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RESUMO 
 

O enriquecimento ambiental é uma prática essencial para prevenir problemas 

comportamentais em cachorros, como ansiedade, estresse e destruição de objetos, 

frequentemente causados pela falta de estímulos adequados. Esse projeto tem 

como objetivo o desenvolvimento de um brinquedo voltado para o enriquecimento 

ambiental dos cães, visando melhorar seu bem-estar físico e mental, especialmente 

em ambientes urbanos. Foi utilizado o método de Design Thinking (VIANNA et al., 

2018), uma abordagem em que se soluciona a problemática de maneira criativa e 

colaborativa, composta por quatro etapas: imersão, que busca compreender 

profundamente o problema por meio de pesquisas e observações; análise e síntese, 

onde as informações são organizadas e transformadas em insights; ideação, focada 

na geração de soluções inovadoras; e prototipagem, que materializa as ideias em 

modelos tangíveis para testes. Assim, o trabalho investiga como brinquedos 

interativos podem ser utilizados para estimular comportamentos naturais dos 

animais, como exploração, caça e resolução de problemas, aprimorando as 

condições de vida dos cães domésticos. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
Palavras-chave: Brinquedo. Design de produto. Enriquecimento ambiental. 

Cachorro. 
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ABSTRACT 
 
Environmental enrichment is an essential practice to prevent behavioral problems in 

dogs, such as anxiety, stress, and destruction of objects, often caused by a lack of 

adequate stimuli. This project aims to develop a toy for the environmental enrichment 

of dogs with the goal to improve their physical and mental well-being, especially in 

urban environments. The Design Thinking method (VIANNA et al., 2018) was used, 

an approach in which the problem is solved in a creative and collaborative way, 

consisting of four stages: immersion, which seeks to deeply understand the problem 

through research and observations; analysis and synthesis, where information is 

organized and transformed into insights; ideation, focused on generating innovative 

solutions; and prototyping, which materializes ideas into tangible models for testing. 

Thus, the project investigates how interactive toys can be used to stimulate natural 

animal behaviors, such as exploration, hunting and problem solving, improving the 

living conditions of domestic dogs. 
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1 INTRODUÇÃO 

A população de animais de estimação, no Brasil, vem crescendo 

significativamente ao longo dos anos. Esses dados podem ser analisados por meio 

de uma pesquisa feita pela Associação Brasileira da Indústria de Produtos para 

Animais de Estimação (Abinpet), na qual é dito que, no ano de 2022, teve um total 

de 167,6 milhões de animais vivendo nas residências do país, sendo 67,8 milhões 

de cachorros. 

Assim, visto a grande quantidade de cães domésticos e considerando que 

passar o dia sem atividades ou estímulos pode causar problemas comportamentais 

para os animais (Souza, 2021), é necessária a preocupação com o bem-estar 

canino. Um meio de garantir isso é utilizando o enriquecimento ambiental, o qual 

consiste na introdução de elementos na rotina dos cachorros que os aproximem à 

sua natureza, podendo ser alimentar, sensorial, cognitivo, social e físico (Loureiro, 

2013).  

Uma das maneiras de incorporar o enriquecimento ambiental na vida dos 

cães é a utilização de brinquedos interativos, os quais possuem o objetivo de 

estimular a mente dos cachorros, de modo que devem resolver uma tarefa para 

conseguir comer os petiscos que foram escondidos no objeto. 

 Portanto, esse projeto teve como objetivo o desenvolvimento de um brinquedo 

que ajude no enriquecimento ambiental dos cães, trazendo diversão e segurança 

para o cachorro. 

 

1.1  Problematização 
 

Mesmo sendo de grande importância, vários brinquedos caninos que estão 

atualmente no mercado são feitos de maneira errada. Seja com materiais tóxicos ou 

pouco resistentes e facilmente ingeridos, muito são os produtos que podem dificultar 

a saúde dos cães. Visto isso, é necessário o desenvolvimento de um brinquedo com 

a utilização de materiais seguros e do enriquecimento ambiental, para que, assim, 

seja garantido o bem-estar do animal. 
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1.2 Objetivo 
 

1.2.1 Objetivo geral 
 

O objetivo geral do projeto é desenvolver um brinquedo para cães utilizando o 

enriquecimento ambiental, de modo que garanta um bom entretenimento e uma 

diminuição dos problemas nos comportamentos desses animais domésticos.  
 

1.2.2 Objetivos específicos 

• Garantir o enriquecimento ambiental dos cachorros. 

• Melhorar a qualidade de vida. 

• Diminuir a ansiedade e o estresse. 

• Melhorar os problemas comportamentais. 

 
1.3  Justificativa 
 

É evidente que, de acordo com os dados apresentados anteriormente, a 

quantidade de animais domésticos vem crescendo exponencialmente. Nesse 

sentido, os brinquedos para cachorros são de grande importância, uma vez que, 

conforme a veterinária Thais Souza (2021), podem ser a solução para o gasto da 

energia dos cães e diminuição de sua ansiedade, visto que problemas 

comportamentais, como morder e destruir objetos, podem existir por conta de não 

possuírem estímulos ou atividades adequadas. 

Para isso, é preciso entender a necessidade do enriquecimento ambiental 

para o cachorro. Segundo Loureiro (2013), essa estratégia é essencial para garantir 

os comportamentos naturais do animal. Nessa perspectiva, é importante oferecer 

algo que seja desafiador e motivante, a fim de atender às suas necessidades físicas, 

sensoriais, sociais, alimentares e cognitivas. 

Dessa forma, é fundamental analisar a importância da criação de brinquedos 

para os cães que, além de cumprirem as necessidades básicas, sejam mais 

acessíveis e duradouros, a fim de evitar a fácil destruição, que pode ocasionar um 

possível acidente.  
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2. MÉTODOS E TÉCNICAS 

O método utilizado no projeto é o Design Thinking (VIANNA et al., 2018), no 

qual são formulados questionamentos a partir de informações coletadas ao observar 

mais de perto o problema. É composto por quatro fases: a imersão, a análise e 

síntese, a ideação e a prototipação. 

A primeira fase é dividida em preliminar e em profundidade. A imersão 

preliminar é o momento em que é entendido primeiramente o problema a partir de 

pesquisas, também identificando comportamentos a serem estudados, composta 

pelo reenquadramento, pesquisa exploratória e pesquisa desk. Já a imersão em 

profundidade é quando são identificadas as necessidades dos atores, além de 

possíveis oportunidades que surgem na busca de informações, com o caderno de 

sensibilização e o mapa de empatia sendo as técnicas utilizadas nesse projeto. 

Na análise e síntese são organizados os dados encontrados anteriormente, 

com o objetivo de identificar padrões e criar desafios para a compreensão do 

problema, seguindo as etapas de análise de similares, cartões de insight, critérios 

norteadores e personas. 

Já na ideação, é quando começa a procura de soluções a partir de ideias 

inovadoras, por meio de atividades que incentivem a criatividade. 

Por fim, na prototipação é feita a validação e a refinação das ideias, 

colocando-as na prática a partir de testes com diferentes níveis de fidelidade. 
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3. IMERSÃO  

Com o objetivo de observar o problema mais de perto, a imersão consiste em 

duas etapas, sendo elas a preliminar e a em profundidade. 

 

3.1 Imersão preliminar 
 
Esse é o momento em que se busca entender o projeto, com a finalidade de 

compreender o assunto e identificar os aspectos da problemática a ser resolvida.  

Por isso, foram feitos o reenquadramento, pesquisa exploratória e pesquisa 

desk, os quais foram referenciados nos cartões de insight, encontrados na fase de 

análise e síntese. 

 

3.2 Imersão em profundidade 
 

 Essa fase é a qual é colocado o foco no usuário, de modo a entender melhor 

suas necessidades e identificar as oportunidades para perfis extremos, com a 

finalidade de elaborar soluções específicas. 

 
 3.2.1 Cadernos de sensibilização 
 

 Com o objetivo de coletar relatos sobre cachorros domésticos diretamente de 

seus donos, foram utilizados os cadernos de sensibilização. 
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Figura 1: Caderno de sensibilização 1 

Fonte: Autora 
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Figura 2: Caderno de sensibilização 2 

Fonte: Autora 
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Figura 3: Caderno de sensibilização 3 

Fonte: Autora 
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Figura 4: Caderno de sensibilização 4 

Fonte: Autora 
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Figura 5: Caderno de sensibilização 5 

Fonte: Autora 
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 3.2.2 Mapa de empatia 
 
 O mapa de empatia foi feito para identificar e organizar as diferentes 

informações sobre os donos e cães domésticos, como seus comportamentos, 

necessidades e dores. 

 

Figura 6: Mapa de empatia 

Fonte: Autora 
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4 ANÁLISE E SÍNTESE 
 
 Nessa fase é feita organização dos dados coletados na imersão, analisando-

os com o objetivo de identificar padrões. Após isso, de modo a nortear o resto do 

projeto, é feita uma síntese dessas informações. 

 
 4.1 Análise de similares 
 
 Para essa etapa, produtos similares foram selecionados e analisados, 

observando suas diferentes características. 
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Fonte: Autora 

Figura 7: Análise de similares 1 
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Fonte: Autora 
Figura 8: Análise de similares 2 
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Figura 9: Análise de similares 3 

Fonte: Autora 
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Figura 10: Análise de similares 4 

Fonte: Autora 
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Figura 11: Análise de similares 5 

Fonte: Autora 
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Figura 12: Análise de similares 6 

Fonte: Autora 
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 4.2 Cartões de insight 
 

 Feitos com os dados coletados anteriormente, os cartões de insight foram 

organizados pelo diagrama de afinidades, criando temas e agrupando as 

informações com base em suas similaridades. 

 

 

Figura 13: Cartões de insight 1 

Fonte: Autora 
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Figura 14: Cartões de insight 2 

Fonte: Autora 
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Figura 15: Cartões de insight 3 

Fonte: Autora 
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Figura 16: Cartões de insight 4 

Fonte: Autora 
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Figura 17: Cartões de insight 5 

Fonte: Autora 
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 4.3 Critérios norteadores 
   
 Observando os dados coletados, foram criados os critérios norteadores, com 

o objetivo de determinar os requisitos e restrições do projeto. 

 
 Requisitos: 

• Fácil de usar; 

• Boa resistência; 

• Uso do enriquecimento ambiental; 

• Tamanhos diferentes; 

• Boa pregnância; 

• Identidade visual de fácil memorização e legibilidade; 

• Desenvolver paleta de cor e tipografia institucional simples; 

• A marca ser brincalhona; 

• Utilizar dimensionamentos que já existem no mercado para o 

brinquedo. 

 

 Restrições: 

• Ser acessível financeiramente; 

• Impactos ambientais; 

• Materiais que não sejam tóxicos ou facilmente destruíveis; 

• Utilizar apenas cores que sejam visíveis para cães. 

 
 
 4.4 Personas 
 
 Sendo personagens fictícios, as personas foram criadas com base nos 

comportamentos dos donos e dos cachorros analisados nas pesquisas, com o 

propósito de representar o público-alvo junto às suas características mais 

marcantes, como seus problemas e necessidades. 
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Figura 18: Persona 1 

Fonte: Autora 
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Figura 19: Persona 2 

Fonte: Autora 
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Figura 20: Persona 3 

Fonte: Autora 
 
 

4.5 Painel semântico 
  

 Para essa etapa, foram combinadas diversas imagens para a representação 

visual de alguns aspectos, com o objetivo de comunicar mais facilmente a essência 

da marca e do brinquedo durante o processo criativo. 
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Figura 21: Painel semântico de ludicidade 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 22: Painel semântico de logotipos 

Fonte: Autora 
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Figura 23: Painel semântico de brinquedo 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 24: Painel semântico de cores que os cães enxergam 

Fonte: Autora 
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 Visto que um dos requisitos dos critérios norteadores é o uso somente de 

cores que são vistas pelos cães, foi criada uma paleta de cores a partir desse painel 

semântico. 

 
Figura 25: Paleta de cores do painel semântico 

Fonte: Autora 
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5 IDEAÇÃO 
  
 Com o objetivo de gerar ideias, são utilizadas diferentes ferramentas para 

ajudar a estimular a criatividade e elaborar soluções para a problemática do projeto. 

 

 5.1 Caixa morfológica 
 
 Para a ideação tanto do logotipo quanto do brinquedo, foram criadas caixas 

morfológicas. Essa técnica é feita identificando as funções ou aspectos necessários 

para resolver um determinado problema, criando, então, diversas soluções para 

cada um. Após isso, as alternativas são combinadas para a criação de diferentes 

ideias. 

 

5.1.1 Marca 
 

 Utilizando símbolos e tipografias, foi feita a matriz do logotipo a seguir, visto 

que foi decidido a partir da pesquisa de naming que a marca se chamará Brincão, 

abreviação de “Brinquedos para cães”. 

 

 
Figura 26: Caixa morfológica do logotipo 

Fonte: Autora 
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 A partir dessa caixa morfológica, foram criadas alternativas para o logotipo. 

 

 
Figura 27: Alternativa 1 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 28: Alternativa 2 

Fonte: Autora 
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Figura 29: Alternativa 3 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 30: Alternativa 4 

Fonte: Autora 
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Figura 31: Alternativa 5 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 32: Alternativa 6 

Fonte: Autora 
 

5.1.2 Brinquedo 
  

 Nessa caixa morfológica, foi anotado na matriz aspectos que o brinquedo 

poderia ter. 
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Figura 33: Caixa morfológica do brinquedo 

Fonte: Autora 
 

 Utilizando essa matriz, foram feitas as alternativas do brinquedo. 

 

 
Figura 34: Alternativa 1 

Fonte: Autora 
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Figura 35: Alternativa 2 

Fonte: Autora 

 

 
Figura 36: Alternativa 3 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 37: Alternativa 4 

Fonte: Autora 
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Figura 38: Alternativa 5 

Fonte: Autora 
 

 

 
Figura 39: Alternativa 6 

Fonte: Autora 
 
 5.2 Matriz de posicionamento  
 
 Com o objetivo de avaliar as alternativas criadas anteriormente na caixa 

morfológica, foram feitas matrizes de posicionamento, utilizando diferentes critérios 

para analisar as ideias geradas. 

 

5.2.1 Marca 
 

 De modo a analisar as várias soluções pensadas para o logotipo, foi feita a 

seguinte matriz. 
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Figura 40: Matriz de posicionamento do logo 

Fonte: Autora 

 
 Assim, a alternativa com maior nota é a segunda, sendo, então, a que será 

utilizada no logotipo. 

 

5.2.2 Brinquedo 
 

 Para o brinquedo, as alternativas foram votadas por cinco usuários, de modo 

que foi feita a soma de todos os resultados para descobrir as mais votadas. 

 

 
Figura 41: Resultados da matriz do formato 

Fonte: Autora 
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Figura 42: Resultados da matriz da abertura 

Fonte: Autora 
 

 Assim, visto quais ideias os usuários preferiram, foram decididas as 

alternativas de pata para o formato do brinquedo e uma abertura no meio para a 

tampa. 
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6 PROTOTIPAÇÃO 
 
 É a etapa final do projeto, na qual as soluções são validadas e passam de 

ideias abstratas para representações concretas de diferentes fidelidades, variando 

de simples à completamente funcionais. 

 
 6.1 Logotipo 
 
 Conforme mostrado anteriormente, foi escolhida a utilização da segunda 

alternativa de acordo com a matriz de posicionamento, visto que ela se encaixa no 

conceito de brincadeira que a marca quer transmitir. 

 

 
Figura 43: Alternativa escolhida feita digitalmente 

Fonte: Autora 

 

 Assim, após o refinamento do desenho, foi criado o logotipo final. 

 

 
Figura 44: Logotipo final 

Fonte: Autora 
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 6.2 Tipografia 
 
 Segundo visto antes na pesquisa desk, fontes com serifa facilitam a leitura, 

portanto foi escolhida a fonte Laila Medium para o uso nos textos da marca. Além 

disso, foi definida a fonte Lato Black para os títulos por conta de seu design simples 

e sem serifa. 

 

 
Figura 45: Tipografia da marca 

Fonte: Autora 
 
 
 6.3 Paleta de cores 
  
 Utilizando a paleta de cores feita a partir do painel semântico da visão dos 

cachorros criado anteriormente, foram escolhidas as cores da marca, visto que foi 

feito um leve ajuste para obter um bom contraste entre elas. 
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Figura 46: Cores da marca 

Fonte: Autora 
 

 Assim, as cores principais da marca são #050391 e #FEFC97, com #7B83FF 

e #FDFEF9 sendo utilizadas para detalhes. 

 

6.4 Material indicado 

 

Por ser o material mais sustentável e com menos perigo para os cachorros 

entre os analisados na pesquisa desk, foi escolhido usar a borracha natural para o 

brinquedo. 

 
Figura 47: Borracha natural 

Fonte: LB Borrachas 
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6.4 Representação técnica 

  

 É a representação de um objeto por meio de desenhos, de modo a apresentar 

detalhadamente as dimensões do produto de diferentes ângulos. Visto que o 

brinquedo possui o tamanho grande e pequeno, foram feitas representações 

técnicas de ambos os tamanhos. 

 

 
Figura 48: Representação técnica do brinquedo pequeno 

Fonte: Autora 
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Figura 49: Representação técnica do brinquedo grande 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 50: Representação técnica da tampa pequena 

Fonte: Autora 
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Figura 51: Representação técnica da tampa grande 

Fonte: Autora 
 

6.5 Modelo volumétrico 
 
Com o objetivo de estudar as dimensões e visualizar o objeto fora do papel, 

foram feitos modelos volumétricos de baixa fidelidade.  

 

6.5.1 Tamanho pequeno 
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Figura 52: Modelo volumétrico pequeno sem tampa (frente) 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 53: Modelo volumétrico pequeno sem tampa (lateral) 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 54: Modelo volumétrico pequeno sem tampa (cima) 

Fonte: Autora 
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Figura 55: Modelo volumétrico pequeno com tampa (frente) 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 56: Modelo volumétrico pequeno da tampa (frente) 

Fonte: Autora 
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Figura 57: Modelo volumétrico pequeno da tampa (atrás) 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 58: Modelo volumétrico pequeno da tampa (lateral) 

Fonte: Autora 
 

6.5.2 Tamanho grande 

   

 
Figura 59: Modelo volumétrico grande sem tampa (frente) 

Fonte: Autora 
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Figura 60: Modelo volumétrico grande sem tampa (lateral) 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 61: Modelo volumétrico grande sem tampa (cima) 

Fonte: Autora 
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Figura 62: Modelo volumétrico grande com tampa (frente) 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 63: Modelo volumétrico grande da tampa (frente) 

Fonte: Autora 
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Figura 64: Modelo volumétrico grande da tampa (lateral) 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 65: Modelo volumétrico grande da tampa (atrás) 

Fonte: Autora 
 

6.5.3 Teste 

 

Foi realizado um teste para avaliar a funcionalidade do brinquedo e a 

facilidade de uso para o cachorro. 
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Figura 66: Teste com modelo volumétrico 1 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 67: Teste com modelo volumétrico 2 

Fonte: Autora 
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Figura 68: Teste com modelo volumétrico 3 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 69: Teste com modelo volumétrico 4 

Fonte: Autora 
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Com o teste, foi possível confirmar que o produto é eficaz e de fácil uso, visto 

que o cachorro percebeu rapidamente como usar. 

 
6.6 Mockup 3D 

  

 Foi feito um mockup em 3D para uma melhor visualização de como o produto 

seria, mostrando como ficaria com as cores e o material escolhidos. 

 

 
Figura 70: Mockup 3D do brinquedo com tampa de frente 

Fonte: Autora 
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Figura 71: Mockup 3D do brinquedo com tampa de lado 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 72: Mockup 3D do brinquedo de trás 

Fonte: Autora 
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Figura 73: Mockup 3D do brinquedo com tampa de cima 

Fonte: Autora 

 

 
Figura 74: Mockup 3D do brinquedo sem tampa de frente 

Fonte: Autora 
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Figura 75: Mockup 3D da tampa de frente 

Fonte: Autora 

 

 
Figura 76: Mockup 3D da tampa de lado 

Fonte: Autora 

 

6.7 Mockup final 
 

 Por conta de questões financeiras, não foi possível utilizar o material 

escolhido para um protótipo. Portanto, foi feito um último mockup utilizando a 
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impressão 3D, com um pouco de massa de EVA na tampa para ela ainda ser 

maleável o suficiente para o encaixe no brinquedo.  

 

 
Figura 77: Mockup final do brinquedo de frente e com tampa 

Fonte: Autora 

 

 
Figura 78: Mockup final do brinquedo de cima e com tampa 

Fonte: Autora 
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Figura 79: Mockup final do brinquedo de frente e sem tampa 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 80: Mockup final do brinquedo de lado e sem tampa 

Fonte: Autora 
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Figura 81: Mockup final do brinquedo de baixo e sem tampa 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 82: Mockup final do brinquedo atrás 

Fonte: Autora 
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Figura 83: Mockup final da tampa de frente 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 84: Mockup final da tampa de lado 

Fonte: Autora 
 

 
Figura 85: Mockup final da tampa atrás 

Fonte: Autora 
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7 CONCLUSÃO 
 

 Visto como existe uma grande quantidade de cachorros vivendo em 

ambientes domésticos, foi possível, através desse projeto, entender o 

comportamento desses animais. Assim, foi notada a necessidade da introdução do 

enriquecimento ambiental por meio de um brinquedo, além de uma identidade visual 

que compatível com o conceito do produto. 

 Através do Design Thinking do Mauricio Vianna (2018), foram feitas pesquisas 

sobre a importância do estudo do comportamento canino, além de materiais, 

identidade visual, naming e Gestalt, de modo a desenvolver um brinquedo para 

cachorros que não apenas divirta, mas também seja seguro, sustentável e durável. 

Além disso, também foi criada a identidade visual, de modo a atrair a curiosidade 

dos possíveis consumidores. 

Por meio de análises, sínteses e prototipações, foi possível validar a proposta 

de brinquedos que não apenas atendam às expectativas dos donos, mas também 

ofereçam benefícios tangíveis para a qualidade de vida dos cães. 

 Este trabalho reforça a importância de um design centrado no usuário, que 

considere as especificidades dos pets e contribuam para sua qualidade de vida. 

Assim, além de contribuir para o conhecimento na área de design, este TCC 

promove uma reflexão sobre o impacto positivo que podemos gerar na relação entre 

humanos e animais através de soluções inovadoras e responsáveis. 

Portanto, este trabalho não apenas contribui para o campo do design de 

produtos, mas também incentiva a responsabilidade social e ambiental que os 

designers devem incorporar em suas práticas. Ao unir criatividade, funcionalidade e 

ética, é possível criar soluções que promovam um convívio mais harmonioso entre 

humanos e animais, melhorando a experiência de ambos. 
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ANEXOS 
 

ANEXO 1: Matrizes de posicionamento dos usuários sobre o brinquedo 
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