e gatos vivendo em situacédo de vulnerabilidade e
sobrecarregando abrigos e ONGs (PETCARE, 2024). Fatores como urbanizagao
acelerada e crises econbmicas agravam esse cenario, evidenciando a necessidade
de solugdes inovadoras que promovam adogdes responsaveis e reduzam a
superlotacao das instituigdes de acolhimento.

Plataformas digitais vém se consolidando como ferramentas estratégicas para
conectar adotantes e animais, ampliando o alcance das campanhas (ANASTACIO et
al., 2022). Contudo, muitas dessas solugdes apresentam limitagdes criticas, como
usabilidade deficiente, funcionalidades restritas (por exemplo, catalogos estaticos
sem filtros personalizados) e lacunas na seguranga dos dados dos usuarios
(SANTOS et al., 2024). Tais falhas comprometem tanto a experiéncia dos adotantes
quanto a eficiéncia operacional das organizagdes, perpetuando um ciclo de adogdes
insatisfatorias.

Diante desse contexto, surge a necessidade de uma abordagem inovadora
que va além das solugdes tradicionais. Assim, este estudo busca responder a
seguinte questdo: Como o Design Thinking pode contribuir para a criagdo de um
sistema de adogao de animais mais eficiente e centrado no usuario? A hipotese
defendida é que a aplicacdo dessa metodologia na concepcao do WantPet
possibilitara o desenvolvimento de uma plataforma intuitiva, segura e alinhada as
necessidades reais de adotantes e instituigdes, otimizando as etapas do processo
de adogao e promovendo um impacto social significativo.

Para validar essa proposta, adotou-se o Design Thinking como metodologia
central, estruturada em cinco etapas iterativas — Empatia, Definicdo, Ideacao,
Prototipagdo e Testes (BROWN, 2009). Na etapa de Testes, realizou-se um
benchmarking com trés plataformas existentes, permitindo a identificacdo de
funcionalidades relevantes e oportunidades de inovagcdao (CAMP, 1998). Essa
abordagem metodolégica assegura que a proposta esteja alinhada tanto as
demandas do mercado quanto as expectativas dos usuarios.

O presente trabalho esta organizado em cinco capitulos. Apds esta
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introdugéo, o Capitulo 2 apresenta o Referencial Teorico, abordando o cenario da
adogao de animais, os sistemas existentes e os fundamentos teéricos do Design
Thinking e do benchmarking. O Capitulo 3 detalha a Metodologia, descrevendo a
aplicacdo das etapas do Design Thinking, o levantamento de requisitos e a
prototipacdo. No Capitulo 4, sdo apresentados os Resultados e Discussdes, com 0s
artefatos desenvolvidos (diagramas de interagcdo e protétipos) e a validagédo da
proposta por meio do benchmarking. Por fim, o Capitulo 5 traz as Consideragoes
Finais, sintetizando as contribuicbes do estudo e sugerindo dire¢cdes para pesquisas
futuras.

Assim, esta pesquisa visa ndo apenas propor uma solugdo tecnoldgica
inovadora, mas também fomentar uma cultura de adocgao responsavel, integrando

inovagao, acessibilidade e impacto social.

1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo Geral

Aplicar a metodologia Design Thinking para desenvolver a prototipacdo de um
sistema de apoio a adoc¢do de animais, com foco na compreensao das necessidades
dos usuarios, na ideacao de solucdes e na construcdo de um prototipo que facilite o

processo de adogao e promova maior visibilidade dos animais disponiveis.

1.1.2 Objetivos Especificos

Este trabalho tem como objetivos especificos:
e Identificar os requisitos funcionais e nao funcionais do sistema WantPet,
considerando as demandas e expectativas de adotantes e instituicdes.
e Comparar funcionalidades e limitacbes de sistemas existentes de adog¢ao de
animais por meio de analise comparativa.
e Esquematizar as interacbes entre usuarios e sistema, representando-as de

forma visual e estruturada.

1.2  JUSTIFICATIVA

A crescente preocupacdo com o bem-estar animal, aliada ao elevado numero
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de animais abandonados no Brasil, torna a adocdo um tema de extrema relevancia
social. Dados do Instituto Pet Brasil apontam que milhares de animais aguardam em
abrigos, evidenciando a urgéncia de desenvolver solugdes que promovam a adog¢ao
de forma mais eficiente e responsavel (PUENTE, 2022). Dessa forma, a criagdo de
plataformas digitais que conectem adotantes a instituicdes de acolhimento torna-se
essencial para transformar a realidade dos abrigos e reduzir o abandono.

Paralelamente, observa-se uma lacuna significativa nas solugdes atualmente
disponiveis. Estudos indicam que muitas plataformas de adocdo apresentam
limitacbes, como a auséncia de filtros avancados para personalizar a busca e a
insuficiéncia de recursos que garantam uma comunicagao e transparéncia entre os
usuarios (ALVES et al.,, 2023). Tais deficiéncias comprometem ndo apenas a
experiéncia dos adotantes, mas também a eficacia dos processos de adocgao,
perpetuando um ciclo que mantém os animais em situacado de vulnerabilidade.

A escolha do Design Thinking como abordagem metodolégica reforgca a
pertinéncia do projeto, pois essa metodologia € amplamente reconhecida por sua
capacidade de identificar e compreender as necessidades reais dos usuarios,
promovendo solugdes inovadoras e centradas no ser humano (BROWN, 2009). Ao
aplicar o Design Thinking, o WantPet busca criar uma experiéncia de adogao que
responda as demandas especificas de adotantes e instituicdes por meio de um
processo iterativo que prioriza a empatia, a experimentacao e a melhoria continua.

Do ponto de vista académico, este trabalho integra praticas inovadoras de
desenvolvimento tecnologico com a pesquisa em ciéncias sociais, demonstrando
como metodologias criativas podem ser empregadas para solucionar problemas
reais e promover transformagdes sociais. A convergéncia entre teoria e pratica,
evidenciada na aplicagdo do Design Thinking, posiciona o WantPet como um
exemplo de como solugdes tecnoldgicas podem gerar impacto positivo na sociedade
e incentivar praticas de adogao mais responsaveis.

Por fim, o potencial impacto deste projeto transcende o ambito académico,
servindo como modelo para futuras iniciativas na area de tecnologia aplicada ao
bem-estar animal. Ao oferecer uma experiéncia de adogdo mais intuitiva,
transparente e eficiente, o WantPet visa contribuir significativamente para a redugéo
dos indices de abandono e para a melhoria da qualidade de vida dos animais,
reafirmando a importancia de solugdes inovadoras no enfrentamento dos desafios

sociais contemporaneos.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta os fundamentos tedéricos que embasam o
desenvolvimento do WantPet. Sado abordados o cenario atual da adogao de animais,
as limitacdbes dos sistemas digitais existentes e o0s conceitos-chave das
metodologias Design Thinking e benchmarking, que orientam a proposta deste

trabalho.
21 ADOQAO DE ANIMAIS: CENARIO ATUAL

O debate académico sobre o cenario de adocao de animais concentra-se na
complexidade das causas do abandono e nas lacunas estruturais que dificultam a
implementacdo de solugdes eficazes. Pesquisas globais, como a conduzida por
Petcare (2024), apontam que aproximadamente 143 milhdes de caes e 203 milhdes
de gatos vivem em situagdo de rua, realidade que se reflete no contexto brasileiro.
Dados do Instituto Pet Brasil, analisados por Puente (2022), indicam que cerca de
185 mil animais sao abandonados ou resgatados anualmente no pais, sendo 96%
deles caes. Tais numeros evidenciam a auséncia de politicas publicas robustas e a
desarticulacdo entre iniciativas de conscientizacdo e acgdes praticas, como
campanhas de posse responsavel.

A literatura ressalta que os desafios do processo de adocédo vao além da
disponibilidade dos animais, envolvendo também falhas na divulgacdo e na
compatibilidade entre adotantes e pets. Segundo Camargo et al. (2014), campanhas
isoladas, embora relevantes, nao alcangam a abrangéncia necessaria para reverter
0 cenario, principalmente devido a caréncia de plataformas digitais integradas. Essa
limitagao tecnoldgica compromete a eficiéncia na conexao entre abrigos e potenciais
adotantes, perpetuando baixas taxas de adocgao.

Além das barreiras econémicas, o abandono de animais esta intrinsecamente
relacionado a questdes culturais e educacionais. Camargo et al. (2014) destaca que
o desconhecimento acerca das demandas fisicas e emocionais dos animais
frequentemente resulta em abandono, mesmo apdés a adocdo. Nesse sentido, a
implementacédo de sistemas digitais pode ter um papel transformador, ndo somente
facilitando o processo de adocdo, mas também educando os adotantes e
promovendo praticas mais responsaveis. Estudos recentes, como os de Anastacio et

al. (2022), demonstram que plataformas tecnologicas bem projetadas ampliam a
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divulgacdo dos animais e oferecem recursos que auxiliam na escolha adequada do
pet.

Por fim, a literatura destaca a importancia de solugdes centradas nas
necessidades dos usuarios para o sucesso das iniciativas tecnologicas voltadas a
adocdo. Em sintese, o cenario atual evidencia a necessidade de um equilibrio entre
educacéao, conscientizagdo e a implementacédo de tecnologias eficazes, apontando
que, embora avangos tenham sido registrados, ainda ha desafios significativos para

tornar o processo de adogao mais acessivel, eficiente e responsavel.

2.2  SISTEMA DE ADOCAO DE ANIMAIS

Os sistemas digitais de adogdo de animais tém se consolidado como
ferramentas essenciais para reduzir o abandono e fomentar adogdes responsaveis.
Tavares (2024) destaca que essas plataformas centralizam informacgdes, facilitando
0 acesso dos potenciais adotantes aos animais disponiveis e superando barreiras
logisticas ao conectar pessoas e animais que, de outra forma, dificimente se
encontrariam.

Anastacio et al.(2024) ressalta que a organizacao de catalogos digitais — nos
quais os animais sao apresentados com fotos, descricdes detalhadas e informacgdes
relativas a caracteristicas como porte, idade e perfil comportamental — constitui um
dos principais atrativos dessas solucdes, contribuindo para um processo de escolha
mais assertivo. Entretanto, Leal et al. (2021) alerta que a eficacia desses catalogos
depende diretamente da usabilidade da interface, que deve ser intuitiva e acessivel,
considerando que parte dos usuarios pode apresentar limitagdes no uso de
tecnologias mais complexas.

Adicionalmente, o mesmo autor ressalta a importancia da integracao de
ferramentas que viabilizem uma comunicacao eficiente entre os usuarios. Recursos
como chats internos e notificagdes podem agilizar a troca de informagdes detalhadas
sobre o0s animais e as condicdes de adocdo, enquanto sua auséncia ou
subdesenvolvimento, por outro lado, pode prolongar o tempo necessario para a
conclusao do processo, comprometendo a eficacia do sistema.

Outro aspecto relevante diz respeito ao impacto positivo das ferramentas
digitais na triagem de adotantes e na divulgacdo dos animais disponiveis. Conforme

Tavares (2024), plataformas que oferecem recursos como perfis detalhados dos
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animais e filtros avancados permitem que os usuarios encontrem, de forma rapida e
personalizada, pets que correspondam as suas expectativas. Adicionalmente, Leal
et al. (2021) defende que solugbes centradas nas necessidades dos usuarios sao
essenciais para o sucesso das iniciativas tecnologicas voltadas a adogéo.

Por fim, embora muitas plataformas digitais de adogdo cumpram fungdes
basicas, como o cadastro de usuarios e a exibicdo de animais, a literatura converge
no sentido de que ainda ha espaco para inovagdes que tornem o processo mais
eficiente e centrado no usuario. Palma, De Araujo e Souza (2022) defendem que,
em um contexto cada vez mais digitalizado, a ado¢do de boas praticas de design e
tecnologia pode transformar significativamente a experiéncia de adogéo, ampliando

o impacto social das solugdes disponiveis.

2.3 DESIGN THINKING

O Design Thinking € uma abordagem metodolégica amplamente discutida na
literatura por sua capacidade de integrar criatividade, empatia e rigor técnico na
solugédo de problemas complexos. Brown (2009), um dos principais teoéricos da area,
define-o como um processo iterativo e centrado no ser humano, estruturado em
cinco etapas interconectadas: empatia, definicdo, ideacao, prototipacdo e teste,
conforme ilustrado na Figura 1. Essa metodologia ganhou relevancia em diversos
campos, incluindo o desenvolvimento de sistemas digitais, por sua habilidade em

traduzir necessidades subjetivas em solugdes técnicas viaveis.

Figura 1 — Processo do design thinking

B e

IDEAGCAO

Fonte: Autor (2024).

Na etapa de empatia, sdo empregadas técnicas como entrevistas,

observagdes e analise de jornadas para captar as reais necessidades dos usuarios,
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revelando desafios que muitas vezes nado sao perceptiveis por meio de dados
quantitativos. Gameiro et al. (2013) destaca que a imersao no universo dos usuarios
€ essencial para identificar nuances comportamentais, enquanto Alves et al. (2023)
enfatiza a importancia da conexdo emocional para evitar o desenvolvimento de
solucdes desconectadas da realidade.

Posteriormente, na fase de definicdo, ocorre a sintese das informacdes
coletadas, de modo a formular um problema claro e orientador. Ferramentas como
mapas de afinidade e a criagdo de personas auxiliam na organizagédo dos insights.
Brown (2009) ressalta a relevancia de formular questbes orientadoras — por
exemplo, 'Como podemos...?" — para direcionar o projeto, enquanto Palma, De
Araujo e Souza (2022) reforcam que uma definicdo precisa, porém flexivel, é crucial
para manter o foco sem restringir a criatividade.

A etapa de ideagdo, conforme definida por Brown (2009), € um momento
crucial em que a equipe se reune para gerar solugdes inovadoras para os desafios
identificados, onde sdo definidos que a diversidade de perspectivas, envolvendo
profissionais de diferentes areas e até usuarios finais, € fundamental para explorar
abordagens inovadoras.

Na fase de prototipacdo, as ideias sao transformadas em representagdes
tangiveis, tais como esbocgos, wireframes ou maquetes digitais. Palma, De Araujo e
Souza (2022) ressaltam que os protoétipos nao precisam ser sofisticados, mas devem
permitir a realizacdo de testes rapidos de funcionalidades-chave, servindo também
como ferramenta de comunicagao entre a equipe e os stakeholders.

Por fim, a etapa de teste envolve a validagdo das solugdes por meio de
avaliacbes empiricas, que possibilitam a coleta de feedback e a reformulacado de
aspectos do projeto. Como destaca Brown (2009), esse ciclo continuo de
aprendizado e aprimoramento € o que consolida o Design Thinking como uma
abordagem robusta e dindmica para o desenvolvimento de solu¢gdes centradas no

ser humano.

24  BENCHMARKING

O benchmarking € uma técnica estratégica amplamente utilizada para
aprimorar processos, produtos ou servigos por meio da comparag¢ao com referéncias

de exceléncia. Camp (1998), pioneiro na sistematizagdo do conceito, define-o como
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“um processo continuo de medi¢cao de produtos, servicos e praticas em relagcao aos
concorrentes mais fortes ou empresas reconhecidas como lideres”. Essa abordagem
visa identificar lacunas e oportunidades de melhoria, transformando dados em
insights acionaveis que impulsionam a inovagao.

Segundo Camp (1998), o Benchmarking pode ser classificado em trés tipos
principais:

e Competitivo: foca na anadlise direta dos concorrentes lideres;

e Funcional: explora praticas de exceléncia em setores distintos, adaptando-as
ao contexto préprio;

e Genérico: investiga processos universais, como a eficiéncia operacional.

Albertin, Kohl e Elias (2015) enfatizam que, em contextos digitais, o
benchmarking funcional se mostra especialmente relevante, pois permite a
adaptacdo de solugdes bem-sucedidas de outras areas. Por exemplo, a
implementacao de filtros avancados em plataformas de adog¢ao de animais pode se
inspirar em mecanismos de busca utilizados por sites de outras areas.

Contudo, a metodologia do benchmarking tem sido objeto de debates.
Enquanto Camp (1998) defende uma abordagem linear e estruturada, dividida em
etapas — planejamento, analise e implementacdo —, Albertin, Kohl e Elias (2015)
propdem um processo iterativo e flexivel, permitindo revisbes continuas a medida
que novos aprendizados sao incorporados. Essa visao iterativa € considerada mais
adequada para ambientes dinadmicos, como o desenvolvimento de software.

Ademais, a relacdo entre benchmarking e inovagdo é tema de discussdes
tedricas. Para Camp (1998), o foco reside na obtencédo de paridade técnica com os
lideres de mercado, enquanto Albertin, Kohl e Elias (2015) e Martins (2010)
argumentam que o benchmarking deve estimular solugdes disruptivas, capazes de
superar as lacunas existentes, em vez de apenas replicar funcionalidades
consolidadas. Assim, no contexto dos sistemas digitais, Martins (2010) destaca a
importancia de encarar o benchmarking como um ciclo continuo, integrado a cultura
organizacional, no qual as etapas de analise e ajuste se repetem para antecipar e
atender a novas demandas.

Em sintese, o benchmarking consolida-se como uma ferramenta vital para
alinhar inovagao e realidade de mercado. Sua aplicagao exige equilibrio entre rigor
metodoldgico e flexibilidade, garantindo que as solugdes desenvolvidas ndo apenas

imitem referéncias externas, mas as superem em criatividade e impacto social.
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3. METODOLOGIA

Este capitulo apresenta a metodologia adotada para o desenvolvimento do
sistema WantPet, integrando fundamentos teoricos e praticos. Na segéo 3.1,
descreve-se a abordagem metodoldgica qualitativa e exploratéria, enquanto a segao
3.2 detalha a aplicagao das etapas do Design Thinking, incluindo a validagao por

benchmarking documental.

3.1  ABORDAGEM METODOLOGICA

Este trabalho adota uma abordagem qualitativa e exploratoria, considerada
adequada para investigar problemas sociais complexos, pois requer uma
compreensao aprofundada dos contextos e das interagdes humanas. Essa
abordagem possibilita explorar nuances subjetivas — como as expectativas dos
adotantes e os desafios operacionais das instituicbes — e, ao mesmo tempo, permite
a proposicao de solucdes inovadoras para as lacunas identificadas no cenario atual.

A metodologia central escolhida foi o design thinking, reconhecido por integrar
criatividade, empatia e rigor técnico no desenvolvimento de solugdes. Conforme
Palma, De Araujo e Souza (2022), essa abordagem é ideal para projetos que
demandam um equilibrio entre inovacado e viabilidade pratica, especialmente em
contextos sociais, como os sistemas digitais voltados para a adog¢ao de animais. A
estrutura iterativa do design thinking, que prioriza a imersao no universo dos
usuarios, assegura que as solugdes propostas estejam alinhadas as necessidades
reais, evitando desconexdes com o publico-alvo (GAMEIRO et al., 2013).

Complementarmente, o benchmarking foi incorporado como ferramenta de
analise critica, conforme definido por Camp (1998), que o caracteriza como um
processo sistematico de comparagdo com referéncias de mercado. Essa técnica
permite validar funcionalidades e identificar oportunidades de diferenciagao,
contribuindo para que a solugao proposta supere os padrdes atuais de usabilidade e
eficiéncia (ALBERTIN; KOHL; ELIAS, 2015).

A combinagcdo do design thinking com o benchmarking estabelece um
processo de pesquisa robusto, que equilibra originalidade e fundamentagdo em
praticas consolidadas, assegurando que o sistema desenvolvido seja,

simultaneamente, tecnicamente viavel e socialmente relevante.
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3.2  APLICACAO DAS ETAPAS DO DESIGN THINKING

A aplicacdo do design thinking no desenvolvimento do sistema WantPet
seguiu as cinco etapas classicas, em que cada fase interage com as demais,
promovendo um processo iterativo de refinamento e validagdo fundamentado em
analises documentais e comparativas. A seguir, detalham-se as etapas executadas:
3.2.1 Empatia

Nesta etapa, foram realizadas analises de literatura e revisdes de estudos de
caso para identificar as necessidades e os desafios associados ao processo de
adogdao de animais. Essa abordagem possibilitou captar, por meio de fontes
secundarias, as principais dificuldades enfrentadas por adotantes e institui¢des,
como a auséncia de filtros avangados e barreiras na comunicacao, servindo de base
para a definicdo dos requisitos do sistema.

3.2.2 Definigao

Com os dados obtidos na revisdo bibliografica, organizou-se a informacao
utilizando ferramentas como mapas de afinidade e a criacdo de personas tedricas.
Essa sintese permitiu formular um problema claro e orientador, estabelecendo os
requisitos funcionais e nao funcionais do WantPet que direcionaram as fases
subsequentes do projeto.

3.2.3 Ideacao

A fase de ideagdo concentrou-se na criagdo de representagdes visuais para
estruturar as interagdes e a navegagao do sistema. Foram desenvolvidos dois
artefatos principais:

e Diagrama de caso de uso: detalha as a¢des dos usuarios e as respostas do
sistema;

e Diagrama de navegagao: mapeia o fluxo entre telas, garantindo uma jornada
intuitiva desde a busca inicial até a confirmacao da adocao.

Esses artefatos serviram para alinhar a equipe e validar a logica das
funcionalidades propostas, prevenindo inconsisténcias no desenvolvimento.

3.2.4 Prototipagao
Na etapa de Prototipacdo, as ideias foram convertidas em representagdes

visuais detalhadas. Utilizando a ferramenta Figma', reconhecida por sua eficiéncia

' https://www.figma.com/pt-br/


https://www.figma.com/pt-br/
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no design de interfaces (CARIOLATO, 2024), foram criados protétipos de alta
fidelidade que simulam interagdes reais, como cliques e transicdes, permitindo a
validagao da légica do sistema antes da sua implementacgao.

3.2.5 Teste

A fase de Teste envolveu a realizacdo de avaliagdes empiricas por meio da
técnica de benchmarking, comparando as funcionalidades do WantPet com as de
trés sistemas similares de adog¢ao de animais disponiveis no mercado. Essa analise
nao apenas validou os requisitos identificados, mas também destacou boas praticas
e oportunidades de melhoria, assegurando que cada etapa do desenvolvimento
estivesse interligada e fundamentada em evidéncias.

Dessa forma, a aplicagdo das etapas do design thinking no desenvolvimento
do WantPet demonstrou ser um processo dinamico e iterativo, em que cada fase
contribuiu para a construcdo de uma solucdo inovadora e centrada no usuario,
respaldada por analises documentais e pela comparagdo com referéncias de

mercado.
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4, RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta secdo apresenta os resultados obtidos durante o desenvolvimento do
sistema WantPet, bem como uma analise critica de suas implicacdes praticas e

tedricas.
41 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O levantamento de requisitos foi fundamental para assegurar que o sistema
WantPet atendesse as necessidades dos usuarios e aos objetivos do projeto,
alinhando funcionalidades praticas a critérios rigorosos de qualidade técnica. A
definicdo dos requisitos baseou-se na identificagdo de lacunas presentes na
literatura e em demandas especificas do contexto de adogao de animais, como a
transparéncia do processo e a eficiéncia operacional. Essa etapa estruturou as
bases para o desenvolvimento de uma plataforma intuitiva e socialmente relevante.

O quadro 1 a seguir detalha os requisitos funcionais do sistema, isto é, as
acdes essenciais que o WantPet deve executar. Entre esses requisitos, destacam-se
funcionalidades como os filtros avangados de busca (RF08) e a confirmagéo de
adogao entre usuarios (RF11). Tais funcionalidades respondem diretamente a
criticas recorrentes em estudos anteriores — como a falta de personalizagdo em
plataformas existentes (SANTOS et al., 2024) — exemplificando a necessidade de
incluir filtros por caracteristica, a fim de simplificar a busca por animais e reduzir a

frustragdo dos adotantes diante de catalogos genéricos.

Quadro 1 — Requisitos funcionais.

Requisito Descrigao

RF01 Cadastro de usuario - O sistema deve permitir o cadastro de novos usuarios
com informacgdes basicas (nome, e-mail, senha, etc.).

RF02 Login de usuario - O sistema deve permitir o login de usuarios cadastrados.

RF03 Catalogo de animais - O sistema deve exibir um catalogo com todos os
animais disponiveis para adocao.

RFO04 Detalhes do animal - O sistema deve permitir que o usuario visualize os
detalhes de um animal especifico.

RF05 Adocao de animal - O sistema deve permitir que o usuario faga uma
solicitacdo de adogao para um animal.
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Chat entre usuarios - O sistema deve possibilitar a troca de mensagens

RF06 e
(chat) entre usuarios interessados em adotar.

REO7 Cadastro de animais para adogao - O sistema deve permitir o cadastro de
novos animais para adogao.

RE08 Filtro avangado na busca de animais - O sistema deve fornecer um filtro
avancado para a busca de animais.

RF09 Busca por perfis de usuarios - O sistema deve permitir que o usuario
busque perfis de outros usuarios oferecendo animais para adocao.

RF10 Visualizagao de animais cadastrados - O sistema deve permitir que os
usuarios visualizem todos os animais que ja cadastraram.

RE11 Confirmacgdo de adogao entre usuarios - O sistema deve permitir a
confirmagao de adogao entre o usuario que ofereceu o animal e o adotante.

RE12 Exclusao de animais cadastrados - O sistema deve permitir a exclusao de
animais cadastrados.

RF13 Edicao de dados dos animais cadastrados - O sistema deve permitir a
edicao das informagdes de animais cadastrados.

RE14 Visualizagao de perfil detalhado dos usuarios - O sistema deve permitir a

visualizacao do perfil detalhado de cada usuario.

Fonte: Autor (2024).

Complementarmente, o quadro 2 apresenta os requisitos nao funcionais, os

quais estabelecem padrdes técnicos para garantir desempenho, seguranca e

acessibilidade. Entre esses requisitos, destaca-se o Gerenciamento de Inatividade

(RNFO06), que oculta automaticamente pets cadastrados por um periodo prolongado,

evitando a exibigdo de informagdes desatualizadas. Requisitos como responsividade

(RNFO05) e compatibilidade (RNF04) asseguram que o sistema seja acessivel em

diferentes dispositivos, em conformidade com as diretrizes de design inclusivo

propostas por Schulz e Mignon (2023).

Quadro 2 — Requisitos ndo funcionais.

Requisito Descricao
RNFO01 Seguranga: O sistema deve armazenar as informagdes do usuario
de forma segura, incluindo senhas e informagdes pessoais.
RNF02 Desempenho: O sistema deve ser capaz de lidar com um grande

numero de usuarios e pets sem degradacao do desempenho.

RNFO03

Usabilidade: O sistema deve ser facil de usar, com uma interface
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intuitiva e amigavel.

RNF04 Compatibilidade: O sistema deve ser compativel com varios
dispositivos e navegadores.

RNF05 Responsividade: Adaptar-se a diferentes tamanhos de tela e
dispositivos para uma experiéncia consistente.

RNF06 Gerenciamento de Inatividade: Ocultar automaticamente animais
cadastrados por muito tempo.

Fonte: Autor (2024).

A combinacdo entre os requisitos funcionais e nao funcionais reflete um
equilibrio entre inovacao e robustez técnica. Enquanto os requisitos funcionais
garantem que o sistema solucione problemas praticos, como a demora na conclusao
das adogdes, o0s requisitos ndo funcionais asseguram confiabilidade e
adaptabilidade em diversos cenarios de uso.

A analise comparativa, realizada por meio do benchmarking, evidenciou que
funcionalidades inovadoras, como a confirmagdo formal de adogdo e o
gerenciamento de inatividade, destacam o WantPet no mercado. Isso posiciona a
proposta ndo apenas como uma solucdo tecnicamente viavel, mas também como
um modelo replicavel para iniciativas de impacto social. Em suma, a estruturacao
meticulosa dos requisitos foi crucial para orientar as etapas subsequentes do

projeto, garantindo a coeréncia entre teoria e pratica.

4.2 DIAGRAMAS DE INTERAGCAO

Os diagramas de interagédo sao ferramentas essenciais para a visualizagao e
validacdo das funcionalidades do sistema WantPet. Baseados nos requisitos
funcionais definidos, esses diagramas mapeiam as interagdes entre os usuarios e o
sistema, evidenciando as operacdes principais e a logica de funcionamento da
proposta.

O diagrama de casos de uso ilustra as principais operagdes, como o cadastro
de usuarios, a visualizagao do catalogo de animais, a solicitacdo e a confirmagao de
adogao, dentre outras funcionalidades. A Figura 2 apresenta esse elemento, no qual
sao representadas as interagdes entre os usuarios e, também, o papel do

administrador, responsavel pelo gerenciamento e controle do sistema.
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Figura 2 — Diagrama de casos de uso.
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Fonte: Autor (2024).
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cadastro de animais, o envio de solicitagbes de adogdo e o gerenciamento

padronizado das informacoes.

Complementando essa visao, foi desenvolvido um diagrama de navegacgao de
paginas que descreve o fluxo entre as telas do sistema. Este diagrama fornece uma
perspectiva detalhada da experiéncia do usuario, evidenciando o percurso esperado

desde o login inicial até funcionalidades especificas, como a confirmacao de adogao

e a edicao das informagdes dos animais cadastrados.

A figura 3 apresenta o diagrama de navegacéo de paginas, onde é possivel

observar a organizagao hierarquica e a relagao entre as telas.
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Figura 3 — Diagrama de navegagéao de paginas.
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Fonte: Autor (2024).

Esses diagramas desempenham um papel fundamental no desenvolvimento
do sistema, servindo como base para as proximas etapas, como a prototipacéo de
telas, e assegurando que o projeto esteja alinhado com os objetivos estabelecidos,

atendendo as necessidades identificadas durante a pesquisa.

43 PROTOTIPOS

Para a prototipacdo das paginas do sistema WantPet, utilizou-se o Figma,
uma ferramenta amplamente reconhecida por sua eficiéncia no design de interfaces
(CARIOLATO, 2024). Essa escolha possibilitou a construcéo de telas intuitivas e
funcionais, alinhadas as necessidades identificadas durante o desenvolvimento do
projeto. A seguir, apresentam-se as principais telas do sistema, cada uma projetada

para facilitar a divulgacao e a adogao de animais:
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Figura 4 — Pagina de login.
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Fonte: Autor (2024).

A tela de login é o ponto de partida para acessar o sistema. Nela, os usuarios
informam suas credenciais, como e-mail e senha, e tém acesso a funcionalidade de
recuperacado de senha, que garante maior acessibilidade em caso de perda de
informagdes. O design direto e acolhedor da interface promove uma experiéncia

fluida desde o primeiro contato.
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Figura 5 — Pagina de cadastro de usuario.
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Fonte: Autor (2024).

Na tela de cadastro (Figura 5), novos usuarios criam suas contas fornecendo
informacdes essenciais, como nome, telefone, e-mail e senha. A simplicidade do
formulario, com campos bem organizados e dicas visuais, facilita o preenchimento e
incentiva a participagao tanto de pessoas quanto de ONGs na divulgagao e adogao

de animais.
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Figura 6 — Pagina de verificagdo de e-mail.

Verificagéio sg°
de conta

Por favor, insira o codigo de 4
digitos enviado para seu e-mail

Reenviar codigo

Fonte: Autor (2024).

Para assegurar a seguranca e a confiabilidade do sistema, a tela de
verificacdo de e-mail (Figura 6) foi projetada para auxiliar os usuarios na redefinicao
de senhas. Um cddigo enviado ao e-mail informado deve ser inserido nesta pagina

para completar o processo, garantindo clareza e minimizando possiveis frustragdes.
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Figura 7 — Pagina de listagem de animais.
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Fonte: Autor (2024).

A pagina principal do sistema apresenta a listagem de animais disponiveis
para adogdo. Com filtros avangados e uma barra de busca, os usuarios podem
explorar os pets cadastrados de forma pratica, ajustando os critérios de busca
conforme suas preferéncias. Essa funcionalidade central reforca o propdsito do

sistema de facilitar o encontro entre adotantes e animais que necessitam de um lar.
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Figura 8 — Pagina de filtro avangado.
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Fonte: Autor (2024).

A figura 8, demonstra a tela de filtro, que foi integrada a pagina de listagem de
animais(Figura 7) para permitir uma busca personalizada. Os filtros possibilitam
refinar a pesquisa com base em critérios como tipo, idade, sexo e entre outras

caracteristicas, aprimorando a experiéncia do usuario na busca por animais.
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Figura 9 — Pagina de informagdes do animal.
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Fonte: Autor (2024).

Cada animal possui uma pagina dedicada, onde sao exibidos detalhes como
idade, sexo, raca e uma descricdo comportamental. Essa apresentacao detalhada
auxilia os adotantes na compreensdo do perfil do animal, contribuindo para uma
decisdo de adocao consciente antes de enviar uma solicitacdo de adogao. A
disposicdo dos elementos na tela prioriza a clareza e a facilidade de leitura,
garantindo que o usuario tenha acesso a todas as informagdes relevantes de forma

rapida e organizada.
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Figura 10 — Pagina de cadastro de animais.

07:00 F ol
: Nome Do Usudrio
3 = Divulgou: 1 Adotou: 0
DIVULGUE UM ANIMAL
Nome:
Tipo: Idade:
_____ [ ] 0 !
Raga: Sexo:
------ BO
Vacinado: Deficiéncia:
S R — ]
Cores: Patologia:
(= -
Estado: Cidade:
¢ — 9 -
Descrigdio:

[ Fale sobre o Animal...

Fotos:

A

ADOTE DIVULGUE LISTADOS CHAT
Fonte: Autor (2024).

Para quem deseja divulgar um animal para adog¢do, a tela de cadastro,
ilustrada na Figura 10, é essencial. Nela, o usuario pode incluir informacdes
detalhadas sobre o pet, como nome, idade, fotos e uma descricdo personalizada.
Esse processo garante que cada animal seja apresentado de maneira atrativa,
aumentando as chances de adogdo. O /ayout intuitivo garante que mesmo usuarios

com menor familiaridade tecnolégica possam completar o cadastro sem dificuldades.
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Figura 11 — Pagina de listagem de animais cadastrados/adotados.
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Os usuarios que ja cadastraram animais podem acessar essa funcionalidade,
representada na Figura 11, para visualizar os pets que ainda estdo disponiveis ou
que ja foram adotados. Isso facilita 0 acompanhamento das suas agdes no sistema e
organiza a experiéncia de gerenciamento. A divisao clara entre animais disponiveis

e adotados ajuda o usuario a manter o controle sobre suas interagdes na plataforma.
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Figura 12 — Pagina de edicédo de animais.
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Para ajustes nas informac¢des dos pets cadastrados, a pagina de edigao
(Figura 12) é acessivel e eficiente. O layout segue o padrdo da interface de
cadastro, garantindo familiaridade e facilidade para o usuario. A consisténcia visual
entre as telas de cadastro e edicdo reduz a curva de aprendizado e torna a

experiéncia mais fluida.
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Figura 13 — Pagina de exclusdo de animais.
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Fonte: Autor (2024).

A exclusdao de um animal cadastrado requer confirmacgéo para evitar erros.
Como ilustrado na Figura 13, essa funcionalidade reforga a seguranga ao solicitar ao
usuario que valide a acdo antes de concluir o processo. A inclusdo de um
mecanismo de confirmacao reflete a preocupagao com a integridade dos dados e a

experiéncia do usuario.



Figura 14 — Pagina de bate-papo - doagéao.

Figura 15 — Pagina de bate-papo - adogao.
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Fonte: Autor (2024).

LISTADOS ADOTE DIVULGUE

Fonte: Autor (2024).

LISTADOS CHAT

O sistema organiza as interagbes por meio de uma interface de bate-papo,
dividida em guias como "Doagao" e "Adogao", conforme mostrado nas Figuras 14 e
15. Essa estrutura permite que as conversas sejam mantidas organizadas e
objetivas, faciltando o acompanhamento de cada negociagdo. A divisdo por
categorias ajuda os usuarios a gerenciarem suas interacdes de forma eficiente, sem

perder o foco no objetivo principal.
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Figura 16 — Pagina de chat com um usuario.
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Fonte: Autor (2024).

Na Figura 16, é apresentada a tela de chat direto entre dois usuarios. Além de
permitir a troca de informacgdes, esta pagina inclui a funcionalidade de confirmar a
adocgdo de um pet. A integragao dessa funcionalidade no chat agiliza a conclusao da

adocao, proporcionando uma experiéncia mais satisfatéria para os envolvidos.
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Figura 17 — Pagina de perfil de usuario.

< MatheuslLucas

Divulgou Adotou

2 0

Matheus Lucas

Petrolina - PE @

Nossa missdo é encontrar lares
amorosos para cada pet que
divulgamos. Siga-nos e ajude a
espalhar amor e esperanga.®;

DIVULGAGOES
, B
i 803
P ikl

Fémea, 5 meses Macho, 9 meses

9 Qe

Fonte: Autor (2024).

Por fim, a pagina de perfil (Figura 16), reune as informagdes pessoais do
usuario e a lista de animais cadastrados por ele, promovendo transparéncia e
facilitando a navegacéo entre os participantes da plataforma. A organizagdo das
informagdes em uma unica tela permite que o usuario tenha uma visao geral de suas
atividades no sistema, reforgcando o engajamento e a confianga na plataforma.

Através do desenvolvimento iterativo dos prototipos, foi possivel validar as
escolhas de design e identificar oportunidades de melhoria na interface do sistema
WantPet. Essa etapa consolidou a transformacao de ideias em representacdes
visuais funcionais, garantindo que a solugdo proposta atenda aos requisitos
definidos e proporcione uma experiéncia intuitiva aos usuarios. Os prototipos, que
servem como base para as fases subsequentes de avaliacdo e refinamento,
demonstram o potencial do sistema para promover uma adogao mais eficiente e

responsavel.

4.4  VALIDAGCAO POR BENCHMARKING
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Para validar o sistema WantPet e assegurar que ele atenda as necessidades
do publico-alvo, foi realizada uma analise comparativa por meio da técnica de
benchmarking. Essa técnica examina as funcionalidades de sistemas existentes com
objetivos similares, identificando boas praticas, lacunas e oportunidades de
melhoria. Para a analise, foram selecionados os sistemas: “Tiutiu: Adogcao de
Animais™, “Hyppet™ e “Patada™, reconhecidos por seu apoio a adogéo de animais e
amplamente utilizados por organizagdes e individuos interessados no tema.

A escolha desses sistemas fundamentou-se na sua relevancia no mercado e
na disponibilidade de informagdes publicas sobre suas funcionalidades. A analise
considerou critérios objetivos relacionados aos requisitos funcionais do WantPet,
conforme descritos na etapa 4.1, e os dados foram coletados por meio da

navegacao nas interfaces, analise de documentacdes e materiais institucionais.

Quadro 3 — Comparacéo dos sistemas.

Funcionalidade Tiutiu Hyppet Patada @ WantPet
Cadastro e login de usuario Sim Sim Sim Sim
Catalogo de animais Sim Sim Sim Sim
Detalhes do animal Sim Sim Sim Sim
Adocéao de animal Sim Sim Sim Sim
Chat entre usuarios Sim Sim Sim Sim
Cadastro de animais para adocao Sim Sim Sim Sim
Filtro avancado na busca de animais Nao Sim Sim Sim
Busca por perfis de usuarios Nao Nao Nao Sim
Visualizagao de animais cadastrados Sim Sim Sim Sim
Confirmacao de adoc¢ao entre usuarios Nao Sim Sim Sim
Exclusdo de animais cadastrados Sim Nao Sim Sim
Visualizacao de perfil detalhado dos usuarios Nao Nao Nao Sim
Edicao de dados dos animais cadastrados Sim Sim Sim Sim
Gerenciamento de Inatividade Nao N&ao Nao Sim

Fonte: Autor (2024).

No quadro apresentado, as funcionalidades de cada sistema sdo comparadas
com as do WantPet. Observa-se que todas as plataformas oferecem funcgdes
basicas — como cadastro e login de usuarios, catalogo de animais, detalhes do

animal e possibilidade de adog¢ao. No entanto, o WantPet se destaca por incorporar

2 https://tiutiu.com.br/
3 https://hyppet.com/
4 https://play.google.com/store/apps/details ?id=br.com.bitzen.patadaapp&hl=pt_BR


https://tiutiu.com.br/
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recursos inovadores, tais como a busca por perfis de usuarios, a visualizagao de
perfis detalhados e o gerenciamento de inatividade.

A funcionalidade de busca por perfis de usuarios, exclusiva do WantPet,
representa um avancgo significativo, permitindo que os usuarios localizem pessoas e
ONGs com maior facilidade para iniciar interagcdes relacionadas a adog¢ao ou doagao
de animais, o que agiliza o processo de conexao e promove maior engajamento e
transparéncia na plataforma. De forma similar, a visualizagao de perfil detalhado dos
usuarios oferece maior confiabilidade, permitindo conhecer melhor quem esta do
outro lado da transacéao e estabelecendo relagdes de confianca.

Outro diferencial importante do WantPet € o gerenciamento de inatividade
automatica, que consiste em um mecanismo que monitora os cadastros de animais.
Caso um animal permanega sem atualizagdo por um periodo prolongado — por
exemplo, mais de 6 meses — e nao tenha sido adotado, o sistema envia uma
notificacdo ao responsavel solicitando a atualizacdo dos dados. Se, apods a
notificagdo, o cadastro permanecer inalterado, o perfil sera automaticamente
ocultado do catalogo de adog&o. Essa abordagem garante que o catalogo contenha
informacdes atualizadas e confiaveis, reduzindo frustracbes para os adotantes e
assegurando a integridade dos dados apresentados.

Adicionalmente, embora funcionalidades como a confirmacao de adocao entre
usuarios e o filtro avangcado na busca de animais estejam presentes em alguns
sistemas, elas ndo sdo amplamente implementadas. Ao integrar essas
funcionalidades, o WantPet busca proporcionar uma experiéncia mais robusta e
personalizada, alinhada as necessidades identificadas na etapa de definicdo do
projeto. Por exemplo, o filtro avangado permite que os usuarios encontrem animais
com base em critérios especificos, aumentando as chances de uma adocgao
bem-sucedida.

Com base nesta analise, conclui-se que o WantPet, embora ainda em fase de
desenvolvimento, apresenta um potencial inovador ao propor recursos exclusivos
que, se implementados, poderao oferecer uma experiéncia diferenciada no processo
de adogao de animais. Essas inovagdes evidenciam a proposta de agregar valor ao
processo de adogado, ampliando o alcance e a eficacia das iniciativas nesta area e

posicionando o projeto como uma ferramenta promissora e competitiva.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho apresentou o desenvolvimento da proposta inovadora para o
apoio a adog¢ao de animais, denominada WantPet, fundamentada na aplicagdo do
design thinking e no uso do benchmarking. A integragdo dessas metodologias
permitiu a construgdo de uma solugao que simplifica o processo de adog¢ao, amplia a
transparéncia das interacbes e melhora a eficacia na conexdo entre adotantes e
instituicdes.

A aplicagédo do design thinking possibilitou uma exploragdo profunda das
necessidades dos usuarios, permitindo identificar oportunidades para aprimorar a
experiéncia de adocao. As etapas — empatia, definicdo, ideagao, prototipacao e teste
— foram empregadas de forma sistematica, estabelecendo uma base sélida para o
desenvolvimento de um sistema intuitivo e centrado no usuario. Paralelamente, o
benchmarking demonstrou, por meio de uma analise comparativa, que o WantPet
apresenta diferenciais significativos em relagdo as solugdes existentes, como a
implementacdo de filtros avangcados, a busca por perfis detalhados e o
gerenciamento de inatividade.

Apesar dos resultados promissores, o presente trabalho possui limitagoes,
uma vez que se concentrou na concepgao e validagao tedrica do sistema, sem a
realizacdo de sua implementacdo pratica ou a conducédo de testes com usuarios
finais. Essa restricdo ressalta a necessidade de pesquisas futuras em ambientes
reais, que possam avaliar aspectos como a usabilidade e a efetividade das
funcionalidades propostas.

Como perspectivas para trabalhos futuros, recomenda-se a implementagao do
sistema WantPet em ambiente controlado, com a realizagédo de testes que envolvam
adotantes e instituicdes. A incorporacédo de tecnologias emergentes, como a
inteligéncia artificial para recomendacdes personalizadas e a integracdo com redes
sociais, pode ampliar o alcance e a eficiéncia da plataforma, servindo de referéncia
para novas iniciativas que visem a promog¢ao da adog¢ao responsavel de animais.

Em sintese, o WantPet representa uma contribuicdo significativa para o
cenario da adogao de animais, ao unir rigor académico, criatividade e compromisso
etico. Este trabalho reforga o papel da tecnologia como aliada na promog¢ao do
bem-estar animal e espera-se que este trabalho inspire novas pesquisas e

iniciativas, evidenciando como a aplicacdo de metodologias centradas no usuario



45

pode promover solugcdes de impacto social, transformando o processo de adogcédo em

uma experiéncia mais consciente e eficiente.
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