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RESUMO

O presente trabalho consiste no desenvolvimento de um aplicativo movel
gamificado que sirva como ferramenta de acolhimento diario para jovens adultos. O
objetivo é contribuir com o bem-estar e manutengao da saude mental deste publico,
tendo como foco aqueles que apresentam sintomas negativos decorrentes de
transtornos de ansiedade. Para a primeira etapa da pesquisa, foi feita uma
contextualizagdo acerca da saude mental da populagdo, assim como a geragao
digital e os beneficios da gamificagdo. Na sequéncia, foi realizada a fundamentagao
tedrica onde explorou-se os tépicos de saude mental e ansiedade, a relacdo do
design com a emogao, o design de interacdo e sua aplicagao digital e, por fim, a
gamificagdo. Seguindo a metodologia de Garrett (2011), a qual compreende os
cinco planos da experiéncia do usuario — estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e
superficie —, utilizou-se de métodos para a execugdo do projeto de interface,
incluindo coleta de dados, definicdo de requisitos projetuais e elaboragdo da
arquitetura da informacgéo do aplicativo. Tendo as bases informacionais elaboradas,
as Uultimas etapas consistiram na definicdo conceitual do projeto, seguido da
geracéao e selegao de alternativas para a interface, assim como testes com usuarios.
Para o ultimo plano, apdés a definicdo do nome do aplicativo, as definicdes
conceituais e subjetivas do produto sédo traduzidas em sua linguagem estética, com
a elaboracgao do seu sistema visual, prototipacao em alta fidelidade e uma avaliagao

final com um profissional da psicologia.

Palavras-chave: design de interacdo, experiéncia do usuario, gamificacao,

bem-estar, saude mental.



ABSTRACT

The present work consists on the development of a gamified mobile
application that serves as a daily support tool for young adults. The objective is to
contribute to the well-being and maintenance of the mental health of this public,
focusing on those who present negative symptoms resulting from anxiety disorders.
For the first stage of the research, a contextualization was made regarding the
mental health of the population, as well as the digital generation and the benefits of
gamification. Next, the theoretical foundation was carried out, exploring the topics of
mental health and anxiety, the relationship between design and emotion, interaction
design and its digital application and, finally, gamification. Following Garrett's (2011)
methodology, which comprises the five planes of user experience — strategy, scope,
structure, skeleton and surface —, methods were used to execute the interface
project, including data collection, definition of design requirements and elaboration of
the app's information architecture. With the informational bases prepared, the last
stages consisted of the conceptual definition of the project, followed by the
generation and selection of alternatives for the interface, as well as user testing. For
the last plane, after defining the application's name, the conceptual and subjective
definitions of the product are translated into its aesthetic language, with the
elaboration of its visual system, high fidelity prototyping and a final evaluation with a

psychology professional.

Key-words: interaction design, user experience, gamification, well-being, mental
health.
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1. INTRODUCAO

Dentre as diversas questdes sociais, politicas e econdmicas que permeiam a
sociedade do século XXI em um cenario global, tem-se os problemas relacionados a
saude mental da populagdo. De acordo com o Relatério Mundial de Saude Mental
da Organizagdo Mundial da Saude, de 2022, a saude mental € o resultado
circunstancial de diversos fatores que fazem parte do contexto onde um individuo se
insere. Estes fatores determinantes, portanto, seriam derivados de aspectos
individuais, familiares, sociais e estruturais, ou seja, questdes ambientais,
socioculturais e geopoliticas de um determinado contexto (WORLD HEALTH
ORGANIZATION - WHO, 2022).

Tendo isso em vista, se torna notério o impacto de diversos fatores na saude
mental dos brasileiros, especialmente entre os mais jovens. A transi¢ao para a idade
adulta, por exemplo, ja € tradicionalmente marcada por diversas mudancgas de estilo
de vida, seja pela procura de emprego, entrada em um curso superior, novas
exigéncias e pressodes tanto sociais quanto familiares e, considerando um cenario
pos pandemia da Covid-19, de desemprego e inseguranga financeira, torna-se ainda
mais complicada. Mesmo tomando como base o contexto pré-pandémico, em 2019
cerca de 13% da populagdo mundial vivia com algum transtorno mental, sendo os
mais predominantes os casos de ansiedade e depressdo (WORLD HEALTH
ORGANIZATION - WHO, 2022). Quanto ao cenario brasileiro recente, segundo
dados da pesquisa Datafolha Jovem, de 2022, na qual mil jovens de 15 a 29 anos
participaram, oito em cada dez relatam que apresentaram recentemente algum
problema relativo a sua saude mental. Ademais, cerca de 51% dos respondentes
considera sua saude mental regular, ruim ou péssima, tendo a maioria relatado ja ter
sofrido com pensamentos negativos e crises de ansiedade (MENA, 2022).

Para além da saude mental, tem-se um outro aspecto que caracteriza
fortemente as ultimas décadas e o contexto dos jovens de uma maneira geral: a
utilizacdo de dispositivos méveis. Tendo nascido e crescido em momentos de
revolugao tecnoldgica, se tornou corriqueiro que os jovens adultos se utilizem da
tecnologia nas mais diversas esferas da vida, e os recursos digitais normalmente
serdo tomados como a alternativa mais interessante para esse publico. Nesse
sentido, o elemento que conecta a atual geragdo sdo os smartphones, o qual

permanece lider como principal equipamento para acesso a internet no Brasil
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(BRASIL, 2022). De acordo com a mesma pesquisa, a Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios Continua (PNAD Continua), de 2021, o celular € utilizado em
99,5% dos domicilios com acesso a internet, sendo o publico de 20 a 39 anos os
que mais o utilizam (BRASIL, 2022). Logo, torna-se relevante pensar em novas
solugdes digitais que possam atender as mais diversas necessidades desse publico,
tendo em vista a possibilidade de serem amplamente adotadas.

No que tange o amplo ramo de produtos digitais, entdo, o papel do designer
esta diretamente conectado e encontra-se indispensavel para o desenvolvimento
dos mesmos. Os aplicativos méveis estdo notoriamente dominando o mercado
digital e as matérias de Experiéncia do Usuério (UX) e Interface do Usuario (Ul),
conceitos estes que serdao estudados no referencial tedrico deste relatério, estdo
extensamente difundidas tanto no ambito profissional quanto académico. Dentro
destes campos, cabe ao designer desenvolver produtos interativos que sejam
faceis, eficientes e agradaveis de usar, considerando sempre a perspectiva dos
usuarios para quem se esta projetando (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).
Ademais, de acordo com Donald Norman (2008), produtos e sistemas esteticamente
agradaveis, e que fazem o usuario se sentir bem, sdo muito mais faceis de lidar e
permitem que o usuario performe melhor nas mais diversas tarefas do seu cotidiano.

Dentro do contexto dos aplicativos moveis, existe também uma forte
tendéncia na aplicagao de dinamicas interativas no projeto dos mesmos, sendo elas
denominadas de gamificagdo, tornando-se importante, portanto, estabelecer a sua
definicdo. Para Burke (2015, p. 10), a gamificagdo pode ser definida como “o uso de
design de experiéncias digitais e mecanicas de jogos para motivar e engajar as
pessoas para que elas atinjam seus objetivos”. Nesse sentido, pelo seu préprio
significado, a gamificagdo quando aplicada ja apresenta potencial para engajar
positivamente seus usuarios.

Sendo assim, levando em conta os cenarios apresentados, definiu-se o
seguinte problema de projeto para este trabalho: como desenvolver um aplicativo
movel que sirva como ferramenta de acolhimento diario para jovens adultos,
contribuindo com o seu bem-estar e manutencdo da sua saude mental? Para isso,
portanto, sera necessario compreender o cotidiano e as principais dificuldades que
os jovens adultos enfrentam, estudar as diferentes formas de gamificacdo para
aplicativos mobile, além de identificar a melhor abordagem tematica e visual para

garantir o interesse do publico-alvo, mediante uma linguagem visual e dindmicas
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que gerem engajamento e conforto. Assim, sera prototipado o aplicativo que melhor

responda ao problema do projeto proposto e aos objetivos definidos.

1.1 JUSTIFICATIVA

Considerando os jogos digitais como origem da gamificagao, torna-se valido analisar
0s seus beneficios para seus jogadores. De acordo com a pesquisa de Jones et al.
(2014), a qual teve como base a teoria e modelo de psicologia positiva para o
bem-estar de Martin Seligman, o PERMA, foi possivel identificar que os jogos
eletrénicos, por natureza, trazem consigo elementos de design alinhados com os
atributos do bem-estar descritos por Seligman, sendo eles: emogao positiva,
engajamento, relacionamento, sentido e realizacédo (SELIGMAN, 2011 apud JONES
et al.,, 2014). Em conclusdo, o trabalho também indica que através dos jogos os
usuarios podem, além de se divertir, formar uma relacdo de bem estar atrelada ao
mesmo, nutrindo bons sentimentos e contribuindo para sua estabilidade emocional e
psicoldgica (JONES et al., 2014).

Acerca da gamificagdo, Lopez, Garcia e Fernandez (2017), na busca por
apoiar universitarios na tomada de habitos de vida saudaveis, aplicaram uma
intervencdo educacional baseada na gamificagdo em 148 estudantes, a partir do
qual se identificou uma melhoria significativa na adocdo de habitos saudaveis
relacionados a alimentacdo e atividade fisica. Dentre os beneficios que mais se
destacaram, estdo a redugcédo no consumo de refrigerantes e aumento de atividades
fisicas como um todo (LOPEZ; GARCIA; FERNANDEZ, 2017).

No que se refere a aplicativos moveis que promovem bem-estar e regulagao
emocional, Eisenstadt et al. (2021) realizaram uma analise sistematica de diversos
artigos que descrevem e avaliam cerca de 48 aplicativos de saude mental, incluindo
a realizacao de testes clinicos randomizados, com o intuito de achar evidéncias para
a promogao dos mesmos no bem-estar da populagdo em geral. Assim, sua pesquisa
concluiu que existem evidéncias crescentes no papel destes aplicativos na melhora
e promogado de saude mental positiva, regulagdo emocional e bem-estar da
populacao (EISENSTADT et al., 2021). Estes dados, portanto, revelam resultados
promissores para o potencial impacto que aplicativos desse género podem ter,

conforme mais pesquisas e testes com usuarios forem sendo conduzidos.
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Toma-se, também, como parte desta justificativa, as minhas motivagdes
pessoais, as quais influenciam diretamente na escolha do tema deste projeto.
Sempre tive grande aprecgo por produtos fisicos e digitais que, de alguma forma, me
despertam prazer e conforto através da sua linguagem visual e experiéncia de uso.
Nesse sentido, enxergo o design como uma ferramenta que, além de possibilitar a
criacdo de produtos que satisfacam a necessidade dos seus usuarios por meio de
uma boa usabilidade, também possam transmitir boas emog¢des e ser visualmente
agradaveis. Assim, o tema do bem-estar € levantado por ser algo que busco no meu
dia a dia e, principalmente, em produtos digitais que possam me auxiliar nesse
sentido. Logo, por meio deste trabalho de conclusao, pretendo projetar um aplicativo
acolhedor que possa oferecer um espaco de estabilidade e reflugio para quem esta
passando por problemas relacionados a sua saude mental.

Ademais, a decisdo de criar um produto digital se deu pela minha afinidade
com a area de design de interfaces, por ja ter familiaridade com a mesma tanto
académica quanto profissionalmente, e por pretender seguir carreira na area apos a

graduacgao.

1.2 OBJETIVOS

Com o intuito de trazer uma solugao para o problema de projeto apresentado, foram
definidos os objetivos geral e especificos para o trabalho. O primeiro trata da
delimitagcao do propdsito final do projeto, enquanto o segundo descreve as etapas
de desdobramento do mesmo, a fim de cumprir com o objetivo geral.

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver o projeto de um aplicativo mobile que promova o bem-estar e
saude mental de jovens adultos por meio da gamificacao.

1.2.2 Objetivos Especificos

Sendo assim, para que o objetivo geral seja atingido, faz-se necessario

estabelecer os seguintes objetivos especificos para o projeto:

A. Conhecer aspectos do cotidiano e os desafios dos jovens adultos atualmente;
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B. Estudar as diferentes abordagens de gamificacdo para aplicativos mobile e
identificar a experiéncia do usuario que melhor alcance o publico-alvo;

C. Levantar e compreender a relagdo do design visual com a emogao e como
padrées cromaticos podem gerar conforto e auxiliar o psicolégico de forma
positiva;

D. Identificar e analisar aplicativos que funcionam como suporte a saude mental
e bem-estar de seus usuarios, tendo como base critérios de avaliacao e
sintese de oportunidades;

E. Desenvolver o protétipo interativo do aplicativo para posterior teste com

usuarios e verificagdo com especialistas.

1.3 DELIMITAGAO

Tomando como base a definicdo do Ministério da Saude, que se baseia nas normas
da Organizagdo Mundial da Saude, o termo jovens adultos compreende a faixa
etaria de 20 a 24 anos (BRASIL, 2007). Uma vez, também, que os estudos
apresentados apontam os transtornos de ansiedade como os mais comuns dentre a
populagdo, especialmente entre os jovens adultos, adotou-se como publico-alvo
para o projeto pessoas de 20 a 24 anos — podendo expandir-se para a faixa de 19 a
25 anos — que apresentam sintomas negativos decorrentes de transtornos de
ansiedade.

Apesar dos problemas relacionados a saude mental se estenderem
profundamente para além desta faixa etaria, como sera explorado no tépico a
seguir, a delimitacdo de idade ocorre devido a maior semelhang¢a que o publico de
20 a 24 anos possui em termos de necessidades e desafios, considerando a fase da
vida em que se encontram. Ademais, também nao seria possivel trabalhar com
outros transtornos mentais, tendo em vista as diferentes abordagens que seria
necessario tomar para contemplar as especificidades de cada sofrimento psiquico,
além do proprio tempo escasso disponivel para o desenvolvimento deste trabalho

de conclus3o.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A secdo a seguir tem como objetivo reunir informagdes fundamentais para a
compreensao do tema deste trabalho, assim como embasar decisbes para a
solucao do problema de projeto proposto. Para isso, serdo abordados conceitos e
topicos pertinentes aos objetivos definidos: saude mental, transtornos de ansiedade
e a relagdo do design com a emogao; conceitos e diretrizes que competem a area
do design de interagdo, como a usabilidade, experiéncia e interface do usuario; e,
por fim, o conceito de gamificagcdo e as formas que a mesma pode tomar em
aplicativos atualmente, especialmente se tratando de mecanicas voltados a

promog¢ao do bem-estar.

2.1 SAUDE MENTAL

A psicologia pode ser definida como uma ciéncia que tem como objetivo
compreender a subjetividade humana, a qual é vista para além de apenas o
psicolégico do sujeito, mas também seu corpo fisico, seu funcionamento e seu
contexto social (BOCK; FURTADO; TEIXEIRA, 2021). Nesse sentido, a psicologia
vé a doenga mental como “desorganizacado da vida subjetiva da pessoa” (BOCK;
FURTADO; TEIXEIRA, 2021, p. 9), podendo ocorrer por diversos fatores
interdependentes que cercam a vida desse sujeito, desde acontecimentos
traumaticos até condi¢cdes inerentes que constituem a sua subjetividade. Assim, o
papel da psicologia é buscar estratégias que previnam o sofrimento psicolégico e
procurem caminhos para promover a saude mental, sendo compromisso do
psicologo, assim como outros profissionais da saude, zelar pela manutencédo da
dignidade do paciente e explorar formas de inser¢do sociais compativeis com o
sofrimento psiquico do mesmo (BOCK; FURTADO; TEIXEIRA, 2021).

Como qualquer sintoma clinico, os problemas e desafios relacionados a
saude mental se apresentam e sao experienciados de formas diferentes por cada
um, com niveis variantes de sofrimento e dificuldade que podem ser implicados a
uma pessoa (WORLD HEALTH ORGANIZATION - WHO, 2022). Existem fatores
determinantes que influenciam diretamente na saude mental de um individuo, sendo
este fato refletido no dado de que mais de 80% das pessoas com transtornos
mentais vivem em paises de baixa e média renda, o que inclui, a vista disso, o

Brasil. A pobreza, falta de bem-estar social e baixa acessibilidade para tratamentos
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efetivos criam um ciclo vicioso de precariedade no estado da saude mental de uma
populacdo (WORLD HEALTH ORGANIZATION - WHO, 2022).

De acordo com dados apresentados pelo WHO, em 2019, cerca de 970
milhdes de pessoas viviam com transtornos mentais, sendo que 52,4% eram
mulheres. Os transtornos de ansiedade e depressdo, em ambos 0s géneros, sdo 0s
transtornos mentais mais observados, ocorrendo o primeiro em 31% dos casos, € 0
segundo em 28,9%. Como resultado da pandemia da Covid-19, no entanto, em
apenas um ano estes numeros subiram significativamente. Quanto aos dados para
transtornos de ansiedade, por exemplo, de 298 milhdes de pessoas diagnosticadas
em 2019, em 2020 os casos pularam para 374 milhdes, representando cerca de
26% a mais. Acerca do mesmo contexto pandémico, os paises que mais sofreram
foram, igualmente, onde ocorreram os maiores aumentos na prevaléncia de
transtornos mentais, sendo as Américas, de acordo com os dados de 2019, a regido
onde eles mais predominam (WORLD HEALTH ORGANIZATION - WHO, 2022).

Além do Relatério Mundial de Saude Mental, a Organizacdo Mundial da
Saude (OMS) também compila os dados de paises do mundo todo referentes a
financiamento, politicas, recursos e legislagdes voltadas a saude mental, sendo
relatados no Atlas de Saude Mental da OMS. Sua ultima edigédo publicada em 2021
reporta sobre o ano de 2020, revelando uma insuficiéncia em escala global de
investimentos e oferta de servicos de saude mental de qualidade para a populagao,
considerando a necessidade notdéria tanto no periodo pandémico como
pos-pandémico. O Atlas monitora, inclusive, o progresso de cumprimento das metas
para saude mental estabelecidas pela OMS, do Plano de Acgéo Integral de Saude
Mental, informando que o mundo também nao alcangou a grande maioria das metas
previstas para 2020. Uma delas, relativa a existéncia de programas de promogéo e
prevencao da saude mental, foi cumprida por apenas 52% dos Estados Membros da
OMS, tendo em vista a meta ser de 80%. Todavia, este dado também apresentou
um crescimento significativo, levando em conta que no ano de 2014 este percentual
estava em 41%. As preocupagdes quanto aos dados, no entanto, se devem pelo
numero de paises que, apesar de relatarem seus programas, ndo tém de fato
recursos nem planejamentos financeiros dedicados, ou ao menos definidos, para os
mesmos, além de 39% nao apresentarem nenhuma evidéncia de real eficacia ou
impacto desses servicos (ORGANIZACAO PAN-AMERICANA DA SAUDE, 2021).
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A respeito do Brasil, desde 2001 o pais ja possui uma rede e politica publica
ativa voltada & saude mental dentro do Sistema Unico de Saude (SUS), a Rede de
Atencdo Psicossocial (RAPS). Ela é composta pelos Centros de Atencéao
Psicossocial (CAPS), servigos de saude comunitarios e multiprofissionais voltados
ao atendimento de pessoas com sofrimento psiquico ou transtorno mental, em
situacoes de crise ou em processos de reabilitacdo; além do Servigco Residencial
Terapéutico (SRT), sendo casas em centros metropolitanos voltadas para a moradia
de pessoas com transtornos mentais graves, as quais ja ndo possuem possibilidade
de retornarem a suas familias de origem. Desde 2016, no entanto, a RAPS néao
obteve nenhum crescimento de repasses para custeio, havendo inclusive cortes de
investimento para a rede. Em julho de 2023, porém, o Ministério da Saude anunciou
o investimento de R$414 milhdes por ano em recursos destinados aos 2855 CAPS e
870 SRT existentes no pais, sendo esta uma ampliacdo de 27% em relacdo ao
orcamento anterior. Considerada uma demanda cada vez mais crescente para a
administragao da saude no pais, a saude mental foi anunciada como prioridade para
o Ministério da Saude (BRASIL, 2023).

Apds o levantamento geral acerca da saude mental em &mbito nacional e
global, faz-se necessario compreender mais a fundo a ansiedade e seus
desdobramentos, como seus diferentes transtornos, sintomas e tratamentos, além

da forma que a mesma afeta o publico-alvo em questao.

2.1.1 Ansiedade

Castillo et al. (2001) define ansiedade como “um sentimento vago e
desagradavel de medo, apreensao, caracterizado por tensdo ou desconforto
derivado de antecipacao de perigo, de algo desconhecido ou estranho”. Ao contrario
de sentimentos normais de nervosismo e preocupacao, transtornos de ansiedade
envolvem medo e ansiedade excessivos, interferindo diretamente na qualidade de
vida e rendimento diario de uma pessoa (AMERICAN PSYCHIATRIC
ASSOCIATION, 2023). A ansiedade ¢é identificada como patoldgica, portanto, na
medida em que € exagerada e desproporcional em relacdo ao estimulo que a
desencadeou, assim como destoante quando comparada ao comportamento
habitual da faixa etaria em que se encontra (CASTILLO et al., 2001). Existem alguns

tipos de transtornos de ansiedade, como o transtorno de ansiedade generalizada
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(TAG), transtorno de ansiedade de separagao, fobia social, transtorno de panico,
agorafobia, entre outros tipos de fobias especificas (AMERICAN PSYCHIATRIC
ASSOCIATION, 2023).

Conforme Bystritsky et al. (2013), compreender como a reagao emocional,
crengas individuais e estratégias de enfrentamento interagem ao longo do tempo é
essencial para diagnosticos mais precisos e um melhor gerenciamento dos
diferentes tipos de transtornos de ansiedade. O TAG, por exemplo, envolve
preocupagdes continuas e excessivas que afetam atividades diarias, gerando
inquietagdo, nervosismo, dificuldade de concentragdo e insbnia. Quanto ao
transtorno de ansiedade de separagao, sua origem se da no medo do afastamento
ou perda de pessoas muito proximas, como familiares ou amigos, sendo o
transtorno mais frequente em criangas e adolescentes (CASTILLO et al., 2001). Ja a
fobia social, por fim, trata de um desconforto e ansiedade intensos em relagao a
situagdes de interacado social onde a pessoa julgue estar exposta a julgamentos,
rejeicdo, vergonha ou humilhagdo (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION,
2023).

Sendo dois termos caracteristicos para os diferentes sintomas dos
transtornos de ansiedade, o medo e a ansiedade também possuem diferencas
conceituais importantes. A ansiedade é um estado emocional direcionado para o
futuro, sendo associado a uma preparagao para possiveis eventos negativos que
estdo por vir; ao passo que o0 medo € uma reagcao de alarme a uma ameaca
presente ou iminente, sendo ela real ou percebida. Ambos estados emocionais
podem ocorrer simultaneamente em transtornos de ansiedade, e cada um apresenta
sintomas que convergem e divergem em diferentes niveis. Os sintomas de
ansiedade incluem preocupacéo, evitamento — no sentido de abstengao ou fuga de
determinada situacdo — e tensdo muscular, enquanto que os de medo
compreendem pensamentos de ameacga iminente, fuga, transpiragdo, tremores,
palpitacdes cardiacas e nauseas (CRASKE et al., 2011). Nao € incomum, da mesma
forma, a sobreposicdo de sintomas de diferentes transtornos em um mesmo
paciente, fato esse que recai na dificuldade para identificar e diagnosticar
sub-transtornos especificos (BYSTRITSKY et al., 2013).

De maneira geral, transtornos de ansiedade podem ser efetivamente tratados
através de intervengdes psicofarmacoldgicas — medicamentos que agem no sistema

nervoso central — e terapéuticas, como através da terapia cognitivo-comportamental
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(BYSTRITSKY et al., 2013). Esta abordagem consiste em provocar uma mudanca
na forma em que a pessoa processa e interpreta as informagdes ou acontecimentos
que induzem o medo e a ansiedade, assim como no comportamento que a mesma
toma a partir disso (CASTILLO et al., 2001). Ao considerarmos como caracteristica
de grande parte dos transtornos de ansiedade o ato de avaliar situagdes com
detalhes excessivos e de maneira catastréfica, o0 método cognitivo-comportamental
€, na maioria das vezes, 0 mais adequado, além de ser sustentado por um
embasamento empirico extenso (BYSTRITSKY et al., 2013).

A fim de estabelecer a relacdo entre ansiedade e o publico-alvo, faz-se
também um levantamento acerca de pesquisas que estudam o bem-estar
psicoldgico e transtornos mentais em jovens brasileiros. Jansen et al. (2011), com o
intuito de investigar a prevaléncia de transtornos mentais comuns (TMC) — os quais
incluem depressao e transtornos de ansiedade — e sua associagao com a qualidade
de vida, realizou um estudo com 1560 jovens de 18 a 24 anos, residentes da cidade
de Pelotas, Rio Grande do Sul. Verificou-se, entdo, um predominio de 24,5% de
TMC entre os mesmos, dos quais a grande maioria apresentavam transtornos de
ansiedade e/ou humor. Quanto aos dados referentes a qualidade de vida, os
individuos com TMC demonstraram resultados significativamente inferiores quando
comparados aos sem TMC, levando em conta aspectos como estado geral de
saude, capacidade funcional e saude mental. Outra relacdo se deu quanto a
presenca evidente de TMC entre consumidores de alcool e usuarios de substancias
ilicitas, fato esse que vai ao encontro das evidéncias cientificas expostas por
Bystritsky et al., quando afirma que os transtornos de ansiedade séao responsaveis
pela diminuicdo da produtividade, aumento das taxas de morbidade e mortalidade, e
pelo aumento da dependéncia de alcool e drogas em grande parte da populagéo
(2013).

Em um segundo estudo, Maltoni, Palma e Neufeld (2019) investigam a
prevaléncia de sintomas ansiosos e depressivos em estudantes universitarios do
estado de Sao Paulo, contando com uma amostra de 558 graduandos de diferentes
areas, idades e universidades. Foi possivel constatar sintomas ansiosos em 10,8%
dos universitarios, sendo estes em niveis moderado e grave, e que compreendiam
sensacdes de nervosismo, de calor, incapacidade de relaxar e medo que acontega o
pior. Dentre a amostra como um todo, 71,86% relataram sentimentos de cansacgo e

pouca energia, seguido de pouco interesse e/ou prazer em fazer as coisas. Em vista
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de ambos estudos, percebe-se a necessidade de maiores programas e estratégias
que visam contribuir com o bem-estar psicolégico dos jovens, especialmente pelas
instituicbes de ensino, considerando que grande parte dessa faixa-etaria — 18 a 24
anos — se encontra no ensino médio ou superior (BRASIL, 2023).

De forma a finalizar esta secdo, torna-se importante trazer as diferentes
acdes que foram ou estdo sendo realizadas com o intuito de lidar com as questdes
de saude mental da populagdo, para além das intervengdes tradicionais
mencionadas anteriormente. Nesse sentido, o design visual também se apresenta
como suporte para este contexto e, mais especificamente, o design digital, na
medida em que € objeto de estudo deste trabalho. Desse modo, retoma-se a
pesquisa de Eisenstadt et al. (2021), citada na justificativa deste relatério, a qual
apresenta uma analise sistematica de 48 aplicativos ja existentes no mercado que
tratam da promogdo de bem-estar e saude mental, tendo como conclusao
evidéncias favoraveis ao papel dos mesmos na geragcao de emogdes positivas. A
existéncia de aplicativos que abordam essa tematica, portanto, ja € bastante ampla,
embora seja relevante, da mesma forma, trazer projetos que fogem do escopo
digital, tendo em vista que também podem apresentar mecénicas de gamificagao
relevantes e aplicaveis para o formato eletrénico.

Em um primeiro trabalho, Paulino (2019) teve como objetivo desenvolver um
produto que auxilie universitarios a amenizar a ansiedade no seu dia a dia, criando,
assim, um jogo de cartas que visa o autoconhecimento e organizacdo dos
pensamentos do usuario. Intitulado de JAC - Jogo do Autoconhecimento, o jogo
conta com quatro tipo de cartas, sendo elas de situagédo, sentimento, atitude e
resultado, as quais devem ser escolhidas na ordem respectiva em momentos em

que o usuario estiver ansioso e sem rumo (Figura 1).
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Figura 1: Frente e verso das cartas do JAC - Jogo do Autoconhecimento

Qual a situacao O gue voce esta
de hoje? sentindo hoje?
iy s Solidao
de Casa

Jogo do
Rutoconhecimento o s
& &
JAC JAC
Que tal tomar Resultado

essa atitude? Alcancado

Jogo do
Autoconhecimento

Jogo do
t . t r:) ]‘\,
Autoconhecimento B gb

JAC JAC

Fonte: Paulino (2019)

A partir do contexto presente, entdo, escolhe-se a situagcédo, seguido do
sentimento pelo qual se esta passando, a fim de selecionar a melhor maneira para
amenizar esse sentimento, a partir das cartas de atitude. Por fim, as cartas de
resultado servirdo para relatar esse processo a mao, descrevendo também qual o
resultado alcangcado e se o mesmo foi positivo ou negativo para o usuario. Assim,
cria-se um histérico de atitudes e resultados que servirdo como auxilio para
momentos ansiosos que possam vir a ocorrer novamente, ajudando, inclusive, no
auto reconhecimento de padrdes de comportamento e na reflexdo pessoal sobre
seus pensamentos ansiosos. Acerca da repercussao do projeto, Paulino observou
feedbacks positivos da grande maioria de seus usuarios, os quais afirmaram que é
possivel amenizar a ansiedade no dia a dia através do jogo e, especialmente, caso
se siga corretamente as cartas de atitude (2019).

Como segundo trabalho, traz-se a proposta de Lepre (2021), de
desenvolvimento grafico e editorial de um planner — planejador, como uma agenda —
como ferramenta diaria para controle e acompanhamento de pessoas que possuem
TAG, a partir de uma abordagem da terapia cognitivo-comportamental, como ilustra

a Figura 2.
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Figura 2: Paginas do Planner de autocuidado
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Fonte: Lepre (2021)

A fim de auxiliar com a organizagao e planejamento pessoal dos usuarios,
através da criagao de rotinas que visam evitar estresses e crises, o produto de
Lepre também buscou associar as atividades diarias com o autocuidado, propondo
espacos para auto-reflexdo, anotagdo de metas e desejos, registro de pensamentos
disfuncionais e momentos de check-in e balangos mensais, com a intencdo de
compreender e refletir sobre sentimentos em varios aspectos da vida. Sendo
caracteristico do TAG a preocupacido excessiva e pensamentos que interfiram em
atividades diarias, o planner proporciona diversas estratégias para lidar com estes
sintomas, servindo como ferramenta de auxilio terapéutico e, também, criando um
vinculo afetivo com seu usuario, na medida em que suas caracteristicas estéticas e
projetuais o tornam pratico e atrativo para o publico jovem em questdo. Além disso,
Lepre traz a avaliacdo do publico referente ao projeto, o qual afirma que a
organizagédo e planejamento de fato influenciam positivamente em suas rotinas, e
que o instrumento do planner € uma ferramenta bastante adequada para esse
proposito.

Considerando as referéncias levantadas, por fim, percebe-se a capacidade
intrinseca do design em poder proporcionar experiéncias positivas e afetivas para

além do cumprimento de funcgdes e resolugao de problemas. As solugdes de Paulino
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(2019) e Lepre (2021) exploram formatos diferentes de interagdo entre usuario e
produto, assim como multiplas formas de gamificagdo, embora em formato fisico. Os
projetos também demonstram adesao positiva por parte dos seus usuarios, na
medida em que conseguem atingir seu publico-alvo respectivo por meio de padrbes
visuais atrativos, além de atender diretamente as suas necessidades.

Diante disso, entdo, se torna indispensavel investigar a maneira com que o
design se relaciona com a emog¢ao, assim como de quais formas o mesmo pode
servir para geracdo de solugdes visuais que auxiliem e agradem o usuario

positivamente.

2.1.2 Emocgao e design

Segundo Norman (2008), a emogado € uma parte valiosa e necessaria da
vida, afetando diretamente a forma como pensamos, sentimos e nos comportamos,
além de conceber juizos de valor, os quais ajudam a interpretar e julgar rapidamente
o ambiente e situagdes em que uma pessoa se encontra. Da mesma forma, a
cognicao também é importante, sendo inseparavel da emogao na medida em que a
mesma trabalha com as interpretagdes logicas do mundo. Norman pontua, em vista
disso, que a reagao emocional a uma situacdo vem, naturalmente, antes de uma
avaliacdo cognitiva, sendo crucial para tomadas de decisdo no dia a dia. Nesse
sentido, o sistema emocional também esta ligado ao comportamento, se
manifestando de forma fisica. Quando uma pessoa esta ansiosa, seus pensamentos
se tornam extremamente focados e limitados, podendo gerar o que Norman chama
de “visdo de tunel”’, onde se torna dificil enxergar outras perspectivas ou solugdes
para uma situagdo. Por outro lado, quando se esta feliz e relaxado, suas
capacidades de raciocinio se ampliam e torna-se mais suscetivel a criatividade, nao
havendo resisténcia para lidar com problemas ou encontrar solugdes. A partir destas
proposi¢des, portanto, Norman determina a importancia da estética e da atratividade
em projetos de design, no sentido da capacidade de nao proporcionar emogoes
negativas através do seu uso: produtos atraentes e agradaveis fazem com que as
pessoas se sintam bem, além de serem mais faceis de lidar e mais efetivos na
tarefa para qual se propdem realizar (2008).

Uma vez que se discute o papel emocional do design, Norman (2008) sugere

que qualquer experiéncia apresenta trés niveis de emogéo, as quais também se
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traduzem em trés aspectos do design: visceral, comportamental e reflexivo. O nivel
visceral trata da aparéncia, sendo o impacto primario e imediato que um produto
causa. Ja o nivel comportamental se refere ao uso e a experiéncia, onde a fungao,
desempenho e usabilidade sao as qualidades mais importantes. No nivel reflexivo,
diferente dos demais, a relagdo com o produto vem de longo prazo, tendo conexdes
com identidade, auto-imagem, satisfacdo e lembrangas pessoais, podendo
estabelecer vinculos mais profundos com o usuario. Para o designer, entdo, cabe
entender que nao existirdao projetos que gerem satisfacdo universal, sendo
necessario conhecer seu publico-alvo para que um produto consiga ser divertido,
eficiente e facil de usar, para assim gerar emogdes positivas (NORMAN, 2008).

Retomando as questbes de atratividade, Norman (2008) também esclarece
que o nivel visceral representa as reagbes mais primitivas do cérebro, estando
conectadas a condigdes genéticas e a propria evolugdo do ser humano. Assim como
a aparéncia, o visceral também trata de informacbdes sensoriais, — como toque,
odores e sons — e certos elementos, ambientes e situagcdes foram associados,
inconscientemente, a protecdo, calor e sensagdes positivas. Norman, entdo, lista
alguns destes elementos, tanto positivos quanto negativos, sendo interessante
pontuar, aqui, aqueles que se associam a elementos visuais, ja que podem se tornar
ferramentas para o designer na construcdo de solugbes e experiéncias mais
agradaveis. Para aqueles que produzem afetos positivos, tem-se locais aquecidos e
bem iluminados, cores alegres e saturadas, sorrisos, objetos simétricos e objetos
lisos e arredondados. Quanto a emogdes negativas, os exemplos s&o alturas, luzes
muito intensas ou estridentes, escuriddo, multidées e objetos pontiagudos.

No que tange o design, em especial o grafico, os elementos citados por
Norman se traduzem em elementos que compdem projetos visuais, 0s quais
transmitem, da mesma forma, diferentes emogdes. Um designer se utiliza de
imagens, simbolos, tipografia e cor para representar ideias e transmitir uma
mensagem, através da qual se constroi uma experiéncia emocional (SAMARA,
2007). O uso de imagens, por exemplo, pode comunicar significados tanto literais
quanto subjetivos, e a forma como sao aplicadas também influencia a percepgéo do
usuario. A escala e proximidade entre elementos, quando elevada, pode tornar uma
imagem pesada, dramatica e impactante, enquanto que elementos menores, mais
dispersos, e 0 uso de espagos em branco — chamados de espagos de respiro —

conseguem transmitir mais leveza e conforto (SHERIN, 2013). Quanto a tipografia, a
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mesma possui diversas categorias, aparéncias e, em especial, fungdes, atribuindo
diferentes atmosferas e personalidades para projetos graficos. Fontes grotescas e
sem serifa — como a Arial utilizada no presente texto — sdo as mais comuns no meio
digital, sendo neutras, casuais, e podendo transmitir seriedade a depender do seu
contexto (CULLEN, 2012). Por outro lado, fontes arredondadas, com linhas curvas e
organicas, tendem a ser mais amigaveis, divertidas e calorosas (CULLEN, 2012),
indo ao encontro de Norman (2008), quando o mesmo relaciona objetos
arredondados a afetos positivos.

Sendo parte constante e essencial dos elementos do design, as cores
também desempenham um papel fundamental na atribuicdo de experiéncias e,
consequentemente, de emogdes. Com base em uma pesquisa onde foram
consultadas 2000 pessoas de diferentes idades e profissbes, Heller (2013)
constatou que cores e sentimentos se correspondem através das vivéncias comuns
enraizadas, se traduzindo em linguagem e pensamento. A cor, portanto, nunca
existe desprovida de significado, assim como nunca se encontra sozinha, mas
sempre cercada por outras. O contexto, nesse sentido, determina a percepcao que
se tem de cada cor, sendo um critério para determinar se a mesma € agradavel, de
bom gosto, adequada ou inadequada (HELLER, 2013).

Para a tese, Heller toma como base as 13 cores psicologicas, sendo elas as
cores primarias (vermelho, amarelo e azul), as secundarias (verde, laranja e violeta),
as mistas (rosa, cinza e marrom), preto, branco, ouro e prata. Sendo a cor preferida
para ambos os géneros, o azul foi apontado como predileto por 45% dos
entrevistados, seguido do verde, com 15%. Quanto as cores menos apreciadas, o
marrom foi lider, contabilizando 20% das respostas. Tomando como exemplo a cor
azul, a mesma traz a simbologia da simpatia, harmonia, amizade e confianga, da
mesma forma em que também ¢é fria e distante. Embora produzam diferentes efeitos
individualmente, as cores quando associadas — chamado de acorde cromatico —
também podem apresentar diferentes significados. A Figura 3 traz alguns exemplos
dos acordes elaborados por Heller, com base nos conceitos frequentemente
associados a cada cor, e sendo referentes a emocgdes tanto positivas quanto
negativas. Percebe-se como o vermelho é uma cor de significados bastante
divergentes, podendo transmitir amor e energia, ao mesmo tempo em que €

associada ao 6dio e a brutalidade.
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Figura 3: Acordes cromaticos e seus significados

A ternura A confianga A alegria 0 aconchegante

O agradavel O leve O otimismo A insensibilidade A inseguranga

A inveja A dureza A frieza A brutalidade

Fonte: Heller (2013)

O marrom, apesar de ser a cor menos apreciada e comumente associada a
emogdes desagradaveis, pode ser bastante adequado em variados contextos.
Tomando como exemplo dois websites, como mostra a Figura 4, o primeiro evoca
uma aparéncia mais antiquada, vintage e tradicional, tendo um aspecto mais duro.

Ja o segundo, a direita, traz uma atmosfera aconchegante, saborosa e agradavel.

Figura 4: O marrom em diferentes contextos

Fonte: Saddleback Leather Co. (2023) e Pinterest (2023)
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Tendo levantado os diferentes elementos que compdem o design, assim
como as caracteristicas que influenciam no alcance de solug¢des visuais agradaveis
e que geram sensagdes positivas, torna-se imprescindivel inserir estas estratégias
dentro do processo criativo deste trabalho. A vista disso, faz-se necessario entender
como estes elementos visuais se relacionam na formacdo de uma interface
interativa, na medida em que um aplicativo s6 existe com base na interacao.
Explora-se no tépico seguinte, entdo, os conceitos e diretrizes referentes ao design
de interagdo no ambito digital, os quais serdo essenciais para o desenvolvimento do

presente projeto.

2.2 DESIGN DE INTERAGCAO

Para além de produtos digitais, a interagao esta presente em diversos outros objetos
do cotidiano, como o controle remoto, maquina de café, impressora, calculadora,
etc. No entanto, n&o sdo todos estes produtos que foram projetados tendo como
foco o usuario e, mesmo que funcionem corretamente e sejam eficientes, tudo
dependera de como esse sistema de interagao vai ser utilizado pelas pessoas em
contextos reais. O design de interagcao, portanto, tem como papel desenvolver
produtos interativos usaveis, eficazes e que proporcionem uma experiéncia
agradavel, levando sempre em conta quem, onde e de que forma ele sera utilizado.
Este termo, inclusive, pode ser considerado como “guarda-chuva” para diversos
outros topicos que fazem parte do design de interagcdo e do proprio processo
projetual para o desenvolvimento de produtos, sendo alguns deles o design de
interface do usuario, usabilidade, design centrado no usuario, experiéncia do
usuario, web design, entre outros (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

Com relagdo aos produtos digitais, em particular os aplicativos moveis, o
design de interacdo também ¢é essencial, tomando forma através da tela dos
smartphones. Grande parte das areas citadas anteriormente sao levadas em conta
no desenvolvimento de aplicativos, tendo cada uma seu papel vital na concepg¢ao da
experiéncia final do usuario. Todos estes temas, entdo, serdo aprofundados

individualmente nas seg¢des a seguir.
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2.2.1 Interface do Usuario

Um dos aspectos mais importantes em um projeto de design, além de ser o
primeiro ponto de contato com seu usuario, é a prépria estética e aparéncia que o
mesmo toma. Para qualquer objeto interativo, essa aparéncia pode ser chamada de
interface do usuario, e é através dela que se entra em contato com as
funcionalidades definidas no design de interagdo de um produto (GARRETT, 2011).
Esta interacdo, considerando a interface do usuario de forma ampla, se da mediante
um conjunto de técnicas e mecanismos, enquanto que, em uma interface grafica, o
principal instrumento de interacdo é algum tipo de dispositivo indicador, sendo a
metafora de uma mao humana, como o préprio ponteiro do mouse em um
computador. Para o meio digital, entdo, tem-se por meio de uma tela o que Galitz
(2007) aponta como a interface grafica do usuario, comumente chamada de GUI.
Ela se constitui de dois componentes: input e output (entradas e saidas). O primeiro
trata da comunicagao do usuario com o aparelho, ou seja, a forma de interagdo que
se tem com o mesmo, como o dedo, no caso de telas sensiveis ao toque. Ja o
output refere-se a como o aparelho apresenta os resultados dessa interacdo, os
quais se traduzem nos diferentes elementos graficos' exibidos em uma tela
(GALITZ, 2007). Tais elementos, dentro da GUI, sdo aqueles pelos quais o design
de interfaces se responsabiliza, e correspondem a todas as informacdes visuais que
a compdem (GARRETT, 2011).

A construgdo de uma interface grafica bem resolvida, para além das
funcionalidades que a mesma oferece, é essencial para fornecer uma melhor
comunicacao entre o usuario e o produto, na medida em que a GUI é o veiculo pelo
qual se interage e realiza tarefas importantes no ambiente digital. O /layout — forma
em que elementos visuais sao dispostos —, aparéncia e design de navegacado de um
sistema afetam diretamente as impressdes de uma pessoa, podendo gerar irritagao,
frustracdo e estresse caso sejam confusos e ineficientes, além de tornarem a
experiéncia cansativa e, consequentemente, levarem o usuario a cometer erros
(GALITZ, 2007).

Ao afirmar que uma interface deve refletir as capacidades do seu publico e
conseguir responder as suas necessidades, Galitz (2007) também lista alguns dos

problemas mais comuns observados em interfaces, os quais refletem no desperdicio

' Elementos graficos do design mencionados no capitulo anterior, Emog&o e design.
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de tempo e paciéncia do usuario: ruido visual, que se traduz na falta de espagos em
branco e uso desnecessario de elementos e decoragdes; legibilidade prejudicada,
relativo a escolhas de tipografia de baixa leiturabilidade ou contraste muito baixo
entre fundo e texto; navegacao confusa e ineficiente, como sistemas muito densos
ou falta de elementos direcionais e paginacéo; design inconsistente, com estilos
visuais e cores contraditérias entre o sistema, ou padrées de navegagao incomuns;
e design obsoleto ou desatualizado, tendo em vista a constante renovagao de
tendéncias e expectativas tanto mercadologicas quanto dos proprios usuarios.

Retomando as questdes afetivas relativas ao design, Rogers, Sharp e Preece
(2013) discorrem sobre como as interfaces afetam os usuarios, e que o papel do
design de interacdo também €& provocar respostas positivas, ‘como sentir-se a
vontade, confortavel e apreciar a experiéncia de estar utilizando um sistema” (p.
161). Em vista disso, as autoras discutem sobre a abordagem de design de
interfaces afetivas, a qual trata da utilizagdo de elementos graficos expressivos para
transmitir estados emocionais. Seu maior uso se da em formas alternativas de
comunicar o estado atual de um sistema, como forma de feedback — resposta — para
o usuario. O objetivo & fazé-lo de forma tranquilizadora, podendo ser tanto
informativo quanto divertido, como por meio de icones dindmicos, animacdes ou, até
mesmo, mascotes. Traz-se como exemplo um icone de lixeira, que se enche
quando um arquivo é inserido na mesma (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013); ou
um personagem que aparece sorridente na tela quando se inicia um aplicativo.
Assim sendo, Rogers, Sharp e Preece (2013) pontuam a importancia da estética
para o design de interagdo, devendo-se sempre considerar o quao uma interface é,
ou pode ser, agradavel.

Por fim, Garrett (2011) aponta que interfaces de sucesso s&o aquelas nas
quais os usuarios percebem imediatamente o que € importante, enquanto o que nao
€ importante, por outro lado, ndo € notado. A criacdo de uma interface, portanto,
trata de reconhecer os padroes de navegagao dos usuarios, saber selecionar os
elementos certos para a tarefa que ele precisa realizar, e acomoda-los na tela de
uma maneira que sejam rapidamente entendidos e facilmente utilizados (GARRETT,
2011).

Permeando as defini¢gdes relativas a interface do usuario, assim como suas
melhores praticas, existe outro conceito relevante dentro do design de interagao, o

qual tem funcdo fundamental para a garantia de uma boa experiéncia do usuario e
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interfere diretamente na elaboracdo de uma boa interface visual: a usabilidade. Sua

definicdo, entdo, sera explorada no tépico a seguir.

2.2.2 Usabilidade

Nielsen (2012) descreve usabilidade como sendo um atributo de qualidade
que avalia o quao facil uma interface é de ser usada, podendo também se referir a
métodos no processo de design que visam facilitar o uso de um produto. Nesse
sentido, dentro do design de interagao, Rogers, Sharp e Preece (2013) descrevem a
usabilidade como tendo o objetivo de garantir que um produto interativo seja facil de
aprender e usar, eficaz e agradavel, tomando-se sempre a perspectiva do usuario
nas definigbes de um projeto. Segundo as autoras, também, a usabilidade pode ser
dividida em diferentes metas, as quais fornecem ao designer uma forma concreta de
medir os varios atributos de um produto e sua experiéncia de usuario. Essas metas,

portanto, estdo descritas no Quadro 1 a seguir:

Quadro 1: Metas de usabilidade

Meta Descrigao

Eficacia Sendo uma meta geral, determina o quanto um produto € eficaz no seu uso,
ou seja, 0 quao bom ele é nas tarefas que se propde a realizar.

Eficiéncia O produto deve ser eficiente no seu uso, ou seja, que facilite para o usuario a
realizacado de suas tarefas.

Seguranga O produto deve proteger o usuario de situagdes indesejaveis ou perigosas,
envolvendo questdes de ergonomia e prevengao e recuperagao de erros.

Utilidade O produto deve oferecer o tipo certo de funcionalidade, considerando o que os
usuarios precisam ou desejam fazer com ele.

Learnability O produto deve ser de facil aprendizagem, de forma que o usuario nao perca
tempo aprendendo a como utiliza-lo.

Memorability O produto deve ser facil de lembrar como usa-lo, considerando que o usuario
ja tenha aprendido como utiliza-lo e, por exemplo, ndo o usa faz algum tempo.

Fonte: Rogers, Sharp e Preece (2013)

As metas de usabilidade podem também ser descritas como perguntas, de

forma que, ao respondé-las, o designer pode conseguir prevenir problemas
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potenciais de design e outros conflitos ja nos estagios iniciais do processo projetual
(ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Para Nielsen (2012), ao tomar como exemplo
websites, a usabilidade € uma condi¢do necessaria para sobrevivéncia na internet.
Nao existem manuais para as interfaces digitais, e o usuario ndo esta disposto a
tomar muito tempo para tentar entendé-la: quando o usuario encontra uma
dificuldade, abandonar a interface é a sua primeira atitude.

Jakob Nielsen e Rolf Molich desenvolveram, em 1990, os dez principios
basicos para avaliagcdo da usabilidade de uma interface, chamadas de diretrizes
para a construcdo de boas interfaces humano-computador. Posteriormente
refinados por Nielsen, em 1994, esses principios do design de interacdo foram
chamados de heuristicas de usabilidade, sendo considerados “regras de ouro” para
o desenvolvimento de interfaces. No Quadro 2, entdo, as 10 Heuristicas de Nielsen,
como sao comumente nomeadas, podem ser conferidas:

Quadro 2: As Heuristicas de Nielsen
(continua)

Heuristica

Descrigao

H1: Visibilidade do status do
sistema

O sistema deve sempre manter o usuario informado sobre o
que esta acontecendo, através de um feedback adequado
dentro de um prazo razoavel.

H2: Correspondéncia entre o
sistema e o mundo real

O sistema deve possuir uma linguagem acessivel, a fim de
alcancar um facil entendimento pelo usuério.

H3: Controle e liberdade do
usuario

O sistema deve possibilitar de forma facil e rapida que o usuario
faca e desfaga ag¢des, de modo a diminuir sua inseguranga ao
utiliza-lo.

H4: Consisténcia e
padronizagao

O sistema deve manter consisténcia entre suas telas,
comandos e ac¢des de maneira a facilitar o reconhecimento pelo
usuario.

H5: Prevengao de erros

O sistema deve eliminar condi¢des que fardo com que os
usuarios fagcam acdes criticas sem que tenham a opgao de
confirmacgéao antes de se comprometerem.

H6: Reconhecimento em vez de
lembranca

O sistema deve minimizar a carga mental do usuario, deixando
visiveis objetos, acdes e opg¢des sem que seja preciso decorar
informagdes para realizar uma tarefa.

H7: Flexibilidade e eficiéncia de
uso

O sistema deve se adaptar ao nivel em que o usuario esta,
atendendo a usuarios iniciantes e oferecer atalhos para os mais
experientes.
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Quadro 2: As Heuristicas de Nielsen
(conclusao)

H8: Estética e design O sistema deve fornecer apenas informacgdes relevantes e
minimalista necessarias, deixando em segundo plano elementos
secundarios ou evitando os desnecessarios.

H9: Ajudar os usuarios a O sistema deve ajudar o usuario a identificar e resolver
reconhecer, diagnosticar e problemas através de mensagens de erro claras, conduzindo-o
corrigir erros para possiveis solugdes.

H10: Ajuda e documentacao O sistema deve possuir uma interface suficientemente intuitiva,

mas, caso necessario, deve fornecer documentagéo de ajuda
para realizacdo de tarefas.

Fonte: Nielsen (1994)

Tendo estabelecido os diferentes conceitos e principios para o
desenvolvimento de interfaces digitais, conclui-se esta se¢do com o ultimo topico
pertinente ao design de interacéo, que trata do resultado final advindo da jungéo de
uma interface e sua usabilidade: a experiéncia do usuario. Suas definigcbes,

portanto, serdo exploradas a seguir.

2.2.3 UX

Contando com diferentes significados, a palavra “experiéncia” pode ser
definida como “conhecimento ou aprendizado obtido através da pratica ou da
vivéncia”, ou como “todo conhecimento adquirido através da utilizagdo dos sentidos”
(EXPERIENCIA, 2023). Como Norman (2008) ja sugere, a experiéncia é o resultado
do processamento de informag¢des acerca de algo, seja um ambiente, objeto ou
evento. Sendo assim, fazem parte deste processo os dominios do afeto e da
cogni¢cado, como explorados no capitulo Emogéo e design, onde o primeiro se traduz
no julgamento emocional de um fato e o segundo na interpretacdo e compreensao
l6gica que se tem do mesmo. Para o designer, entdo, torna-se importante
compreender as interpretagcbes, julgamentos e formas de interacdo que um
potencial usuario tera com um produto, ao passo em que se pretende projetar
solugcdes mais eficazes na medida em que se conhece melhor seu publico-alvo
(NORMAN, 2008).

Para Norman (2006), ndo é possivel que o designer preveja, simplesmente,

os problemas e interpretagdes equivocadas que surgirdo, muito menos os erros que
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serdo cometidos pelas pessoas. Em vista disso, o autor pontua que designers nao
sdo usuarios tipicos, e cabe ao profissional perceber a complexidade de
comportamentos e individuos para além das suas percepg¢des e crengas pessoais.
Norman reitera, também, o seguinte:

Em seu trabalho, os designers se tornam especialistas no dispositivo que

estdo projetando. Os usuédrios sdo especialistas na farefa que estao
tentando executar com o dispositivo (NORMAN, 2006).

A vista disso, é essencial que se tenha contato com seus potenciais usuarios
desde o inicio do processo projetual (NORMAN, 2006), ndo existindo alternativa
para um melhor entendimento das suas necessidades e objetivos (ROGERS;
SHARP; PREECE, 2013). Nesse sentido, traz-se o conceito de um design centrado
no usuario, onde o mesmo se envolve completamente no processo de
desenvolvimento de um produto, de forma a torna-lo compreensivel e faciimente
utilizavel (NORMAN, 2006). Para além de questdes relativas a funcionalidade,
Rogers, Sharp e Preece (2013) trazem outros dois aspectos que devem ser levados
em conta na abordagem centrada no usuario: o gerenciamento da expectativa e o
sentimento de apropriagdo. O primeiro trata de assegurar que as expectativas e
visdes do usuario sejam realistas com relagdo ao produto, certificando-se que as
mesmas sejam atendidas ou, em um melhor cenario, excedidas. Quanto ao
sentimento de apropriagdo, o mesmo diz respeito a sensagado de contribuigdo e
participacdo dos usuarios quanto a um produto, na medida em que estiveram
envolvidos no seu processo de desenvolvimento. O design centrado no usuario,
portanto, contempla essencialmente a geracdo de experiéncias, podendo ser
definido como a pratica de criagdo de experiéncias de usuario engajadoras e
eficientes (GARRETT, 2011). Assim sendo, o conceito de UX — termo mais utilizado
para se referir a experiéncia do usuario — € levantado a seguir.

Tendo como partida e propria definicao de “experiéncia”, a experiéncia do
usuario leva em conta todas as formas de interagdo que uma pessoa tem com um
produto, seja como ela se sente em relagao a ele, ao usa-lo, seus efeitos sensoriais,
0 prazer ou satisfagdo que ele pode vir a oferecer, dentre diversos outros aspectos
(ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). De acordo com Rogers, Sharp e Preece
(2013), o design de interacdo foca em como criar experiéncias de usuario de

maneira a melhorar a forma como as pessoas vivem. Qualquer produto que € usado
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por alguém cria uma experiéncia de usuario e, embora se preste muita atengéo as
suas funcionalidades, a questdo sobre a forma como ele funciona muitas vezes é
deixada de lado nos desenvolvimentos projetuais (GARRETT, 2011). Garrett (2011)
traz como exemplo alguns questionamentos para os quais as respostas conseguem
descrever a experiéncia do usuario com um produto: tem dificuldade em realizar
tarefas simples? O funcionamento é de facil compreensdo? Como € a sensacao de
interagir com o produto?. Para Unger e Chandler (2009), o design da experiéncia do
usuario trata de compreender como criar uma estrutura Iégica e acessivel para o
usuario, assim como considerar os elementos que sao importantes para criar uma
conexao emocional com os mesmos. Nesse sentido, a solugao final de um produto
trata do equilibrio entre estes dois aspectos, o qual s6 é possivel através de uma
imersao no mundo e visao dos usuarios (UNGER; CHANDLER, 2009). O papel do
profissional em UX é contemplar tanto as questdes estéticas quanto as funcionais
em um produto, aplicando-as de forma a considerar o seu contexto total, bem como
o contexto no qual o mesmo sera utilizado (GARRETT, 2011). Qualquer experiéncia
que o usuario venha a ter deve ser resultado de uma decisdo consciente do
designer, e o processo do design centrado no usuario garante que as ponderagdes
acerca do que incluir ou ndo em um projeto ndo sejam acidentais, mas sim
propositais (GARRETT, 2011).

Apos levantar as conceituagdes e diretrizes que integram o design de
interacdo, torna-se importante analisar a gamificagdo e suas possibilidades no
formato digital, na medida em que a mesma dara forma a experiéncia do usuario
que se tera através do aplicativo. Ademais, busca-se compreender as formas que a
gamificacdo pode tomar em beneficio do bem-estar e saude mental dos seus

usuarios, indo ao encontro dos objetivos definidos para este projeto.

2.3 GAMIFICAGAO

A gamificagao tem como foco a melhora no engajamento dos usuarios ao realizarem
tarefas, a partir do uso de mecanicas e elementos de jogos com o intuito de
aumentar sua motivagédo (DALMINA; BARBOSA; VIANNA, 2019). Por outro lado, em
uma definigdo mais concreta do termo, Deterding et al. (2011) define gamificagéo
como o uso de elementos de design de jogos em contextos fora de um jogo. Tendo

em vista essas definicdes, a pratica da gamificacdo também é diversa, sendo
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adotada em diferentes contextos e com uma variedade de propdsitos, como para
promover questdes como educacdo, performance de funcionarios, engajamento de
consumidores, saude, politicas sociais, dentre outras areas. Nesse sentido, a
gamificacdo aparece como tendéncia em diversos setores (CAPONETTO; EARP;
OTT, 2014), especialmente em intervengcdes de condicionamento fisico e para
promover comportamentos mais saudaveis (CHENG et al., 2019), como demonstra
o trabalho de Lopez, Garcia e Fernandez (2017) na busca por trazer habitos de vida
saudaveis para universitarios?>. No caso da promogéo de saiide mental e bem-estar,
no entanto, as alternativas existentes s&o menos comuns, havendo, inclusive,
poucos trabalhos que abordem as evidéncias empiricas acerca dos beneficios do
uso da gamificacdo para esses cenarios (CHENG et al., 2019). Da mesma forma,
alguns elementos de gamificacdo mais comuns, como pontos, recompensas,
conquistas, comparacio social ou competicdo, podem acabar sendo inapropriadas
pela maneira como s&o aplicadas e gerarem efeitos opostos ao da satisfacéo
pessoal, como através da angustia e do estresse advindos destas mecanicas
(CHENG et al., 2019). Os efeitos destes variados elementos, portanto, seréo
explorados a seguir.

De acordo com a pesquisa de Cheng et al. (2019), que procurou analisar as
aplicagdes atuais da gamificacdo em aplicativos e tecnologias que buscam
promover a saude mental e o bem-estar, foi possivel identificar os elementos de
gamificagdo mais comuns utilizados nessas aplicagées, em ordem: niveis ou
feedback de progresso, esquema de pontos ou pontuagdo, recompensas ou
prémios, narrativa ou tematicas, personalizagdo e customizagcédo. Sendo o primeiro
elemento o mais observado em todos os casos analisados, 0 mesmo também
demonstra ser chave para técnicas de mudanga de comportamento, especialmente
se tratando do feedback de progresso. Quanto aos pontos e sistemas de
classificagdo, algumas criticas apontam para sua falta de efetividade em gerar
motivagao intrinseca por parte do usuario, sobretudo ao considerar a comparagao e
competicdo social como parte desse elemento. Embora menos comuns, a
personalizacado e customizagcdo demonstram evidéncias mais promissoras para uma
motivacao interna e bem-estar, na medida em que oferecem aos usuarios maiores

niveis de autonomia e satisfacdo (CHENG et al., 2019).

2 Trabalho de Lopez, Garcia e Fernandez (2017) citado no capitulo Justificativa deste relatorio.
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Assim como foram levantados os elementos de gamificagdo mais comumente
aplicados, Cheng et al. (2019) também compila os elementos observados com
menos frequéncia: randomizacgao — o conteudo se apresenta de forma aleatéria, nao
linear —, abordagem exploratéria ou de mundo aberto — o conteudo inteiro é
apresentado, podendo segui-lo da forma que preferir — e cooperagdo social —
mecanica que envolva a interacdo com outras pessoas. Apesar de demonstrarem
pouca relevancia no cenario analisado, estes elementos de fato contribuem com a
saude mental e bem-estar de seus usuarios, como 0s casos das abordagens de
exploracdo em mundo aberto e da randomizagdo. A abordagem de randomizagéao
consegue provocar sensagdes de entusiasmo, uma vez que gera antecipagado por
algo que ainda se desconhece, ao contrario de dindmicas em que todo o conteudo
ja é visivel e posto de forma rigida e linear. Ja a abordagem de exploracdo em
mundo aberto, além de também gerar animagéo, permite que o usuario navegue
pela aplicagdo da maneira que mais Ihe convém, ou da maneira que melhor o
beneficie (CHENG et al., 2019). Por fim, o elemento da cooperagao social também é
subutilizado, embora os beneficios da conexao social para promog¢ao do bem-estar,
em particular nos jovens, ja sejam amplamente comprovados (GLOVER et al.,
1998). A cooperacédo, ao contrario da competicdo ou comparagao, nao impde valor
nos usuarios participantes e nas suas agbes, mas sim satisfaz a necessidade
humana de se relacionar na forma de uma interagao positiva (CHENG et al., 2019).

A vista do exposto, entdo, pode-se tomar diversos elementos da gamificagéo
como possiveis aliados para a promocéo da saude mental e bem-estar, assim como
definir os elementos que provavelmente ndo terdo esse mesmo papel. Nesse
sentido, a gamificacdo estara diretamente atrelada a experiéncia do usuario, sendo
fundamental para definicho da mesma, assim como para os elementos que irao
compor a interface grafica do aplicativo.

Sendo assim, a partir da exploracdo dos conteudos e conceitos
apresentados, os mesmos serao tomados como base para a continuagao do projeto
proposto, fundamentando as decisdes de projeto que serdo tomadas no decorrer do

seu desenvolvimento.



40

3. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento de um aplicativo mével, assim como qualquer outro projeto
de design, faz-se necessario definir a estrutura projetual que sera adotada para a
sua construcdo, de forma que ela seja estritamente seguida com o objetivo de, ao
final, solucionar o problema de projeto proposto. Nesse sentido, € importante a
selecdo de uma metodologia de projeto ja testada, eficiente e, de preferéncia,
consagrada, especialmente se for voltada para a area na qual se esta projetando.

A vista disso, portanto, define-se para este trabalho a adogdo da metodologia
de James Garrett (2011), com base na segunda edi¢cao de seu livro, The Elements
of User Experience, o qual aborda uma metodologia de projeto focada na
experiéncia do usuario e em um design centrado no mesmo. Apesar de,
principalmente em sua primeira edicdo, Garrett ter como foco o design para
websites, a segunda edigdo de seu livro traz uma metodologia ampliada, com
conceitos e principios que podem ser aplicados para os mais diversos produtos
(GARRETT, 2011). Como o proprio autor ja introduz, seu método ja € amplamente
utilizado para o desenvolvimento de produtos digitais, além de aparecer em diversos
trabalhos como alternativa metodoldgica para o desenvolvimento de aplicativos
moveis, como ‘Metodologias para criagao de aplicativos: uma analise com foco no
design centrado no usuaric (CHAMMAS; QUARESMA; MONT'ALVAO, 2014),
‘Projeto de aplicativo para auxiliar em rotinas domésticas de republicas’ (FRITZEN,
2019) e ‘Aplicativo de auxilio académico para os alunos dos cursos de design da
UFRGS’ (CONCEICAO, 2017). Sendo assim, a metodologia de Garret (2011)
mostra-se adequada para o presente trabalho de conclusao.

Segundo Garret (2011), o usuario deve ser levado em conta em cada etapa
do desenvolvimento de um produto, sendo esta a definicdo para o design centrado
no usuario. A experiéncia do usuario, portanto, € parte essencial desta abordagem,
e a mesma deve proporcionar experiéncias engajadoras, eficientes, coesas,
intuitivas e, se possivel, prazerosas para o usuario. Afinal, se um produto nao
proporcionar uma experiéncia positiva, ele nao sera usado. Dessa forma, o
processo de design de experiéncia do usuario deve contemplar todos os aspectos
da experiéncia que o usuario tera com o produto, de forma que todas as
possibilidades sejam levadas em conta. A experiéncia do usuario, entdo, pode ser

fragmentada em diferentes elementos que a compdem, a fim de estruturar o
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trabalho para desenvolvé-la. Na metodologia de Garret (2011), esses elementos
aparecem na forma de cinco planos: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e

superficie, como ilustrado pela Figura 5, a esquerda.

Figura 5: Diagramas dos elementos da experiéncia do usuario
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Fonte: Adaptado de Garrett (2011)

Os cinco planos delineiam todas as questdes a serem trabalhadas em um
projeto, desde as mais abstratas até as mais concretas. Cada plano é dependente
do plano anterior a ele, e as decisdes tomadas em cada um terdo um efeito cascata
sobre as possibilidades de decisbes que poderdo ser tomadas nos planos
posteriores, sendo o inverso também valido. A ideia, portanto, € que o trabalho em
um plano ndo pode ser finalizado sem que o trabalho nos planos anteriores tenha
terminado. Indo mais a fundo na estruturacdo em cinco planos proposta, Garrett
(2011) divide os mesmos ao meio, com o intuito de tratar da duplicidade inerente a
Web, como ilustrado, a direita, pela Figura 5: o lado esquerdo refere-se aos
elementos do produto orientados a funcionalidade; enquanto o lado direito diz
respeito aos aspectos orientados a informacédo. Para o lado da funcionalidade, o
produto é visto como uma ferramenta para o usuario, e a preocupagao se da com as
tarefas que ele realiza no mesmo. Ja para o lado da informacéao, preocupa-se com o
conteudo que o produto oferece e o que ele significa para os seus usuarios
(GARRETT, 2011).
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Inicia-se, entdo, pelo Plano da Estratégia, no qual a preocupagdo néo € o
produto final que se quer atingir, mas sim como o produto vai encaixar na estratégia
definida, ou seja, os objetivos do produto, ao mesmo tempo em que visa atender as
necessidades dos seus usuarios (GARRETT, 2011).

Sendo fundamentalmente determinado pela estratégia, o Plano do Escopo
determina a forma como as varias caracteristicas e funcionalidades do produto
funcionam juntas, assim como quais sédo elas e quais serao incluidas no mesmo.
Nesse sentido, sao criadas as especificagdes funcionais do produto assim como os
seus requisitos de conteudo (GARRETT, 2011).

Para o Plano da Estrutura, o qual se define de forma concreta no plano
posterior, tem-se a determinacdo de como o usuario ira navegar no produto,
definindo o arranjo dos elementos navegacionais no mesmo. Assim, se estabelece a
forma como o sistema reage em resposta ao usuario, ou seja, seu design de
interagdo, bem como a sua arquitetura da informagéo (GARRETT, 2011).

A partir da estrutura definida, o Plano do Esqueleto determina a locagao de
todos os elementos que compdem o produto, como botdes, imagens e blocos de
texto. Seu objetivo € otimizar a disposi¢cdo desses elementos para atingir a maior
eficiéncia possivel, isto &, de forma que facilite o entendimento pelo usuario. Nesta
etapa, portanto, sdo tratados o design da informagao, da interface e da navegacao
(GARRETT, 2011).

Para o plano final, ao contrario do primeiro, a preocupacao esta centrada
apenas nos detalhes concretos da aparéncia do produto. No Plano da Superficie, o
que se vé é o produto final, como um site com imagens, texto, botdes e logotipo, e a
atengao se da na experiéncia sensorial que o mesmo cria. Por fim, é nesta etapa
que se determina o design visual do produto (GARRETT, 2011).

Apesar da duplicidade dentro de cada plano, poucos produtos ou servigos se
encaixam exclusivamente em apenas um de seus lados, sendo necessario que os
elementos presentes em cada um trabalhem juntos para atingir os seus objetivos.
Sendo assim, pode ser dificil identificar a fonte de algum problema especifico na
experiéncia do usuario, e em qual elemento deve-se prestar atengdo para
resolvé-lo. Alguns problemas podem requerer atengdo em diversas areas ao mesmo
tempo, enquanto outros podem ultrapassar as fronteiras identificadas neste modelo
(GARRETT, 2011).
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3.1 DESENVOLVIMENTO DA METODOLOGIA

A partir da definigho da metodologia de James Garrett como base para o
desenvolvimento deste trabalho, se torna necessario propor os métodos e
ferramentas que irdo compor cada um dos seus cinco planos. Apesar de abordar
diferentes métodos para projetos de interface, Garrett (2011) ndo delimita um
conjunto de praticas especificas para serem realizadas dentro de cada etapa. Em
vista disso, propde-se técnicas complementares as expostas pelo autor, de forma
que se encaixem nos conceitos estabelecidos para cada plano e atendam as
necessidades projetuais, procurando enriquecer a pesquisa € o desenvolvimento
deste projeto com o intuito de melhor atender seus objetivos. As escolhas também
tiveram como foco métodos voltados para o desenvolvimento de interfaces digitais e
aplicativos moveis, as quais serdo fundamentadas e aprofundadas na etapa de
desenvolvimento deste relatorio.

O processo deste trabalho de conclusdo, portanto, se organiza em cinco
etapas, sendo segmentadas entre o TCC | e o TCC Il, conforme ilustrado pela
Figura 6. Embora estruturado linearmente, as etapas poderdo se intercalar ou
ocorrer de forma simultdnea, a depender do caminho tomado ao longo do
desenvolvimento. O TCC | se limita a etapa da Estrutura, na qual ja se conhece o
usuario e suas necessidades, assim como a forma informacional e interativa que o
produto ira tomar. As definigdes conceituais, por fim, se iniciam no TCC Il, no qual o

projeto sera concretamente desenvolvido e testado.
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Figura 6: Detalhamento da metodologia
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Fonte: Autora (2023)

A primeira etapa trata da fase estratégica, onde se procura conhecer, através
da coleta de dados, as caracteristicas do publico-alvo, assim como suas
expectativas em relagdo ao projeto. Para isso, sera realizado um questionario tendo
como foco os jovens adultos, além de uma entrevista com um especialista,
tratando-se especificamente das questdes sobre saude mental. Com os dados
analisados, sera possivel identificar diferentes aplicativos com propdsitos ou
publicos similares aos estabelecidos para este projeto, a fim de analisa-los tendo
como base critérios de avaliagdo heuristica. Por fim, conhecendo os potenciais
usuarios, serao desenvolvidas personas e cenarios a fim de definir esse publico e
inseri-los em contextos de uso do aplicativo.

A partir dos dados coletados, entdo, parte-se para a segunda etapa do
projeto, onde se define o escopo do produto. Nela, serdo levantadas as dores,
necessidades e requisitos do usuario, para, em sequéncia, determinar as
especificagdes funcionais do aplicativo, por meio da definicido de requisitos de

sistema, de conteudo e de usabilidade.
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Para a terceira etapa, serdo estruturadas em formato interativo todas as
funcdes e conteudos definidos anteriormente, mediante a elaboragao da arquitetura
da informacao e fluxos de tarefa do aplicativo. Nesse sentido, define-se a forma
como o usuario ira navegar pelo app e as diferentes tarefas que o0 mesmo ira propor.

Tendo a estrutura estabelecida, na quarta etapa € onde ocorre a construgao
do esqueleto, atribuindo um formato concreto ao aplicativo. Em primeiro lugar, da-se
a determinacdo do conceito do projeto, por meio de ferramentas como painéis
semanticos, de forma a conferir os atributos e a esséncia que se quer transmitir com
o produto. Logo, parte-se para a geragao e selecao de alternativas para a interface,
sendo concebidos wireframes para posterior verificagcdo dos mesmos com usuarios,
mediante testes de usabilidade.

A quinta e ultima etapa, por fim, € onde dedica-se ao desenvolvimento do
design visual do aplicativo, dando enfoque a sua parte estética. Trazendo como
pilares o conceito e atributos ja definidos, segue-se para o processo de naming do
aplicativo, assim como a concepg¢ao da sua identidade visual, a qual inclui a
definicdo de padrao cromatico, tipografia e logotipo. Assim, com o sistema visual
elaborado, 0 mesmo ¢é aplicado aos wireframes previamente formulados, dando
inicio a prototipagem em alta definicdo do aplicativo. Caso haja tempo, também
serao realizados os testes finais com usuarios e uma avaliagdo com especialistas,

culminando no protoétipo final deste trabalho de conclusao.

4. ESTRATEGIA

O plano estratégico marca o inicio do desenvolvimento projetual, no qual os
objetivos tratam de conhecer os potenciais usuarios e suas necessidades, além de
analisar e compreender como funcionam e desempenham as solugdes atuais de
aplicativos moéveis com propostas similares as do projeto. Para tanto, realizou-se
dois métodos de coleta de dados: uma pesquisa em formato de questionario online,
tendo como foco o publico-alvo delimitado; e uma entrevista com uma psicologa,
visando um olhar e opinides profissionais acerca do tema. Em seguida,
selecionou-se aplicativos similares que de alguma forma trabalhem ou atinjam os
mesmos objetivos do presente projeto, realizando uma analise qualitativa através
das 10 Heuristicas de Nielsen, além de identificar pontos positivos, negativos e

oportunidades a partir da mesma. Por fim, apds a analise dos dados coletados,
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foram desenvolvidas trés personas e seus respectivos cenarios de uso para o
produto, com base nas caracteristicas e necessidades dos respondentes

identificadas através do questionario.

4.1 QUESTIONARIO

Uma pesquisa, ou levantamento de dados, consiste em um conjunto de perguntas
fixas e pré-definidas que sao distribuidas a um publico amplo. Sendo uma
ferramenta eficiente para coletar dados quantitativos, ela também é util como fonte
para dados qualitativos, como habitos e atitudes dos respondentes, além de
contribuir para a construcédo e validagdo de personas e segmentagédo de usuarios.
Considerar o publico-alvo de uma pesquisa também é um ponto estratégico para a
definicdo do método de distribuicdo da mesma, ja que, para um publico muito
presente no ambito digital, por exemplo, um levantamento online tem mais chances
de atingir um numero maior de participantes (UNGER; CHANDLER, 2009).

Tendo isso em vista, conforme as necessidades e delimitacdo do presente
projeto, foi elaborado um questionario em formato digital através da ferramenta
gratuita Google Forms, sendo divulgado por meio da plataforma WhatsApp. O
questionario foi ao ar no dia 11 de dezembro de 2023, sendo fechado para
respostas no dia 20 de dezembro do mesmo ano. Tendo como foco jovens de 20 a
24 anos, a pesquisa alcancou 46 respondentes, dos quais 34 se encontravam nessa
faixa etaria.

A pesquisa teve como objetivo compreender a relagdo dos respondentes com
a ansiedade, seus sintomas, causas e como lidam diariamente com a mesma, além
de entender de que forma aplicativos podem auxiliar nesse contexto, especialmente
quanto a mecanicas de gamificagdo. O questionario conta com diferentes secdes de
perguntas, tendo a primeira o intuito de filtrar os respondentes entre aqueles que
sofrem, ou n&o, com ansiedade regularmente, para assim direcionar a pesquisa e
obter dados estritamente do publico-alvo almejado. Foram elaboradas tanto
perguntas de multipla escolha quanto perguntas abertas, dando a liberdade para o
respondente contribuir em maior profundidade (Apéndice A). A anadlise das
respostas, portanto, divide-se entre os dois grupos de respondentes filtrados na

secao inicial.
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Quanto aos 46 participantes, 43 se encontram na faixa dos 19 a 30 anos,
enquanto o restante possui mais de 31 anos. Relativo a segunda pergunta, sobre
sofrer com ansiedade regularmente, obteve-se 80% de respostas positivas — 34
pessoas —, dos quais 26 se encontravam na faixa etaria do publico-alvo da
pesquisa. Para as 12 pessoas que responderam negativamente, o questionario
parte para diferentes se¢des. Analisa-se, a seguir, os dados relativos as 34 pessoas
que sofrem com ansiedade regularmente.

Para a primeira parte da pesquisa, buscou-se entender os aspectos e o
impacto da ansiedade no dia a dia do respondente, visando construir solugcbes
projetuais que melhor se encaixem nas necessidades e desafios do potencial
usuario. Quanto a acompanhamento psicoldgico ou psiquiatrico, 85,2% realizam ou
ja realizaram anteriormente, enquanto que 11,8% nao realizam, mas gostariam.
Entre os sintomas de ansiedade mais recorrentes estdo a inquietagdo (79,4%),
nervosismo (73,5%), dificuldade de concentragdo (70,6%), diminuicdo de
produtividade (67,6%) e insbnia (52,9%). Em relacédo as estratégias que o
respondente utiliza para ajudar a amenizar estes sintomas, destacam-se ouvir
musica (73,5%), conversar com amigos ou familiares (52,9%), fazer exercicios de
respiracao (50%), jogar jogos (47,1%) e fazer tarefas domésticas (44,1%). A Figura
7 traz o grafico com os dados completos a respeito das estratégias, incluindo as

opcodes inseridas manualmente através do campo de resposta “Outros”.

Figura 7: Estratégias utilizadas para amenizar a ansiedade
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Fonte: Google Forms (2023)
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Finalmente, quando perguntados sobre as possiveis causas de sua
ansiedade, os seguintes fatores foram os mais apontados: pensamentos excessivos
sobre o futuro (67,6%), trabalho (67,6%), faculdade/escola (61,8%) e
autoestimal/insegurancas (61,8%). Percebe-se, entdo, que apesar do
acompanhamento terapéutico estar bastante presente dentre os respondentes, os
sintomas da ansiedade afetam diretamente as atividades diarias deste publico, de
maneira que faz-se necessario construir estratégias autbnomas para lidar com os
mesmos. A inquietacdo e o nervosismo, como sintomas mais apontados, acabam
por também estarem diretamente relacionados as dificuldade com concentracéo e
produtividade, o que aponta para a necessidade de um meio de distragdo, na forma
de um alivio instantaneo para esses sentimentos.

Para a secao seguinte, quis-se compreender a proximidade do respondente
com aplicativos no seu dia a dia — com excegdo das redes sociais —, além de
questionar suas motivagdes para utiliza-los frequentemente. Sobre utilizar algum
aplicativo diariamente, somente 44% dos respondentes responderam positivamente,
tendo sido mencionados aplicativos de organizagao, transporte, aprendizagem de
linguas, jogos, entretenimento e lojas. Quanto as motivagcdes de cada um para usar
estes aplicativos todos os dias, as respostas se dividiram entre motivos de
necessidade — por trabalho, transporte ou financeiro —, organizagao pessoal, lazer e
distragdo. Além disso, 79,4% acreditam que um aplicativo possa servir como
estratégia para amenizar os sintomas da ansiedade, tendo a maioria citado alguns
que ja os ajudam nesse sentido: jogos — de maneira geral — e apps de
entretenimento, como YouTube e TikTok. Aplicativos de meditagdo foram
mencionados por 2 respondentes (Waking Up e HeadSpace), além dos apps
Discord e Microsoft ToDo, sendo eles de rede social e organizagao,
respectivamente. Para além das necessidades do dia a dia, entdo, as maiores
motivagdes para o uso de aplicativos sdo o entretenimento pessoal e formas de
distracdo, motivos esses que também servem como forma de enfrentamento da
ansiedade. Os jogos, como mencionado por muitos respondentes, s&o
necessariamente uma forma de alcancar uma satisfacdo positiva, mesmo que
momentanea.

Como ultima secédo, o objetivo foi introduzir a proposta do projeto e buscar
opinides e sugestdes do respondente acerca do aplicativo que sera desenvolvido.

Para a pergunta “vocé teria interesse em utilizar um aplicativo gamificado que se
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proponha a ajudar a amenizar os sintomas da ansiedade?”, as respostas foram
100% positivas. Quanto aos recursos ou funcdes que mais os motivariam a usar o
aplicativo todos os dias — onde tomou-se como base as diferentes mecanicas de
gamificacdo — as seguintes opgdes foram as que mais se destacaram (segundo a
meédia aritmética dos resultados): tarefas/missdes, niveis/progresso, recompensas,
pontos/conquistas, tematicas e personalizacdo/customizacdo. Por fim, através de
uma pergunta aberta, foram feitas algumas sugestdes de fungdes e caracteristicas
que o aplicativo poderia oferecer, como sistema de anotagbes com uso de imagens,
sistema de streaks — sequéncia de acessos diarios —, notificagcdes como forma de
lembrete e um tracker — rastreador — para controle de habitos ruins. Um dos
respondentes também inseriu um relato pessoal, no qual reitera que a ansiedade
possui diferentes causas e manifestacbes em cada pessoa e que,
consequentemente, o aplicativo deveria propor abordagens personalizadas
baseadas no que o usuario esta enfrentando, além de poder servir como suporte
para o acompanhamento terapéutico.

A partir dos dados levantados, portanto, foi possivel observar que o publico
analisado esta diretamente conectado com as solugbes digitais, e que o celular
acaba por permear diversos aspectos de sua vida, servindo também como meio de
descarrego da ansiedade no seu dia a dia, principalmente através dos jogos.
Quanto as mecanicas de gamificagdo apontadas, comprova-se o0 aspecto
motivacional de recursos como missdes, niveis e recompensas para o usuario, indo
ao encontro dos dados apresentados na fundamentacgao tedrica deste relatério. Da
mesma forma, a mecéanica de competi¢ao/ranking foi a que menos pontuou entre os
respondentes, corroborando com a sua relacdo a sentimentos negativos, como a
frustragdo. A vista disso, percebe-se a oportunidade de aliar as mecanicas de jogos
que mais engajam e servem como alivio diario para este publico, com dinédmicas
voltadas para auxiliar no seu bem-estar psicolégico, como atividades que possam
motiva-los a agir para além da tela do celular.

Retomando para a primeira se¢do do questionario, analisa-se a seguir os 12
respondentes que ndo sofrem com ansiedade regularmente, embora de forma mais
breve, tendo em vista as perguntas para ambos os grupos serem praticamente as
mesmas, além de este publico ndo ser o alvo primario do projeto. Para estes
respondentes, entdo, as perguntas foram voltadas a saude mental de forma geral.

Apesar de néo sofrerem com ansiedade, 58,3% deste publico avaliou sua saude
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mental nos ultimos meses como de regular a ruim, tendo sido indicado, em maioria,
as mesmas estratégias de enfrentamento que o primeiro publico, como ouvir
musica, conversar com amigos ou familiares e praticar atividades fisicas. Assim,
mesmo quando nao atingida pela ansiedade, a saude mental pode ser afetada de
diversas maneiras, e a grande maioria das pessoas — considerando os 46
respondentes — demonstra enfrentar com grande frequéncia estes problemas.

Para a sec¢ao sobre aplicativos, as motivagcdes de distragao e entretenimento
também foram relevantes, além de 83,3% dos respondentes (10 pessoas)
acreditarem que um aplicativo possa servir como estratégia para contribuir com sua
saude mental. Quanto aos aplicativos mencionados, o app HeadSpace aparece
novamente, além de um respondente relatar o uso do proprio calendario, onde
registra, de 0% a 100%, o quao bem estava no dia, tendo como foco um maior
autoconhecimento. Para a secdo final, sobre a proposta, 83,3% demonstraram
interesse em um aplicativo gamificado que sirva como suporte a sua saude mental,
destacando as mecanicas de pontos/conquistas, recompensas € niveis/progresso
como as mais motivadoras. Diferente do primeiro grupo, o recurso de
tarefas/missées nao demonstrou tanta relevancia, assim como em relagao a funcao
de cooperacgao social, a qual, ao contrario, obteve um interesse muito maior. Isso se
deve as diferentes caracteristicas entre os dois publicos, ja que, provavelmente,
quem nao sofre com ansiedade pode estar mais disposto a interagdes sociais, por
exemplo.

Considerando, por fim, o interesse unanime daqueles que sofrem com
ansiedade em utilizar o aplicativo proposto pelo projeto, torna-se necessario criar
conexdes entre as caracteristicas da ansiedade do publico analisado, seus
interesses no uso de aplicativos, e os recursos e caracteristicas que mais os
motivariam a adotar a proposta, a fim de desenvolver a solucdo mais adequada e
benéfica para os mesmos. Havendo, também, um interesse por parte da grande
maioria do segundo publico analisado, pode-se verificar a importancia e potencial
relevancia que a proposta revela. O Quadro 3, a seguir, sintetiza as oportunidades
levantadas, assim como relaciona os objetivos do questionario com seus

respectivos resultados.
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Quadro 3: Resumo das oportunidades levantadas pelo questionario

Ansiedade /
Saude Mental

Uso de aplicativos

Proposta do projeto

Publico primario
(34 pessoas)

- Mecéanica recreativa
voltada a amenizagao do
nervosismo;

- Mecanica engajadora
voltada para o estimulo a
concentracao.

- Lembretes diarios para
descanso/atividades de
relaxamento com base
nos interesses do
usuario.

- Missbes diarias para
realizacédo de atividades
na vida real;

- Recompensas a cada x
pontos;

- Board para colagem de
fotos e anotacdes livres;

- Tracker diario para
controle de habitos ruins.

Publico secundario
(12 pessoas)

- Espacgo para registro
emocional diario.

- Esquema de pontos por
completar missoes, inserir
fotos, n&o registrar
habitos ruins no dia etc.

Fonte: Autora (2023)

De forma a complementar e aprofundar as informagdes acerca do objeto de

pesquisa e seu publico alvo, assim como contribuir com o levantamento de
oportunidades para o projeto, parte-se para a realizagdo de uma entrevista como

meétodo final para a etapa de coleta de dados.

4.2 ENTREVISTA

Ao considerar os transtornos de ansiedade como um tema sensivel e pertinente no
ambito da saude como um todo, faz-se necessario consultar um profissional da area
com o intuito de abordar o tema do projeto com maior seriedade. Em vista disso,
como segundo método de coleta de dados, foi realizada uma entrevista
semi-estruturada com uma profissional da psicologia, tendo como principal objetivo
verificar o potencial de um aplicativo gamificado na amenizagao dos sintomas da
ansiedade. A entrevista é uma ferramenta util para encorajar e fazer com que o
respondente explore com mais profundidade o tema e as questdes propostas
(ROGERS; SHARP; PREECE, 2013), sendo a abordagem semi-estruturada
utilizada para poder obter informagdes complementares que, inicialmente, nao

haviam sido programados através das perguntas fixas de um roteiro.
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Assim, a entrevista buscou compreender as caracteristicas da ansiedade,
técnicas para ameniza-la, e as visdes do profissional acerca do uso de aplicativos
como forma de suporte nesse sentido. Foi consultada, entdo, no dia 18 de
dezembro de 2023 por meio de videochamada, a psicéloga Vanessa B., atuante na
pratica clinica, coordenadora do Curso de Capacitagdo em Acompanhamento
Terapéutico e Clinica Ampliada, supervisora de estagiarios no Clube Social Pertence
e supervisora e professora no Instituto Contemporaneo. A transcricao completa da
entrevista, com perguntas e respostas, pode ser consultada no Apéndice B.

De acordo com a profissional, tanto a ansiedade quanto seus sintomas
atravessam diversos fatores e esferas, se manifestando de diferentes maneiras
entre cada individuo. Dessa forma, ela pode vir a ser visivel ou nao, se
apresentando em sensagdes fisicas ou somente através do pensamento, como o
caso do pensamento obsessivo caracteristico da ansiedade. Os comportamentos
repetitivos, ou “rituais” de ansiedade, como a psicéloga reitera, também sdo muito
comuns, para os quais ela utiliza como exemplo o ato de roer as unhas, ou de ficar
olhando para o reldgio o tempo todo em uma tentativa de controle do tempo, assim
como diferentes tipos de compulsdes.

Quanto aos possiveis métodos para ajudar a amenizar estes sintomas, a
entrevistada discorre acerca de duas questdes pontuais: a importancia de ter uma
rotina bem estabelecida e saber o que, para si, gera calma e alivio. Ao tomar a
ansiedade como uma tentativa de controle do tempo, se uma pessoa passa um
periodo longo sem exercer alguma atividade funcional ou mental, ou com “a cabecga
muito vazia”, abre-se um espago mais favoravel para que a ansiedade se manifeste
com maior frequéncia. Nesse sentido, a rotina é benéfica na medida em que
mantém os pensamentos focados em diferentes atividades e, no momento em que a
ansiedade se manifesta, saber escolher uma atitude que possa “liberar, ou colocar
para fora”, essa sensagao negativa. Para esse mesmo ponto, a psicéloga cita
estratégias que ja foram mencionadas pelos respondentes do questionario, como
ouvir uma musica, praticar exercicios fisicos, ler ou ver um filme. Além disso, o
questionario também revela como os aplicativos de organizagdo pessoal ja sao
bastante utilizados e, como alguns respondentes apontaram, servem inclusive como
ferramentas essenciais para controle da ansiedade no seu dia a dia, indo ao
encontro do fator benéfico da rotina levantado pela profissional. Por fim, outro

meétodo citado trata das técnicas de respiracao, sendo focadas na ansiedade fisica,
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assim como o autocuidado, o qual perpassa tanto o cuidado com a saude mental
quanto o cuidado fisico, com a alimentacdo e com o corpo.

A segunda e ultima parte da entrevista tratou das opinides e visbes da
profissional acerca de aplicativos e sobre a proposta do projeto. Assim, a mesma
afirma acreditar que aplicativos possam ajudar a amenizar os sintomas da
ansiedade, sugerindo que o aplicativo que venha a exercer essa fungdo possa
trabalhar com as questbes de rotina e poder servir como um dos meios de alivio
para o usuario, “que faga a pessoa tirar a situagdo do pensamento ansioso e passar
a ir em busca de algo que a tranquilize”. A psicologa também lembra sobre o
momento atual da tecnologia, em que as pessoas tendem a estar sempre
conectadas ou proximas a aparelhos celulares, e a mesma acredita que a ideia de
um aplicativo vai ao encontro com estas tendéncias. No entanto, declara nao
conhecer aplicativos ou outros produtos digitais que se propéem a ajudar no
controle da ansiedade, o que pode demonstrar uma caréncia de divulgacéo de
solugdes atuais que consigam atingir esse objetivo ou atender essa demanda.

Quanto a proposta do aplicativo, a entrevistada acredita que ele deva
oferecer uma “experiéncia de relaxamento instantaneo”, sendo algo que uma
pessoa que esta ansiosa possa buscar com o objetivo de se sentir mais leve. Nesse
sentido, ela sugere que o aplicativo possa oferecer um relaxamento inicial, como
uma atividade que exija concentragao, de forma que o usuario consiga desfocar do
seu pensamento ansioso. A profissional também reitera que, antes de tudo, o
aplicativo precisa ser visto como algo necessario para o usuario, algo que converse
com a pessoa que venha a utiliza-lo. Ainda em um ultimo momento de sua fala,
menciona a questdo do ludico e do visual, e 0 quanto ambos seriam importantes
para tanto atrair quanto agradar o usuario, de forma que utilizar o aplicativo seja
algo prazeroso e que essa caracteristica seja, também, um motivador para utiliza-lo
frequentemente.

Por fim, acerca de funcbes ou caracteristicas do app, a psicologa
complementa a questdo do relaxamento, e sugere a possibilidade de se trabalhar
com a criatividade, em vista de ser algo distrativo e que possa estimular ainda mais
a atividade cognitiva. Ademais, traz o tema de lembrangas como uma possivel
mecanica a ser inserida, no sentido de o usuario poder registrar o ponto alto ou uma
lembranga boa do seu dia, na medida em que “lembrar de uma coisa muito boa faz

vocé se sentir seguro, auto confiante e relaxado de certa forma”, corroborando com
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a diminuicdo da ansiedade. Por ultimo, a profissional lembra de alguns aplicativos
que tratam de humor, com fungdes similares a um diario, onde se registra como foi
seu dia e os sintomas que porventura ocorreram. A respeito desta funcéo, pontua
sua importancia tendo em vista possibilitar que o usuario relacione suas situagdes
cotidianas com o nivel de sua ansiedade ao longo dos dias, além de poder regular
suas emogdes, uma vez em que consegue estabelecer uma relagcao entre seus
sintomas e seus comportamentos.

Sendo assim, a partir da analise de ambas estratégias de coleta de dados,
percebe-se o0s diversos encontros entre as caracteristicas e necessidades do
publico que sofre com ansiedade, e o que é posto pela profissional entrevistada. O
Quadro 4 pontua todas as oportunidades levantadas através da coleta de dados, as

quais servirao como base para a posterior definicdo de funcionalidades para o app.

Quadro 4: Sintese da coleta de dados

Oportunidades

1 Questionario de primeiro acesso sobre interesses e hobbies do usuario.

2 | Board interativo para registros pessoais, como fotos, lembrangas, anotagdes etc.

3 | Calendario para registro e controle de emogdes diarias.

4 | Misséo diaria para realizacdo de atividades na vida real.

5 | Lembretes diarios para incentivar o autocuidado, perguntar como o usuario esta, convida-lo
a registrar uma lembranga boa do seu dia etc.

6 | Mecénicas recreativas pré-prontas voltada a ameniza¢do do nervosismo.

7 | Mecénicas engajadoras pré-prontas voltadas para o estimulo a concentragéo.

8 | Esquema de pontos ao completar missdes ou registrar no board.

9 | Recompensas a cada x pontos, como stickers desbloqueaveis para o board, etc.

10 | Notificagbes personalizadas, com configuragéo de horario, frequéncia e mensagem.

Fonte: Autora (2024)

A necessidade de distracao e alivio imediato € o fator mais apontado, sendo,
portanto, onde as técnicas de gamificagdo poderao se inserir, na medida em que
manterdo o usuario engajado e, consequentemente, desfocado dos sentimentos

negativos advindos de sua ansiedade. A mecénica de tarefas/missdes também pode
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se inserir como um meio de se estabelecer uma rotina, na medida em que exigiria
um pequeno foco e concentracio diarios que, essencialmente, viriam a ser positivos
€ prazerosos para a pessoa, tendo como base aquilo que necessariamente traz a
ela relaxamento e alivio. Aspectos como criatividade e registros pessoais, sejam
eles afetivos ou para controle de habitos ou sentimentos, também demonstram uma
potencial aderéncia por parte do publico respondente, assim como sao levantados
como importantes alternativas para a amenizagdo da ansiedade por parte da
psicologa entrevistada. Assim, ap0s a coleta de dados, parte-se para o
levantamento e analise das atuais solu¢des de aplicativos que pretendem atingir um

objetivo e publico alvo semelhantes ao do projeto.

4.3 ANALISE DE SIMILARES

No processo de criagao e design de um novo produto, é importante que se conhega
e entenda o “estado da arte” das atuais solugdes de potenciais competidores. Uma
forma de levantar oportunidades e potenciais requisitos para o projeto € através da
analise heuristica, na qual se avalia a usabilidade e caracteristicas do design de
produtos existentes, a fim de identificar possiveis problemas e poder oferecer uma
melhor experiéncia do usuario (UNGER; CHANDLER, 2009). Para tanto, entao,
foram utilizadas as 10 Heuristicas de Nielsen para analise dos quatro similares
selecionados, assim como a analise de seus padrbes visuais, mecanicas — de
gamificacdo ou ndo — e funcionalidades. Como conclusdo, foram levantadas as
diversas oportunidades identificadas a partir de cada similar, na forma de uma
quadro sintese.

A escolha dos aplicativos se deu pelos mesmos terem objetivos e propostas
em comum com o projeto, como a amenizagcdo da ansiedade e alivio do estresse
por meio de atividades de relaxamento, embora alguns tenham enfoque em
diferentes transtornos, como crises de panico e transtornos depressivos. Nesse
sentido, todos apresentam funcionalidades que se assemelham as que foram
levantadas através da coleta de dados, além de algum tipo de mecéanica de
gamificagdo. Dentre os quatro aplicativos selecionados, o app Guardians: Paradise
Island € o unico que se trata de um jogo, enquanto o aplicativo HeadSpace, por ter

sido mencionado por alguns respondentes do questionario, também foi inserido,
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embora seja voltado a meditagdo e geréncia do sono. Sendo assim, foram

analisados os seguintes aplicativos: Guardians, Daylio, Rootd e HeadSpace.

4.3.1 Guardians: Paradise Island

O jogo Guardians: Paradise Island objetiva encorajar o usuario a realizar
atividades na vida real que sejam saudaveis e benéficas na sua luta contra a
depressao. Para isso, o app traz a tematica de uma ilha tropical que vai ser atingida
por uma catastrofe natural, onde o objetivo &, através dos pets que ali habitam,
realizar missdes e evoluir suas habilidades para salvar a ilha. As missdes consistem
em tarefas voltadas a saude mental, com base em diferentes areas e habilidades
cognitivas. O jogo também apresenta diversas outras mecanicas, como mini games,
missbes secundarias, customizagdo e desbloqueio de novos pets, entre outros. A

Figura 8 traz algumas telas das diferentes areas do jogo.

Figura 8: Telas do aplicativo Guardians, da esquerda para direita: tela inicial, recompensas
(novos pets), quadro de missdes e opgdes para a missao diaria
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Fonte: App Store (2024)*

Diferente de um aplicativo regular, seu desenvolvimento ocorre dentro de um
cenario principal e interativo, o qual serve como home screen (tela inicial) para o

app e € onde se localiza sua barra de tarefas, através da qual se tem acesso as

3 Disponivel em: https://apps.apple.com/us/app/guardians-paradise-island/id1619826930. Acesso em:
22 Jan. 2024.
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suas funcionalidades. Quanto ao padrédo visual, sua maior caracteristica sdo as
ilustracbes em estilo cartoon, as quais compdéem e complementam toda a sua
interface, tornando-a atrativa, embora demasiado infantil, considerando a faixa
etaria do publico-alvo ser consideravelmente maior. O uso de cores também é
elevado, sendo em sua maioria claras e bem saturadas, exceto para a
representacdo de locais ou situagbes perigosas, nas quais se utilizam cores
escuras, tons avermelhados e preto. No entanto, a interface e seus elementos sao
simples e acessiveis, com uso de cores — uma cor principal, verde agua — apenas
para clicaveis ou itens em destaque, sendo visualmente equilibrada e ndo poluida.
Por fim, a tipografia utilizada € sem serifa e com caracteres mais arredondados, o
que a torna mais amigavel e de facil leitura.

Quanto a experiéncia de uso, o0 Uunico problema se da pela sua
disponibilidade ser apenas em lingua inglesa, se tornando inacessivel para a
maioria de potenciais usuarios brasileiros. Ao entrar no aplicativo pela primeira vez,
um mascote introduz o propdsito do jogo e traz avisos importantes para aqueles que
estdo lidando com transtornos depressivos, reiterando que o app podera nao ser
efetivo para algumas pessoas. Ao longo do jogo, outros mascotes também sao
usados para comunicar ao usuario o desenvolvimento da histéria e o que deve ser
feito, como guias, através de caixas de dialogo. Nesse sentido, o jogo fornece um
tutorial e diadlogos no decorrer da apresentacdo e execugao de todas as suas
mecanicas, o que, por um lado, torna-o suficientemente intuitivo e claro, embora nao
possibilite que o usuario pule estas diversas instrucbes, podendo se tornar
cansativas.

De maneira geral, a linguagem utilizada é divertida e acessivel, com icones e
simbolos de simples acesso visual e cognitivo, e botdes delimitados através do uso
do verde agua, sendo bem visiveis e contrastantes com o fundo. O uso de
animacoes e microinteragdes também € bem explorado, tornando o jogo envolvente
e divertido. Em termos de feedback, o app garante avisos instantaneos para
qualquer agao realizada, como para quando uma missao € completada, fornecendo
um icone de notificagdo animado logo acima do icone de missdes na barra de
tarefas. Quando a missao diaria esta disponivel, da mesma forma, um aviso grande
e animado fica disponivel na parte superior da tela principal, garantindo uma

diferenciacao e destaque para a mecéanica de maior importancia do jogo.
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Quanto as missbées diarias, chamadas de “aventuras”, sua maior
diferenciacao se da pela possibilidade de escolha livre do usuario na realizagcdo de
uma atividade, a depender da sua vontade ou disponibilidade, sendo classificadas
por nivel de esforgo e por areas, como conhecimento, confianca, admiracao, entre
outras. Cada atividade também possui um tempo sugerido para completa-la, além
de um momento posterior para refletir se sua realizagéo foi proveitosa, garantindo,
no fim, recompensas no jogo — como novos pets e itens, os quais sao utilizados
para realizacdo de missdes, garantindo melhorias ou bdnus de recompensas.
Também s&o disponibilizadas missdes secundarias e mini games como atividades
para além da missdo principal, as quais também garantem recompensas e
contribuem para um divertimento momentaneo.

A partir das caracteristicas levantadas, portanto, sintetiza-se através do
Quadro 5, a seguir, a avaliagdo heuristica do aplicativo Guardians. Sendo um jogo
de interface bem construida e ndo apresentando problemas de usabilidade, seu
ponto negativo se deu pela falha em possibilitar que o usuario pule o tutorial inicial,
o qual é necessario para desbloquear as diferentes mecanicas do jogo, ndo sendo

possivel acessa-las caso o mesmo ndo seja completado.

Quadro 5: Avaliacao Heuristica: Guardians

Heuristica

H1: Visibilidade do status do sistema

H2: Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

H3: Controle e liberdade do usuario

H4: Consisténcia e padronizacao

Aprovadas H5: Prevencéo de erros

H6: Reconhecimento em vez de lembranga

H8: Estética e design minimalista

H9: Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros

H10: Ajuda e documentagao

Reprovadas H7: Flexibilidade e eficiéncia de uso

Fonte: Autora (2024)
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4.3.2 Daylio Diario: Diario de Humor

O Daylio € um aplicativo de diario de humor e agenda personalizada,
contando com marcadores e diferentes formas para monitorar metas, seja de saude
mental, emocional ou fisica. Seu objetivo é incentivar o bem-estar, aperfeicoamento
pessoal e o autocuidado através de um controle de habitos, sentimentos e objetivos.
O app funciona mediante entradas de humor e atividades diarias, criando um
histérico em calendario dos seus registros pessoais, além de estatisticas a partir
destes dados. A Figura 9 traz as imagens de divulgacdo do aplicativo
disponibilizadas pelo seu desenvolvedor, as quais exemplificam suas principais
funcionalidades.

Figura 9: Telas de divulgacao do aplicativo Daylio, sendo a terceira, da esquerda para
direita, sua tela inicial
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Fonte: App Store (2024)*

Em termos de padrdo visual, sua estética € moderna e minimalista, se
utilizando de ilustragdes flat e diversos icones que tornam sua interface agradavel e
acolhedora. Sendo um app que possibilita diversas customizacdes, seu padrao
cromatico varia conforme o tema de cores escolhido pelo usuario, o qual é aplicado
para os diferentes niveis de humor e para os elementos interativos e em destaque

na interface. No entanto, no ultimo caso, apenas a cor principal da paleta escolhida

* Disponivel em: https://apps.apple.com/br/app/daylio-diario-diario-de-humor/id1194023242. Acesso
em: 23 Jan. 2024.
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€ aplicada, deixando a interface visualmente leve e equilibrada, considerando os
variados icones presentes. Quanto a tipografia, utiliza-se a sem serifa padrédo do
sistema operacional respectivo, como a San Francisco, no caso de dispositivos
Apple, a qual garante boa legibilidade e pregnancia e é adequada para a estética
proposta e um publico-alvo jovem.

Ao acessar pela primeira vez, o Daylio conta com um processo de
onboarding — “boas-vindas” para o usuario — introdutério e com etapas para
configuragao pessoal do aplicativo, como definigdo de uma paleta de cores e emojis
para representacdo do seu humor, atividades que o usuario queira monitorar, e
definicdo de um lembrete para o registro diario. Ao final, o app inicia pelo primeiro
registro de humor do usuario, através da mensagem “Como vocé esta?”, assim
como a possibilidade de edita-los. No entanto, a customizacéo é bastante limitada,
ja que a maioria dos emojis e os diferentes icones para personalizagdo de
atividades s estdo disponiveis por meio da aquisicdo de um plano pago, assim
como diversas outras fungdes do app, o que néo o torna completamente acessivel.
Ainda assim, a experiéncia do processo de registro, considerando ser a mecanica
primaria do app, é bastante intuitiva e personalizavel, com opc¢des de selecao
pré-prontas em diferentes categorias, além da oportunidade de criacédo de novos
humores ou atividades. A possibilidade de inser¢cdo de anotagbes e fotos também
torna a experiéncia mais Unica e pessoal, estimulando a criatividade e a recordagao
de boas lembrancas. Ademais, para qualquer acdo de edigcdo, como exclusdo de
registros, um pop up de confirmagédo sempre é acionado, impedindo que o usuario
se frustre ou cometa erros.

Para além da mecéanica principal, o botdo central da barra de tarefas inferior,
em destaque e contrastante com os demais, permite a criagdo de registros, além da
definicdo de objetivos e da adigdo de dias importantes, como aniversarios, eventos
ou datas especiais. A possibilidade de compartiihamento de seus objetivos ou
estatisticas pessoais também & um diferencial, na medida em que pode ser usado
como registro pessoal ou para acompanhamento em terapia. Quanto a gamificagéo,
ela pode ser vista a partir da mecanica de objetivos, na qual se criam metas que
gamificam a construgdo de habitos na vida real. Os estimulos propostos pelo app,
entdo, sdo o progresso de nivel do usuario de acordo com seu avango, e uma
sequéncia de realizagdo da meta proposta, sendo motivados através de mensagens

do préprio Daylio. O aplicativo também conta com conquistas, notificando o usuario
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mediante um pop up quando uma delas é completa. No entanto, ndo garante
nenhum tipo de recompensa, o que pode ndo gerar estimulo para que elas sejam
cumpridas.

Por fim, percebem-se poucos pontos negativos para a interface analisada, na
medida em que a mesma ¢ intuitiva e simples, tanto funcional quanto esteticamente,
apesar de contar com diversas funcdes. Todas as telas sdo devidamente nomeadas
e contam com botdes de retorno ou possibilidade de saida, como no caso do
registro diario, o qual abre em formato de overlay (sobreposi¢cado). Sendo assim, o
Quadro 6 resume a avaliagao realizada, ndo havendo heuristicas que apresentaram

problemas relevantes para a usabilidade do app.

Quadro 6: Avaliagéo Heuristica: Daylio

Heuristica

H1: Visibilidade do status do sistema

H2: Correspondéncia entre o sistema e o0 mundo real
H3: Controle e liberdade do usuario

H4: Consisténcia e padronizagao

H5: Prevencgao de erros

Aprovadas
H6: Reconhecimento em vez de lembranca
H7: Flexibilidade e eficiéncia de uso
H8: Estética e design minimalista
H9: Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros
H10: Ajuda e documentacgao
Reprovadas -

Fonte: Autora (2024)

4.3.3 Rootd - Panic Attack Relief

O app Rootd objetiva ser uma ferramenta para ajuda no enfrentamento de
ataques de panico e ansiedade, oferecendo licdes e exercicios para lidar e superar
uma crise e sendo um processo guiado para um alivio tanto imediato quanto de
longo prazo. Dessa forma, por meio de um mascote que acompanha e interage com
0 usuario ao longo do app, oferece uma mecanica central voltada para o alivio do
panico, missdes diarias para autocuidado, licdes de compreensido para aprender

sobre a ansiedade e sua origem, estatisticas pessoais, entre outras. A Figura 10,
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entdo, expde algumas de suas funcionalidades através de imagens de divulgagao
disponiveis na loja de aplicativos, embora nao ilustrem corretamente a forma como

o aplicativo se apresenta na tela do celular.

Figura 10: Telas de divulgagao do aplicativo Rootd, sendo a primeira, da esquerda para
direita, sua tela inicial

anca
Rapid nte
' | screven ona.Dlé

—- L — —_—
Mint nada
3 inha jor s 4 8
’ * N v
W -
] J Como voob estd se sentindo?
(a1 = T
T -
-
B J
. | & B @
b & W
| Cite 3 coi &
{" b A i~y |t§ coisas que voceé
T st realizou hoje, grandes
' ou pequenas:
F Wisusricadur s " +5 Pontos de Guerreiro Pl
. [ 1] [ |
[ 3 L]

Fonte: App Store (2024)°

Apesar de adotar uma interface simples e de poucos elementos, suas
ilustracdes possuem uma estética ultrapassada e um uso muito extenso de cores e
elementos, além de uma inconsisténcia entre o estilo flat e o uso desnecessario de
gradientes, tornando algumas telas visualmente poluidas. Apesar disso, 0 mascote
€ eficiente na comunicagdo de emocgdes e representacdo de acdes. Quanto a
tipografia, utiliza-se uma sem serifa neutra e genérica, ndo contribuindo para a
personalidade do aplicativo. Sua linguagem, da mesma forma, apresenta um tom
um tanto quanto formal, ndo sendo tdo amigavel e, além disso, apresentando erros
ortograficos que provavelmente vieram de falhas de tradugado. A estética, de forma
geral, também € prejudicada na medida em que a interface apresenta problemas de
consisténcia visual — botdes com tamanhos diferentes, icones de diferentes estilos e
falta de padronizacdo hierarquica entre titulos, textos, espacamentos e

alinhamentos —, além de espacgos de respiro quase inexistentes em algumas areas.

5 Disponivel em:
https://apps.apple.com/br/app/rootd-panic-attack-relief/id12890183697platform=iphone. Acesso em:
23 Jan. 2024.
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Assim como o similar anterior, 0 Rootd conta com um onboarding em etapas
para definicbes prévias do aplicativo, como a ativagcdo de lembretes e uma
mensagem de introducdo do seu mascote, chamado Rony. Logo neste primeiro
contato, no entanto, ja apresenta uma comunicacdo confusa, como na etapa de
definicdo de notificagdes, onde apenas se entende que esta € a agéo sugerida ao
clicar no botdo “continuar’, aparecendo um pop up que indica a ativacdo de
lembretes. Ademais, apds a primeira etapa e de forma aleatéria, o app apresenta
uma oferta para compra do seu plano Premium, na qual o botdo para fecha-la é
pouco visivel e ndo apresenta contraste com o fundo, além de ocorrer sobreposigao
de textos sobre outros elementos da tela durante a rolagem — problema que se
repete ao longo do aplicativo, especialmente por sua baixa responsividade para
telas menores. Quanto a sua home screen, as principais atividades do app ficam
visiveis na forma de botdes circulares com ilustragdes respectivas, as quais ndao sao
suficientemente intuitivas e seus titulos se apresentam muito pequenos, gerando
uma visualizacdo desconfortavel. Outra funcionalidade, de missdes diarias, fica
visivel na parte superior através de uma ilustragcdo, ndo tendo indicagdes ou
marcacoes visiveis de se que trata de um elemento clicavel, além de nao possuir
um titulo préprio como os demais.

A respeito de sua funcéo principal, seu acesso se da mediante um bot&o
vermelho e grande na barra de tarefas do app, sendo bem visivel e conceitualmente
adequado. Seu processo consiste na selecdo de um dos caminhos para aliviar o
panico, dependendo de como o usuario estd se sentindo, seguido de uma
sequéncia de frases de apoio que se desenrolam até o usuario comunicar o
aplicativo que ja esta se sentindo bem. Sempre que se termina de enfrentar uma
crise, independente da quantidade de vezes que a mecanica foi utilizada, o
aplicativo redireciona o usuario para uma sequéncia de cinco telas, como a tela de
oferta do seu plano pago e a de sugestdo para ativagao de notificagdes. Durante
este processo, ndo é possivel retornar a home screen, apenas apertar o botao
“Continuar” indefinidamente até que ele termine, sendo repetitivo e cansativo. Este
processo também ocorre ao finalizar qualquer tipo de atividade dentro do aplicativo,
como um exercicio de respiragao, leitura de uma ligdo, ou registro no diario.

Quanto aos seus diferenciais, o app também oferece a opgao de definir
contatos de emergéncia, podendo realizar uma ligagao diretamente pelo app caso o

processo de enfrentamento de uma crise nédo esteja sendo suficiente. No entanto,
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esta fungdo fica disponivel apenas através da tela de configuragbes, a qual é
acessada na parte superior da area de estatisticas pessoais do app, ndo sendo
intuitivo e gerando cliques desnecessarios para ser alcangcada. Em termos de
gamificacdo, o Rootd adota uma mecanica de “pontos de guerreiro”, os quais sao
recebidos sempre que se termina qualquer atividade, como a misséao diaria. Todavia,
a pagina de estatisticas pessoais, embora sirva como acompanhamento da jornada
de enfrentamento de crises, ndo estabelece metas, conquistas, ou garante
recompensas, e apenas contabiliza os dados de uso do aplicativo.

Sendo assim, o Rootd falha em diversos componentes basicos de interface e
usabilidade, especialmente os estéticos. Apesar disso, ele de fato vem a ser efetivo
para o enfrentamento de crises de péanico, na medida em que seus processos e
licoes possuem fundamentos tedricos e foram desenvolvidos por especialistas. O
app também oferece ferramentas de ajuda disponiveis para suas mecanicas
principais, na forma de mini tutoriais, além de sempre nomear as telas em que o
usuario se encontra, ndo deixando-o perdido no meio de diferentes fungbes. O

Quadro 7, portanto, sintetiza a avaliagao heuristica do aplicativo.

Quadro 7: Avaliagao Heuristica: Rootd

Heuristica

H1: Visibilidade do status do sistema

H2: Correspondéncia entre o sistema e o mundo real
Aprovadas H5: Prevencéo de erros

H9: Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros

H10: Ajuda e documentacao

H3: Controle e liberdade do usuario

H4: Consisténcia e padronizagao
Reprovadas H6: Reconhecimento em vez de lembranga
H7: Flexibilidade e eficiéncia de uso

H8: Estética e design minimalista

Fonte: Autora (2024)

4.3.4 HeadSpace: Sono e Meditagcao

O HeadSpace é um aplicativo focado em contribuir com a qualidade de vida

do usuario, oferecendo exercicios guiados de meditacdo, sons e musicas para
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dormir e relaxar e técnicas para melhora da concentragdo. Seus objetivos sdo o
alivio do estresse, controle da ansiedade, melhora da saude mental e aumento do
bem-estar de maneira geral. Apesar de oferecer diversos conteudos, sua mecanica
principal sdo as meditagdes diarias, na qual o app acompanha o usuario durante o
dia através de diferentes processos de meditacdo personalizados. A Figura 11

exemplifica algumas de suas telas e funcionalidades.

Figura 11: Telas de divulgacao do aplicativo HeadSpace, sendo a primeira, da esquerda
para direita, sua tela inicial
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Antiquério & Chuva

Fonte: App Store (2024)°

Em termos visuais, o HeadSpace adota um estilo moderno de interface —
similar ao Daylio, embora ainda mais simples —, e conta com ilustragdes vetoriais de
tragos arredondados e suaves, caracteristicas que as tornam simpaticas e leves.
Ademais, a utilizagdo de sorrisos relaxados como parte da sua identidade visual
também consegue transmitir conforto e aconchego. Da mesma forma, a escolha
tipografica reflete esta estética, sendo uma sem serifa mais arredondada e com
caracteres de tracos mais dindmicos. O uso de cores € uma mistura entre tons
quentes, como amarelo e laranja, e tons frios, como o azul e seus tons, sendo
usadas essencialmente para a transmissdo de sensacdes de relaxamento — tons

quentes — e para representacado de sentimentos através das ilustragdes.

¢ Disponivel em:
https://apps.apple.com/br/app/headspace-sono-e-meditagao/id493145008?platform=iphone. Acesso
em: 24 Jan. 2024.
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Quanto ao seu primeiro acesso, ndo ha op¢ao de entrar no aplicativo sem a
criagdo de uma conta ou realizagdo de login, o que pode acabar desmotivando
alguns usuarios. Apds este processo, o app também conta com um onboarding, mas
mais introdutorio, tendo apenas uma etapa interativa, na qual se pergunta o objetivo
do usuario com o uso do HeadSpace, como reduzir estresse ou controlar sua
ansiedade, por exemplo. Logo, um segundo momento de boas vindas € iniciado, no
qual ja se sugere realizar um exercicio curto de respiragdo, embora, diferente do
anterior, seja opcional. De maneira geral, o maior problema do aplicativo &€ nao
fornecer um plano gratuito, ja que a totalidade de suas licbes e exercicios s6 podem
ser realizadas através da aquisicdo de um plano pago. No entanto, € possivel
acessar suas diversas areas e explorar suas funcdes e, considerando que a maioria
do conteudo bloqueado trata de videos e audios, sua interface ainda permite ser
analisada.

A partir de sua home screen, intitulada “Hoje”, o app compila os exercicios e
meditacdes que foram recomendados para o usuario realizar ao longo do dia,
havendo uma linha lateral que indica se a atividade ja foi feita — simbolo verde —, se
estd sendo realizada — simbolo laranja —, e se ainda nao foi feita — circulo sem
preenchimento. Além de servir como guia, mantém o usuario motivado para
continuar finalizando atividades e, ao final do dia, realizado por ter todas elas
marcadas com o simbolo verde. Ademais, o app também acolhe o usuario logo que
ele o abre, por meio de uma mensagem diaria, em formato de titulo, na home
screen, dando boas vindas e incentivando-o a iniciar suas atividades. Outra fungao
em destaque €& a possibilidade de favoritar qualquer meditagdo ou exercicio,
deixando-as facilmente acessiveis através do botdo em formato de coragao
disponivel na tela inicial. Quanto a gamificagdo, o app ndo adota nenhum tipo de
mecanica, além de impossibilitar qualquer tipo de customizacao, fora a troca entre
modo claro e escuro. Além disso, embora fornega uma imagem para o usuario, vista
através da aba de perfil, ndo é possivel troca-la.

De forma geral, a navegacgao pelo aplicativo € bastante intuitiva, se utilizando
de simbolos simples e de facil reconhecimento. Seu fluxo entre telas, igualmente, &
fluido e com botdes de retorno sempre presentes no canto superior esquerdo, além
de serem devidamente nomeadas de acordo com a localizagéo atual do usuario no
aplicativo. Por fim, o Quadro 8 apresenta o resultado final para a avaliagao

heuristica do HeadSpace.
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Quadro 8: Avaliacado Heuristica: HeadSpace

Heuristica

H1: Visibilidade do status do sistema

H2: Correspondéncia entre o sistema e 0 mundo real
H3: Controle e liberdade do usuario

H4: Consisténcia e padronizagao

H5: Prevencao de erros

Aprovadas
H6: Reconhecimento em vez de lembranga
H7: Flexibilidade e eficiéncia de uso
H8: Estética e design minimalista
H9: Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros
H10: Ajuda e documentacgao
Reprovadas -

Fonte: Autora (2024)

4.3.5 Consideragoes acerca dos similares analisados

Anterior a selegdo de similares para analise, foi possivel perceber uma
grande quantidade de aplicativos disponiveis que se propdem a contribuir com a
saude mental do usuario, embora a grande maioria deles seja baseado puramente
em meditagcao ou exercicios de respiracdo. Sendo ferramentas que, de fato, podem
contribuir com a amenizagao da ansiedade, também podem nao ser o caminho ideal
de enfrentamento para uma grande parcela de pessoas. Nesse sentido, da maneira
como o presente projeto foi proposto, nenhum aplicativo inteiramente semelhante foi
encontrado, embora cada similar selecionado apresente caracteristicas e fungoes
que vao ao encontro do objetivo deste trabalho.

Em relagdo aos padrbes visuais, percebe-se que a maioria busca um estilo
moderno e minimalista, especialmente os apps Daylio e HeadSpace, tendo em vista
ser uma tendéncia em interfaces atualmente, o que facilita a adeséo por um publico
mais amplo e gera boa pregnancia. No entanto, pode nao ser tdo chamativo para
um publico mais jovem, que busca por identidades visuais mais disruptivas. Nesse
contexto, o uso da tipografia e elementos visuais unicos, como ilustragdes e
simbolos, sdo as caracteristicas com maior potencial de destaque e diferenciagao.

O uso de cores, também, se torna mais pregnante quando €& mais reduzido,
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principalmente ao utilizar ilustragbes, na medida em que cria uma unidade visual
para o app, tornando-o visualmente confortavel e menos confuso.

Quanto as oportunidades de insercdo da gamificagdo como mecanicas de
engajamento, toma-se os aplicativos Guardians e Daylio como os de maior
destaque. O primeiro, ao aliar o divertimento com o incentivo ao bem-estar pessoal
e mental, motiva o usuario a criar um habito diario positivo, através de missdes
livres que o estimulam a sair de sua zona de conforto. O Daylio, por outro lado, traz
a personalizagdo como sua caracteristica maxima, dando liberdade ao usuario para
criar seus proprios objetivos e controlar qualquer aspecto da sua vida,
especialmente as questdes emocionais. Ademais, as possibilidades de
customizagdo também sao oportunas para torna-las recompensas dentro do app,
tornando a experiéncia Unica para cada usuario. Sendo assim, o Quadro 9, a seguir,
traz as oportunidades levantadas para cada um dos aplicativos analisados, a partir

do levantamento de seus pontos positivos e negativos.

Quadro 9: Sintese de oportunidades levantadas pela analise de similares

(continua)

Oportunidades

Aviso no primeiro acesso acerca da importancia do acompanhamento terapéutico.

Incluir microinteragdes/animacoes.

Notificacdo push e interna exclusiva e em destaque para quando a missao diaria
estiver disponivel.

Guardians ; L o s
uard Area da tab bar (barra de tarefas inferior) para as missées diarias, com histdrico.

Missao diaria de livre escolha, com opgdes baseadas nos interesses do usuario.

Sugestao de tempo para realizagdo da missao.

Recompensas por missao diaria completa.

Customizacgdo do tema do app (cores).

Conquistas que garantem recompensas.

Daylio Recompensas garantem itens de personalizagdo para o aplicativo.

Possibilidade de definicdo de um periodo no qual o usuario gostaria de realizar as
missodes diarias, definindo-as como meta pessoal.

Botédo destacado e central para o acesso as missoes diarias.




69

Quadro 9: Sintese de oportunidades levantadas pela analise de similares

(conclusao)

Oportunidades
Sistema de niveis para avanc¢o na jornada de saude mental pessoal do usuario.

Daylio
Controle de sequéncia de realizagdo de missdes didrias (streak).
Adotar uma tipografia contemporénea e amigavel.
Usar uma linguagem descontraida, como o uso de girias, ao longo do app.
Onboarding de boas-vindas para configuragdes prévias, como algumas

Rootd customizagdes, e questionario inicial sobre interesses, podendo ser pulado.
Definicdo de contatos/nomes de pessoas importantes, de forma que o aplicativo
possa sugerir contata-los quando o usuario nao estiver bem.
Disponibilizar as principais fungdées na menor quantidade de cliques possivel.
Sem necessidade de criagdo de conta, apenas perguntar o nome do usuario
através do onboarding.
Opcgao para favoritar missées que o usuario mais gostou.

HeadSpace

Recompensas garantem desbloqueio de avatares para o usuario.
Recado para o usuario sempre visivel na home screen, como “Ola, [nome], pronto
para mais uma missao?”.

Fonte: Autora (2024)

Tendo finalizado a coleta de dados e analise de similares, parte-se para a
ultima etapa do plano da Estratégia, na qual as informagdes e oportunidades
levantadas tomam forma através da construgdo de personas e cenarios. Sendo
representantes ideias do publico-alvo do projeto, sdo ferramentas chave para o

desenvolvimento de uma solucdo que melhor atenda as suas necessidades.

4.4 PERSONAS E CENARIOS

Construidas a partir da pesquisa com usuarios, as personas sao personagens
ficticios criados para representar as necessidades e caracteristicas de um amplo
grupo de usuarios reais. Durante o processo de design, as personas sao essenciais
para garantir que se mantenha o usuario em mente ao longo do desenvolvimento e
tomada de decisdes (GARRETT, 2011). Da mesma forma, a constru¢ao de cenarios

trata de inserir este usuario — no caso, a persona criada — em uma situagao ou
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atividade relativa ao problema de projeto, a fim de explorar e discutir os diferentes
contextos, necessidades e requisitos que este personagem se insere (ROGERS;
SHARP; PREECE, 2013).

Assim, com base no questionario realizado e nas vivéncias passadas da
autora, foram criadas trés personas, para as quais levou-se em consideragao
diferentes dados: nome, idade, ocupagdo, breve biografia, interesses, dores e
necessidades, além de questdes relativas a ansiedade no seu dia a dia. A Figura

12, portanto, traz o perfil de Giovanna, Lucas e Marina.

Figura 12: Personas
(continua)
e N

Giovanna, 20 anos
Vestibulanda de Medicina

Ha 3 anos estuda para entrar na universidade federal do seu estado,
tendo o sonho de se tornar pediatra. Mantém um perfil de estudos no
Instagram, onde compartilha sua rotina com seus seguidores. Procura
manter uma rotina saudavel, vai 4 academia e faz terapia toda semana.

INTERESSES DORES NECESSIDADES

> Design grafico e producao > Dificuldade diaria em > Precisa de algo que possa

de conteudo encontrar motivacao para os aliar sua criatividade com um

> Corridas matinais estudos estimulo para sua confianca

> Google Agenda, Instagram e > Autoestima fragilizada por > Quer um incentivo para se

YouTube se comparar demais manter produtiva diariamente
- J/
' ™\

Lucas, 22 anos
Estudante de Arquitetura e Urbanismo e estagiario

Filho Unico, mora com os pais e seu cachorro. Tem uma rotina puxada
conciliando a faculdade e o estagio e, mesmo estando no T° semestre
do curso, ainda tem duvidas sobre sua escolha profissional. Por
recomendacgao de amigos proximos, iniciou a terapia recentemente.

INTERESSES DORES NECESSIDADES

> Jogos digitais e > Insénia frequente por conta > Precisa de um meio rapido
gastronomia de frustracoes com a entre sua rotina para relaxar e
> Sair para comer com 0s faculdade aliviar o estresse

amigos > Inseguro quanto ao seu > Gostaria de ser mais

> Duolingo, Discord e Spotify desempenho profissional positivo no seu dia a dia




Figura 12: Personas
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(conclusao)

f ™\
Marina, 24 anos
Desenvolvedora, formada em Ciéncias da Computacao
Veio do interior para cursar a faculdade na capital, morando sozinha
desde os 18 anos. Recém formada, mantém um emprego home office e
tem como companhia diaria suas duas gatas. Fazia terapia no inicio da
faculdade, mas teve que parar por dificuldades financeiras.
INTERESSES DORES NECESSIDADES
> Ler HQ's e mangas > Acaba fumando toda vez > Precisa de um incentivo
> Maratonar suas séries que se sente nervosa ou para criar habitos saudaveis
preferidas inquieta > Precisa de empurroes para
> Jogos de puzzle, Notion e > Sofre de desconforto social sair da zona de conforto e
TikTok sempre que sai de casa enfrentar suas insegurancas
- J/

Fonte: Autora (2024)

Para os cenarios, disponiveis no Apéndice C, ilustrou-se situagcdes em que
cada persona utiliza o aplicativo pela primeira vez, inserindo-as em um contexto
cotidiano onde os sintomas da ansiedade estdo elevados e, consequentemente,
buscam uma forma de ameniza-los através do app, finalizando com o resultado que
a estratégia buscada gerou, ou seja, como cada persona se sente apds usa-lo.
Nesse sentido, também sao descritos os desafios e as motivagdes de cada uma,
assim como se obtém diferentes perspectivas de uso do aplicativo para cada
usuario potencial, de forma a auxiliar em maior profundidade no estabelecimento de
requisitos e funcionalidades para o projeto.

Assim, ja conhecendo os usuarios potenciais e levantando diferentes
caminhos para solugdes projetuais através da analise de aplicativos, finaliza-se a
etapa de Estratégia deste trabalho. A seguir, inicia-se o plano do Escopo, onde

serao definidas as funcionalidades que serdo implementadas no projeto.

5. ESCOPO

Para a etapa do Escopo, traduz-se as informagdes levantadas no plano estratégico
em requisitos especificos de projeto. As necessidades dos usuarios, objetivos do
produto e oportunidades levantadas pela coleta de dados tornam-se o conteudo e

as funcionalidades que o produto ira oferecer (GARRETT, 2011). A definigdo de
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requisitos se torna importante, portanto, na medida em que se estabelece de forma
concreta e especifica aquilo que sera projetado, incluindo o estabelecimento de
fungdes, conteudo e caracteristicas da interface de um produto. Sendo assim, um
requisito pode ser compreendido como uma declaragao — especifica, ndo subjetiva e
0 mais clara possivel — acerca de um produto que determina o que ele deve fazer e
como deve operar (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

Assim, através do Quadro 10, foram definidos os requisitos de sistema
(funcionais) para a construcdao do aplicativo, tomando como base as dores e
necessidades ja levantadas pelos usuarios e pela construgdo de cenarios.
Considerou-se, entdo, aqueles que seriam 0s mais necessarios para que 0s
objetivos do projeto sejam atingidos, assim como aqueles que, juntos, iriam tornar o
aplicativo o mais coeso possivel — no sentido de n&do exceder a quantidade de

funcdes ofertadas e acabar deixando-o confuso e redundante.

Quadro 10: Necessidades e requisitos do usuario e especificacdes do sistema

(continua)

Necessidade do

Dor do Usuario . .
Usuario

Requisito do Usuario | Requisito do Sistema

RS1: sistema de niveis
linear.

R1: oferecer
mecanicas de
gamificacao
estimulantes.

RS2: esquema de
pontos e

N1: necessita de uma recompensas.
solugdo que o

mantenha engajado.

D1: se entedia
facilmente com
aplicativos. RS3: customizagao do

R2: possibilitar
tema do app.

experiéncias visuais

personalizadas. RS4: itens de

personalizagao
(stickers e avatares).

RS5: onboarding com
configuracdes
pessoais prévias.

D2: seus hobbies nao

N2: necessita de uma R3: oferecer

conseguem servir

todo.

RS6: opgdes de livre

solugao que se abordagens L
como suporte . . escolha para a missao
. adeque ao que esta personalizadas de o
emocional o tempo diaria.
enfrentando. enfrentamento.

RS7: atividades
divididas em
categorias.

Quadro 10: Necessidades e requisitos do usuario e especificagdes do sistema
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(conclusao)

D3: o nervosismo € a
inquietacdo impedem
que se concentre nos
seus afazeres diarios.

N3: necessita
conseguir desfocar
dos seus
pensamentos
ansiosos.

R4: oferecer opgoes
que garantem
relaxamento e
concentragao.

R5: proporcionar
atividades fora da tela
do celular.

RS8: missdes diarias
com atividades
praticas.

RS9: categoria “Foco”
para as missoes.

RS10: categoria
“Relaxamento” para as
missoes.

D4: tende a ter
pensamentos
pessimistas.

N4: necessita de mais
positividade e
autoconfianca.

R6: oferecer
estratégias para
controle emocional.

R7: possibilitar a
construgao de
registros afetivos.

RS11: board interativo
para registros
pessoais diarios.

RS12: modelos
pré-prontos de escrita
no board.

RS13: categoria
“Inspiragao” para as
missdes.

D5: acaba se
prendendo a habitos
ruins por conta da
ansiedade diaria.

N5: necessita de um
estimulo para
construgcéo de habitos
positivos.

R8: oferecer
mecanicas que
fomentem a
consisténcia.

RS14: definicdo de
notificagdes push
personalizadas.

RS15: notificagoes
push para lembretes
diarios.

RS16: controle de
sequéncia de acessos
diarios (streak).

D6: se sente
restringido pelas suas
insegurancgas.

N6: necessita de um
incentivo para sair da
sua zona de conforto.

R9: oferecer
atividades mais
desafiadoras e que
possibilitem o
confronto de suas
angustias.

RS17: missdes
classificadas por
niveis de esforco.

RS18: categoria
“Conexao” para as
missoes.

Fonte: Autora (2024)

A partir da definicdo dos requisitos de sistema, estabelece-se os requisitos

funcionais do projeto, detalhando as diferentes tarefas que o usuario podera realizar

através do aplicativo. Assim, sdo listados a seguir os recursos indispensaveis que
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deverdo ser oferecidos, assim como aqueles que irdo garantir uma experiéncia

complementar e diferenciada:

a)
b)
c)
d)

e)

Escolha livre de missdo uma vez ao dia;

Favoritar missoes;

Controle de sequéncia de realizagao da missao diaria;

Board para registros textuais, anexo de imagens e insercao de stickers;
Sistema de pontos e recompensas vinculado a realizacdo da missao diaria e
ao registro no board,

Insercdo de nome e selecao de interesses pessoais no onboarding;
Customizar as cores do aplicativo;

Alterar o avatar do usuario;

Definicao de notificagdes push personalizadas, com configuragao de horario,
frequéncia e mensagem;

Recebimento de lembretes diarios por meio de notificagao push.

Da mesma forma, contempla-se o conteudo que o app ira oferecer através da

definicdo dos seus requisitos de conteudo, os quais consideram apenas as

informagdes que irdo acompanhadas de suas funcionalidades. Nesse sentido,

define-se o conteudo informacional que sera oferecido pelo aplicativo:

a)
b)

c)

d)
e)
f)

¢)]
h)
i)
j)

Sistema de niveis linear com avango conforme a realizagdo de missdes;
Modelos de escrita pré-prontos no board,

Recompensas que garantem desbloqueio de avatares para o perfil do usuario
e stickers para serem usados no board,

Missbes sugeridas, com base nos interesses pessoais selecionados;

Missdes por categorias: Foco, Relaxamento, Conexao e Inspiracao;
Informagdes para cada missédo: titulo, descrigdo, tempo sugerido e nivel de
esforco;

Histérico de missdes realizadas;

Recado para o usuario sempre visivel na home screen;

Perfil de usuario com nome, avatar e configuragdes do aplicativo;

Lembretes diarios para realizacdo da missdo, incentivo ao autocuidado,

perguntar como o usuario esta ou convida-lo a fazer um registro no board;
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k) Aviso no onboarding acerca da importancia do acompanhamento terapéutico,

com recomendacdes de plataformas que oferecem servigos acessiveis.

Por fim, para além das especificacbes funcionais e informacionais, torna-se
importante a descricao dos objetivos do aplicativo em termos de usabilidade para o
usuario, estabelecendo as caracteristicas que irdo proporcionar uma experiéncia de
uso prazerosa, pratica e intuitiva. Como requisitos de usabilidade, portanto, o projeto

devera apresentar os seguintes atributos:

a) Disponibilizar as principais fungdes na menor quantidade de cliques possivel;
b) Adotar uma linguagem descontraida e acessivel para o publico-alvo;

c) Utilizar uma tipografia contemporanea, amigavel e de boa leiturabilidade;

d) Incluir micro interagdes e animagdes;

e) Oferecer feedbacks na conclusao de qualquer atividade;

6. ESTRUTURA

Partindo-se da definicdo de requisitos, o plano da Estrutura objetiva organizar a
forma como os recursos e funcdes do aplicativo se encaixam para a elaboragao de
um produto interativo. Assim sendo, esta estruturacao € dada pela construgcéo da
arquitetura da informagéo, a qual define a forma navegacional em que o conteudo e
telas do aplicativo serdo apresentados ao usuario (GARRETT, 2011). Sendo apenas
uma hierarquia visual do seu layout final, a arquitetura se difere dos fluxos de tarefa,
0s quais delineiam os cursos de agao que o usuario ira tomar ao realizar alguma
atividade através do produto, contando com detalhes de opg¢des e caminhos que o
mesmo podera tomar (UNGER; CHANDLER, 2009).

Para o plano estrutural, portanto, foram construidas a arquitetura da
informagao do aplicativo, assim como os fluxos de tarefa de suas principais fungoes,
como a realizagao de uma miss&do ou um registro diario no Board. A Figura 13 ilustra
a arquitetura da informagdo em seu formato simplificado, tendo em vista que as
definicdes para o projeto ainda poderdo se modificar ao longo das préximas etapas.
Inicia-se pelo processo de onboarding, em roxo, seguido dos elementos da tab bar —
representados por blocos chapados na cor rosa — e 0S recursos respectivos

acessados através dos mesmos.
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Figura 13: Arquitetura da Informacao
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Fonte: Autora (2024)

O primeiro acesso do usuario ao aplicativo consiste em um processo de
boas-vindas e configuragbes prévias, podendo ser pulado apos o usuario fornecer o
seu nome ou apelido. Apds, é direcionado para a home screen, que trata do Mapa
de niveis por onde o usuario ira avangar conforme completa suas missées diarias.
Para a area de Missoes, se tem acesso ao histérico de missées completadas, assim
como aquelas que foram marcadas como favoritas, podendo ser sempre acessadas
e refeitas. Em ambas as areas, pode-se iniciar a missao diaria, caso a mesma ainda
ndo tenha sido feita no dia. A terceira area trata do Board, onde cria-se as
anotagoes livres que ficam registradas no calendario interno do aplicativo, podendo
ser acessado para visualizagao dos dias em que uma anotacgao foi feita. Por fim, a
area de Perfil conta com as informagdes do usuario, assim como as configuragdes
do app, incluindo a funcéo de criagao de notificagdes e a customizacédo das cores do
aplicativo.

Para os fluxos de tarefa, representa-se através da Figura 14 o processo de
realizacdo de uma missao diaria, considerando suas diferentes opgcdes e caminhos,
até sua finalizagdo e consequente ganho de pontos. De forma breve, trata da

escolha e realizagdo de uma atividade, marcando-a como feita e ganhando pontos.



Figura 14: Fluxo de tarefas para realizagédo da miss&o diaria
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Para o segundo fluxo, a Figura 15 ilustra o caminho do usuario para a
realizacdo de um registro diario no Board. Sendo um processo puramente criativo e
livre, o uso dos modelos fica a critério do usuario. Ao final, também ganha-se pontos
pelo registro no dia, j& que, assim como a missdo, também exige esforco e é

igualmente benéfica.

Figura 15: Fluxo de tarefas para processo de registro no Board
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Em vista disso, tendo definido as fungdes e recursos do aplicativo, assim
como a forma que o usuario ira navegar por meio dele, conclui-se todos os
procedimentos necessarios para o término do plano da Estrutura. Da mesma forma,
toma-se como construidas as bases tedricas e informacionais do projeto,
seguindo-se, portanto, para as etapas dos planos do Esqueleto e Superficie, nos

quais atribui-se ao aplicativo um formato concreto, estético e funcional.
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7. ESQUELETO

O plano do Esqueleto delimita o inicio do desenvolvimento pratico do projeto, onde
suas etapas informacionais e estruturais anteriores tomam forma através da
construcdo de uma interface tangivel. Inicialmente, através de ferramentas como
mapa mental, definicdo de atributos e elaboragao de painéis semanticos, definiu-se
um conceito para o projeto, etapa fundamental para atribuir a esséncia visual e da
linguagem do produto que serdo concebidas no plano seguinte. Logo, através de
desenhos em baixa fidelidade — sketches feitos a mao —, foram geradas e
selecionadas alternativas para a interface do aplicativo, considerando aquelas que
melhor atendiam e se alinhavam aos requisitos de sistema e as definicdes
conceituais. Por fim, concebeu-se o refinamento digital das mesmas através de
wireframes, nos quais o layout, elementos e interatividade da interface foram
elaborados para realizagdo de seus primeiros testes com usuarios, para os quais

foram estruturados testes de usabilidade.

7.1 CONCEITO

Ao longo do desenvolvimento projetual, percebeu-se o quanto as diversas
estratégias de enfrentamento, especialmente as autdnomas, sdo imprescindiveis no
dia a dia daqueles que sofrem com ansiedade. Em vista disso, considerando o
objetivo de aliar a gamificagdo com estratégias para amenizagdo da ansiedade,
constatou-se a necessidade de oferecer uma experiéncia que possa ser benéfica
para a maioria das pessoas, de forma que possa acolher os diferentes sintomas e
formas com que a ansiedade se manifesta em cada um.

Portanto, a partir do problema de projeto apresentado no primeiro capitulo,
assim como as necessidades e requisitos dos usuarios levantados no plano do
Escopo, foi concebido um mapa mental, presente no apéndice D, a partir do qual
foram identificados os quatro atributos e pilares do aplicativo: suporte, construcao,
autocuidado e bem-estar. Nesse sentido, o aplicativo busca se encaixar na rotina
diaria dos seus usuarios como uma ferramenta de enfrentamento para momentos
dificeis, oferecendo suporte emocional por meio de abordagens gamificadas que
estimulem o autocuidado e o bem-estar, assim como a construgcdo de habitos
positivos. Logo, levando em conta o aspecto divertido e prazeroso que o aplicativo

pretende propor mediante sua experiéncia de uso — em termos visuais e de
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personalizacdo —, o conceito foi definido através da seguinte frase: Uma jornada
leve em busca do seu bem-estar.

Com base nesta defini¢cao, entéo, define-se a concepgéao do estilo do produto,
ou seja, sua forma visual, que reflete seu objetivo e aspectos simbdlicos através de
sua expressdo semantica (BAXTER, 2000). Portanto, a Figura 16 traz o painel

semantico criado, por meio do qual busca-se representar o conceito do projeto.

Figura 16: Painel semantico do conceito

Fonte: Autora (2024)

Além de conceber a esséncia do projeto de maneira ilustrativa, o painel
semantico também ira auxiliar nas definicdes posteriores acerca da identidade visual
do aplicativo, como cores e elementos que irdo compor a sua linguagem. Sendo
assim, a proxima etapa compreende o inicio da constru¢do da interface, na qual as

alternativas comegam a ser geradas ainda de maneira incipiente.

7.2 SKETCHES

Para o primeiro estagio de prototipacdo de um produto, a realizagao de sketches
sdo essenciais para a exploragcao de ideias de uma maneira simples, rapida e
flexivel (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Dessa forma, foram desenvolvidas
diversas variagdes de interface para as quatro principais areas do aplicativo, sendo

elas as telas Mapa, Missbes, Board e Perfil, como estruturadas no capitulo 6, assim
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como para o onboarding. A totalidade dos esbogos desenvolvidos podem ser
conferidos por meio do Apéndice E.

Para as decisdes iniciais acerca da interface visual, procurou-se seguir um
viés estético que va ao encontro do publico alvo definido, tendo um carater moderno
e pregnante como visto através da analise de similares, assim como a adogao de
componentes arredondados, garantindo leveza e maior descontragao como exposto
pelos requisitos de usabilidade e definigdes conceituais’. Assim, selecionou-se as
alternativas que melhor se alinhavam a estes atributos, como ilustra a Figura 17,
para cada uma das areas do aplicativo. Ao longo de sua execugao, elementos
informacionais e recursos foram repensados ou adicionados, tendo em vista a
necessidade de conceber uma interface intuitiva, coerente e pratica para os
usuarios. Dessa forma, os esbogos escolhidos servirdo como base criativa para o

seu posterior refinamento, podendo sofrer alteragcdes visando sua melhoria.

Figura 17: Sketches selecionados

Fonte: Autora (2024)

A partir dos sketches selecionados, entdo, seguiu-se para o seu processo de
transformacao através da geracao de wireframes, de forma a dar inicio a concepgéao

do projeto em seu formato digital e interativo.

7.3 WIREFRAMES

Assim como os esbogcos em papel, os wireframes representam visualmente o

esqueleto estrutural basico de uma interface, embora em niveis maiores de

" Disponivel nas paginas 65, 73 e 77.
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detalhamento. Eles servem para projetar a configuracdo de todos os componentes
de uma tela — como botbes, texto e imagens —, bem como de sua estrutura
navegacional (GARRETT, 2011). Nesse sentido, sendo protétipos de média
fidelidade, os wireframes sao compostos de elementos em escala de cinza, sem
imagens, grafismos, tipografia e conteudos textuais ja definidos, indicando apenas a
localizagdo dos elementos na interface para a posterior aplicagdo do seu design
visual (UNGER; CHANDLER, 2009).

Para a elaboracdo dos wireframes, assim como para todas as etapas
seguintes de prototipacao, foi utilizada a plataforma e ferramenta gratuita Figma,
muito empregada na industria por profissionais de UX e Ul. Decidiu-se, também,
tomar como diretriz para o desenvolvimento do aplicativo os parametros e guias do
sistema iOS, chamados de Human Interface Guidelines?, feitos para dispositivos
Apple. Assim, foi utilizado o tamanho de 390px de largura por 844px de altura para a
construgao do protétipo, referente aos celulares mais recentes da marca. Da mesma
forma, o layout adotado teve como base a safe area — area de seguranga — e
margens do sistema, como ilustrado pela Figura 18, de 16px em cada lado. Quanto
ao grid, optou-se por praticar uma malha de 4px, onde as dimensdes e distancias
entre os elementos da tela serdo sempre multiplos de quatro, tornando a interface

visualmente equilibrada e coesa.

Figura 18: Grid utilizado

Margem

4px grid

Fonte: Autora (2024)

8 Disponivel em: https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines. Acesso em: 24 Abr.
2024.
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Para além das telas desenvolvidas através dos sketches, a elaboracdo dos
wireframes também contemplou o resto das telas descritas pela arquitetura da
informacao e os fluxos de tarefa apresentados no capitulo 6, podendo ser conferidas
no Apéndice F. De maneira geral, indo ao encontro das caracteristicas propostas
nos sketches, buscou-se adotar uma linguagem flat para todos os componentes,
sem o uso de sombras ou gradientes, deixando a interface visualmente mais limpa
e, conceitualmente, mais leve. A Figura 19, portanto, traz as quatro telas principais

acessadas através da tab bar.

Figura 19: Wireframes das telas Mapa, Missdes, Board e Perfil
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Fonte: Autora (2024)

Para a home screen Mapa, ilustrou-se o esquema de niveis linear através de
um caminho direcionado de baixo para cima, contando com 8 niveis dispostos em
sequéncia. Assim, considerando que as missdes diarias serado feitas de forma a
avancar pelos niveis, e cada nivel possui uma quantidade especifica de pontos para
ser superado, optou-se por inserir a agao “Iniciar missao” dentro do nivel atual do
usuario, ao contrario do previsto pelo fluxo de tarefas da Figura 14. Este modelo
mental também foi observado através da analise de similares®, nos quais a acéo
principal se encontrava inserida dentro do elemento em foco na tela. Dessa forma,

dando destaque ao nivel e incluindo no mesmo um simbolo de aviso, o usuario

® Disponivel na pagina 55.
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compreende que existe uma acao disponivel para ser acessada. Para a barra de
tarefas superior, além do recado ao usuario e o controle de streak, também
incluiu-se a data, tendo em vista a atividade principal do aplicativo em se basear no
seu dia a dia e na constru¢do de um habito diario. Ademais, também se adicionou
uma barra de progresso, de forma a ilustrar o avango atual dentro do nivel.

Quanto a tela Missdes, optou-se por nao incluir na mesma a agao de iniciar a
missao diaria, tendo em vista a logica adotada no Mapa, onde € necessario acessar
o nivel para inicia-la. Igualmente, considerando que o objetivo da area funciona
como uma espécie de arquivo das missodes realizadas pelo usuario, a possibilidade
de iniciar uma misséao ficaria alheia, de certa forma, neste contexto. Por fim, tendo
em vista este mesmo objetivo, foi adicionado um botdo de busca na barra superior,
tanto em Missbes quanto no Board, facilitando a pesquisa por alguma missao ou
registro especifico.

Para a area do Perfil do usuario, dentre as configuragdes pessoais como os
interesses e as cores do aplicativo, também criou-se uma tela onde todas as
recompensas disponiveis sao listadas, permitindo que o usuario possa visualizar
aquelas que ja desbloqueou, assim como as que ainda n&o possui. Dessa forma, se
vai ao encontro da oportunidade de tornar a experiéncia do usuario estimulante e
personalizada, como levantada no plano da Estratégia', deixando-o mais engajado
para continuar subindo de nivel. Além disso, considerando o Perfil como uma area
pessoal, incluiu-se duas estatisticas do usuario ao lado do seu avatar, sendo elas o
numero de missdes ja realizadas e a quantidade de dias que ja esta presente no
aplicativo.

Quanto ao processo de onboarding (Figura 20), assim como previsto pelos
requisitos elencados, incluiu-se o aviso inicial referente a importadncia do
acompanhamento terapéutico, para o qual selecionou-se trés plataformas online que
oferecem servigos profissionais acessiveis. As mesmas foram escolhidas por terem
sido indicadas por pessoas proximas da autora que ja utilizaram seus servigos,
assim como por serem plataformas praticas e eficientes para a pesquisa de
profissionais que sejam adequados para diferentes tipos de necessidades. As

plataformas selecionadas, entéo, foram a PsyMeet", Vittude'? e Zenklub.

1% Disponivel na pagina 66.

"' Disponivel em: https://www.psymeetsocial.com. Acesso em: 17 Abr. 2024.
12 Disponivel em: https://www.vittude.com/busca. Acesso em: 17 Abr. 2024.
'3 Disponivel em: https://zenklub.com.br/busca/. Acesso em: 17 Abr. 2024.
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Figura 20: Wireframes do processo de onboarding
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Fonte: Autora (2024)

Para as telas referentes a selecédo de interesses pessoais, avatar e cores do
app, explorou-se diferentes solugdes para os trés elementos interativos da interface,
como exposto pela Figura 21, tendo em vista apresentarem variados intuitos. A
primeira interagao do usuario se da pela escolha dos seus interesses, podendo ser
escolhida mais de uma alternativa, enquanto que para a selegéo de avatar e paleta
de cores, pode-se escolher apenas uma opcdo. Quanto a primeira solucéo,
buscou-se corresponder os modelos mentais entre as trés interagdes, através de
uma selecao feita através de um destaque de cor. No entanto, levando em conta a
diferenca intrinseca entre o primeiro formato de interacdo e os demais, optou-se por
adotar uma linguagem mais padronizada referente a elementos de interagdo em
interfaces. Para a segunda solugdo, portanto, utiliza-se checkboxes — caixas de
selecdo — e radio buttons, em conformidade a Garrett (2011): a primeira, utilizada
para quando o usuario pode escolher multiplas opg¢des; a segunda, para quando o
usuario pode escolher exclusivamente uma opc¢ao. Assim, além de estar de acordo
com a linguagem ja adotada pelos préprios sistemas operacionais ja existentes,
como iOS e Android, o usuario consegue previamente diferenciar, de forma intuitiva,

os objetivos entre cada interagao.
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Figura 21: SolugGes para os elementos de sele¢éo da interface
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Fonte: Autora (2024)

Quanto ao restante das telas desenvolvidas (Apéndice F), adotou-se os
mesmos padrbes de espacamento, hierarquia e componentes interativos como
demonstrado pelas telas da Figura 19. Para o plano da Superficie, estas diretrizes
serdo refinadas e delimitadas, especialmente aquelas relativas aos padrbes
tipograficos. Por fim, tendo construido o primeiro protétipo interativo, parte-se para a
rodada inicial de testes de usabilidade, os quais irdo auxiliar no melhor refino da

interface ao olhar de seus préprios usuarios-alvo.

7.4 TESTES DE USABILIDADE

Assim como as diferentes formas de coleta de dados adotadas no plano da
Estratégia, os testes com usuarios também s&o essenciais no processo de design.
Para Garrett (2011), estes testes podem ser feitos em qualquer etapa do
desenvolvimento de uma interface, como através de um prototipo, seja ele em baixa
ou alta fidelidade. Tendo em vista que o autor, ao longo de sua metodologia, nao
delimita um formato especifico para realizacdo de um teste, adota-se o método e
definicbes de Unger e Chandler (2009) para testes de usabilidade. De acordo com
as autoras, o teste consiste em criar uma lista de tarefas especificas a serem
realizadas, convidar usuarios para realiza-las, e observar e anotar sua experiéncia
ao utilizar a interface — onde ocorreram problemas ou onde tiveram sucesso. Dessa

forma, o designer consegue observar o contexto e obter insights a respeito do
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comportamento do usuario, com o intuito de melhorar o design atualmente
apresentado.

Assim, a partir do primeiro prototipo desenvolvido, gerou-se um roteiro
(Apéndice G) composto por 10 tarefas a serem feitas em sequéncia, assim como
trés questdes relativas aos feedbacks do usuario apds realiza-las. Foram
convidados, entdo, trés usuarios para a realizagao do teste, os quais fazem parte do
publico-alvo do aplicativo: sofrem com diferentes sintomas da ansiedade
regularmente, tendo idade entre 20 e 24 anos. A realizagdo dos testes ocorreu
através de videochamada, nas quais o usuario foi convidado a compartilhar sua tela
conforme navegava pelo prototipo, assim como realizar qualquer comentario
conforme cumpria as tarefas, tendo uma duragdo média de 20 a 30 minutos. A
observacao constante da autora foi essencial para o entendimento do processo de
tomada de decisdes do usuario, assim como a conversa realizada apos o teste,
onde quaisquer duvidas foram esclarecidas e obteve-se maiores percepcdes do
usuario acerca da interface em si. Levando em conta que grande parte do conteudo
textual e visual presente neste primeiro protétipo ainda nao estavam definidos, seu
objetivo se deu para ilustrar todas as funcionalidades e telas que o aplicativo busca
propor, tendo a autora deixado claro este objetivo para os usuarios participantes.

Assim, de maneira geral, a principal dificuldade encontrada foi relativa a
segunda tarefa, a qual solicitava que se iniciasse e concluisse uma missao diaria.
No primeiro contato com a tela inicial do protétipo, o Mapa, a confusédo se deu pela
tela iniciar ao final da trajetéria dos niveis, sendo necessario rolar até o final da tela
para acessar o primeiro nivel. Considerando que o sentido adotado para a jornada
entre os niveis € contrario ao sentido natural de rolagem em uma tela (de cima para
baixo), a sensacéo foi de estranhamento para todos os usuarios. No entanto, em
sintonia com o conceito ja estabelecido, a autora considerou que a jornada soO
poderia se dar de baixo para cima, no sentido de “evolu¢cao” ou “escalada” —
utilizando a metafora de escalar uma montanha, por exemplo, no sentido de superar
desafios. Inicialmente, por uma limitacdo da propria ferramenta do Figma, uma tela
s6 podia se iniciar pelo seu topo, ndao havendo, até entdo, solugdes técnicas para
esta questdo. No entanto, no momento em que buscou-se corregcbes para os
apontamentos dos testes, a plataforma foi atualizada com novas funcgoes,
possibilitando que o problema fosse corrigido facilmente através de uma animagao

simples, onde a tela é, por conta prépria, rolada para a posi¢cao do primeiro nivel.
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Como segundo ponto de confusdo mais observado, foi a busca de uma
misséo dentro da categoria Foco, assim como por onde ela seria de fato iniciada.
Um dos usuarios demorou algum tempo para identificar que a missao era iniciada
através do nivel, tendo inclusive entrado na tela Missdes enquanto procurava.
Sendo assim, incluiu-se um aviso em formato de caixa de diadlogo — apontando para
o nivel 1 — logo que o Mapa é acessado pela primeira vez, convidando o usuario a
iniciar sua missao diaria (quando clicado, desaparece). Dessa forma, indica-se de
uma forma menos direta e mais agradavel o caminho que o usuario deve tomar.

Em seguida, percebeu-se a necessidade de alterar o termo “Iniciar missao”
presente no botdo do primeiro pop up, ja que alguns usuarios entenderam que a
atividade seria iniciada a partir daquele ponto. No entanto, isso também se deve
pela falta de conteudo textual especifico no pop up, o qual tornaria mais claro o
direcionamento pretendido. Assim, trocou-se o termo para “Explorar missdes”,
deixando mais explicito a existéncia de diferentes atividades disponiveis.

Como ultima questao levantada, foi a demora dos usuarios em encontrar as
categorias de missao, como solicitado pela tarefa. Novamente, talvez pela falta de
conteudo textual de apoio, tenha se tornado complicado a compreensdo de que
existem as missdes sugeridas e as missdes divididas por categorias. Nesse sentido,
tornou-se necessario a criacdo de uma tela ou aviso extra no inicio do fluxo de
missdes, de forma que possibilite a escolha entre essas duas possibilidades ao
invés de direcionar ao usuario apenas as missoes sugeridas.

Por fim, quanto as demais observagdes dos usuarios, todos relataram terem
tido uma experiéncia bastante fluida e agradavel com o aplicativo e seus fluxos de
tarefa, assim como com os icones e simbolos utilizados, os quais, de acordo com
todos, foram intuitivos. Outro aspecto presente em todos os comentarios foi quanto
a mecanica da gamificacdo, como as recompensas e elementos de personalizagao,
e como ela tornou a experiéncia mais divertida e incentivadora, considerando o
interesse em utilizar o aplicativo diariamente e experienciar seus resultados ao
longo do tempo.

A finalizagdo do primeiro momento de testes com usuarios, portanto, da-se
pela segunda verséo do protétipo em média fidelidade, para o qual as modificagbes
realizadas sao apresentadas pela Figura 22. Assim, tendo a estrutura navegacional
completa do aplicativo, também é construida a sua arquitetura da informagéo final,

em complemento ao plano da Estrutura, presente no Apéndice H.
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Figura 22: Alteragdes no protétipo pds teste com usuarios

oo I . -- oo D . -

13 de Julho &12 Nivel 1 1%

Bom dia, Giovanna
e Missdes

Nivel 1 X
Sugeridas

Explore atividades escolhidas para vocé

Nivel 3
Categorias
Lorem ipsum dolor sit amet

consectetur. Amet sapien non e
hendrerit pellentesque.

el 2
15 Inicie sua misséo
diaria por aquil

Nivel 1

Fonte: Autora (2024)

Logo, conclui-se o plano do Esqueleto, estabelecendo as bases estruturais
da interface para o posterior refinamento e aplicacdo de seu sistema visual, através

do ultimo plano metodoldgico deste projeto.

8. SUPERFICIE

O plano da Superficie consiste na ultima etapa do desenvolvimento projetual, tendo
como foco todos os detalhes relativos a aparéncia e estética final do produto. Apos
a construgao do primeiro protétipo funcional, partiu-se para a concep¢ado do nome
do aplicativo — chamado de naming —, a partir do conceito e atributos ja definidos.
Em seguida, dando inicio ao processo de elaboragdao de sua identidade visual,
definiu-se os padrdes tipograficos e de iconografia da interface, seguido de seus
padrées cromaticos, através dos quais criou-se o logotipo para o app. De forma a
concluir o sistema identitario do produto, também foram desenvolvidas ilustracdes
originais para o aplicativo. Assim, aplicando o que foi elaborado aos wireframes
previamente formulados, o protétipo em alta definicdo do app foi concebido, sendo o

projeto concluido por meio de uma avaliagdo com um profissional da psicologia.
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8.1 NAMING

Para a primeira etapa do ultimo plano, atribui-se um nome para o produto que sera
desenvolvido, de forma que o0 mesmo contemple e transmita os requisitos, atributos
e conceito levantados nas etapas anteriores deste projeto. Sendo assim, para
auxiliar na geracao de alternativas, foram estabelecidos trés critérios base para a
geragédo do nome, os quais tiveram como objetivo alcangar o publico-alvo em termos
de linguagem e tendéncias no meio digital, considerando ser um grupo muito
presente neste cenario. Assim, indo ao encontro do requisito de adogdo de uma
linguagem descontraida e acessivel, os critérios adotados foram os seguintes: se
adequar a linguagem digital — girias e afins —, ser um nome curto — de até 20
caracteres — e ser minimamente subjetivo, no sentido de ndo utilizar termos 6bvios.
A vista disso, realizou-se a técnica brainstorming, a qual, de acordo com
Baxter (2000), consiste em sessdoes de geracao livre e ampla de ideias, nao
havendo julgamentos durante o processo. O autor separa a técnica em sete etapas,
onde a primeira trata da determinacdo do problema e do estabelecimento de
critérios, chamada de Orientacdo, culminando na etapa final, a Avaliagao, onde as
ideias sao filtradas e selecionadas por meio dos parametros previamente
estabelecidos. Ndo sendo necessario segui-las rigorosamente, Baxter também
aponta o ndo engessamento do cumprimento de etapas, tendo em vista as
diferentes necessidades entre cada projeto (2000). Sendo assim, a autora trabalhou
a técnica através de quatro das sete etapas: Orientagdo (1), Preparacédo (2),
ldeagédo (4) e Avaliagao (7). Tendo os critérios ja definidos para a etapa inicial,
efetuou-se uma coleta de dados como prevista pela etapa de Preparagao, onde
dados acerca da linguagem digital de jovens e nomes de aplicativos concorrentes
foram reunidos. Para a Ideacao, optou-se pela realizacdo de quatro sessdes de
geragao de nomes, resultando na selegcdo de cinco alternativas entre cada uma.
Sendo compiladas através do Figma, as 20 alternativas selecionadas podem ser

conferidas pela Figura 23.
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Figura 23: Alternativas selecionadas para o naming

Bora Vamus Por Ti Busco Ser
Bem Vocé O Bem Aquil Levemente Por Mim
Bem Aqui Vocé EmFrente Levin Bem Assim

PorAqui reLeve Bem Te Ver Segue Aqui
Por Vocé Levicé emFrente forMe!

Fonte: Autora (2024)

Partindo para a etapa de Avaliacéo, fez-se necessario realizar uma triagem
das alternativas que mais se destacaram, segundo os critérios estabelecidos
anteriormente. Dessa forma, foram selecionados 4 nomes, com base nas quatro
sessdes realizadas, a fim de construir uma matriz de valor para a escolha final
(Quadro 11), com o intuito de atribuir pontos as alternativas segundo requisitos mais
subjetivos: pregnante, descontraido e sutil. Para cada nome, com base em cada

requisito, uma nota de 1 a 5 deve ser atribuida.

Quadro 11: Matriz de valor para nomes

Bem Aqui reLeve emFrente forMe!
Pregnante 3 5 4 5
Descontraido 2 4 3 5
Sutil 2 4 3 4
TOTAL 7 13 10 14

Fonte: Autora (2024)

Sendo assim, com base na maior pontuagdo final entre as alternativas
elencadas, escolheu-se o nome forMe!, o qual melhor atendeu os critérios e
requisitos definidos. Entrando no critério da linguagem digital, o termo traz o
significado de “para mim”, do inglés for me, referenciando ao aspecto pessoal e
unico que o aplicativo busca trazer para cada usuario. A utilizacdo do termo em
inglés também se justifica pelo amplo uso da lingua entre os jovens adultos,
especialmente no formato de girias e expressdes. O nome também conta com duplo

sentido, ao levar em conta a palavra “forme”, do verbo formar, a qual se conecta
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com o objetivo do usuario de construir seu préprio caminho de enfrentamento e
autocuidado por meio do app, “formando” sua jornada pelo seu bem-estar.

A vista disso, tendo definido um nome para o aplicativo, parte-se para a
construcao de sua identidade visual, onde as definigdes conceituais e subjetivas do

produto serdo traduzidas em sua linguagem estética.

8.2 TIPOGRAFIA

O padrao tipografico de uma interface € imprescindivel no papel de comunicar
informacgdes, assim como na capacidade de estabelecer contraste e hierarquia entre
conteudos textuais. Para além de critérios de usabilidade, sua escolha também deve
transmitir a esséncia conceitual do produto, assim como ja estabelecido pelos
requisitos elencados no capitulo 5: utilizar uma tipografia contemporanea, amigavel
e de boa leiturabilidade. Em vista disso, toma-se como critérios a escolha de uma
fonte ndo serifada e de forma arredondada', além de dar preferéncia pela presencga
de caracteres com caracteristicas singulares, contanto que ndo prejudique sua
legibilidade.

Inicialmente, reuniu-se 4 familias tipograficas que fundamentalmente ja
atendiam o critério de leiturabilidade, por ja serem amplamente utilizadas em
projetos de interfaces: Inter, Geist, Poppins e Lexend. Apds anadlise de suas
caracteristicas formais (Apéndice ), optou-se pela utilizagdo da familia Lexend, na
medida em que apresenta uma altura x — referente a altura de suas letras
minusculas — reduzida, tornando-a arredondada e encorpada, além de tracos
organicos sutis e caracteres distintivos, como nas letras “g”, “w” e “j". A Figura 24,

portanto, apresenta os estilos de texto adotados para a composicao da interface.

Figura 24: Tipografia e estilos de texto

Titulo 1 Titulo 2 Subtitulo 1 Subtitulo 2 Texto 1

Bold 24/30pt SemiBold 20/25pt Medium 16,/22pt Regular 16/22pt Light 16/22pt
Texto 2 Texto 3 Botao 1l Botao 2 Tab Bar
Regular 14/19pt Light 12/22pt Medium 18pt Medium 1&pt Medium 10pt

Fonte: Autora (2024)

4 Disponivel na pagina 26.
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8.3 ICONOGRAFIA

Junto dos diversos componentes visuais que constituem uma interface, os icones
servem para auxiliar a navegagao do usuario, na medida em que representam
conteudos e fungdes disponiveis no sistema. Sendo suas caracteristicas formais
igualmente relevantes para a composicao estética da interface, faz-se necessario a
escolha de uma biblioteca de icones que se integre com a experiéncia do usuario ja
definida: formas arredondadas, amigaveis e aconchegantes.

Em vista disso, escolheu-se a familia extensa de icones Tabler, gratuita e de
uso livre', sendo bastante versatil. A Figura 25 contempla a totalidade de simbolos
utilizados ao longo da interface, sendo todos em suas versdes sem preenchimento,
tornando suas aplicagdes visualmente mais leves. Consistindo em uma familia de
icones de personalizagao livre, alguns sofreram leves alteragcbes formais para, em

conjunto com os demais, se tornarem consistentes e mais padronizados.

Figura 25: Iconografia da interface
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Fonte: Autora (2024)
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8.4 PADRAO CROMATICO

Sendo uma das bases para a atribuicdo das qualidades visuais e de usabilidade em
uma interface, a escolha de um padrao cromatico também esta ligada aos seus
atributos afetivos. De forma a definir a paleta de cores que ira compor o presente
aplicativo, faz-se necessario retomar as concepgdes estudadas no capitulo Emogéao

e design, onde toma-se como base a tese de cores psicologicas de Heller (2013).

® KUNA, Pawel. Tabler. 2023. Disponivel em: https://tabler.io/icons. Acesso em: 20 Abr. 2024.
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Igualmente, utiliza-se de uma analise do painel semantico exposto pela Figura 16
para a composicao cromatica final, indo ao encontro do conceito proposto.

Com relagao a transmissao de afetos positivos, diversas sdo as cores que
podem desempenhar este papel, como se observa nos acordes cromaticos
expostos pela Figura 3' (HELLER, 2013). Em sentimentos como a ternura, o leve e
o otimismo, percebe-se a presenga de cores como amarelo, verde, laranja, rosa e
azul, os quais também se repetem nas demais composicdes positivas. O amarelo e
o laranja, embora muito associados a alegria e a diversao, possuem uma diferenga
intrinseca com relagao a adigdo do vermelho. Nesse sentido, o laranja se torna um
tom mais quente, afetuoso e aconchegante, enquanto o amarelo, em contraste, é
deveras luminoso e eufdérico. Da mesma forma, indo ao encontro das tonalidades do
vermelho, o rosa se pdée como uma versao suave e leve, transmitindo carinho,
sensibilidade e ternura em contraponto a forca e intensidade da cor primaria.
Embora dificilmente associado a sentimentos negativos, o azul necessariamente
constitui um tom trivial, ao considerar o seu uso extremamente amplo, além de, em
comparagao a outras cores, se tornar frio, distante e passivo. O verde, por outro
lado, ao carregar a vivacidade do amarelo, torna-se um tom tranquilo, agradavel e
confiante, além de se associar a juventude.

Partindo para a analise do painel semantico, percebe-se a predominancia de
tons suaves, sendo menos vibrantes e saturados. Os tons neutros e quentes
também se destacam, como beges e brancos amarelados, assim como toques de
laranja, rosa, verde e roxo, que atribuem a esséncia do painel. A vista disso, se
estabelece uma relagao direta entre as cargas simbdlicas vistas anteriormente com
os atributos e conceito proposto para o aplicativo: os tons quentes e suaves (bege,
laranja e rosa) garantem a leveza e o aconchego da experiéncia do usuario; como
cores secundarias, o verde e o roxo atribuem destaques positivos e singulares, na
medida em que contrastam com as demais e garantem confortabilidade visual,
assim como sutilmente trazem a harmonia do azul com o conforto do vermelho.

Sendo assim, traz-se tons pastéis de laranja e rosa como as cores primarias
do aplicativo, junto do verde e do roxo como cores secundarias/auxiliares, servindo
para atribuir destaques e direcionar o olhar do usuario quando necessario. De forma
a ampliar a versatilidade da aplicagao do padrao cromatico (Figura 26) ao longo da

interface, desenvolveu-se também uma paleta tonal, alterando valores de

16 Disponivel na pagina 27.
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luminosidade e saturagdo com base nos tons principais. Relativo as cores neutras,
optou-se pela continuidade do tom laranja, aumentando ou diminuindo sua

luminosidade para os fundos e conteudo textual, respectivamente.

Figura 26: Padrédo cromatico e paleta tonal

Padrdo Cromatico Paleta Tonal
#593812 #8C5A22 #B5834A #D1A471 #FOCCA2 #F7EACF #FIF5F1
#432323 #743E3E #9D6262 #C18B8B #DDB6B6 #EDD9D9 #F7F2F2
#roceA2 #DDBGES - - -
#363C2A #586148 #869669 #AEC18B #D3E3BS #EIFIDA #F6F7F2

#D3E3B5 #AEQ9B3 #2E2924 #3D3041 #604E65 #BATB8F #AEQ9B3 #D1C4D4 #ESDFE7 #F5F4F6

Fonte: Autora (2024)

Considerando a necessidade de prezar por um contraste adequado entre
conteudos textuais e fundo, sendo um requisito essencial para a garantia das
heuristicas de usabilidade vistas no capitulo 2.2, torna-se valido mencionar a
conformidade do padrao cromatico desenvolvido com as diretrizes de acessibilidade
WCAG". Se tratando de um guia fundamental de critérios voltados para tornar
conteudos web acessiveis e inclusivos, o esquema de cores adotado apresenta o

contraste minimo exigido de 4:5:1 (AA) ou maior (7:1, AAA).

8.5 LOGOTIPO

A partir da definicdo do sistema tipografico e cromatico do aplicativo, parte-se para o
desenvolvimento da sua representagédo grafica, o seu logotipo. Com esse objetivo,
inicia-se por uma coleta de referenciais estéticos, tanto pela anélise de logotipos
analogos — de produtos relacionados a promogao da saude mental —, quanto por
estilos graficos e tipograficos que conversem com o conceito proposto. Assim,
elaborou-se um painel visual (Figura 27) com diversas referéncias encontradas, de
forma que possa ser realizada uma analise das tendéncias e padrbes estéticos

coletados.

7 Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.2. Disponivel em:
https://www.w3.0rg/TR/IWCAG22/#contrast-minimum. Acesso em: 24 Jul. 2024.
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Figura 27: Painel visual de logotipos analogos

mindwell

germina

Fonte: Autora (2024)

Observa-se por meio do painel, portanto, um direcionamento para a adog¢ao
de elementos tipograficos, a partir do nome do produto. Percebe-se, também, a
utilizacdo de simbolos graficos que se mesclam ou trabalham em conjunto ao
logotipo, criando-se uma marca — logotipo mais simbolo — mais versatil, na medida
em que pode-se utiliza-lo como icone do aplicativo e em diferentes aplicacbes
dentro da interface.

Ao pensar na proposta estética amigavel, jovem e leve do presente projeto, a
geracao de alternativas (Apéndice J) foi feita através da criagdo de um logotipo de
caracteres desenhados de maneira mais dindmica e interativa, objetivando o
acompanhamento de um simbolo grafico. Igualmente, a adogdo de uma estética
minimalista, como visto no painel, também garante a pregnéncia visual do logotipo.

Assim, o resultado final (Figura 28) se deu a partir do desenho manual de
seus caracteres, procurando manter os mesmos destaques presentes no préprio

“'!!

nome do app: “M” maiusculo e “I” como simbolo de exclamagao. Quanto ao tracado
geral, optou-se por uma aparéncia organica, sem uso de linhas retas, de forma que
mantenha a aparéncia de um skefch manual, trazendo a caracteristica do
aconchego e da personalizagdo. Além da assinatura horizontal e vertical, também
incluiu-se um simbolo a ser usado no icone do aplicativo e nos desdobramentos da
marca, o qual se originou das ilustracbes desenvolvidas e expostas na sessao

seguinte. O simbolo apresentado no Apéndice J acabou por ser descartado, na
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medida em que as ilustragdes foram sendo desenvolvidas e 0 mesmo acabou
perdendo sua representatividade no novo contexto do app. Quanto ao simbolo da
Figura 28, levando em conta a representacdo do mapa de niveis — a qual
encontra-se descrita na pagina 96 —, escolheu-se o Nivel 1 como retrato conceitual

do app, na medida em que representa o inicio da jornada do usuario.

Figura 28: Versdes do logotipo e simbolo final

LI

Fonte: Autora (2024)

Quanto ao icone do app, utilizou-se do grid fornecido pela Human Interface
Guidelines, do sistema iOS, adotando suas proporgdes para aplicagao do simbolo
da identidade visual (Figura 29). Considerando as diferentes combinagdes de cores
que o proprio aplicativo propde, seu icone também pode ser alterado conforme o

gosto do usuario, como demonstrado pela simulagao na tela do dispositivo.

Figura 29: icone do aplicativo

Fonte: Autora (2024)
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Tendo finalizado a concepcgéo da sua marca, parte-se para a ultima etapa da
construcdo visual do aplicativo, na qual o desenvolvimento de ilustragdes originais

trardo vivacidade e esséncia visual para o projeto.

8.6 ILUSTRAGOES

Da mesma forma que a etapa anterior, faz-se necessario reunir diferentes
referéncias estéticas e graficas para esta criagdo (Figura 30), tomando como base o
padrdo visual ja adotado no logotipo. Nesse sentido, as ilustragdes adotardo uma
aparéncia levemente organica e de desenho a méo livre, indo ao encontro do
tragado alcangado previamente. Assim, as representacdes visuais serdo as
seguintes: mapa de niveis, 4 categorias (Foco, Relaxamento, Conexao, Inspiragao),
7 avatares e 4 stickers. Quanto aos 10 interesses disponiveis para o usuario
escolher, optou-se por nao ilustra-los, tendo em vista serem apenas representagoes
visuais genéricas dos hobbies descritos, além de ndo serem um conteudo singular

do aplicativo, como os avatares e stickers, por exemplo.

Figura 30: Painel visual de ilustrages
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Fonte: Autora (2024)

Da mesma forma que o logotipo, busca-se trazer uma estética amigavel e
afetuosa para o restante das ilustragdes, assim como a exposta no painel visual

pelas referéncias coletadas. O conteudo visual de maior grandeza sera o mapa de
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niveis, tendo em vista ser o elemento de maior importancia dentro dos objetivos e
funcionalidades do aplicativo. Pretende-se, portanto, adotar uma representagao
simbdlica da jornada do usuario, conforme mencionado na pagina 84, a partir do
objetivo da superagéo de desafios e evolugao pessoal: sendo uma jornada de baixo
para cima, apoia-se no sentido de “evolucdo” ou “escalada”, utilizando-se da
metafora de escalar uma montanha, por exemplo. Assim, optou-se pelo tema
“bosque” ou “parque florestal”’, empregando o cenario de uma floresta com um rio,
montanhas e demais elementos da tematica. Iniciando pela parte inferior, no Nivel 1,
segue-se o caminho do rio até o topo da montanha, chegando ao nivel final e
completando esta trilha. A cabana como nivel inicial representa a base do usuario,
um local de aconchego e conforto, assim como o seu porto-seguro. Seguir esta
trilha, portanto, simboliza o enfrentamento de dificuldades e de bloqueios pessoais,
através da realizacdo das missdes diarias e registros no Board. A Figura 31 ilustra
dois estados da tela Mapa, a depender da paleta de cores escolhida pelo usuario,

sendo esse um dos requisitos funcionais do app.

Figura 31: Mapa de niveis

o U ...

Bam dia, Glovanna

Fonte: Autora (2024)
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Seguindo a mesma tematica, os 7 avatares também trazem outros elementos
naturais deste cenario, incluindo fauna e flora, na forma de “personagens”
individuais, por meio dos quais o usuario pode sentir uma maior conexdo. Para os
stickers, procurou-se representar emocoes e reacdes, assim como feito por
aplicativos similares, tendo em vista serem aplicados no Board com o objetivo de
expressar visualmente o registro feito. Os avatares e stickers — em paletas de cores

diferentes — podem ser conferidos na Figura 32 abaixo.

Figura 32: Avatares e stickers

4

Fonte: Autora (2024)

Com relagdo as 4 categorias de missdes — conforme os requisitos de
conteudo da pagina 72 — (Figura 33), optou-se pela criagdo de um simbolo abstrato,
se utilizando do brilho/estrela que ja estava sendo aplicado na representagédo do
progresso dentro dos niveis (como pode ser visto na barra superior do Mapa, na
Figura 31). Assim, com o brilho na cor de destaque, os demais tragados objetivam
simbolizar a caracteristica de cada categoria: uma “mira” para o Foco; a meia lua
representando a quietude e o sossego, para o Relaxamento; dois brilhos
entrelagcados retratando o contato entre pessoas, para a Conexao; e, para a

Inspiracdo, tracados se dispersando do centro, como uma lampada acesa.

Figura 33: Categorias de missdes

Fonte: Autora (2024)
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Tendo a totalidade do conteudo visual da interface finalizado, parte-se para o
desenvolvimento final do seu conteudo informacional, o que inclui textos de apoio,
fungcdes do Board e missdes que ainda ndao haviam sido redigidos. Sendo o
conteudo principal do aplicativo, sua finalizagdo tornara o protétipo concreto e suas

funcionalidades plenamente navegaveis.

8.7 PROTOTIPO EM ALTA FIDELIDADE

A partir dos wireframes concebidos no capitulo 7, o protétipo em alta fidelidade se
concretiza por meio da aplicacdo das definicdes visuais feitas no presente plano,
assim como a resolucdo final de seu conteudo informacional, resultando na
conclusdo do desenvolvimento deste projeto. O protétipo final'®, portanto, inicia sua

apresentagao através da Figura 34.

Figura 34: Tela inicial do celular, splash screen e launch screen
9:41 - all = = 9:41 - all & =) 9:41 - all ¥ =

Uma jornada leve em
busca do seu bem-estar.

Fonte: Autora (2024)

O fluxo do protétipo se inicia na tela inicial do celular do usuario, onde
pode-se acessar o app através do seu icone. A entrada no aplicativo se da pela
splash screen — telas de carregamento que precedem a tela inicial, com exibigao do
logotipo em forma de animacgéao —, nas quais a marca € exibida em conjunto com um
elemento grafico auxiliar ao fundo, o qual consiste em uma representagédo abstrata

do trajeto do mapa de niveis. A tela inicial, por fim, recebe o usuario para acessar o

'® Disponivel em: https://is.gd/YSNysl. Acesso em: 14 Ago. 2024.
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aplicativo, contando com o conceito do produto como frase em destaque, na medida
em que simboliza seu propdsito e comunica-o diretamente. Nao havendo processo
de criagao de conta, como observado pelas oportunidades levantadas na pagina 67,

a entrada se torna simples e facilitada.

Figura 35: Fluxo do onboarding
o G .- vo G .- vo G .-

<« Pular <« Pular

Quais sdo seus interesses? Deixe o app com a sua cara

Escolha um avatar e as cores que mais

Escolha um avatar

Qual o seu nome?
Ou como voceé gostaria de ser chamado.
usica @

6‘

Q 4 agdes

riar nofificagdes

@ @ L3 Criar notificagdes
g

PsyMeet Escolha uma paleta de cores

~

Terapia Online Social
@ psymeetsocial.com Lagarta

Livros Arte Batata-doce

LA Borboleta

Aividade fisica Gastronomia

Fonte: Autora (2024)

Para o primeiro acesso do usuario ao aplicativo, passa-se pelo processo de
onboarding (Figura 35) — exposto pelos wireframes na pagina 82 —, onde se inicia
por uma etapa essencial para o contexto do projeto: o aviso referente a importancia
do acompanhamento terapéutico. Nele, deixa-se claro ao usuario a fungdo do
aplicativo, assim como reitera a necessidade de nao torna-lo um meio exclusivo
para o enfrentamento da ansiedade, deixando em destaque a seguinte frase: “se
possivel, busque acompanhamento terapéutico profissional”. Em seguida, ao
considerar as diferentes situagdes e dificuldades de cada usuario, o app sugere
plataformas online que possam oferecer servigcos profissionais mais acessiveis
aqueles que precisam — este recurso também possibilita a implementacao futura de
monetizacdo, através da indicagcdo de possiveis patrocinadores. Apds, o0 usuario
parte para as etapas de personalizagao que tornam sua experiéncia mais prazerosa,
inserindo seu nome, selecionando interesses pessoais, avatar e cores para o

aplicativo, assim como suas preferéncias de notificacdo. Ressalta-se, inclusive, a
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possibilidade de voltar entre etapas, ou até mesmo pular este processo, através dos

botdes de navegacgao disponiveis na barra superior.

Figura 36: Mapa e selecao de missao

vo D .. --

13 de Julho

Bom dia, Giovanna

Nivel 4

Inicie sua missdo |

diéria por aqui!

~

s Y . -

& Nivel 1 X

Missoes sugeridas

Ouca uma misica Marque um almo...

Jogue algo novo Retome a leitura
Relaxamentc rspiragac

~

Sua missdo ja esta disponivel!
Complete mais 4 para alcancar o
proximo nivel.

o Y .-
& Nivel 1 X
Categorias

Foco Relaxamento

Conexdo Inspiragdo

Fonte: Autora (2024)

oo Y .-

Nivel 1 X
Missdes

Sugeridas

Explore atividades
com base nos seu:

Categorias

o Y .-
& Nivel 1 X
Foco

Se alongue Defina uma meta

Esconda o celular Gerencie seu tempo

Sendo direcionado para a homescreen, que consiste no Mapa de niveis por

onde ira se avangar, uma animagao e um baldo de dialogo indicam e convidam o

usuario a iniciar sua missao diaria, tornando o fluxo intuitivo e agradavel (Figura 36).

Como descrito na pagina 81, a barra superior da tela — exclusiva para esta area do

app — também recebe o usuario, além de dispor de alguns de seus status, como sua

ofensiva (streak) e seu progresso dentro do nivel atual. Ao acessar o nivel,

exemplificado pelo Nivel 1, tem-se um incentivo para continuar progredindo, além do
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acesso as diferentes atividades disponiveis para realizagdo da missao. Ao optar
pelas missdes sugeridas, o usuario garante que as atividades estejam em sintonia
aos seus interesses e gostos pessoais, enquanto que as categorias objetivam
atender a uma necessidade do momento, como exemplificado pelo Foco, com
missdes que podem incentivar a concentragdo e a produtividade. Para todas elas,
cujo conteudo é disposto em cards — “cartdes” de informagdo —, também é
informado seu tempo de realizagcdo e nivel de esforco, como elencado pelos

requisitos de conteudo, auxiliando o usuario em sua escolha.

Figura 37: Fluxo de realizagdo da missao diaria

oo N . -- v N .- on N .. --
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Bom dia, Giovanna
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Gerencie seu tempo

Precisa resolver tarefas? Pratique a
Técnica Pomodoro, um método para
gerenciamento de tempo.
Divida seu tempo em periodos de 25

minutos de trabalho, intercalados por 5
minutos de intervalo.

Gerencie seu tempo

Precisa resolver tarefas? Pratique a
Técnica Pomodoro, um método para
gerenciamento de tempo.

Divida seu tempo em periodos de 25
minutos de trabalho, intercalados por 5
minutos de intervalo.

@© o0:30

sun * wem

Nivel 1

Gerencie seu tempo

Precisa resolver tarefas? Pratique a
Técnica Pomodoro, um método para
gerenciamento de tempo.
Divida seu tempo em periodos de 25

minutos de trabalho, intercalados por 5
minutos de infervalo.

X

Nivel 1

Parabéns!

Cada missao garante 1 ponto.
Volte amanhé para nao perder
asua ofensiva.

Fonte: Autora (2024)
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Missdes ddo recompensas!
Continue conquistando mais.

Ver recompensas
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O processo de realizagao e conclusdao de uma missao diaria, como exposto
pela Figura 37, trata-se do momento em que o usuario se desvincula do aplicativo
para se dedicar a atividade escolhida. Ao selecionar alguma, parte-se para uma tela
dedicada a descricdo da atividade, assim como o botao para inicia-la. Clicando-o, o
tempo da atividade comeca a transcorrer, retorna-se ao Mapa automaticamente, e a
missao que estda em andamento fica em destaque e fixa na parte superior da tela, na
forma de um botdo dindmico, contando com um timer. O mesmo da acesso a
missao, por onde o usuario informara ao app que a atividade foi finalizada, seja
assim que o cronOmetro chegar a zero, ou um tempo depois. Em seguida, um pop
up congratula o usuario por concluir sua misséo, além de lembra-lo de manter sua
ofensiva e voltar no dia seguinte. Por fim, através da recompensa, incentiva-o a

continuar engajado em sua jornada.

Figura 38: Missdes e tela interna

Missdes Q <« Missdes

Favoritas

Acaricie seu pet Cozinhe para alg...

Gerencie seu tempo

Histérico Precisa resolver tarefas? Pratique a
Técnica Pomodoro, um método para

Gerencie seu fempo gerenciamento de tempo.

Divida seu tempo em periodos de 25
minutos de trabalho, intercalados por 5
minutos de intervalo.

Saia para caminhar 12 Jul
Ligue para um amigo 11 Jul

Pratique outro idioma 10 Ju

Fonte: Autora (2024)

A segunda area da tab bar, Missdes (Figura 38), trata de um repositorio das
missdes que o usuario ja realizou, tanto em termos cronoldgicos, como aquelas que
foram favoritadas, também sendo dispostas em cards. Em cada uma, pode-se
acessar novamente sua descricdo, assim como no fluxo de missdes, embora ela

Nao possa ser iniciada a partir desta area, tendo em vista o seu propésito de acervo.
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Figura 39: Board e seus recursos
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Fonte: Autora (2024)

Seguindo para a terceira area e segunda mecanica principal do app, o Board
objetiva ser um calendario para registros diarios pessoais, feitos de forma livre ou
por meio de modelos pré-redigidos. Em sua pagina principal, como exposto pela
primeira tela na Figura 39, conta-se com um calendario interativo, onde o usuario
pode visualizar os dias que fez um registro — em roxo —, podendo acessa-los
novamente, tendo também o dia atual em destaque. Assim como em Missbes, pode
ser acessado o repositorio de registros do usuario, dispostos em cards, contando
com a data em que foi realizado e uma representacao visual do seu conteudo: para
registros textuais, apenas, mostra-se um icone de caderno; para registros com
fotos, mostra-se as fotos anexadas.

Ao clicar em “Criar registro”, acessa-se o Board, onde uma caixa de dialogo
indica ao usuario o recurso de modelos, tendo em vista ser um conteudo singular do
app e nao facilmente identificavel apenas pelo seu icone. O mesmo conta com 10
tipos diferentes de modelo textual, a depender sobre o que o usuario gostaria de
escrever e refletir no momento. Em complemento ao texto, também sao
disponibilizados stickers para adicionar livremente ao registro, os quais fazem parte

do sistema de recompensas, e vao sendo desbloqueados conforme o usuario
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conclui ambas mecanicas principais. Para este fluxo, disponivel na Figura 40,
exemplifica-se a adigdo do modelo “Conquistas pessoais”, onde o usuario registra
0os momentos em que se sentiu mais orgulhoso no ultimo ano. Adicionando um
sticker e finalizando sua escrita, salva-se o registro por meio do botao superior com
um check, direcionando-se para a tela principal, e sendo congratulado com um pop
up, assim como no fluxo de missdes. Dessa vez, o usuario é lembrado que cada
registro equivale a %2 ponto no avango de niveis e, portanto, pode conclui-los mais
rapidamente em conjunto as missées. Por fim, recebe-se novamente uma

recompensa.

Figura 40: Fluxo de realiza¢ao de registro no Board
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Fonte: Autora (2024)
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Partindo para a ultima area, o Perfil do usuario trata da sua area pessoal,
contando com suas configuragdes e preferéncias do aplicativo (Figura 41). Em vista
disso, também é exposto duas de suas métricas ao longo do seu tempo de uso,
como a quantidade de missdes que ja realizou e a quantidade de dias que ja se faz
presente no app. As opcgdes de customizacdo, portanto, encontram-se disponiveis
nesta area, como alteracdo do seu avatar e paleta de cores, modificar ou adicionar
novos interesses pessoais, € a criacao de notificagdes personalizadas, podendo-se
definir horario, repeticado e mensagem de forma livre. Quanto as recompensas que
vao sendo coletadas ao longo dos niveis, as mesmas sdo exibidas em uma tela

exclusiva, onde pode-se visualizar quantas faltam para completar sua colecao.

Figura 41: Perfil e telas internas
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Fonte: Autora (2024)



108

Por fim, em conformidade ao ultimo requisito funcional, relativo ao
recebimento de lembretes diarios, a Figura 42 simula o recebimento de notificagoes
do aplicativo: a primeira, sendo um aviso para o usuario de que sua missao diaria ja
esta disponivel; enquanto a segunda se trata de um lembrete orgéanico, voltado para

a manutenc¢ao do seu bem-estar.

Figura 42: Lockscreen com notificacées do app

.-

Vem se sentir melhor hoje ha 5m
Sua missdo didria ja esta disponivel.
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Hora de se hidratar.

l@l Larissa P
Curtiu sua mensagem.

Fonte: Autora (2024)

Sendo assim, finaliza-se a apresentagao do protétipo em alta fidelidade, em
conformidade as oportunidades e requisitos definidos até entdo. Com o intuito de
realizar um fechamento oficial ao conteudo desenvolvido, segue-se para a etapa

seguinte, visando uma verificagdo com um profissional da psicologia.

8.8 AVALIAGCAO COM ESPECIALISTA

Para a ultima etapa de desenvolvimento do projeto, como elencado pelas definicdes
metodoldgicas, faz-se necessario realizar uma revisao formal do conteudo disposto
no aplicativo, considerando seu objetivo na contribuicdo da saude mental de seus
usuarios. Assim, realizou-se um segundo momento de reunido com a psicologa
entrevistada que se apresenta no capitulo 4. Para tanto, foi feita uma
videochamada, onde a autora apresentou o prototipo e os objetivos do aplicativo por

meio de um roteiro estruturado (Apéndice K), contando com algumas perguntas que
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objetivaram uma avaliacdo da profissional relativa ao conteudo exposto e sua
sintonia com as melhores praticas na area da psicologia.

Apos a avaliacao, destaca-se a totalidade das consideragdes da profissional
como sendo positivas e de entusiasmo, tanto em relag&o a proposta do app, quanto
relativo as mecéanicas de missdes diarias e registros. Como usuaria, a psicologa
pontuou a qualidade das ilustragbes como fator essencial na garantia de uma
experiéncia agradavel e ludica, assim como a diversidade de atividades disponiveis
para realizacdo da misséo diaria, as quais deixaram-a com vontade de utilizar o
aplicativo no seu dia a dia. No papel de psicologa, ela enxerga o seu conteudo e
proposta como pertinentes e efetivos, na medida em que o app garante a
praticidade de poder desenvolver estratégias de amenizagao da ansiedade de forma
gque possa se encaixar na rotina e gostos de qualquer usuario. Igualmente, a
mecanica de registros propicia a oportunidade de se manter um “diario emocional’,
contribuindo também com o préprio acompanhamento psicolégico que o usuario
possa estar realizando. Vinculado a sua fala anterior, a profissional afirma que
indicaria, sim, o aplicativo para os seus pacientes, ao enxergar os beneficios que o
mesmo pode proporcionar.

Quando questionada acerca de sugestdes sobre o conteudo desenvolvido,
especialmente o textual, a profissional destacou ndo haver nada a retificar, com
excecao do termo utilizado na primeira tela do onboarding: “se possivel, busque
acompanhamento terapéutico profissional”. Na sua visao, como profissional deste
meio, o termo “acompanhamento terapéutico” faz referéncia a uma modalidade de
terapia especifica, sugerindo a troca por um termo mais amplo: “se possivel, procure
acompanhamento psicoldgico”. Assim, fez-se o ajuste final para a conclusdo do

protétipo, como exposto pela Figura 43.
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Figura 43: Ajuste textual pds avaliagao
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Fonte: Autora (2024)

A partir da avaliagéo, conclui-se, entdo, o desenvolvimento do aplicativo que
da forma ao presente trabalho de conclusdo, demonstrando a aplicabilidade de
todos os seus requisitos, assim como sua potencial efetividade na promogao de

uma experiéncia agradavel, divertida e construtiva para o bem-estar do seu usuario.



111

9. CONSIDERAGOES FINAIS

Ao considerar as motivagdes iniciais que levaram a origem deste trabalho de
conclusao, com os objetivos de construir uma ferramenta de bem-estar através do
design visual, foi possivel perceber o quanto o aspecto da saude mental era de
extrema importancia. Através das vivéncias e relacionamentos pessoais da autora,
os quais foram inteiramente refletidos por meio da coleta de dados realizada,
percebeu-se 0 peso que a ansiedade traz para a vida das pessoas, e como as
diversas estratégias de enfrentamento, sejam elas autbnomas ou terapéuticas, sao
imprescindiveis.

Mediante a fundamentacgao tedrica, na qual se compreendeu de forma mais
profunda os transtornos de ansiedade, a forma como o design pode construir
solugdes visuais mais afetivas, assim como os diferentes impactos das mecanicas
de gamificagao, tornou-se mais tangivel o caminho que o projeto poderia trilhar para
atingir seus objetivos fundamentais. Da mesma forma, a etapa estratégica deste
trabalho foi essencial para a compreensao do publico-alvo e suas necessidades. Na
medida em que o questionario e a entrevista foram realizados, foi possivel perceber
os diversos encaixes e oportunidades na interseccdo entre gamificagdo e
estratégias de amenizagdo da ansiedade, demonstrando a relevancia e pertinéncia
que o projeto pode tomar.

Igualmente, ao observar os produtos digitais atuais que procuram servir como
suporte a saude mental, constatou-se a escassez de solugbes que conseguem
oferecer recursos para além de estratégias genéricas. Nesse sentido, ficou ainda
mais evidente a necessidade de oferecer uma experiéncia que possa ser benéfica
para a maioria das pessoas, com estratégias que possam acolher os diferentes
sintomas e formas com que a ansiedade se manifesta em cada um.

Por fim, ao pensar em trabalhos futuros com o aplicativo, espera-se poder
realizar novos testes com uma maior quantidade de usuarios, assim como novas
avaliagbes com diferentes especialistas, visando um melhor refinamento do seu
conteudo. Igualmente, abre-se oportunidades de expansao de suas funcionalidades,
como através da criagdo de uma comunidade de usuarios, podendo existir uma lista
de amigos com os quais pode-se compartilhar suas conquistas e estatisticas
pessoais. Expansdes como esta, portanto, objetivam tornar o aplicativo cada vez

mais acolhedor e engajador.
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APENDICE A - QUESTIONARIO ONLINE

SN N
Secao 1 46 respostas
Qual a sua faixa etaria?

46 respostas
@® 18 ou menos
® 19-24
@ 25-30
@ 31-45
® 46-60
® Wais de 60
Vocé sofre com ansiedade regularmente?
46 respostas
@® Sim*
@ Nio™™*
N *Vai para “Sobre a ansiedade” / **Vai para “Sobre saide mental” )
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. N
Sobre a ansiedade 34 respostas

Voceé realiza acompanhamento psicologico ou psiquiatrico?

34 respostas

@ Sim

@® Nao

@ N&o, mas gostaria
@ NZo, mas ja realizei

Quais sd@o seus sintomas mais recorrentes?

34 respostas

Nervosismo 25 (73,5%)
Inquietacéo 27 (79,4%)
Diminuicdo de produtividade
Dificuldade de concentracdo
Insdnia

23 (67,6%)
24 (70,6%)
18 (52,9%)

Tremores

8 (23,5%)
Nausea 7 (20,6%)
Palpitacoes cardiacas

100% maluquinha

15 (44,1%)

skin picking

Quais estratégias vocé utiliza, sozinho, para amenizar esses sintomas?

34 respostas

Conversar com amigos ou fa...
Fazer exercicios de respiracdo
Praticar atividades fisicas
Fazer tarefas domesticas
Desenhar ou pintar

QOuvir musica

Ver um filme ou série

18 (52,9%)
17 (50%)

12 (35.3%)
15 (44,1%)
6 (17.6%)
25 (735%)

Jogar jogos
Ler um livro 6 (17.6%)
Nenhuma 1(2,9%)
Desconstrucédo do pensame... 1(2,9%)
rivotril 1(2,9%)
Meditacio 1(2,9%)

Cartas de enfrentamento, P...
f1 e clonazepam
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Sobre a ansiedade 34 respostas

Caso consiga identificar, quais seriam as possiveis causas da sua ansiedade?

34 respostas

23 (67,6%)
21 (61,8%)
23 (67.6%)

Trabalho

Faculdade / Escola
Pensamentos excessivos sobr...
Questdes familiares

15 (44,1%)
14 (41,2%)

Relacionamentos
Traumas passados
Autoestima / Insegurancas
N&o consigo identificar 1(2,9%)
Prefiro ndo responder|—0 (0%)

Autoestima e inseguranca 1(2,9%)
TAG 1(2,9%)
0 5 10 15 20 25
J
. . N
Sobre aplicativos 34 respostas

Fora as redes sociais, vocé utiliza algum aplicativo diariamente?

34 respostas

® Sim
@® Nao
@& Nao utilizo aplicativos

Se sim, qual seria?

16 respostas

Google drive
Duolingo
acompanhamento do obra, bancos, joguinhos, lojas e aula de ingles

Waking Up (meditacéo)
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Sobre aplicativos 34 respostas

Se sim, qual seria?

16 respostas

Google, Teams, Uber, aplicativos de banco.

Sim, aplicativos de organizacgdo para o trabalho e estudos. Sdo o Notion e o Google Agenda
Microsoft ToDo (apontamento de tarefas diarias) e Notion
de lojas/ para design/ youtube

Uber, spotify agenda Google e Gmail

Nonogram

App SmartFit

Google Drive

Duolingo / Busuu

Shein, alguns jogos

todos menos facebook que eh coisa de velho doido

Tripadviser (review de restaurantes e viagens)

Caso saiba responder, o que te motiva a utiliza-lo todos os dias?

17 respostas

trabalho e faculdade
Meu objetivo de aprender novas linguas
necessidade + entretenimento

Percebo os beneficios de utiliza-lo e € pago, entao estaria desperdigando o dinheiro investido se nao
utilizasse.

Para pesquisas gerais, para o trabalho, para transporte e para pagamentos, respectivamente.

Utilizo para organizar minhas tarefas diarias, de trabalho, estudos e questdes pessoais. Muito para me
lembrar das coisas que tenho que fazer




122

Sobre aplicativos 34 respostas

Caso saiba responder, o que te motiva a utiliza-lo todos os dias?

17 respostas

0 ToDo me ajuda a organizar de forma prética o que eu preciso fazer hoje, 0 que me ajuda a ver a situagao
de forma mais realista. Tudo o que eu preciso fazer no dia, anoto ali. Conforme vou fazendo, dou um
‘check" e a lista vai diminuindo (bom demais).

Ja o Notion funciona como meu caderno pessoal, onde vou anotando ideias e pensamentos para que eu
nao esqueca mais tarde. A propria presséo de ndo esquecer de algo é uma coisa que me deixa ansioso,
entdo anotar isso em algum lugar me ajuda a ficar mais tranquilo quanto a essa pressao.

consumir conteddo/ produzir

Deslocamento, lazer, organizacéo da rotina e acompanhamento de comunicagdo com terceiros, nesta
ordem.

Jogo légico para passar o tempo

Pratica regular de exercicios

Trabalho e faculdade

Acho divertido e leve para aprender novas linguas.
distragdo e me manter atualizada

Shein: ganho de descontos Jogos: Matar tempo, distragao
ansiedade kkkk

Porque eu gosto de planejar viagens e conhecer restaurantes

Vocé acredita que um aplicativo possa servir como estratégia para vocé amenizar
seus sintomas da ansiedade?

34 respostas

@® Sim
® Nao
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Sobre aplicativos 34 respostas

E caso exista, quais aplicativos que vocé utiliza que ja lhe ajudam a amenizar a
ansiedade ou contribuem para o seu bem-estar?

13 respostas

1(7,7%) 1(7,7%) 1(7.7%) 1(7.7%) 1(7,7%) 1(7,7%) 1(7.7%) 1(7.7%) 1(7,7%) 1(7,7%) 1(7,7%)

0
Ainda ndo existe  Jogos (torre mia_.. JA utilizei um ap... Sinceramente, e... Youtube comof_. nao sei, costum._.
Discord Ja tentei usar al... Néo utilizo Waking Up joguinho tik tok
J
I
Sobre a proposta

34 respostas

Voce teria interesse em utilizar um aplicativo gamificado que se proponha a ajudar a
amenizar os sintomas da ansiedade?

34 respostas

® Sim
@® Nao
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Sobre a proposta 34 respostas

Se sim, o quanto os seguintes recursos ou fungdes iriam |he motivar a usar o
aplicativo todos os dias?

N EEZ PN: ENd EES

10

Pontos / Conquistas Recompensas Niveis / Progresso Tematicas Tarefas / Missdes

15

10

Competicdo / Ranking Cooperacdo social Personalizacdo / Mascote / Personagens
Customizacdo

Quais outras fungdes ou caracteristicas vocé gostaria que o aplicativo oferecesse?

7 respostas

Liberdade criativa, anotagbes com imagens
alguns joguinhos, mas amei a ideia geral
Sistema de "streaks" como o duolingo tem.

Relato/opinido super pessoal, do ponto de vista alguém que, hoje, esta em fase de "alta" da terapia (tenho
ido apenas uma vez ao més, pois tenho conseguido gerenciar muito bem minhas questdes): vejo que que
tanto a ansiedade quanto o processo de se passar a conviver bem com ela sdo muito pessoais. Ou seja, a
minha ansiedade ndo necessariamente se manifesta pelos mesmos motivos que se manifesta em outra
pessoa. Da mesma forma, o que faz ela "passar" para mim, nao necessariamente vai funcionar para outra
pessoa.

Acho que grande parte dos aplicativos que se propdem a ajudar pessoas a aliviar sua ansiedade acabam
negligenciando essas questdes. Acabam tratando o “monstro da ansiedade" como uma coisa s6, 0 que faz
ele ser efetivo para uma pequena parcela das pessoas, que eventualmente se encaixem na abordagem que
o aplicativo traz.

Pensando em um app voltado a satide mental, seria importante saber o que é que o usudrio-paciente vém
enfrentando, para ser capaz de propor uma abordagem mais personalizada. Por exemplo, se a pessoa lida
com um estresse pos traumatico, meditar por 15 minutos ndo necessariamente vai fazer ela ter uma
melhora no quadro.
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Sobre a proposta 34 respostas

Quais outras fungdes ou caracteristicas vocé gostaria que o aplicativo oferecesse?

7 respostas

Compartilhando um pouco do meu caso: s6 consegui ter uma melhora significativa na minha ansiedade
depois de entender que, além de ansiedade, eu possuia um TDAH né&o diagnosticado na infancia. Nao ter
esse conhecimento sobre minha condig¢ao fez com que eu negligenciasse varias das minhas limitagdes, e
somando isso ao longo de anos e anos, me transformou em uma pessoa muito ansiosa. A partir do
momento em que minha terapeuta me ajudou a ir atrds de um diagnéstico e tivemos essa confirmacao,
comegamos um processo de me ajudar a lidar com o TDAH e a aceitar minha condigdo. Tratando a raiz,
conseguimos lidar beeem melhor com a ansiedade por tabela.

Acabei me alongando na resposta, pego desculpas. Mas foi sé para explicar melhor meu ponto de vista.
Engquanto pessoa TDAH, sdo poucos os aplicativos que vao além do bésico e do que se encontra aos
montes na internet. Muitos acabam tratando o assunto com tanta leveza e superficialidade, que parece
mais um cosmético do que um software que realmente se propde a ajudar. Por isso, seria interessante ir
atras de compreender a fundo as causas da ansiedade e como o aplicative poderia dar suporte a isso.
Talvez, ndo necessariamente ele precise ‘resolver" o problema da ansiedade, mas ser um suporte ao
atendimento profissional, permitindo acompanhamento com o terapeuta ou algo assim. Enfim, apenas
ideias para se pensar :)

Que enviasse uma notificacao para eu lembrar de entrar frequentemente uahsushau

talvez um tracker pra controlar dias que tu teve habitos ruins por conta ansiedade ajudaria a ver mais
progresso (fumar cigarro, roer unha etc)

N&o consegui pensar em nada

J

N
Sobre saude mental 12 respostas

Como vocé avaliaria sua saude mental nos ultimos meses?

12 respostas

@ Muito boa
@® Boa
@ Regular

@ Ruim
@ Péssima
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Sobre saude mental 12 respostas

Caso sua resposta anterior seja de regular a péssima, que estratégias vocé utiliza
para lidar com isso?

7 respostas

Acompanhamento psicologicor...
Conversar com amigos ou fami.

Fazer exercicios de respiracdo

Praticar atividades fisicas

Fazer tarefas domésticas

Desenhar ou pintar

Quvir musica

Ver um filme ou série

Jogar jogos

Ler um livro

Nenhuma

1(14,3%)

5 (71.4%)
2 (28.6%)

6 (85.7%)
1(14.3%)

3 (42,9%)

J

] ] )
Sobre aplicativos 12 respostas

Fora as redes sociais, vocé utiliza algum aplicativo diariamente?
12 respostas

® Sim
@ Nao
@ Nao utilizo aplicativos

Se sim, qual seria?

8 respostas

Apps de audio e compras

Bancos, compras, GZH, Streams
Aplicativo de banco

Instagram e twitter
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Sobre aplicativos 12 respostas

Se sim, qual seria?

8 respostas

Duolingo
aplicativos de musica, casas de aposta e jogos.
fico vendo os aplicativos de compras

Whatts e Insta

Caso saiba responder, o que te motiva a utiliza-lo todos os dias?

8 respostas

acredito que o habito tem um grande papel nisso

gostar muito de musica e estudar o que quero comprar para ver se vale a pena

Facilidade

Organizagao pessoal

Vicio

Distragdo

Gosto de ver os valores e as avaliagdes de coisas que quero comprar mas raramente compro

Trabalho, comunicagdo com colegas e amigos(whatts) e ver contelddos dos meus interesses (insta)

Vocé acredita que um aplicativo possa servir como estratéqgia para vocé contribuir
com sua saude mental?

12 respostas

® Sim
® Nio
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Sobre aplicativos 12 respostas

E caso exista, quais aplicativos que vocé utiliza que ja lhe ajudam a amenizar a
ansiedade ou contribuem para o seu bem-estar?

13 respostas

1(7.7%) 1(7.7%) 1(7.7%) 1(7.7%) 1(7,7%) 1(7.7%) 1(7.7%) 1(7,7%)

1(7.7%) 1(7.7%) 1(7,7%)

0
Ainda ndo existe  Jogos (torre mia... Ja utilizei um ap... Sinceramente, e... Youtube comof.. nao sei, costum...
Discord Ja tentei usar al... N3o utilizo Waking Up joguinho tik tok
J
I
Sobre a proposta

12 respostas

Vocé teria interesse em utilizar um aplicativo gamificado que se proponha a servir
como suporte & saude mental?

12 respostas

® Sim
@ Nao
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Sobre a proposta 12 respostas

Se sim, o quanto os seguintes recursos ou fungdes iriam Ihe motivar a usar o
aplicativo todos os dias?

T EEZ e EN4 EES

Pontos / Conquistas Recompensas Niveis / Progresso Tematicas Tarefas / Missbes

Competicio / Ranking Cooperacéo social Personalizacdo / Mascote / Personagens
Customizagdo

Quais outras fungdes ou caracteristicas vocé gostaria que ele oferecesse?

1 resposta

Nao tenho ideia
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APENDICE B - ENTREVISTA

Entrevista com a psicdéloga Vanessa B., realizada no dia 18 de dezembro de 2023

por meio de videochamada.

1. Quais sdo as caracteristicas e sintomas mais comuns dos transtornos de

ansiedade?

R: Irritabilidade, alguns também podem apresentar sensagdes fisicas de ansiedade
como taquicardia, sudorese e pensamento obsessivo, que também €& algo bem
relacionado a ansiedade, o pensamento ansioso, tendo pessoas que pensam mais
nas coisas que tem que fazer. Outras pessoas chegam a ter comportamentos mais
repetitivos de sintomas de ansiedade, saindo para fora do pensamento, que seriam
rituais de ansiedade. Pessoas que podem ter muita ansiedade também tendem a ter
um sono mais quebrado, como insénia. A ansiedade também estda em alguns
comportamentos mais singulares, como roer unha ou ficar olhando o reldégio toda
hora, na tentativa do controle do tempo. Alimentagdao também é uma questao,
pessoas que as vezes ficam muito ansiosas € nem conseguem comer porque tem
tamanha ansiedade, ou que comem compulsivamente. A ansiedade também pode
estar relacionada a varios outros fatores, tendo sintomas especificos e estando
relacionada a varios transtornos. Por exemplo, uma pessoa ansiosa pode ter
tendéncia a comprar mais, ou ter mais compulsdées alimentares, ou fazer algum
comportamento repetitivo que seja também de acordo com a ansiedade. Ela pode
ser visivel ou ndo, podendo estar no corpo da pessoa em demonstragdes fisicas, ou
somente no pensamento, tendo pessoas que disfarcam bem a ansiedade enquanto
outras a manifestam mais. A ansiedade é algo bem comum na nossa sociedade,
tendo inclusive aumentado bastante o nivel na pandemia, desde criangas até
pessoas mais velhas. Ela pode estar relacionada a algo mais situacional, como uma
situagdo que gere ansiedade, ou pode ser mais definida, como o diagndstico de

uma pessoa que tenha ansiedade.

2. Quais técnicas ou ferramentas uma pessoa pode usar para ajudar a amenizar

esses sintomas?
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R: Uma rotina bem estabelecida é importante, porque a rotina tende a diminuir a
ansiedade. Considerando que a ansiedade é uma tentativa de controle do tempo, se
a pessoa fica com a cabega muito vazia, a ansiedade se manifesta de uma forma
mais frequente. Poder perceber o que que acalma essa pessoa, “estou muito
ansioso, o que que me acalma?”: tomar um banho gelado, ou se for inverno tomar
um banho quente; escutar alguma musica que te deixe tranquilo; praticar exercicio
fisico, que também é uma forma de liberar, ou colocar para fora, a ansiedade; se
distrair lendo alguma coisa ou vendo um filme. Cada um, conforme a sua
personalidade, vai ter uma forma de trabalhar com isso. Poder criar uma rotina e,
dentro da sua ansiedade, saber o que lhe acalma é importante. Tem pessoas que
possuem uma ansiedade mais fisica, existindo técnicas de respiragao que podem
ser realizadas; terapia também €& uma indicacdo para quem possui ansiedade; e o
autocuidado, relacionado nao sé a parte terapéutica mas também ao cuidado fisico,
cuidado com a saude mental, com a alimentagcdao, com o corpo, sendo tendéncias a

ajudar no controle da ansiedade.

3. Vocé acredita que aplicativos podem ajudar a amenizar os sintomas de

ansiedade? Se sim, de que forma?

R: Eu acho que sim, porque ele poderia entrar dentro desta questdo da rotina,
dentro de algo que acalme, que faga a pessoa tirar a situagdo do pensamento
ansioso e passar a ir em busca de algo que a tranquilize. Entdo sim, acho que a
ideia de um aplicativo é valida, ainda mais no mundo de hoje, na era da tecnologia,
onde as pessoas tendem a estar sempre perto de algum celular, tablet, computador.

Aplicativos estdo em alta, entao acredito que poderia ajudar sim.

4. \Vocé conhece aplicativos, ou outros tipos de produtos digitais, que se propdem a
ajudar o usuario no controle da ansiedade, ou que ndo possuam esse propoésito mas

geram o mesmo efeito? Se sim, quais?
R: Nao conheco.
5. Que tipo de experiéncia vocé acredita que um aplicativo que se propde a

contribuir com o bem-estar e amenizar os sintomas de ansiedade deveria

proporcionar?
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R: Eu acho que, primeiro, uma experiéncia de relaxamento instantdneo, como algo
que vocé busque ja com um objetivo em mente: “estou ansioso, vou buscar tal
coisa”; como disse anteriormente, uma pessoa que esta ansiosa vai buscar fazer
algo como uma corrida, ler um livro ou escutar uma musica. Pensando em um
aplicativo, seria a mesma coisa, no sentido de que se busque um relaxamento
imediato, que se possa liberar a sensacao de endorfina que esta muito forte, e sentir
mais leve. Como seria eu ndo sei, mas diria que algo voltado a um relaxamento
inicial, de concentracdo até, que a pessoa passasse a nao concentrar seu

pensamento ansioso e passasse a se focar nessa questédo do relaxamento.

6. E que tipo de fungdes ou caracteristicas ele deveria ter?

R: Acho que o aplicativo precisa ser algo que a pessoa veja que seja necessario
para ela, para ela ter esse aplicativo. Entdo tem que conversar com essa pessoa,
tem que haver um publico para conversar. Bom, pessoas ansiosas, o que elas tém
em comum? O que elas iriam buscar no app? Por exemplo, questionario € algo que
alivia, a maioria das pessoas gosta de responder questionarios; ou uma questao de
pontos, para somar, para ver onde se enquadra; algo distrativo também, que usasse
a criatividade, talvez podendo ter musica ou ndo. Algo nesse sentido, que deixe o
cérebro associar de varias formas.

Eu vi esses dias, em uma série, algo como “Qual foi o ponto alto do teu dia?”.
Lembrar de uma coisa muito boa faz vocé se sentir seguro, auto confiante e
relaxado de certa forma, entdo poder ter uma lembranca boa do seu dia talvez seja
algo que possa corroborar com a diminuicdo da ansiedade ou com um aumento da
autoestima, por exemplo. Lembro também de alguns aplicativos onde a pessoa
insere seus sintomas do dia, como “hoje estou de tal forma” ou “comecei meu dia de
tal forma”. Como um diario, botar como foi o dia da pessoa, permitindo com que ela
possa relacionar situacbes com o fato de estar menos, ou mais, ansiosa — como a
pratica de um esporte, terapia, dia de prova, ou outras coisas que fez que estao
relacionadas a saude mental. Acho que a pessoa passa a regular mais suas
emogdes de acordo com o que ela percebe, na relagado entre comportamento versus

sintoma. Conhec¢o mais aplicativos nesse sentido, que tratam de humor.

7. Por fim, caso queira contribuir com alguma outra informacéo, fique a vontade.
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R: Eu gostei dessa ideia, de ter alguma coisa para fazer na hora e poder resolver
uma situagao de ansiedade, como uma resolugdo, ndo sé escrever 0 que se esta
sentindo. No contexto da ansiedade € importante ter uma atividade, como disse
antes, ir meditar, ouvir uma musica, ler um livro, dar uma volta na quadra, fazer algo
que libere a ansiedade, porque desfoca o pensamento. A ideia de ser ludico
também acho legal, porque as pessoas funcionam muito pelo visual. Se for uma

coisa bonitinha, que tu goste e que te agrade, a tendéncia € querer repetir aquilo.
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APENDICE C - CENARIOS

Para a criagdo dos cenarios, utilizou-se o nome App para representar o aplicativo
que sera construido, tendo em vista que, no momento atual do projeto, seu nome

ainda nao foi definido.

Giovanna

Por estar estudando ha muito tempo e ainda nao ter passado no vestibular, se sente cada vez mais
desacreditada do seu potencial, ja que ndo enxerga o resultado dos seus esforcos. Desde o ultimo
ano, tem se sentido desmotivada para estudar, especialmente ao ver seus seguidores conseguindo
alcancgar o sonho de entrar na faculdade, o que a faz duvidar dos seus métodos e menosprezar sua
inteligéncia, embora continue sentindo prazer em manter seu conteiudo semanal no Instagram.
Embora a terapia tenha a ajudado bastante nos ultimos meses, alguns habitos que sempre teve para
tentar relaxar durante o dia, como assistir a videos no YouTube, ja ndo estdo sendo mais efetivos,
tendo tido dificuldades para achar uma atividade pratica e rapida para realizar em qualquer momento
do seu dia.

Em um dia corrido de estudos, e por recomendagédo de uma de suas seguidoras, baixa o App
e ja explora todas as suas fungdes, por ser curiosa € se empolgar com solugdes digitais diferentes.
As possibilidades de customizagéo ja a deixam cativada, e resolve ja trocar seu avatar. Vendo que
precisara de mais pontos para desbloquear outros elementos, parte para a sua primeira missao
diaria. Na tela de missdes, entdo, se depara com a categoria “Foco” e resolve explorar suas opgoes,
ja que o foco é justamente o que precisa no momento. Algumas sugestdes envolvem estratégias para
concentracdo, e Giovanna escolhe a missdo “Precisa resolver uma tarefa? Pratique a técnica
Pomodoro”, onde se sugere dividir, no periodo de 1 hora, trés blocos de trabalho de 15 minutos cada,
com intervalos de 5 minutos entre eles. Ao terminar a pratica e ver que foi bastante proveitosa,
aproveita para favoritar esta missao, ja que sera extremamente Util para sua rotina poder repeti-la
novamente.

Em seguida, por ja ter chamado sua atengéo inicialmente, Giovanna explora o board do app,
onde se permite fazer registros diarios de forma livre ou através de questdes pré-prontas, tendo se
interessado por uma delas: “Quais foram suas maiores conquistas do dltimo ano?”. Com a
possibilidade de inserir fotos e adicionar stickers, Giovanna decide fazer uma pequena colagem com
fotos de momentos que mais se sentiu grata no ultimo ano. Além de se divertir, conseguiu refletir
sobre sua jornada pessoal e o quanto seu ano foi proveitoso, salvando sua produgdo em formato de
imagem e compartilhando-a através do seu perfil de estudos.

Assim, ap6s se sentir produtiva e autoconfiante, Giovanna decide inserir o App na sua rotina,
sabendo que vai poder utiliza-lo sempre que se sentir ansiosa, ndo importa onde esteja. Além disso,
vai de fato poder ver seus resultados pessoais sendo refletidos na forma de niveis, tornando-a mais
resiliente, motivada e determinada a seguir seus objetivos.
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Lucas

Conversar e jogar com seus amigos no Discord é o unico momento do dia em que Lucas se sente
mais relaxado, embora a hora de dormir acabe sendo a mais complicada, ja que seus pensamentos o
mantém acordado todas as noites. Ndo tem se sentido satisfeito com seus projetos da faculdade, e
fazé-los tem se tornado cada vez mais penoso, pois percebe que seu curso talvez ndo seja sua
verdadeira ambigdo. Por questdes financeiras, no entanto, continua estagiando na area, embora trate
apenas como uma obrigagdo. Tendo iniciado a terapia recentemente, na qual a abordagem adotada
€ a cognitivo-comportamental, sua terapeuta ja o sugeriu que comece a registrar diariamente seus
sentimentos em algum local, de forma que possa, por exemplo, refletir sobre o que o fez feliz durante
o dia. No entanto, ndo sente que vai se sentir suficientemente motivado para criar esse habito e,
apos testar alguns aplicativos recomendados por sua psicéloga, percebe que se entedia muito
facilmente.

Procurando por solugdes na loja de aplicativos, durante mais uma madrugada em claro no
meio da semana, Lucas encontra o App. Ao entrar pela primeira vez, é convidado a selecionar seus
principais interesses, dentre diversas opgbes dispostas em blocos, havendo uma mensagem
informando que isso servira para personalizar sua experiéncia ao utilizar o app. Lucas, entéo,
seleciona musica, jogos digitais, gastronomia, entre outros. Acessando a pagina inicial, recebe uma
breve explicagdo das funcionalidades do aplicativo, e ja se sente interessado pela mecanica de
niveis e recompensas. Como primeira atividade, o app o convida a realizar sua primeira missao
diaria, havendo sugestdes baseadas nos seus interesses. Como o seu intuito no momento é apenas
relaxar e tentar pegar no sono, Lucas escolhe uma atividade que nao seja tao estimulante, mas que
o ajude a desfocar dos seus pensamentos intrusivos. Logo, escolhe a missdo “Aprenda 5 palavras
novas no idioma do seu interesse”, indo para o aplicativo de aprendizagem de idiomas que utiliza
diariamente e avangando em algumas ligdes de vocabulario. Ao conclui-las, retorna ao App e recebe
seus primeiros pontos, avangando nos niveis e se sentindo estimulado a concluir mais missdes.

Em seguida, se depara com a fungcdo de anotagbes (board), e percebe que a mesma
também conta com questdes pré-prontas para serem preenchidas, indo ao encontro do que sua
terapeuta havia sugerido. A possibilidade de anexar fotos o motiva a fazer seu primeiro registro,
anotando sobre os bons momentos do seu dia e, junto, inserindo uma foto de seu cachorro. Ao final,
também ganha mais pontos pela sua realizagdo, e € informado que subiu de nivel, ganhando 1
sticker e 1 avatar novo para o seu perfil. Ja sendo fa de alguns aplicativos gamificados, percebe que
o0 App pode ser a solugao que estava procurando.

Apesar de compreender a importancia de ter um acompanhamento terapéutico, Lucas
sempre teve dificuldade para falar sobre seus sentimentos com outras pessoas e ainda se sente
desconfortavel para tratar do assunto. Ao encontrar um aplicativo onde possa, sozinho, aliar seu
gosto por jogos com a manutengdo da sua saude mental, consegue trilhar esse caminho de uma
forma muito mais prazerosa. Além disso, tendo anotado suas frustragdes e felicidades ao longo da
semana, pode trazé-las para suas sessbes semanais, tirando de si o peso inicial de ter de
comunica-las.
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Marina

Por ter deixado sua cidade natal quando iniciou a faculdade, sentiu dificuldade em criar novas
amizades na capital, j& que ndo conhecia ninguém e sempre foi muito introvertida. No entanto,
acabou conhecendo suas duas melhores amigas, com as quais mantém contato diario até hoje.
Morando sozinha e tendo que se acostumar com a independéncia financeira, também acabou
criando novos habitos, incluindo alguns que gostaria de mudar, como fumar. Saindo de casa apenas
por necessidade, também passa grande parte do seu tempo em seu apartamento, e percebe que
isso tem se tornado problematico tanto para sua saude quanto para a manutengcdo das suas
habilidades e contatos sociais. Sem condigbes financeiras para voltar a terapia, ja que sé recebe
indicacdes de opgdes de valor muito elevado, acaba por se agarrar nos seus hobbies como suporte
emocional, sendo util em alguns dias, mas em outros néo.

Recomendado por uma de suas amigas, Marina baixa o aplicativo App com o objetivo de
comecar a lidar de vez com seus sintomas ansiosos, ou ao menos tentar. Logo no seu primeiro
acesso, 0 app ja a relembra da importdncia do acompanhamento terapéutico, incluindo
recomendagdes de plataformas que oferecem servigos acessiveis e de rapido agendamento. Marina
aproveita para salvar essas sugestoes, ja que nao fazia ideia que existiam, e ja pretende procurar
uma opgao ainda no mesmo dia.

Por gostar bastante de organizar sua vida pessoal, fazendo checklists ou definindo metas no
trabalho, enxerga na possibilidade de definigdo de lembretes e notificagbes personalizadas uma
oportunidade para incentiva-la a criar habitos melhores. Ainda no onboarding, entao, ja define alguns
lembretes, como para lembra-la de tomar agua ao longo do dia. Entrando no aplicativo e se
deparando com as possibilidades para a realizagao da missao diaria, percebe que elas também sao
classificadas por niveis de esforgo, decidindo procurar por uma que possa desafia-la um pouco mais,
ja que ainda tem tempo para aproveitar do seu horario de almog¢o do trabalho. Decide pela misséao
“Saia para caminhar por 15 minutos”, ja que quase nunca sai de casa ou pega um sol e, quando
precisa, sofre com uma ansiedade social que a incomoda profundamente. Apds, dando um check em
sua missao e recebendo pontos que a fazem avancgar na sua jornada interna com o app, se sente
cada vez mais realizada.

Marina, entdo, enxerga no App uma possibilidade de incentiva-la a criar novos habitos e
tomar rumos melhores para sua saude fisica e mental. Ademais, percebe que a prépria missao diaria
pode ajuda-la a substituir habitos ruins, como fumar quando esta estressada, ja que sabe que a
missdo vai sempre poder indica-la alguma tarefa positiva e benéfica para o momento em que estiver
passando.
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APENDICE D - MAPA MENTAL DE ATRIBUTOS

Engajamento Foco Rotina Desenvolvimento
Ferramenta Estratégias
Abordagens Estimulo
Enfrentamento Habitos Desafios
App gamificado que

busca promover...

Autoconfianca Personalizacao
Registros Relaxamento
Autocuidado Bem-estar
Afeto Saude mental
Positividade Memédrias Experiéncia Acolhimento

Fonte: Autora (2024)
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APENDICE E - SKETCHES

Onboarding Missdes

Perfil

Fonte: Autora (2024)
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APENDICE F - WIREFRAMES

Lembre-se

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur.
Fames enim cras amet lectus vitae est nulla
urna quam. Amet in nunc quis nunc.
Tristique euismod orci mattis leo et.
Lectus nibh metus blandit viverra vel
tristique. Praesent diam faucibus velit etiam
vulputate. Tincidunt vitae nisl enim.

PsyMeet R$30

Terapia Online Social

 psymeetsocial.com

Vittude R$50+
Terapia Online

(@ vittude.com

Zenklub R$60+
——
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Bom dia, Giovanna
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® 60 min

Precisa resolver tarefas? Pratique a
Técnica Pomodoro, um método para
gerenciamento de tempo.
Divida seu tempo em periodos de 25
minutos de trabalho, intercalados por 5
minutos de intervalo.
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Stickers

Avatares

Criar notificagdes
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X X X
s -z Todo domingo O Alarme
; Z; Toda segunda-feira O
9 41 AM Toda terga-feira @]
10 42 PM
:1 ;1 43 Toda quarta-feira O oo
S Toda quinta-feira @)
Toda sexta-feira O
Todo sabado O
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APENDICE G - ROTEIRO PARA OS TESTES DE USABILIDADE

Tarefas

Considere que o contetdo presente no protétipo € apenas ficticio, servindo para ilustrar

suas funcionalidades apenas. Neste cenario, vocé é a Giovanna, e hoje é dia 13 de Julho.

1. Vocé esta entrando pela primeira vez no aplicativo. Passe por todas as

etapas do processo de onboarding.

Inicie e conclua uma misséao diaria da categoria Foco.

Favorite uma missao.

Cheque seu historico de missdes.

Crie um registro no board, utilizando um modelo e adicionando um sticker.
Cheque suas recompensas.

Modifique seus interesses selecionados.

Mude a paleta de cores do aplicativo.

Troque seu avatar.

= © © N o 0 B~ 0N

0. Edite uma notificacdo personalizada.

Questoes pos-teste

1. Como foi a sua experiéncia com o aplicativo?
2. Vocé se imagina utilizando o app no seu dia a dia? Por que?

3. Tens algum comentario geral, sugestao etc.?
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APENDICE H - ARQUITETURA DA INFORMAGAO COMPLETA
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APENDICE | - ANALISE DE TIPOGRAFIAS

The quick brown fox

Intertl jumps over the lazy dog
/ 0123456789

alfura x elevada

- trefamgular
The quick brown fox
Ge| st jumps over the lazy dog

0123456789

The quick brown fox
Popplns )jumps over the lazy dog
ualmente

) 0123456789 " | ce

asredmdads

\ The quick br@ fox C ej _
Lexend Jjumps over the @y qo@ +resPiro

0123456789

Fonte: Autora (2024)
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APENDICE J - GERAGAO DE ALTERNATIVAS LOGOTIPO
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APENDICE K - ROTEIRO PARA AVALIAGAO COM ESPECIALISTA

Apresentacao do aplicativo e seus objetivos

Ao longo do desenvolvimento do projeto, especialmente apos a entrevista e consulta
com usuarios, percebi o quanto as estratégias autbnomas de enfrentamento da
ansiedade no dia a dia sdo imprescindiveis. Entdo, tomei como objetivo aliar a
gamificacdo a essas estratégias, visando a amenizagcdo da ansiedade. Da mesma
forma, eu também quis oferecer uma experiéncia que possa ser benéfica para a
maioria das pessoas, podendo acolher os diferentes sintomas e formas com que a
ansiedade se manifesta em cada um.

Portanto, tomando como pilares do aplicativo o suporte, a construgdo, o
autocuidado e o bem-estar, ele busca se encaixar na rotina diaria dos seus usuarios
como uma ferramenta de enfrentamento para momentos dificeis, oferecendo
suporte emocional por meio de abordagens gamificadas que estimulem o
autocuidado e o bem-estar, assim como a constru¢ao de habitos positivos. O app
também objetiva proporcionar uma experiéncia divertida e prazerosa, tanto pelas

suas caracteristicas visuais quanto de personalizagao.

Questoes para avaliagao

Solicitou-se que a psicologa navegasse pelo app, seguindo seu fluxo principal para acesso

a todas as telas desenvolvidas.

Como usuaria, como foi a sua experiéncia com o aplicativo?
Como psicéloga, como vocé enxerga o conteudo e a proposta do app?
Tens algum comentario ou sugestéao relativo a mecéanica de missdes diarias?

E relativo ao registro no Board e seus modelos?
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Por fim, vocé se imagina indicando o aplicativo para algum paciente? Se nao,

por que?



