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RESUMO

Este relatério teve como objetivo projetar uma interface mobile
para auxilio de pessoas com transtornos mentais e tendéncias suicidas. O
conceito do projeto resume-se a conceber uma ferramenta digital que
auxilie individuos a monitorar e gerenciar sua saiide mental de forma
saudavel e pratica. Foram realizados levantamentos bibliograficos tanto
relacionados a praticas de User Experience (UX) e User Interface (UI)
quanto pertinentes ao campo da psicologia. A metodologia utilizada para
a construgdo desse projeto é referente aos cinco planos de Garrett.
Buscou-se compreender por meio de pesquisas e questionarios as
necessidades dos usudrios assim como estabelecer requisitos de projeto
que reflitam as exigéncias do publico-alvo.  Foram utilizadas
ferramentas praticas como criagdo de personas, painéis visuais,
benchmarking e outras técnicas classicas para auxiliar o
desenvolvimento desse projeto, assim como a proposta de fluxograma
estabelecida por Henrique et al. (2018). Por fim, uma vez realizados o
teste de usabilidade para validacdo das telas, foi desenvolvido o
protétipo de interface final com o auxilio da ferramenta Adobe Xd.

Palavras-chave: Experiéncia do Usuario. Design de Interface. Design.
Saude Mental.

11



12



ABSTRACT

This report’s goal stands to design a mobile digital interface to
help individuals with mental illnesses and suicidal tendencies. The
project’s concept can be resumed as a digital tool to assist individuals to
monitor and manage their mental health in a healthy and practical way.
Bibliographical research related to User Experience (UX) and User
Interface (UI) practices were carried out, as well as pertinent to the field
of psychology. Regarding the preferred methodology used for this
project’s development, Garrett’s five planes for digital interface was the
most ideal choice. It was fundamentals to understand through research
and surveys the users’ necessities as well establish the project’s criteria
which reflected the target audience. Practical tools such as personas,
visual panels, benchmarking and other classic techniques were used to
support the development of the project, as well as the proposed flow
chart by Henrique et al. (2018). Finally, once the wireframes were
validated through the usability test, the final interface prototype was
developed with the help of the Adobe Xd tool.

Keywords: User Experience. User Interface. Design. Mental Health.
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1 INTRODUCAO
1.1. CONTEXTUALIZACAO

A doenca mental no Brasil teve um histérico turbulento, e foi
apenas nas Ultimas décadas que o sistema psiquidtrico prop0s uma nova
forma de definir a ‘loucura’. Até bem pouco tempo, a assisténcia ao
paciente com transtornos psicologicos era centrada nos hospitais
psiquiatricos, cujo modelo de atengdo restringia-se a internagdo e
medicalizacdo dos sintomas demonstrados pelo paciente, excluindo-o
dos vinculos, das interagdes, de tudo e de todos (COLVERO, 2004). De
acordo com Amarante (2007), a situagdo da assisténcia psiquiatrica no
Brasil foi marcada pela ineficicia dos tratamentos e a violagdo dos
direitos humanos. Foi apenas na década de 70 que dentincias de maus
tratos, violéncias aos pacientes, falta de recursos e mas condigdes de
trabalho vieram a tona, acarretando o primeiro Movimento da Reforma
Psiquiétrica.

Mudando a concepcdo da doenca mental, o movimento
impulsionou novos modelos de atendimento, criando comunidades
terapéuticas, servicos basicos para pacientes € um novo olhar sobre
individuos com transtornos mentais (SPADINI, 2006). Corroborando
com isso:

Desta forma, rompeu-se com o modelo
tedrico-conceitual até entdo vigente e o campo da
saude mental e atengdo psicossocial passou por um
conjunto de transformacdes e inovacdes que
contribuiram para a construcdo de uma nova
imagem social dada a loucura e aos sujeitos ‘em
sofrimento’. (AMARANTE, 2007)

Apesar da reforma, o preconceito em torno desse topico ainda
persiste. Uma pesquisa referente ao impacto do estigma em doengas
mentais revela que a falta de conhecimento e intolerancia sobre o
assunto ¢ um fator fundamental na recusa de ajuda psiquiatrica. De
acordo com Clement (2015) os estigmas internalizados e os estigmas
sobre o tratamento psiquidtrico sdo os dois principais fatores no
momento de decisdo. Ele enfatiza que existem cinco agentes centrais
que podem influenciar na decisdo de consentir a intervengdo
psiquiatrica: (1) A discrepancia entre a identidade do individuo e os
estereotipos associados a satde mental; (2) A antecipacdo de
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consequéncias negativas caso ele procure ajuda; (3) A necessidade por
privacidade e/ou ndo divulgacdo da sua condi¢do psicologica; (4) As
estratégias utilizadas pela pessoa que estdo relacionadas ao estigma que
possibilita a intervencdo psiquiatrica (Ex.: automutilacdo); (5) O quao
provavel sera a procura por ajuda em relacdo aos aspectos da vida do
individuo (Ex.: Condi¢des financeiras favordveis, auxilio psiquiatrico
disponivel proximo ao individuo). Diante disso, a op¢do de procurar
ativamente por algum tipo de intervengao psiquidtrica pode se tornar um
desafio, ocasionando muitas pessoas a ficarem sem auxilio, isolando-se,
e voltando-se a opg¢des mais extremas, como o suicidio.

A sociedade cria uma cultura, que por sua
vez cria uma linguagem que da conta daquilo que ¢
considerado a verdade objetiva. Os que ndo
participam dessa linguagem e, portanto, da 1ogica e
da racionalidade e objetividade dessa comunidade
sdo marginalizados (D’INCAOQO, 1992)

Em uma sintese de estudos quantitativos, Clement (2015) afirma
que o estigma relacionado a satde mental tem um pequeno a moderado
impacto prejudicial na busca de ajuda para transtornos mentais.
Algumas  barreiras-chaves  foram consideradas questdes de
confidencialidade, falta de acessibilidade, autoconfianga, pouco
conhecimento sobre servigos de saide mental ¢ medo/estresse em
relacdo ao ato de buscar ajuda. Algumas abordagens para combater o
estigma do tratamento seria discutir com os usuarios a ndo divulgagdo
e/ou divulgacdo seletiva do tratamento, rejei¢do do estigma, ignorar o
que os outros pensam e normaliza¢do dos problemas de saude mental
(CLEMENT, 2015).

1.1.1. Terapia Cognitiva Comportamental

Utilizada em diversos tratamentos terapéuticos, a Terapia
Cognitiva Comportamental (TCC) é considerada um dos principais
métodos utilizados para a redugdo de sintomas de transtornos mentais e
taxas de recorréncia, incluindo ou ndo o uso de medicagédo pelo paciente
(KNAPP, 2008). A TCC ¢ reconhecida como a abordagem mais aceita
para promover a adaptagdo comportamental, cognitiva e emocional do
individuo. Ela é aplicada a uma ampla gama de problemas psicologicos
comuns, incluindo depressdo, transtorno de ansiedade generalizada,
ansiedade social, transtorno de péanico, transtorno de estresse pos-
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traumatico, transtorno obsessivo-compulsivo, fobias e transtornos de
ansiedade em geral (BAKKER, 2016). De acordo a Knapp (2008), a
TCC pode ser classificada em 3 conceitos principais: (1) terapias de
habilidades de enfrentamento, que enfatizam o desenvolvimento de
habilidades que fornecem ao paciente instrumentos para lidar com uma
série de situagdes problematicas; (2) terapia de solugcdo de problemas,
que enfatiza o desenvolvimento de estratégias gerais para lidar com
dificuldades pessoais; e (3) terapias de reestruturagdo, que enfatizam a
pressuposi¢do de que problemas emocionais sdo uma consequéncia de
pensamentos mal adaptativos, sendo a meta do tratamento reformular
pensamentos distorcidos e promover pensamentos adaptativos.

Existem pensamentos que se localizam nas fronteiras da
consciéncia que ocorrem de forma espontinea e rapida e sio,
essencialmente, uma interpretacdo imediata de qualquer situacao. Esses
pensamentos automaticos sao distintos do fluxo normal de pensamentos
de raciocinio ou de livre associagdo. Eles sdo geralmente aceitos como
plausiveis, e sua acurdcia geralmente ndo ¢ questionada. Individuos com
interpretacdes automaticas distorcidas podem ter pensamentos
disfuncionais mais profundos, chamados de esquemas (ou também
conhecido como crengas nucleares). Essas crencas s3o estruturas
cognitivas internas duradouras que armazenam estimulos, ideias ou
experiéncias passadas que, por sua vez, serdo utilizadas para organizar
novas informagdes de maneira significativa, determinando como os
fendmenos serdo percebidos. Por exemplo, uma crianca que sofreu
negligéncia pelos pais na infancia pode desenvolver a convic¢do de que
¢ alguém dificil de amar, criando um esquema que interpretara situagdes
futuras.

Uma vez que uma determinada crenca basica se forma, ela pode
influenciar a formacdo de novas crengas relacionadas e, se persistirem,
sdo incorporadas na estrutura cognitiva duradoura. Os esquemas de
individuos bem ajustados permitem avaliar suas realidades de forma
realista, enquanto os de individuos mal ajustados distorcem suas
realidades, que, por sua vez, podem gerar um transtorno psicoldgico
(KNAPP, 2008). Na Terapia Cognitiva Comportamental ¢ utilizada
uma série de técnicas que auxiliam o individuo a identificar, questionar
e corrigir pensamentos automaticos e/ou crengas nucleares. Com a
finalidade de reestruturar o processo cognitivo, algumas técnicas
comportamentais utilizadas sdo, por exemplo, agendamento de
atividades, avaliagbes de prazer e habilidade, prescrigdes
comportamentais de tarefas graduais, experimentos de teste da realidade,
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role-plays, treinamento de habilidades sociais e técnicas de solugdo de
problemas (KNAPP, 2008).

Outra abordagem terapéutica no tratamento psicologico ¢é a
abordagem trans diagnostica do TCC, que foca nos fatores comuns
compartilhados por diferentes transtornos mentais. Em vez de focar
exclusivamente no transtorno apresentado pelo paciente, o tratamento
visa monitorar e ajustar comportamentos cognitivos, comportamentais e
mal adaptativos que sdo subjacentes a depressdo e transtornos de
ansiedade. Ele contém 4 mddulos principais que propdem (1) aumentar
a consciéncia emocional focada no presente, (2) aumentar a flexibilidade
cognitiva, (3) auxiliar na identificacdo e prevengdo de padrdes de
evitagdo emocional e comportamental mal adaptativos e (4) promover a
exposi¢do focada na emocdo (BAKKER, 2016). A TCC ¢ construida
com base no fundamento de que a satide mental ¢ um continuo e que
apoiar os individuos a enfrentar o sofrimento pode impedir que os
sintomas cheguem a ter uma significancia clinica. O apoio baseado na
TCC pode ajudar a prevenir recaidas, expandir a habilidade de
enfrentamento de um individuo e auxiliar a pessoa que sofre
psicologicamente a evitar o desenvolvimento de um distarbio clinico. A
construcdo de aplicativos baseados nos conceitos da TCC e que
reconhecam o continuo da saide mental pode ser utilizado tanto por
populagoes clinicas quanto ndo clinicas (BAKKER, 2016).

1.1.2. Mhapps

Na ultima década, os smartphones foram introduzidos nas
rotinas pessoais, sociais € ocupacionais em uma propor¢do substancial
da populagdo global. Os usuarios verificam seus telefones com uma
frequéncia de até 150 vezes por dia, o que reflete como os aplicativos de
smartphones podem gerar, recompensar ¢ manter fortes habitos. Eles
também sdo capazes de implementar intervengdes de mudanga de
comportamento, que podem melhorar a saude fisica e mental dos
usudrios (BAKKER, 2016). O mercado para esses tipos de aplicativos
cresceu consideravelmente nos ultimos anos, criando um nicho
destinado particularmente a eles: mHealth apps ou Mhapps (Mental
Health Apps) podem ser divididos amplamente entre aplicativos
médicos e psicossociais, podendo ser focados no profissional da saude
ou no paciente (MARLEY,2015). Esses apps tem como objetivo
melhorar a saude fisica e/ou mental do individuo, promovendo o bem
estar ¢ guiando a recuperacdo da doenga mental, encorajando habitos
benéficos a saude emocional.

29



Os dispositivos moveis podem se tornar uma plataforma ideal
para auto monitorar sintomas, comportamentos, fornecer feedback
personalizado, apoio motivacional e aconselhamento psicoterapéutico
(GIOTA, 2014). Porém, muito dos aplicativos disponiveis estdo
voltados a transtornos especificos e acabam rotulando seus usudrios com
um diagnoéstico. Pesquisas mostram que esse tipo de rotulagdo pode ser
perigosa e estigmatizante (BAKKER, 2016). Muitos dos principios da
TCC que orientam intervengdes para problemas de ansiedade e humor se
entrelacam, algo que poucos apps reconhecem. Essa divisdo entre
Mhapps requer um investimento maior do usuério, pois ele terd que
engajar com mais de um aplicativo para alcangar o contetido que
procura. H4 uma auséncia nesse mercado de Mhapps projetados para
suporte ndo clinico com uma estrutura preventiva. Geralmente, existem
trés tipos de intervencdo preventiva: universal (aplicada a todos na
comunidade), seletiva (entregue a grupos de risco) e indicada (para
individuos com sintomas de transtornos de ansiedade e humor pré-
clinicos). Um tnico aplicativo poderia se adaptar a qualquer um desses
trés modelos, fornecendo uma intervengdo universal como padrio e
proporcionando uma abordagem seletiva e/ou indicada de acordo com as
respostas do usuario (BAKKER,2016).

1.2 OBJETIVOS
1.2.1. Objetivo Geral

Projetar uma interface mobile para auxilio de pessoas com
transtornos mentais e tendéncias suicidas.

1.2.2. Objetivos Especificos

Para atingir o objetivo geral algumas etapas especificas do
projeto:

a) Identificar e analisar os perfis de publico mais propensos a
utilizacdo de um aplicativo relacionado a satide mental. Reconhecer
necessidades e interesses do publico e considera-los na interface.

b) Examinar aplicativos ja existentes no mercado com
propostas similares e reconhecer elementos informacionais, visuais,
funcionais, interativos e navegacionais que possam ser aproveitados ou
melhorados em relagdo a interface a ser desenvolvida.
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¢) Aplicar conhecimentos de User Experience, User Interface,
entre outros elementos predominantes na construgdo de um aplicativo.

d) Desenvolver um protétipo de alta fidelidade considerando as
etapas de diagnostico e desenvolvimento.

1.3. JUSTIFICATIVA
1.3.1. Social

Em uma pesquisa, Lovisi (2009) alegou que o suicidio ¢ uma das
quatro principais causas de morte entre as pessoas com idade entre 15 e
44 anos, tanto em paises desenvolvidos como em paises em
desenvolvimento. O suicidio cresceu mais de 1900% entre os anos de
1980 e 2006 no Brasil. A literatura mostra que, além das doencas
mentais, também deve ser considerado as adversidades socioeconomicas
e a auséncia de apoio social. Tais fatores proporcionam o aumento de
riscos de suicidio em pessoas vulneraveis (com historico de tentativas
de suicidio anteriores, transtornos mentais, particularmente depressao e
ansiedade e vitimas de abuso/dependéncia de alcool/drogas.) Além
disso, em sua analise epidemioldgica do suicidio no Brasil, Lovisi
(2009) constatou que a regido Sul apresentou as maiores taxas de
suicidio durante o periodo compreendido, com uma média de 9,3 mortes
por 100.000 habitantes, seguida pela regido Centro-Oeste, com uma
média de 6,1 mortes por 100.000 habitantes. Ele enfatiza que ainda que
a taxa de suicidio entre os mais velhos seja a mais alta, existe um
crescente aumento das taxas no grupo com idade de 20-59 anos em
ambos os gé€neros. Individuos que sofrem de transtornos mentais tém um
risco de tentar o suicidio 3,5 vezes mais alto do que aqueles que ndo tém
nenhum transtorno (LOVISI, 2009).

Transtornos emocionais como ansiedade e¢ depressdo sdo as
condigdes psicologicas mais comuns atualmente, Bakker (2016) estima
que 20,9% de individuos ja tiveram algum tipo de episoédio depressivo e
33,7% podem ter sofrido de transtornos de ansiedades em algum
momento de suas vidas. Ainda mais, a Organizagdo Mundial da Saude
prevé que a depressdo se tornara uma das principais doengas até 2030.
Apesar disso, esses transtornos também sdo os mais trataveis, mas a
busca por auxilio psicologico é pouca. Ha fortes evidéncias de apoio a
TCC como uma terapia eficaz para reduzir os sintomas dos transtornos
de ansiedade e depressio mais comuns (BAKKER, 2016). Outra
ferramenta 1til nos dias de hoje ¢ a utilizacdo da tecnologia mével. Os
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aplicativos podem auxiliar a avaliagdo e diagnostico clinico, sendo que
50% de profissionais da satde reportaram que apps facilitam o
diagnostico durante o trabalho, enquanto 43% relataram que eles os
ajudaram a interpretar os resultados laboratoriais (MARLEY, 2015).

Entre 2013 e 2014, o uso global de smartphones aumentou para
406 milhoes, atingindo 1,82 bilhdes de dispositivos (com aumento de
5% ao ano) e o uso da Internet via dispositivos méveis aumentou em até
81%. Foram 13,4 bilhdes de aplicativos baixados no primeiro trimestre
de 2013, com projegoes de até 102 bilhdes para o ano todo
(STOYANOV, 2015). Com um grande niimero da populacdo tendo
acesso a dispositivos moveis, solugdes inovadoras para a gestdo e
monitoramento de problemas de satde mental tornam-se valiosas,
considerando que apenas uma pequena fragao de pessoas que sofrem de
transtornos de humor ou ansiedade procura ajuda profissional. O facil
acesso, a privacidade e a flexibilidade dos aplicativos € o que atrai os
usudrios e os empodera a procurar por apoio quando eles ndo tém
condi¢des ou ndo se sentem confortaveis a busca-lo.

A demanda por Mhapps é evidente, em uma pesquisa publica
mencionada por Marley (2015), 76% de 525 entrevistados estariam
interessados em utilizar seu celular para gerenciamento e monitoramento
da satde mental se o servico fosse gratuito. Entretanto, muitos desses
aplicativos ndo aproveitam os pontos fortes e os recursos disponiveis
dos smartphones. Principios de design que levaram ao enorme sucesso
de muitos aplicativos de saude fisica e de redes sociais ndo sdo
utilizados no campo dos Mhapps (BAKKER, 2016).

1.3.2. Usabilidade

Devida a rapida proliferacdo de aplicativos para smartphones, é
cada vez mais dificil para usudrios, profissionais de saude e
pesquisadores identificarem e avaliarem aplicativos de alta qualidade.
Existe pouca informagdo sobre a qualidade dos Mhapps que estdo
disponiveis, sendo que muitas das avalia¢des realizadas sdo subjetivas e
podem vir de fontes suspeitas. A selegdo de aplicativos com base na
popularidade gera pouca informagdo significativa sobre a qualidade do
app (STOYANOV, 2015).

Um dos problemas na questdo da avaliagdo dos Mhapps ¢ a falta
de evidéncias de pesquisa em relagdo a eficacia ou efetividade dos
aplicativos de satde. Considerado uma area recente, existem poucos
sistemas de avaliagdo utilizados que delimitam critérios de avaliagdo
especificos e ainda menos aplicativos que aplicam esses critérios em
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suas interfaces. As tentativas anteriores de desenvolver parametros de
avaliac@o para dispositivos moveis foram técnicas ou especificas demais
para um dominio da satde especifico. Eles também ndo foram
desenvolvidos e testados de forma sistemdtica, aproveitando-se de um
painel de especialistas de profissionais de saude, designers e
desenvolvedores de aplicativos moveis (STOYANOV, 2015).

1.4. DELIMITACOES DO PROJETO

Este projeto visa a criagdo de um prototipo de interface digital
para aplicativo e tem como referéncia a base do sistema Android. Ele
terda como prioridade a experiéncia do usudrio com a interface
apresentada, buscando criar uma experiéncia dindmica e cativante. O
aplicativo deve ser de facil manuseio e acessivel para todos que tenham
os sistemas Android. O usudrio podera usufruir do aplicativo em
qualquer lugar desde que tenha acesso a dados mdveis. O projeto ndo
engloba a fase de programagdo ou de desenvolvimento da marca, ele
tera o foco prioritariamente no design da interface e a criagdo de um
protétipo de alta fidelidade.

Nenhuma das fungdes e atividades apresentadas no aplicativo
devem ser substitutas a uma consulta com um verdadeiro profissional de
saude. Cada pessoa possui padroes de comportamento e perfis
cognitivos tnicos que devem ser analisados juntamente a um psic6logo.
O projeto delimita-se a desenvolver uma interface que servird de apoio
para individuos a registrar e monitorar seus sentimentos e sintomas;
acalmar sinais de tendéncias suicidas, ansiedade, panico e/ou depressao;
e perceber alteragdes de humor que possam manifestar-se no dia-a-dia.

As pesquisas efetuadas dentro deste relatério abrangem em sua
grande maioria a regido da Grande Floriandpolis, entretanto o projeto
podera ser usufruido por qualquer individuo que seja proficiente na
lingua portuguesa.
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2 METODOLOGIA

Para a construgao de uma interface direcionada as necessidades
do usuario e alinhada com os objetivos propostos anteriormente, deve-se
levar em consideragdo as agdes do usudrio e suas expectativas. E
fundamental assegurar que a dindmica entre sua interface e o usuario
seja mapeada detalhadamente e que os passos realizados dentro do
aplicativo sejam intencionais. Levando isso em consideragdo, optou-se
pela implementagdo da metodologia de Garrett (2011).

FIGURA 1 - Planos da Metodologia de Garrett
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Fonte: Garrett (2011)
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A metodologia ¢ composta por 5 planos: plano de estratégia,
plano de escopo, plano de estrutura, plano de esqueleto e, por ultimo, o
plano de superficie. Essas etapas servem de guia e auxiliam as tomadas
de decisdes durante o decorrer do projeto, iniciando de um plano
abstrato e gradualmente tornando-se mais concreto.

Inicialmente o foco do projeto deve ser mais abrangente,
definindo objetivos, publico alvo, contetdo, entre outros. A medida que
se avanga no projeto, passamos a observar a concretizacdo do prototipo
final. Cada camada ¢ relacionada a anterior, ordenadas verticalmente de
abstrata a concreta - como descrito acima - e horizontalmente, entre
funcionalidade e informacdo (GARRETT, 2011).

No lado da funcionalidade é dado énfase no aspecto das
atividades disponiveis para o usudrio na interface. Deve ser analisado
quais serdo os passos realizados pelo usudrio e como eles serdo
executados. Dessa forma, procura-se ver a interface como um
instrumento de realizagdo de tarefas. Ja no lado da informagdo a
preocupagdo é com qual sera o conteudo disposto para os usudrios e qual
a sua relevancia para eles (GARRETT, 2011). Além da metodologia dos
5 planos, serd implementado outras estratégias projetuais com a
finalidade de melhor entender o publico alvo e a experiéncia do usuadrio,
produzindo, assim, resultados mais satisfatorios de analise.

2.1. PLANO DE ESTRATEGIA

Na primeira etapa da metodologia noés temos o Plano de
Estratégia. Ele é considerado o nivel mais abstrato e ¢ dividido
horizontalmente entre as necessidades do usuario e os objetivos do
produto. Garrett (2011) defende a necessidade de esclarecer essas duas
questdes substanciais para o sucesso do produto. Definindo as
necessidades do usuario e os objetivos do produto estabelece uma base
que acompanhard a metodologia do inicio do projeto ao fim. Um dos
grandes problemas na area de experiéncia do usuario ¢ a falta de clareza
e compreensdo sobre essas questdes.
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FIGURA 2 - Plano de Estratégia
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Fonte: Garrett (2011)

Para definir o publico-alvo, devemos mapear quem sao os
individuos que utilizardo a interface. Existem diversas formas de
pesquisa e atividades que podem ser realizadas para identificar o publico
alvo, entretanto para esse projeto foi escolhido aplicar a pratica de
questionarios, entrevistas e personas. Serdo elaboradas perguntas
quantitativas referente aos temas de usabilidade e saide mental que
serdo respondidas por questionario. Essas questdes auxiliardo na
defini¢do de publico-alvo, contetdo, funcionalidade e outros elementos
que possam ser favordveis a interface. Ja as entrevistas terdo carater
qualitativo, abrangendo os proprios usudrios, psicélogos e/ou psiquiatras
para sustentar os principios da psicologia aplicados no projeto. Os
entrevistados responderdo a um formulario semi estruturado que
viabiliza a abertura para discussdo compreendendo os topicos
delineados.

Apos a coleta de dados qualitativos e quantitativos, inicia-se a
etapa de criagdo de personas. Levantar informagdes sobre o publico alvo
¢ uma parte essencial no desenvolvimento de um projeto de experiéncia
do usudrio, entretanto é necessario evidenciar a realidade dos usuarios.
As personas auxiliam na concretizacdo do publico que ira usufruir da
interface projetada; elas permitem que o projeto se torne mais real e
ajudam nas tomadas de decisdes nas etapas seguintes. Uma vez que elas
estejam concretizadas no projeto, procedemos para a definicdo de seus
pesos. Seguindo a proposta de Teixeira, Benedet e Hoppe (2015), o
nivel de importancia atribuida a cada persona seré classificada pela sua
afinidade com o produto. Quanto maior a probabilidade dela utilizar a
interface, maior sera seu peso. Essa técnica sera fundamental para
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analisar quais fung¢des se apresentardo proveitosas e/ou relevantes para o
usuario.

2.2. PLANO DE ESCOPO

Uma vez definido o publico-alvo, seguimos para a concepcao do
escopo do projeto. Nessa fase ¢ definido que requisitos poderdo ser
aproveitados e quais deverdo ser descartados. Por meio de um conjunto
de requisitos serd possivel enxergar a totalidade do projeto e analisar
conexdes que previamente ndo eram aparentes.

Ter requisitos claramente apontados fornece uma
estrutura para avaliar essas ideias a medida que elas
surgirem, ajudando vocé a entender como (ou se)
elas se encaixam no que vocé€ ja se comprometeu a
construir. (GARRETT, 2011)

FIGURA 3 - Plano de Escopo
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Dentro do plano do escopo é segmentado dois tipos de requisitos
que devem ser considerados: os de contetdo e os de funcionalidade. No
quesito de contetido deve-se ter em mente que informag¢des ndo se
resumem apenas a texto; ¢ levado em conta também imagens, audio,
video e qualquer outro tipo de meio que tenha como fungdo informar o
usuario. J4 no quesito de funcionalidade, as especificagdes devem ser
objetivas e positivas para que ndo haja confusdo nas fases seguintes do
projeto. E importante manter uma linguagem que, ao invés de descrever
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o que o produto ndo deve fazer, especifique o que ele precisa fazer para
que previna um possivel erro. Ambos requisitos devem ser avaliados
para que se encaixem com 0s objetivos estratégicos e necessidades dos
usudrios previamente definidos.

Para definir os requisitos da interface, uma proposta interessante
¢ a andlise de concorrentes e/ou aplicativos semelhantes. Implementar
um estudo de similares nos possibilita observar que critérios podem ser
empregados no produto final e quais devem ser descartados. Com isso
em mente, serd realizado um estudo comparativo utilizando a ferramenta
de avaliag@o heuristica como proposto por Gémez (2014). O método
considera 13 requisitos de usabilidade que devem ser analisados
respectivamente a interface dos aplicativos.

2.2.2. Fluxograma

Por ultimo ¢ aplicado a proposta de fluxograma para interfaces
digitais (HENRIQUE et al, 2018). Estabelecido os critérios de
funcionalidade e conteudo, organizamos uma tabela que avaliara os
requisitos em relagdo as personas. Cada situagdo recebera uma nota
definida pelo grau de importincia que cada individuo d& aquele
requisito. Multiplicando a nota pelo peso previamente definido das
personas, estabelecemos quais critérios se adequam a proposta da
interface e quais podem ser eventualmente descartados.

2.3. PLANO DE ESTRUTURA

Seguindo para o terceiro plano, de acordo com Garrett (2011), a
estrutura é o que ira definir a navegagdo da interface: como os usuarios
chegam a determinada tela e onde poderdo ir depois dela. Esse ¢ o nivel
intermediario dos cinco planos ¢ é onde as preocupagdes do projeto
englobam menos os problemas abstratos do escopo e comecam a
desenvolver os fatores mais concretos que determinardo qual sera a
experiéncia do usuario.
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FIGURA 4 - Plano de Estrutura
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Dividido em duas secdes, a estrutura compreende na parte de
funcionalidade o design de interacdo, que se refere ao comportamento
do usudrio e como a interface se comporta diante disso. Dentro desse
nicho ¢ incluso, por exemplo, mensagens de erro, como desenvolvé-las
de uma forma util e amigavel e como prevenir que elas acontecam. Logo
o ramo de arquitetura de informagao procura explanar a estrutura do
conteudo. Sua funcdo € organizar e mapear um sistema navegacional
que auxiliard os usuarios a explorar a interface do aplicativo
eficientemente e efetivamente. (GARRETT, 2011)

2.3.1. Arquitetura de Informacio

A fungdo principal da Al ¢é educar, defender e traduzir os
requisitos para todos os publicos envolvidos e arquitetar a interface com
as necessidades e funcionalidades solicitadas pelo usudrio. Geralmente a
constru¢do da Arquitetura de Informacdo é realizada por meio de
esquemas de categorizacdo hierarquicas que podem ser desenvolvidos
por meio da abordagem de cima para baixo ou de baixo para cima.
Utilizam-se nddulos que correspondem a um pedago ou grupo de
informagdo, variando desde um pequeno nimero até uma biblioteca
inteira (GARRETT, 2011).
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FIGURA 5 - Arquitetura de Informagéo de cima para baixo
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FIGURA 6 - Arquitetura de Informagdo de baixo para cima
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Dentro dessa estrutura hierarquica existem relagdes de pais e
filhos entre os nddulos, o que ira definir o padrdo de navegagdo do
usuario pelo aplicativo. Nem todo nodulo possui filhos, entretanto todo
nddulo tem um pai, criando um caminho até o nédulo pai que engloba
toda a estrutura (GARRETT, 2011). Existem diversos esquemas de
categorizagdo que podem ser utilizados nessa fase do projeto, desde uma
estrutura de matriz como foi apresentado acima, uma estrutura organica
que ndo segue nenhum padrdo proprio e até a estrutura sequencial que
normalmente ¢ utilizada para sistemas de escala menor, como artigos,
dudios e videos. Para o desenvolvimento desse projeto sera utilizada
uma estrutura hierarquica de matriz.
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2.4. PLANO DE ESQUELETO

O plano de esqueleto ¢ a quarta etapa da metodologia e ¢ a fase
em que o desenvolvimento da interface comeca a ser concretizado. O
plano de estrutura abordado anteriormente define como o produto
funcionard; o plano do esqueleto define qual sera a forma dessa
funcionalidade (GARRETT, 2011). Inicia-se a etapa de refinamento da
estrutura desenvolvida até entdo e a concepcdo dos primeiros
Wireframes da interface, abrangendo os aspectos de navegacao,
funcionalidade e informagao da interface.

FIGURA 7 — Plano de Esqueleto
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Fonte: Garrett (2011).

Segmentada em trés se¢des, o plano de esqueleto se concentra no
design da interface - abrangendo elementos de funcionalidade como
botdes, campos, caixas, imagens, etc. -, design navegacional - integra os
diversos tipos de navegacdo como a navegagao global, local, contextual,
remota, entre outras - ¢ informacional - que € a cola que sustenta todos
os outros componentes, compreendendo toda forma de apresentagdo de
informag@o para que o usuario possa entender a interface eficientemente
(GARRETT, 2011). Dentro dessa etapa sdo desenvolvidos painéis
visuais com a finalidade de auxiliar o estabelecimento da identidade
visual da interface e inicia-se o design de baixa fidelidade das telas
finais.
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2.5. PLANO DE SUPERFICIE

Por fim, o quinto e ultimo plano da metodologia refere-se a
concretizacdo do produto no nivel visual. Essa fase corresponde a
concepcdo das telas finais, apresentando os elementos visuais
organizados pela interface. E essencial que o entendimento do esqueleto
esteja bem fundamentado para que seja possivel trazer boas solugdes de
design para a interface.

Construir o Wireframe antes de abordarmos o
acervo de design nos permite examinar oS
problemas do esqueleto isoladamente primeiro e,
em seguida, ver como os problemas de superficie
entram em agdo. (GARRETT, 2011).

FIGURA 8 - Plano de Superficie

product as functionality [product as information

ufface

§ SEasay L7

Fonte: Garrett (2011).

Uma pratica relevante para o desenvolvimento de telas ¢ o guia
de estilos. Desenvolver um roteiro para os elementos visuais auxilia o
designer na hora da concepgao das telas, gerando padroes que abrangem
toda a interface e criando um design mais uniforme e aprimorando a
experiéncia do usuario. Dentro do guia, especificagdes como o tamanho
minimo ¢ maximo do elemento, se ele se posiciona verticalmente ou
horizontalmente, ¢ qualquer outra demanda de estilo sdo comuns e
esperadas. Por fim, ¢ fundamental incluir no guia de estilos onde e
quando o respectivo elemento deve ser utilizado (GOTHELF, 2013).
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3 DIAGNOSTICO

3.1. PLANO DE ESTRATEGIA
3.1.1. Objetivo do Produto

Como mencionado previamente, a finalidade do produto ¢
auxiliar individuos com tendéncias a transtornos psicologicos de forma
que eles tenham um espago para monitorar e gerenciar seus sintomas.
Através do aplicativo pretende-se oferecer apoio por meio de técnicas de
Terapia Cognitiva Comportamental em conjunto aos conhecimentos de
UX e UL

Por meio do aplicativo, usuarios poderdo buscar apoio em
momentos de crise por meio de atividades e técnicas recomendadas pela
TCC; ele também oferecera a possibilidade de monitorar o estado
psicologico e emocional do usuario por meio de um didrio eletronico;
por final, caso haja necessidade, o app disponibilizara contato imediato
com linhas de apoio e prevengo ao suicidio como, por exemplo, o CVV
(Centro de Valorizacdo da vida).

O produto tem como desafio alcancar individuos que ndo se
sintam confortaveis ou se recusam a buscar auxilio terapéutico por medo
de estigma, buscando op¢des mais acessiveis e com mais privacidade;
usuarios que necessitam de monitoramento psicologico; e até mesmo
aqueles que apenas querem cuidar de sua saide mental. Ele ndo devera
ser considerado substituto a qualquer tipo de tratamento psicoldgico,
apenas uma ferramenta auxiliar que possa trazer mais consciéncia a
doengas mentais e como gerenciar elas.

3.1.2. Publico - Alvo

A necessidade do usuario é a etapa seguinte de acordo com a
metodologia de Garrett (2011). Nessa fase foram feitas pesquisas de
carater quantitativo - por meio de questionarios online - e qualitativo -
por meio de entrevistas conduzidas pessoalmente com pessoas da area
da saude e possiveis usuarios do Mhapp - com o intuito de delinear o
publico-alvo. Por meio do resultado dessas pesquisas foram concebidos
personas que auxiliardo no processo de decisdo projetuais futuras.

45



3.1.2.1. Questionario

Foi elaborado um questionario online designado a um publico de
possiveis usudrios de um Mhapp. Foram considerados, basicamente,
individuos que ja utilizaram ou que teriam interesse de usar um
aplicativo relacionado a satide mental foram os focos principais dessa
pesquisa. A meta era definir o usudrio que vird a usufruir desse tipo de
app e quais sdo suas expectativas em relacdo ao seu conteudo e
funcionalidade. Foi levado em conta as respostas tanto de individuos
que j& haviam utilizado Mhapps no passado quanto individuos que nao
tinham experiéncia com esse nicho, porém gostariam de usufruir de
apps relacionados a saude.

69 pessoas responderam ao questionario sendo que metade
75,4% eram do sexo feminino e 24,6% do sexo masculino. No quesito
‘idade’, apresentou-se que a grande maioria do publico (78,3%) tém
entre 18 a 25 anos e 13% t€m de 26 a 33 anos. A resposta em relagdo a
area de atuacdo profissional era aberta e 23% responderam que sdo
estudantes e ndo entraram no mercado ainda. Por ultimo, a pesquisa
mostrou que 55,1% dos participantes ndo encontram-se em um
relacionamento sério.

FIGURA 9 - Grafico Idade
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Fonte: A Autora.
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FIGURA 10 - Grafico Estado Civil
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Fonte: A Autora.

A 1ltima pergunta para a caracterizacdo do publico alvo foi
relacionada a transtornos psicologicos. Era essencial descobrir se os
usudrios que usufruem dos Mhapps ja tinham algum tipo de histdrico
com doencas mentais ou se eles t€ém apenas o interesse de monitorar e
gerenciar sua saiude mental independente de qualquer tipo de transtorno.
A questdo foi disponibilizada em forma de multipla escolha levando em
conta que um individuo pode possuir mais de um tipo de transtorno
psicologico.

De acordo com os dados coletados, a grande maioria dos usuarios
sofre de doengas mentais, sendo os principais: transtorno de ansiedade
(65,7%) e depressao (59,7%). Seguindo eles, também foram
mencionados a Fobia Social (16,4%) e o transtorno de panico (13,4%).
Apenas 11,9% dos consultados nunca sofreram de algum tipo de doenga
mental. Esses individuos ndo foram levados em conta para o
desenvolvimento do aplicativo.
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FIGURA 11 - Grafico sobre Transtornos Mentais
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ndo sei o nome@—1 (1,5%

Fonte: A Autora.

Finalizando a se¢do de classificacdo do publico-alvo, foi
questionado também o grau de escolaridade do usudrio. Por meio de
uma questdo aberta, descobriu-se que 41,5% dos usuarios encontram-se
com o segundo grau incompleto, porém 9,8% deles ja exercem algum
tipo de fungdo no mercado de trabalho por meio de bolsas e/ou estagios.
47,3% dos individuos possuem o segundo grau completo e ja estdo
instalados no mercado de trabalho, enquanto 11,2% estio
desempregados ou ndo responderam.
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FIGURA 12 - Grafico Grau de Escolaridade
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Fonte: A Autora.

Em seguida foi iniciada a analise dos motivos de levariam esses
potenciais usuarios a utilizar um aplicativo relacionado a saude mental e
também quais seriam suas expectativas. Por meio de uma questdo de
multipla escolha, foi questionado a razdo do uso do Mhapp. Dos
usudrios entrevistados, 45,2% afirmaram que utilizam o Mhapp para
monitorar seus comportamentos e/ou sentimentos. 38,1% responderam
que gostam de praticar atividades que tragam bem-estar e 35,7% o usam
como ferramenta para ajudar a melhorar sua saude mental.

FIGURA 13 - Grafico sobre Razdo do uso de um Mhapp
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9 (21,4%)

15 (35,7%
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1(2,4%)
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0 5 10 15 20

Fonte: A Autora.

Além disso - ainda por meio de questdes de multipla escolha - foi
questionado as expectativas do usudrio em relagdo aos Mhapps e quais
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aspectos poderiam ser melhorados em relagdo a esse nicho. Em
referéncia as expectativas, 61,5% dos individuos responderam que
esperam que um app de satide mental tenha atividades que pratiquem o
bem-estar, como técnicas de respiracdo, meditagdo, entre outras. 60%
também presume encontrar um sistema que ajude a monitorar seus
pensamentos, sentimentos e/ou comportamento e 58,5% espera
encontrar dicas sobre saide mental.

FIGURA 14 - Grafico sobre Expectativas em relagao aos
Mhapps
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Informagoes relacionadas a
saude mental
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Lembretes/sugestoes de
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Fonte: A Autora.

Referente as melhorias, 61% dos individuos indicou que os
Mhapps deveriam melhorar as informagdes dispostas sobre saude
mental. Além disso, 47,5% dos usudrios afirmou que a linguagem
utilizada, as atividades propostas e as questdes de privacidade deveriam
ser aprimoradas. Por ultimo, 44,1% responderam que a aparéncia € o
design dos Mhapps precisariam ser melhorados.
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FIGURA 15 - Grafico sobre Melhorias Necessarias
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Fonte: A Autora.
3.1.2. Personas

Com base nos dados coletados anteriormente, foi possivel criar
personas que representassem possiveis usudrios de um Mhapp. Foram
elaboradas trés personas que pudessem expressar as necessidades de um
usuario e auxiliar na elaboragdo da interface utilizando o método do
fluxograma de Henrique et al (2018).

Considerando que grande maioria dos individuos que
participaram do questionario pertencem ao intervalo de 18 a 33 anos de
idade, foi estabelecido que as personas também cumpram este requisito
para que haja mais proximidade em futuras escolhas para o Mhapp.
Cada persona tem interesses e caracteristicas diversas, e cada um
também porta algum tipo de transtorno diferente que serd abordado a
seguir.

Malu Rodriguez tem 20 anos de idade e comegou a faculdade de
artes visuais recentemente. £ uma pessoa carismatica, responsavel e
timida. Em sua adolescéncia sofreu bullying, sendo constantemente
ridicularizada e humilhada pelos seus colegas de classe. Acabou se
afastando do mundo e tornando-se uma pessoa extremamente reservada.
Mais tarde, Malu foi diagnosticada com transtorno de ansiedade
generalizada (TAG) e fobia social. Ela passou alguns meses realizando
tratamento junto a uma psicodloga, entretanto, por conta de problemas
financeiros, a terapia teve que ser interrompida.
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Devido a sua fobia, Malu tem dificuldade com situagdes que
requerem interagcdo social, tendo receio do julgamento que possa
receber. Ela tende evitar esses tipos de situagdes, preferindo o conforto
de sua casa e de pessoas familiares a ela.

Apesar das dificuldades, Malu gosta de se expressar por meio de
diérios, sketchbooks e apps. Ainda estd a procura de um tratamento
acessivel, porém quando necessita, ela utiliza desses meios para poder
processar e gerenciar seus sentimentos de forma mais clara e saudavel.
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FIGURA 16 - Persona |
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Malu representa o usudrio que tem interesse em trabalhar na sua
saude mental, entretanto, por conta de algum fator externo, ¢ incapaz de
usufruir de um tratamento psiquiatrico satisfatorio e continuo. Devido a
isso, ela utiliza dos meios disponiveis a ela. Um Mhapp seria a
ferramenta perfeita para Malu, sendo algo acessivel e supostamente
simples de usar.

Caio Kimura tem 23 anos e estd no segundo ano de engenharia
mecanica. Foi diagnosticado com depressdo quando era mais novo e,
apesar de ter historico de transtornos psicologicos na familia, ainda
possui um certo estigma relacionado a procura de ajuda terapéutica. Em
consequéncia, ele ¢ uma pessoa extremamente reservada que da muito
valor a sua privacidade.

Apesar de dispor a vontade de melhorar sua satide mental, fatores
como estigma, falta de pro atividade e desmotivagdo - muitos fatores
acentuados pela depressdo - tornam-se grandes empecilhos no caminho
de recuperacao.
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Persona I1

FIGURA 17
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Caio representa o usudrio que necessita de intervencdo
psiquiatrica, porém sente muita dificuldade em ativamente buscar por
ajuda. O Mhapp pode representar uma ferramenta de apoio para
individuos que sentem-se receosos em inteirar-se sobre saide mental,
porém tem interesse em melhorar.

Tais Mendes tem 29 anos e trabalha como professora de yoga em
seu estiidio. E uma pessoa comunicativa, proativa, encontra-se em um
relacionamento estdvel e faz acompanhamento psicoldgico junto a uma
terapeuta. Aos 25 anos de idade, Tais sofreu abuso sexual, um trauma
que afetou consideravelmente sua satide mental. Ap6s o incidente,
ataques de panico e medos irracionais passaram a ser elementos
constantes em sua vida. Percebendo a gravidade da situagdo, Tais
decidiu procurar auxilio e faz tratamento para transtorno do panico e
transtorno de ansiedade generalizada desde entdo.

Tais € um individuo com inteligéncia emocional alta, que gosta
de gerenciar e monitorar seus sentimentos e sintomas ordenadamente.
Ela pratica meditacdo e atividades que beneficiam sua saude mental
quando pode. Apesar de seu historico, Tais ¢ uma pessoa muito
resiliente e consciente, que tende a dar muita importincia a sua saude
mental.
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Tais representa o usudrio mais propicio a utilizar um Mhapp.
Devido sua natureza instigadora e proativa, um aplicativo relacionado a
saude mental seria o melhor instrumento para gerenciar seu estado
mental. Além de ser util para o seu proprio uso pessoal, ele também
pode ser utilizado como apoio para suas sessdes terapéuticas se desejar.

3.1.2.1. Peso Personas

Uma vez formado todas as personas, ¢ necessario identificar qual
delas serdo mais relevante para a construg¢do do Mhapp. Seguindo a
proposta de fluxograma de Teixeira, Benedet ¢ Hope (2015), foi
atribuido um peso para cada uma das personas que serd utilizado para a
defini¢do de requisitos e funcionalidades futuras.

Foram atribuidas duas varidveis no grafico: interesse do usuario
em relagcdo ao Mhapp e representatividade de acordo com qudo
adequadamente ele se encaixam no publico-alvo. Quanto maior a
probabilidade de interesse e representatividade, maior sera atribuido o
peso a esta persona. Por fim, ¢ multiplicado as duas variaveis e, para que
o valor numérico ndo fique muito grande, divide-se o resultado pela
metade, resultando no peso final.

FIGURA 19 - Peso das personas
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Fonte: A Autora.
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3.2. PLANO DE ESCOPO
3.2.1. Estudo de Similares

Com o intuito de definir os requisitos de funcionalidade e
conteudo do App, foi realizada uma andlise de aplicativos que seguiam
uma proposta similar a que foi definida para este projeto. Trés apps
foram selecionados que tinham como intuito principal monitorar e
gerenciar aspectos da satde do usuario, sendo dois deles relacionados
exclusivamente a saude mental e outro referente ao estado mental e
fisico do individuo.

Para cada aplicativo foi analisado aspectos de funcionalidade e
conteudo, pontos positivos e negativos da interface e quais aspectos
podem ser utilizados no desenvolvimento do Mhapp. Buscou-se trazer
um olhar mais geral para a andlise dos aplicativos ainda levando em
consideragdo a ferramenta de avaliagcdo heuristica como proposto por
Gomez (2014) e ainda as recomendagdes indicadas por Bakker (2016)
exclusivas para aplicativos associados a saude mental.

3.2.1.1. Welltrack

Welltrack é um aplicativo gratuito com algumas funcionalidades
disponiveis ao usudrio na versio paga ou se ele for membro de uma de
suas organizagdes parceiras. O app se intitula uma “Terapia interativa de
autoajuda” e constitui de ferramentas como um rastreador de humor
diario, diario do pensamento e avalia¢des de bem-estar. Na versdo paga
ele ainda disponibiliza um cronograma de atividades, meditagdes
guiadas e modulos especificos sobre estresse, ansiedade e depressao.

O app tem como objetivo auxiliar na monitoracdo dos
sentimentos do usuario, tendo como funcionalidade principal graficos
interativos diarios onde o individuo pode relatar o que ele esta sentindo
no momento de input, onde ele se encontra e com quem, além de outras
anotagdes necessarias. Welltrack é recomendado para qualquer um que
tenha interesse em gerenciar suas mudangcas de humor e
comportamentos; ele pode ser ainda utilizado como auxilio na terapia,
ajudando tanto o individuo como o psicélogo a acompanhar o estado
mental do usudrio.

Atualmente ele esta disponivel para celulares Android e iPhone
apenas em inglés e obtém mais de 5000 downloads realizados na loja
virtual do Google Play. Ele alcanga uma nota de 3,2, na escalade 0 a 5,
com a avaliag@o de 40 usuarios.
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FIGURA 20 - Telas Welltrack APP

Fonte: A Autora

FIGURA 21 - Telas 2 Welltrack APP
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QUADRO 1 - Analise de Similar I

Funcionalidades
Tela de Splash

Esqueci minha Senha
Cadastro do usuario

Log Out
Perfil (Editar)
Propriedades (Editar)
Suporte

Lembretes

Avaliagdo Bem-estar inicial

Compartilhar

Tela de Erro
Reset

Mudar Lingua

Registro diario

APP 1: Welltrack

Conteudo

Requisi¢do de e-mail e senha para login ou cadastro
via facebook/google

Possibilidade de habilitar e desabilitar notificagdes

Teste avaliativo de 21 perguntas com perguntas
relacionadas a saude mental com objetivo de
avaliar o bem-estar do usuario. Resultado final
demonstra nivel de depressdo, ansiedade e estresse
do usuario.

Divulgar app nas redes sociais

Reset de todas a informagoes e inputs feitos pelo
usuario

"Moodcheck": Inputs de como o usuario se sente, 0
que esta fazendo no momento, onde e com quem
ele se encontra e outras notas ou comentarios que o
usudrio gostaria de adicionar em seu registro diario.
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Relatorios interativos

Ligar para emergéncia

Calendario Interativo

Inscri¢do Assinatura Premium

Tela de cursos * (fungdo
paga)

Meditagdo guiada * (funcdo
paga)

Auto avaliagdo * (Fungéo
paga)

Diario * (Fungio paga)

Avaliador de atividades *
(Fungdo Paga)

Compartilhamento de Dados
com terapeuta * (Fungéo

paga)
Pontos Positivos

Design agradavel e leve

Grafico XY interativo: Resumo de humor:
apresenta data, hora e detalhes sobre o tipo de
atividade realizado no dia. Grafico ¢ dividido em
bom, mal e todos os tipos de humores.

Grafico Rosca interativo: Porcentagem de bom
humor e mal humor dos tltimos 30 dias de acordo
com inputs realizados pelo usuario.

Grafico Colunas: Quantidade de inputs feitas pelo
usuario nos ultimos 30 dias e qual a média de
inputs por dia

Acessa local do usuario e oferece ligar para o
numero de emergéncia mais proximo. Acessivel
por meio de um botao.

Possibilita marcar compromissos e atividades além
de mostrar o humor predominante de cada dia

Informagdes sobre custo de inscrigdo e atividades
oferecidas para membros Premium

Cursos sobre saude mental *

Pontos Negativos

Nao possui modo off-line
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Maioria de conteudo e funcionalidades apenas

Animagoes fluidas . L .
disponiveis no modo Premium

Hierarquia bem clara e Nao disponibiliza informagdes sobre satide mental
presente na versdo gratis

Design de interface
consistente e simples

Registros de emogdes
negativas e positivas podem
ser visualizados
separadamente
O Que Pode Ser Imitado
Registros diarios com personaliza¢do do usuario

Opcao de ligar para emergéncia

Graficos de relatorio interativo

Avaliagdo de bem-estar inicial

Calendario interativo
Notificagdes
Animagoes fluidas
Iconografia
Tipografia
Arquitetura de informagdo
Cadastro
Fonte: A Autora
3.2.1.2. Cingulo
Cingulo é um aplicativo que se intitula como uma terapia guiada.

Ele é em grande parte gratuito, com algumas funcionalidades e

contetidos disponiveis apenas na versdo paga. O app tem como objetivo
principal auxiliar o usuario a cuidar de sua autoestima com uma
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programagdo didria de cursos e 4udios diversos que possam fornecer
mais conhecimento clinico e cientifico sobre saude mental. Possui um
grande arsenal de videos, audios, exercicios e outras técnicas de
autoconhecimento que propde um estilo de vida mais saudavel.

Além de seus cursos diarios, Cingulo ainda oferece auto
avaliacdes que podem ser realizadas uma vez por semana na versao
gratis que avaliam o estado mental e emocional do usuario. Ele ajuda a
monitorar seu progresso mental ao longo das semanas e ainda dispde
quais sdo seus tracos favoraveis e prejudiciais mais predominantes.
Possui também um didrio emocional, SOS emocional para momentos de
crise e a possibilidade de favoritar as técnicas preferidas do usuario.

Atualmente ele estd disponivel para celulares Android e iPhone
em portugués e obtém mais de 1.000.000 instalagdes na loja virtual do
Google Play. Ele obtém uma nota de 4,9 de 5 estrelas com a avaliagdo
de 43.000 usuarios.

FIGURA 22 — Telas 1 Cingulo APP
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Fonte: A Autora.
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FIGURA 23 — Telas 2 Cingulo APP
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FIGURA 24 — Telas 3 Cingulo APP
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Fonte: A Autora.

QUADRO 2 - Analise de Similar II

APP 2: Cingulo

Funcionalidades Conteudo
Tela de Splash -
Esqueci minha Senha

Cadastro do usuario Requisigdo de e-mall e senha para login ou cadastro
via facebook/Google

Log Out -
Perfil (Editar) -
Propriedades (Editar) -
Suporte Possibilita entrar em contato com Suporte

Compartilhar Divulgar app nas redes sociais e para amigos

Teste avaliativo com perguntas sobre satide mental
e personalidade com o objetivo de avaliar a satide
Avaliagdo Bem-estar inicial =~ emocional do usuario. Resultado demonstra tragos
favoraveis, prejudiciais e uma analise completa do

usuario.
Lembretes Possibilidade de habilitar e desabilitar notifica¢des
Tutorial Instrugdes iniciais de como utilizar o aplicativo

Menu -
Diario Emocional: Registro de humor diario onde o

Registro diario usuario pode escrever o lhe faz bem, mal e o que
ele aprendeu.
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SOS Emocional: Traz contetidos que auxiliam o
usuario caso esteja em algum tipo de crise
emocional (ansiedade, estresse, inseguranca,
desatenta etc.). E composto de miisicas calmantes,
atividades mindfullness, meditagdes e outras
atividades terapéuticas.

Fungdo Emergéncia

Mini dudios sobre variados topicos que servem para
trazer conhecimento sobre satide mental e etc. O
app cria um plano diério de aulas que podem ser
ouvidas. Seus topicos incluem aulas sobre dnimo,
ansiedade, autoestima, estresse, relacionamentos,

meditacdo, entre outros.

Cursos Diarios

Teste relacionado ao estado mental do usuario.
- Possibilita ver resultados de avaliagdes anteriores e
Auto avaliagdes ~ . s .
sua evolucdo mental. Disponibiliza também fatos
favoraveis e prejudiciais
.. . Técnicas para praticar o bem-estar emocional, como
Atividades Mindfullness para pra . . >
exercicios de respiragdo guiada.

Possibilita adicionar técnicas disponiveis no
Favoritos aplicativos nos seus favoritos para facil acesso
quando for necessario

Relatorios didrios/de Humor Mostra cada inpu't' re.z}li.zado pel.o us%ério na fungdo
do "Diario Emocional
Relatodrio sobre como esta o estado mental do
Analise de tragos + Projec@o usuario baseando-se nos resultados da auto
de desempenho avaliacdo. Mostra quais tracos favoraveis e
prejudiciais estdo predominantes

. . Habilita todos os cursos, técnicas de SOS, diario
Assinatura Premium

Pontos Positivos Pontos Negativos

DlSpOIllbth’a informagdo Nao possui modo off-line
sobre satide mental

Disponibiliza varias , .
P Conteudo extenso e cansativo

atividades mindfullness

emocional completo e realizar mais auto avaliagdes.
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Analisa tragos favoraveis e

prejudiciais e os compara de Maioria de conteudo e funcionalidades apenas
acordo com as auto avaliagdes disponiveis no modo Premium
realizadas

Disponibiliza projecdo de
desempenho via auto Nao disponibiliza contato de emergéncia
avaliacdes realizadas

Navegacdo confusa e dificuldade em achar
contetdos especificos (como alguma atividade ou
meditacdo)

Interface tumultuada e confusa
O Que Pode Ser Imitado
Analise de tragos
Grafico de projecao de desempenho do usuario
Atividades Mindfullness
Avaliagdo de bem-estar inicial
Informagdes relevantes sobre saide mental
Funcdo 'SOS emocional' para momentos de crise

Cadastro

Fonte: A Autora.
3.2.1.3. Clue

Clue ¢ um aplicativo 100% gratuito de monitoramento do ciclo
menstrual. Ele auxilia o usuario a acompanhar sua menstruagao,
ovulagdo, TPM e dias férteis (periodo fértil). E composto por
ferramentas como calendario e grafico menstrual interativo, lembretes
personalizados, entre outros. O app permite que o usuario registre seu
humor, atividades sexuais, mudangas fisicas durante o ciclo (aparéncia
do cabelo, espinhas, etc.), mudangas hormonais e outros eventos e
categorias que possam parecer relevantes.

O aplicativo ¢ recomendado para qualquer pessoa que deseja
monitorar seu ciclo menstrual. Ele tem como objetivo auxiliar o usuario
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a entender seu proprio corpo, assim como planejar sua gravidez com
uma calculadora de ovulagdo, acompanhar suas mudangas de humor
durante o ciclo, registrar seus niveis de energia e motivacdo, observar
possiveis mudancas fisicas e até definir lembretes para tomar sua pilula
contraceptiva. O app ainda pode servir de assisténcia em visitas
ginecologicas.

Ele esta disponivel tanto para sistemas Android quanto ios em
portugués e obtém mais de 10.000.000 downloads no Google Play. Ele
alcangou uma nota de 4,8 estrelas com uma média de 630 mil usuarios.

FIGURA 25 — Telas 1 Clue APP
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Fonte: A Autora

69



X Opgées de monitoramento

FIGURA 26 — Telas 2 Clue APP
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Fonte: A Autora

QUADRO 3 - Analise de Similar III

Funcionalidades

Contetdo

Tela de Splash

Esqueci minha Senha

Cadastro do usuario

Requisi¢d@o de e-mail e senha para login ou cadastro via
facebook/Google

Log Out

Perfil (Editar)

Propriedades (Editar)

Suporte
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Divulgar app nas redes sociais ou sincronizar seu ciclo

Compartilhar -
P com outro usudrio do 'Clue'
Notificagdes personalizadas para avisar o usuario sobre
Lembretes .
fases do ciclo menstrual
Modo Off-line -

Usuario pode registrar intensidade do sangramento,
emogoes, dores fisicas, Sono, atividade sexual,
vitalidade, entre outras op¢des de monitoramento como
estado da pele, cabelo, peso, vida social e etc.

Registros Diarios

Tela informativa sobre o ciclo menstrual, o que é

I f 0 3 r A M .4 1 \
niormagoes considerado saudavel, referéncias e o que é o app 'Clue
Grafico interativo mensal indicando fase do ciclo
Relatorio Interativo menstrual como a menstruagao, janela de fertilidade e

TPM.

Calendario geral indicando ciclos/registros passados e

Calendario interativo
futuros

Analise da duracédo do ciclo menstrual, da menstruagao e

Analise
etc.
Historico Histérico e analise de ciclos passados
Pontos Positivos Pontos Negativos
Design agradavel ¢ leve Cada categoria de registro diario possui apenas 4 opgdes

de escolha

Aplicativo facil de ~ - ,
Nao possui se¢do reservada para satide mental
entender
Disponibiliza informagio
sobre o ciclo menstrual

Possibilita adicionar

mais categorias nos

registros diarios se
desejado

Animagao fluida
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Hierarquia bem clara e
presente

Navegagdo intuitiva

Design de interface
consistente e simples

O Que Pode Ser Imitado
Modo off-line
Registros diarios com personalizagdo do usuario
Grafico interativo de registros diarios
Calendario interativo
Animagoes fluidas
Informacdes relevantes sobre o app e satde
Iconografia

Cadastro
Fonte: A Autora.
3.2.1.4. Tabela Comparativa
Embasando-se nas avalia¢des realizadas anteriormente é possivel
reunir os dados em uma tabela comparativa tUnica para melhor
visualizagdo geral dos requisitos de funcionalidade e conteudo de cada
aplicativo. A compilagdo dos dados foi utilizada para ajudar a

estabelecer quais requisitos seriam mais adequados para o Mhapp.

QUADRO 4 - Tabela Comparativa de Similares

Funcionalidades & Conteudos Welltrack Cingulo Clue

Tela de Splash

Cadastrar usuario
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Log in (Usuério + senha, facebook ou
Google)

Log Out

Menu

|

Lembretes

Modo off-line

Perfil (Editar)

Propriedades (Editar)

Compartilhar

]
#

Versao Paga

Tela de erro

]
W

Mudar Lingua

Registros Diarios

Avaliagdo inicial

I

Auto avalia¢do

Tutorial

11

Calendario interativo

]
#

Diario

Informagdes sobre Saude

Cursos

Medita¢ao

Atividades Mindfullness

Relatérios Gerais

Relatérios Diarios

Relatérios Mensais

-
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Relatérios de Humor

Relatorio de Inputs realizados

Relatorios Interativos (Graficos)

Gameficagdo (Desafios)

Adicionar Notas

Auxilio emergencial

Input Humor

Input Pessoas

Input Local

Input Atividade

Input Sono

Input Motivagio

Input Atividade Mental

Projecido de Desempenho

Analise de Tragos

Reset

Liga para emergéncia

Compartilhar dados com terapeuta

Personalizagio

Fonte: A Autora.

3.2.2. Requisitos de Projeto

Uma vez completa a andlise dos aplicativos, podemos demarcar
os requisitos de projeto principais. Para esbogar o plano de escopo
utilizamos o método de Teixeira (2015) que propde aplicar os pesos das
personas na tabela de decisdo final. Logo, para avaliar a importancia de

N
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cada requisito, foi atribuida uma nota de 0 a 5 a cada item baseado no
que cada persona considera relevante para sua experi€éncia com o
Mhapp. Dado a nota, esse valor ¢ multiplicado pelo peso da persona e

depois somado, resultando na classificacao final.

FIGURA 27 — Fluxograma de Requisito de Projeto

OBJETIVOS DO PRODUTO

e

PONTUACAO

x10

x3

Manitorar estado
mental e emocional
do usuario

50

15

102.,5

Proporcionar apoio
2 em momentos de
crise

50

Mostrar progresso
3 mental e emaocional
do usuario

30

15

75

Usufruir de atividades
4 baseadas nas técnicas
da TCC

30

76,5

Poder entrar em

5 contato com alguma
linha de emergéncia
ou contato de apoio

40

Poder anctar
6 pensamentos e
emocoes liviementes

50

75,5

Capacidade de

7 compartilhar dados

com acompanhamento
psicalogico

20

53

Fonte: A Autora.
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Uma vez realizado o fluxograma de analise de objetivos do
produto foi fundamental definir quais requisitos seriam levados em
consideracdo para obter um produto viavel minimo (MVP). Tendo em
vista o nivel de esfor¢o que cada objetivo requer e a pontuagdo final
obtida no fluxograma, foi desenvolvido um grafico de comparacao entre
os requisitos de acordo com a numeragdo definida no quadro de analise
anterior. Dos objetivos descritos foi escolhido focar em 4 dos 7
originais, estabelecendo os requisitos de conteudo e funcionalidade
finais como apresentados no quadro 5.

FIGURA 28 — Gréfico de Objetivos de Produto
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Fonte: A Autora.
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QUADRO 5 - Requisitos de Projeto Final

Classificaciio Objetivos \

Monitorar estado
mental e emocional
do usuario

lo

Poder entrar em
contato com alguma
linha de emergéncia
ou contato de apoio

20

Proporcionar apoio
em momentos de
crise

3o

Usufruir de
atividades baseadas
nas técnicas da TCC

4o

Poder anotar
pensamentos e
emogoes livremente

S0

Mostrar progresso
mental e emocional
do usuario

60

Requisitos personas

Requisitos Conteudo

Opgdes de input para
categorias como:
emocdes, lugar,
pessoas, atividade,
sono, motivagao, ¢ etc.
para monitorar o
estado do usuadrio.

Contato com linhas de

emergéncia proximas

e/ou contatos de apoio
registrados pelo
proprio usuario

Lista de atividades;
Videos, imagens ou
audios de apoio;
Contato com linhas de
emergéncia ou
contatos de apoio.

Lista de atividades e
técnicas sugeridas
baseadas nas técnicas
da TCC

Caixa de texto;
perguntas sobre o dia.

Testes auto avaliativos
em relagdo ao estado
psicologico do
usuario; Relatorio
sobre nivel de
emogOes negativas e

Requisitos
Funcionalidade

Gerar registros do
estado emocional e
mental do usuario;
adicionar, editar e
excluir inputs diarios
de humor; graficos
interativos; filtrar e
analisar diferentes
categorias de humor;
lembretes diarios;
Calendario interativo.

Adicionar, editar ou
excluir contatos;
disponibilizar
localizag@o para
disponibilizar servigo
de apoio mais
proximo; botdo para
emergéncia.

Buscar e filtrar
atividades; favoritar
atividades preferidas;
indica¢ao de tarefas e
descrever o que elas
implicam.

Buscar e filtrar
atividades; favoritar
atividades preferidas.

Adicionar, editar e
excluir notas do
registro diario.

Gerar registros do
estado emocional e
mental do usuario;
adicionar, editar e
excluir inputs diarios
de humor; graficos

MVP

sim

sim

sim

nao

sim

nao
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interativos; filtrar e

positivas ao longo do
analisar diferentes

tempo.
categorias de humor;
lembretes diarios;
Calendario interativo.
Capacidade de Compartilhar registros
compartilhar dados L. do aplicativo (graficos
P Relatorio de progresso | . Pl (gr .
70 com . . . interativos, calendarios
e registros do usuario .
acompanhamento ¢ outros inputs de
progresso)

psicologico

Fonte: A Autora.

nao
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4. DESENVOLVIMENTO

4.1. PLANO DE ESTRUTURA
4.1.1. Arquitetura de Informacao

Uma vez finalizado o plano de escopo e definido os requisitos e
funcionalidades essenciais para o desenvolvimento do Mhapp, buscou-
se analisar o aspecto navegacional do aplicativo. Como proposto na
metodologia de Garret (2011), foi desenvolvido uma arquitetura
informacional basica da série de agdes possiveis realizadas pelo usuario
em sua trajetoria dentro do app. Foi criado um fluxo de cima para baixo,
comegando com a tela de Splash e cadastro até as telas principais
(demarcadas com fundo preto) e suas ramificagdes. Considerando-se
que existem cinco telas principais mais o menu dentro do aplicativo,
mostrou-se vantajoso o uso de algum tipo de navegacgdo global que
permita com que o usudrio tenha acesso a essas telas a qualquer
momento.
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FIGURA 29 — Arquitetura de Informagao
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Fonte: A Autora.

Iniciando pela tela de Splash, o usuario tera a opcao de cadastrar
seu e-mail e senha ou, caso ja possuir uma conta, ele podera acessar pela
tela de Log in. Eventualmente o usuério também terd a possibilidade de
recuperar sua senha caso a tenha esquecido, sendo assim enviado um e-
mail para sua conta.

Uma vez cadastrado, inicia-se um breve segmento introdutorio
composto por trés telas que, além de apresentar o app ao individuo
também informa sobre o Centro de Valorizagdo da Vida (CVV), sua
funcionalidade e, por fim, solicita para que o usudrio cadastre trés
contatos de apoio para casos de emergéncias ou qualquer outro tipo de
auxilio que ele necessite. Esses contatos podem ser editados mais tarde e
sdo de facil acesso.

Uma vez cadastrado, o usudrio entra na tela inicial que tem como
fungdo reportar os inputs que podem ser feitos diariamente, entre eles se
encontra registros de humor, que atividade o individuo praticou em seu
dia, onde ele se encontra e com quem, além de quantas horas de sono ele
usufrui e notas caso deseje adicionar algum comentario a mais.

82



4.2. PLANO DE ESQUELETO
4.2.1. Wireframes

De acordo com Garret (2011), o Wireframe serve como uma
representacdo basica de todos os componentes de uma pagina € como
eles se encaixam. Eles servem tanto como ferramentas para fortalecer o
design como complementos para especificagdes de navegacdo que
podem ndo ter sido tdo claras no comeco. Dentro dessa ferramenta,
existem as categorias de baixa, média e alta-fidelidade. Para o plano de
esqueleto foi elaborado Wireframes de baixa e média-fidelidade.

A principio, o objetivo de elaborar um esbogo de baixa-fidelidade
era obter uma no¢ao navegacional e estética do aplicativo; definir onde
cada elemento grafico poderia se posicionar, assim como auxiliar a
concretizar aspectos navegacionais ainda vagos.

Como o publico-alvo ¢ predominantemente jovem e apto a
utilizar aplicativos, optou-se por uma vertente mais jovial e inclinada a
favorecer o aspecto visual da interface. Levou-se em conta referéncias
mais minimalistas e ergondmicas para o desenvolvimento das
Wireframes, utilizando estilos mais padrdes e obedecendo a normas de
usabilidade, mas ainda explorando de forma caracteristica as
possibilidades de design.

Para os graficos e inputs diarios nas paginas de “Anélise” e
“Registro” usufrui-se das referéncias utilizadas no benchmarking, como
o aplicativo “Clue” e “Welltrack”. O aspecto minimalista, navegacao
intuitiva e hierarquia bem definida dessas interfaces conciliaram
satisfatoriamente com a ideia do aplicativo. Para a estrutura da tela de
“Apoio a Crise” ou “Atividades”, baseou-se no sistema apresentado no
aplicativo “Cingulo”. Foi aproveitada a segmentacdo utilizada na
interface na se¢do “SOS”. O calendario e o menu principal seguem uma
estrutura mais padrao de funcionamento, com um icone global no canto
esquerdo para o menu ¢ um escolhedor de data para o calendario.

Em relagdo a navegacdo, foi definido a utilizagdo de uma barra de
menu na se¢do inferior da interface que disponibiliza todas as cinco telas
principais com exce¢do do menu. Sendo uma funcionalidade bem
popular e ergondmica o usuario tera acesso a todas as paginas essenciais
quando necessitar. A barra apenas fica indisponivel enquanto o registro
diario esta sendo feito e no momento que o menu principal é acessado.
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FIGURA 30 — Wireframes Média-Fidelidade 1
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Fonte: A Autora.

FIGURA 31 - Wireframes Média-Fidelidade 11
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Fonte: A Autora.
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FIGURA 32 — Wireframes Média-Fidelidade 111
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Fonte: A Autora.

FIGURA 33 — Wireframes Média-Fidelidade IV
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Fonte: A Autora.
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4.2.2. Testes de Usabilidade

Com o intuito de validar os wireframes de média-fidelidade
desenvolvidos, foram estabelecidos cinco exercicios pertinentes a
usabilidade do aplicativo para serem testados com trés potenciais
usudrios do Mhapp. A simulagdo engloba atividades como: cadastrar o
usudrio no aplicativo; modificar a data do grafico de analise mensal e na
tela do calendario; Desmarcar as notificacdes diarias e realizar um input
de registro de humor; Favoritar uma atividade da lista de exercicios
disponivel; adicionar um novo contato na tela de emergéncia.

Os testes foram realizados com trés individuos que se aproximam
do publico-alvo definido previamente, sendo todas mulheres entre 21 —
26 anos que ja tiveram algum contato com aplicativos relacionados a
saude. Todos os usudrios receberam uma breve explica¢do do contetido
e proposito do aplicativo antes de iniciar o teste e, ao final, uma breve
discussdo sobre quais foram as maiores dificuldades, os pontos positivos
e negativos da interface e o que elas mudariam em relacdo a usabilidade.

O primeiro usuario a realizar o teste ¢ uma mulher de 21 anos,
estudante de jornalismo na UFSC e em um relacionamento estdvel. Na
primeira tarefa o usuario ndo teve dificuldade em se cadastrar no
aplicativo, entretanto demorou a entender o mecanismo do aplicativo.
Encontrou dificuldade em achar as telas de analise mensal, anual e
emergencial. Os botdes, em particular o botdo ‘menu’, ‘calendario’ e
‘favoritar’, estavam muito pequenos, dificultando a usabilidade do
usudrio.

O segundo usuario ¢ uma mulher de 25 anos, professora de
natagdo e solteira. Como o primeiro usuario, ndo houve dificuldade na
entrada do aplicativo, porém o tamanho dos botdes prejudicou o trajeto
feito pelo usudrio. Além disso, também ocorreu uma certa dificuldade
em localizar a tela de menu e o botdo de ‘adicionar registros diarios’
encontrado na tela inicial no canto direito superior.

Por fim o terceiro usuario ¢ uma mulher de 25 anos, advogada e
solteira. Quase todas as atividades realizadas pelo usuario 3 foram feitas
rapidamente e sem dificuldade, tendo apenas como obstaculo o tamanho
dos botdes, achar o botdo para adicionar o registro diario e menu e
dificuldade de compreender a navegacdo na tela de ‘atividades’.

De forma geral, os problemas que surgiram durante os testes se
resumem ao tamanho e localizagcdo dos botdes de acdo e a necessidade
de um esclarecimento maior em relagdo a usabilidade de cada tela que
sera desenvolvida no prototipo final com a adi¢do de elementos visuais
mais claros.
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QUADRO 6 — Teste de Usabilidade

Teste 1 Teste 2 Teste 3 Teste 4 Teste S
Mudar a data Desmarcar . Adicionar
Ari Cadast ; ~ F 17
Usuarios adastrar na tela de Notificagoes e avoritar novo
usudrio no 7 o um
. andlise e no adicionar . contato de
aplicativo 2. . g atividade A
calendario registro diario emergéncia
Botdes muito
pequenos
Dificuldade em Dificuldade Dificuldade
achar a tela de em achar em achar
Usudario 1 Sem andlise e bo.ta.o de Sem tela de
problemas perceber adicionar problemas
reglstros contato de
rolagem para N
bai emergéncia
aixo -
Rever Posi¢ao
de lista de
registros
diarios na tela
inicial
Botdes muito
pequenos
. Sem Dificuldade Botdes Sem
Usuario 2 Problemas Sem Problemas em achar muito Problemas
botdo de pequenos
adicionar
registros e
menu
Botdes muito
pequenos Dificuldad
. Sem Botdes Dificuldade cem Sem
Usuario 3 entender a
Problemas Pequenos em achar . Problemas
botiio de lista de
. atividades
registro e
menu

Fonte: A Autora.
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4.3. PLANO DE SUPERFICIE
4.3.1. Painéis Visuais

O plano de superficie ¢ considerado o ultimo passo no
desenvolvimento de uma interface, fundamental para assegurar uma
uniformidade no design e como ele pode ser comunicado de uma forma
efetiva sem confundir ou sobrecarregar o usudrio (GARETT, 2011).
Entre alguns pontos vistos nessa etapa, encontra-se defini¢do de
tipografia, paleta de cor, identidade visual, estilo de botdes, icones,
graficos, ilustracdes, e outros elementos visuais comuns presentes em
interfaces.

Apesar dos varios elementos que devem ser desenvolvidos nessa
fase, Garret (2011) ndo possui uma metodologia clara e precisa em
relacdo a selecdo desses principios. Logo, aproveitou-se da técnica de
painéis visuais para a concep¢do desses elementos - um método
universalmente utilizado para auxiliar a realizar essas decisdes. Os
painéis foram elaborados levando em consideracdo as trés personas
previamente citadas.

88



FIGURA 34 — Painel Visual 1

Fonte: A Autora.

Malu sempre foi uma pessoa artistica, € muito dos seus gostos se
revolvem ao redor disso. Apaixonada por arte, fotografia e leitura, seus
aplicativos favoritos sdo Snapspeed, um app exclusivo para edicdo de
fotos e o Pinterest, utilizado para buscar referéncias visuais para suas
pinturas. Por ser uma pessoa mais timida e extremamente introvertida,
Malu traz uma esséncia mais melancolica a suas pegas, além de se
interessar por aspectos visuais mais suaves, desvanecidos e vintage.
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FIGURA 35 — Painel Visual 1.1

Malu Rodriguez
Paineél Visual

Aa Bb Cc Dd 1234567890
a Aa Bb CcDd 1234567890

i A Aa Bb Cc Dd 1234567890
Sitka Heading
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Aa Bb Cc Dd 1234567890

Aa Bb CcDd 1234567890

OV e©O

&

Cambria

D @D D D

e N N
( Buttons ) | Buttons ) Buttons Buttons
\ J N\ AN

Fonte: A Autora.
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FIGURA 36 — Painel Visual 1

Fonte: A Autora.

Caio ¢ uma pessoa mais analitica e logica, tendendo a se
interessar por areas matematicas. Sendo uma pessoa simples, seu gosto
compreende elementos visuais mais minimalistas, modernos e clean.
Seus aplicativos preferidos sdo o Twitter e Reddit, duas redes sociais que
adotam um aspecto minimalista. Em relagdo a tipografia, ele prefere
fontes sem serifa e modernas que sejam descomplicadas para ler — o
mesmo se aplica para sua escolha de icones e botdes, optando por linhas
mais retas e quadradas.
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FIGURA 37 — Painel Visual 2.1

Caio Kimura
Painél Visual

Aa AaBb Cc Dd 1234567890 O

AaBb CcDd 1234567890 -
Lato

Aa Bb Cc Dd 1234567890
a Aa Bb Cc Dd 1234567890
AW

X Aa Bb Cc Dd 1234567890
Yu Gothic Ul

T T T T

‘ Buttons ‘ | Buttons | Buttons Buttons

Fonte: A Autora.
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FIGURA 38 — Painel Visual 3

Fonte: A Autora.

Tais é uma pessoa que dar muito valor a sua saude fisica e
mental. Seus aplicativos mais utilizados sdo Clue, um aplicativo para
monitorar seu ciclo menstrual e Welltrack, que a ajuda a gerenciar seus
sintomas de ansiedade. Ela é uma pessoa moderna e produtiva que gosta
de organizar seu dia-a-dia via diarios e calendarios. Suas preferéncias
visuais englobam um senso estético minimalista e delicado, optando por
fontes sem serifa ¢ arredondadas. Ela prefere icones delineados e suaves.
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FIGURA 39 — Painel Visual 3.1

Tais Mendes
Painél Visual

Aa AaBb CcDd 1234567890

AaBb Cc Dd 1234567890
Lato = e
r1
Aa Bb Cc Dd 1234567890 v c
Aa Bb Cc Dd 1234567890 O F O

AaBb CcDd 1234567890
Open Sans

D I S

| Buttons | ‘ Buttons J [ Buttons J ( Buttons |

Fonte: A Autora.
4.3.2. Elementos Visuais

O protétipo da interface foi desenvolvido utilizando a ferramenta
Adobe Xd, levando em consideracdo o uso da plataforma Android como
modelo. As escolhas visuais tiveram como influéncia as personas, seus
painéis visuais, o teste de usabilidade feito com o prototipo de média
fidelidade e principios de design, como estudos de cor, composicao,
simetria, harmonia, hierarquia, entre outros.

Algumas alteragdes foram efetuadas apos a realizagdo do teste de
usabilidade, entre elas: relocaliza¢do e aumento do tamanho dos botoes
para facilitar o acesso aos comandos; juncdo da tela inicial e da tela de
analise para que todos os graficos de andlise (didria, mensal e anual)
estivessem presentes na mesma se¢do do app; troca de posi¢do e design
dos registros na tela inicial para que houvesse mais espago de leitura e
compreensdo dos dados; mudanga de icones da barra navegacional
inferior para encaixar a tela de menu principal; por fim, adicdo de
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contetido textual na tela de atividades para facilitar a compreensdo do
usuario.

Como mencionado nas delimitagdes do projeto, nao foi elaborado
um projeto de identidade visual e branding completo em relagdo a
interface. Foi realizado, entretanto, um breve brainstorming em relagdo
ao nome do aplicativo, estabelecendo-o, assim como ‘“Aurora”, em
homenagem a deusa romana do amanhecer que se renovava a cada
manha e anunciava a chegada do sol. As ideias de renovacgéo e o nascer
do sol se encaixaram bem com o conceito de recuperacdo e autoajuda
que o aplicativo propde ao usuario.

FIGURA 40 — Tipografia

Titulo1 Lato 40pt Black

Titulo 2 Lato 32pt Black
Subtitulo 1 Lato 20pt Bold

Subtitulo 2 Lato 16pt Bold
CorpodeTexto 1  Lato 16pt Regular
Corpo de Texto 2 Lato 14pt Regular

Detalhe Lato 12pt Regular

Fonte: A Autora.
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Devido a mengdo da fonte Lato em ambos os painéis visuais de
persona 2 e 3, ela foi definida como tipografia principal da interface.
Sem serifa e moderna, seu aspecto levemente arredondado e sua ampla

familia foram as principais questdes que auxiliaram na escolha dessa
tipografia para o Mhapp.

FIGURA 41 — Cores Primarias

#4ECDC4 #FFAb6A6

Fonte: A Autora.

FIGURA 42 — Cores secundarias

#FFE66D #BAGAFF #9FF299 #6ABOFF #393939

Fonte: A Autora.
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FIGURA 43 — Cores Auxiliares

#FFF6EB #FEFFF7 #F2F2F2

Fonte: A Autora.

Considerando o publico-alvo definido, é recomendado que a
interface transmitisse sentimentos positivos, calma e seguranca,
particularmente para acomoda-los em momentos de crise. Considerando
essas condi¢des, era fundamental escolher uma paleta cromatica que nao
afligisse o individuo utilizando o Mhapp. Cores com maior
luminosidade que pudessem transmitir sentimentos positivos e de
seguranca foram o foco dessa escolha.

Analisando o painel visual das personas pode-se perceber a
repeticdo de varias tonalidades de azul em todos os painéis. De acordo
com Heller (2000) a cor azul expressa uma variedade de sentimentos,
entre eles confianga, harmonia e simpatia. Considerado a cor predileta, o
azul transmite uma sensa¢ao de seguranga e calma no usuario.

Presente predominantemente no painel visual da Persona 1 (Malu
Rodriguez), o rosa, apesar de ser uma cor mais jovial e otimista que o
azul, também sugere nuangas de sensibilidade e suavidade, integrando
um aspecto positivo e meigo a composicdo (HELLER, 2000).
Compondo uma paleta cromatica analoga, os tons de azul e rosa foram
definidos como as cores primarias utilizadas na interface digital.

As cores secundarias e auxiliares foram escolhidas para
complementar a paleta primaria e foram utilizadas como realces visuais
dentro do aplicativo.
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FIGURA 44 — Iconografia

= TelaMenu Pessoa

Vizualizar

nﬂ ..
={u| Tela Atividades

@ Tela inicial

Calendario

Nota Favoritar 2

©
Sono ' Favoritar 1
V)

Adicionar 1 Q Imagem

Tela Emergéncia Adicionar 2 4 Adicionar Contato

> ©® O [T
X © @ 00 ® ®@ D Do
}

Humor Excluir “& Contato adicionado
Atividade Play — Notificacéo off
@ Local Pause - Notificacdo on
G) Voltar Sair

Fonte: A Autora.

A escolha da iconografia foi feita exclusivamente por meio dos
painéis visuais definidos previamente pelas personas. Foi estabelecido
um estilo de icone delineado com um tragco mais denso para trazer um
aspecto mais amigavel e acolhedor a interface, sem perder a sua
modernidade.
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71

FIGURA 45 — Botdes Principais

(® \

0 e ® éo @ @ ¥ - =D
Fonte: A Autora
FIGURA 46 — Barra Navegacional Inferior
Menu Analises Emergéncia

Atividades Calendério

360

Fonte: A Autora.
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FIGURA 47 — Tela de Cadastro e Introdugéo

9:4ighi! = all 52 % M) 9:41 AM = ol 58 % )
eeserener Bem-vindo (a)!
g+ Ola! Aurora € um aplicativo feito para
monitorar seu humor para gue voce possa se

conhecer um pouco melhor e ficar atento a
habitos que possam estar prejudicando sua
salide mental.

Fonte: A Autora.

Ao abrir o protétipo, o usudrio se depara com a tela de splash
com o nome do app, seguido pela tela de cadastro como disposto na
figura 47. Ele tem a opcdo de se cadastrar, fazer log in caso ja possua
uma conta e recuperar sua senha. Uma vez cadastrado, ¢ apresentado as
telas de introdugdes ao Mhapp, ilustrando qual o propodsito da interface,
dando uma breve explicagdo sobre o CVV (Centro da Valorizagdo da
Vida) e, por fim, incentivar o usudrio a cadastrar trés pessoas da sua lista
de contatos para seus contatos de apoio.
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FIGURA 48 — Tela CVV e Adicionar Contatos de Apoio

G:41 AM = ol 52 % M) 9:41 AM = ol 38 %

Contatos ®
de Apoio

nho (a). L ]

rd Fd
- (-t

.
-
= F'{—13 ' {—)

Contato 1 Contato 2 Contato 3

Registre 3 pessoas da sua lista de contatos
CW para te ajudarem em momentos de crise

vocé poder editar depois se quiser)

Em caso de crise ou em momentos que
necessite de apoio, o Centro de Valorizacio da
Vida (CVV) esta disponivel para te ajudar
quanda precisar. Basta ligar para o nimero 188
au entrar em seu site para receber

®eC e ® e 0

Fonte: A Autora.
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FIGURA 49 — Tela Inicial e Registros Diarios

9:41 AM = ol 58 % ) 9:41 AM F ol 52% ()
Diario Diario

Humor Didrio

12,
4
5 Humor Pessoa
& Triste MNinguém
7
H y
Atividade Local
: MNada Casa
10
1
12 Sono
1 i

Notas

MNao estou conseguindoe me
concentrar direito hoje...
Humor Pessoa
Triste MNinguem

m ® 5 olz 3 ® g8 o

Fonte: A Autora.

Uma vez cadastrado, a tela inicial inclui os graficos de humor
diario, mensal e anual. Por meio da analise didria, o usuario pode
verificar seus registros de humor, pessoa, atividade, local, sono e notas
de acordo com o dia que quiser analisar. Cada dia registrado possui uma
cor especifica personalizada pelo usuario de acordo com o input que
realizou no dia.

Ao acionar o botdo de “adicionar” o aplicativo se dirige as telas
de registros diarios, comegando pelas op¢des de humor, onde o usuario
tem a possibilidade de selecionar o que ele esta sentindo no momento,
como também atribuir uma cor que ele considera propicia para
representar tal humor. Além disso, ¢ possivel adicionar e excluir as
opcdes disponiveis nas categorias das telas de registros diarios.

102



FIGURA 50 — Telas Registro de Humor ¢ Sono

G:41 AM

© L sahar

Foall 38% M)

Humor Aftividade Local Pes:
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e o

Ansiedade Animado Saliddo
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© L sahar

Foall 38% M)
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Exercicio °
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‘ ©

Fonte: A Autora.
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FIGURA 51 — Tela Analise Mensal e Atividades

941 AM Tall52% M 041AM = ol 58% )
Mensal Anual
Andlise Mensal Anilise Anual

100
90
80
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Abril _
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10 '
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Ansiedade 77%

Depressio 65% -

® & o

Fonte: A Autora.

Por meio do teste de usabilidade, percebeu-se certa dificuldade
em localizar os graficos de analise mensal e anual. Por conta disso, foi
estabelecido que todos os graficos de analise situem-se na mesma se¢ao
inicial, apenas em abas diferentes para facilitar o acesso. Assim, o
grafico de analise mensal avalia quais humores s3o os mais constantes
nos ultimos 30 dias e se eles aumentaram ou diminuiram de frequéncia
em relagdo ao més anterior. As cores do grafico também podem ser
personalizadas de acordo com a cor atribuida pelo usuario nos registros
de humor.

Por fim, é possivel comparar a frequéncia de sentimentos bons e
ruins de cada més por meio da andlise anual. O grafico analisa os
registros de humor dos ultimos seis meses e, caso deseje, o usuario ainda
pode escolher isolar os dados de mau humor ¢ bom humor para avaliar
suas porcentagens separadamente.
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FIGURA 52 — Tela Lista de Atividades Sugeridas e Medita¢do Guiada

9:41 AM =l 58% M) 9:41 AM = il 52% )
Atividades Atividades
Atividades v
. © °
Ansiedade
Ansiedade
® Meditacio Guiada #7 O
Tristeza
g Exercicio de Respiracao .
Estresse
® Meditacdo Guiada #3 O
O Insénia
Desmotivacao

Fonte: A Autora.

A tela de “Atividades” se trata de uma segdo reservada para
auxiliar o usuario a amenizar sentimentos desagradaveis e inquietantes
por meio de atividades como meditagao, exercicios de respiragdo, audios
motivacionais, videos e imagens inspiradoras e assim por diante. Por
meio da lista de “humor”, ele pode identificar o que esta sentindo e
aplicar as atividades apropriadas para reduzir os sentimentos negativos.
Por meio da tela de ansiedade, por exemplo, pode se encontrar
exercicios designados a acalmar o individuo e trazer seu foco ao
presente. Além disso, o usuario ainda pode favoritar as atividades que o
agradam para que tenha facil acesso a elas quando necessitar por meio
da aba de “Favoritos”.

105



FIGURA 53 — Tela Audio e Calendario

9:41 AM = il 58 % ) 9:41 AM = il 58 %
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Fonte: A Autora.
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FIGURA 54 — Tela Emergencial e Menu Principal

9:41 AM F ol 53 % M) 9:41 AM = will 58 % (W)

PRECISA
DEAPOIO? °

Em momentos de crise ndo esqueca
daqueles perto de vocé.
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Mae

Notificacoes
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Reset

Em caso de emergéncia busque ajuda Sair

188

Fonte: A Autora.

Em momentos de crise, o usuario ainda tem a sua disposi¢do a
tela de “Emergéncia”, onde ele pode editar e cadastrar trés contatos de
apoio que podem ser contatados rapidamente caso necessite. Em caso de
tendéncias suicidas, ainda é possivel entrar em contato com o Centro de
Valorizagdo da Vida (CVV) ligando diretamente para o 188 ou
acessando seu site que disponibiliza mensagens online ou via e-mail
também.

Por fim, Aurora ainda possibilita a edigdo de informagdes
cadastradas por meio do menu principal. O usuario pode mudar sua
senha, e-mail, e outros dados por meio da aba de propriedades, assim
como pode desativar os lembretes didrios, apagar todos os registros
feitos por meio da aba de reset e sair da sua conta.
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4.3.3. Recomenda¢iao MHapp

Como mencionado previamente, as pesquisas e os testes de
usabilidade realizados com MHapps ¢ escassa. No artigo de Bakker
(2016), ele evidencia a falta de um guia que possa auxiliar futuros
desenvolvimentos de aplicativos relacionados a saude mental. Por conta
disso foi desenvolvido um manual de 16 recomendacdes praticas e
baseadas com evidéncias para a criacdo de aplicativos melhores e mais
rigorosos (BAKKER, 2016). Essas recomendacgdes serviram de base
para elaborar o aplicativo “Aurora”.

Formulado por um time de psicdlogos, a pesquisa foi testada em
27 MHapps existentes e incorpora variados campos, tanto da area de UX
e Ul, como da Terapia Comportamental Cognitiva (TCC). A seguir
segue uma tabela com os 16 requisitos formulados, uma explicacdo
sucinta do que eles englobam, se foi possivel aplica-los ou nio nas telas
finais e quais funcionalidades e conteidos cumprem a requisicdo
descrita.

QUADRO 7 — Recomendagdes para MHapps

L Foi . . ’
Requisitos Aplicado? Funcionalidades e contetido

O aplicativo iniciou-se com
uma extensa pesquisa sobre
as técnicas da TCC, entre as
mais importantes esta a
percepgdo de crengas
nucleares, ou seja, as
reagdes automaticas que um
individuo tem a certas

. Uma estrutura . ~ s g
1. Baseia-se na situagdes cotidianas ou

. baseada em
terapia A . eventos. Para a
evidéncias para Sim Iy ~
comportamental . desmitificacdo das crengas
" maximizar a . ,
cognitiva (TCC) eficAcia negativas, é recomendado o

desenvolvimento da
percepgdo emocional e
mental do individuo.
Monitorar e gerenciar a
forma como se pensa e se
sente é o0 primeiro passo
para uma vida consciente e
saudavel.
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2. Aborda tanto
a ansiedade
quanto humor
baixo

Aumenta a
acessibilidade e
aborda a
ansiedade e
depressao
simultaneamente

Sim

Como previamente
mencionado, ansiedade e
depressao, além de serem os
transtornos mentais com
maior indice nos dias
modernos, também
compartilham de muitos
sintomas. Com isso em
mente, meditagdes guiadas,
atividades de respiragao,
audios motivacionais e
outras ferramentas foram
consideradas para o auxilio
de ambos transtornos.

3. Projetado
para uso por
populagdes ndo
clinicas

Evitar rotulos de
diagnostico para a
redugdo do
estigma; aumenta
a acessibilidade e
permite o uso
preventivo

Sim

Muitas avaliagdes iniciais
tentam diagnosticar o quio
ansioso ou depressivo o
usudrio se encontra ao
momento de registro, por
conta disso foi optado o ndo
uso de avaliagdes de bem-
estar inicial para evitar o
uso de rotulos. Uma
linguagem simples e
acessivel também foi
utilizada com isso em

mente.

4. Intervengdes
Personalizadas

Intervencdes
personalizadas
sdo mais eficazes
do que planos de
auto ajuda rigidos

Sim

Na tela de 'Atividades' o
usuario podera navegar
entre as opgoes de humor de
acordo com o que ele esta
sentindo no momento e
encontrar atividades que
poderdo ajudar a amenizar
os sentimentos negativos.
Além disso, ele também
tem a possibilidade de
favoritar quais atividades
sejam de maior eficacia.
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Auto
monitoramento e
auto reflexdo para

O usudrio pode registrar seu
humor diario, além de poder
listar o local que estava,
com quem e qual atividade
estava fazendo. Isso pode
auxiliar com que o

5. Relata L .
promover o individuo acompanhe quais
pensamentos, R . . R
. crescimento Sim tipos de locais, pessoas ou
sentimentos ou s ..
psicologico e atividades podem ser
comportamentos el .
permitir a gatilhos para seu mal ou
avaliacdo do bom humor. Além disso ele
progresso também pode monitorar
suas horas de sono e
adicionar comentarios se
desejar
Recomendacédo Foi desenvolvido uma tela
de atividades para de atividades recomendadas
6. Atividades auxiliar nas para humores especificos,
recomendadas habilidades de Sim além da possibilidade de
enfrentamento e favoritar os exercicios que
auto eficacia mais agradam o usuario
~ Desenvolver o
7. Informagdo .
, conhecimento
sobre saude i ~ -
sobre saude Nao
mental
mental
Permite que os - -
g O usuario pode utilizar o
usudrios usem o .
. aplicativo a qualquer
aplicativo em
momento desde que tenha
momentos que .
. ~ acesso a dados moveis. Ele
8. Engajamento | estdo sofrendo e .
. . pode usufruir tanto das
em tempo real usufruir dos Sim

beneficios das
técnicas
comportamentais
e de relaxamento

atividades quanto do
servigo de ajuda a crises
disponivel na tela de
'Emergéncia’
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9. Atividades
explicitamente
relacionadas a
problemas
especificos de
humor

Melhora a
compreensao da
relagdo de causa e
efeito entre agdes
e emogdes

Sim

Foi desenvolvido uma tela
de atividades recomendadas
para humores especificos,
além da possibilidade de
favoritar os exercicios que
mais agradam o usuario

10. Incentivar

atividades ndo

relacionadas a
tecnologia

Ajuda a evitar
possiveis
problemas com
aten¢do, aumenta
as oportunidades
de concentragéo e
limita o tempo
gasto em
dispositivos

Nao
(atualmente)

Futuramente, com o
desenvolvimento das outras
telas de atividades
desenvolvidas, a
recomendac@o de atividades
ndo relacionadas a
tecnologia podem ser
empregadas ao Mhapp

11. Gamificagdo
¢ motivagdo
para engajar o
usuario

Incentivar o uso
do aplicativo
através de
recompensas
gatilhos internos
e reforgo positivo
e
condicionamento
comportamental.
Também links
com
florescimento

Nao

12. Registros de
uso anterior do
aplicativo

Incentiva o uso
do aplicativo por
meio de
investimento
pessoal

Sim

E possivel que o usuario
veja seus registros
anteriores por meio de
mapas e calendarios
interativos que permitem
com que ele analise quais
seus humores mais
frequentes e se ele esta
sentindo mais humores
negativos ou positivos.
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13. Lembretes

Lembretes
externos para
engajamento

Sim

Notificagdes diarias podem
ser habilitados por meio do
menu principal

14. Interface e
intera¢des
simples e
intuitivas

Reduz a confusdo
ea
desconcentragdo
dos usuarios

Sim

O design minimalista e
amigavel foram uma das
principais intengdes no
desenvolvimento do
aplicativo, criando uma
navegacao intuitiva e
hierarquia clara para criar
uma comunicagao
compreensivel e
descomplicada

15. Links para
servigos de
apoio a crises

Ajuda os usuarios
que estdo em
crise a procurar
ajuda

Sim

Foi desenvolvido uma tela
de 'Emergéncia’ em que o
usuario pode cadastrar o
numero de 3 pessoas
proximas e confiaveis que
possam o ajudar em
momentos de crise; além
disso esta disponivel o
acesso a CVV, uma linha
profissional de apoio
emocional, tanto para crises
como para situagdes mais
extremas como suicidio. O
Centro de Valorizagéo a
Vida e os contatos de apoio
podem ser contatados num
toque de botao.
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16. Testes de
usabilidade para
estabelecer a
eficacia do
Mhapp

E importante
estabelecer a
eficacia do
aplicativo antes
de recomenda-lo
como uma
intervengao
eficaz

Sim

Foram feitos testes de
usabilidade iniciais com as
telas de média-fidelidade e

testes finais com os
wireframes de alta-
fidelidade. Entretanto, para
entrar no mercado, o
aplicativo ainda deve passar
por um ultimo teste final
com o auxilio de
profissionais da psicologia
que possam validar todos os
passos relacionados a satide
mental realizados nesse
projeto.

Fonte: A Autora.
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5. CONCLUSAO

A ideia para esse projeto surgiu da propria vivéncia pessoal da
autora com transtornos psicoldgicos. Por meio das pesquisas realizadas
ao longo desse projeto foi perceptivel ver o quanto transtornos mentais
afligem a nossa sociedade, particularmente a comunidade mais jovem. O
suicidio ¢ uma das quatro maiores causas de morte atualmente, afetando
principalmente a regido sul do pais (LOVISI, 2009) e ainda existe um
estigma em relag@o a palavra “suicidio”. A necessidade de desenvolver
algo que pudesse auxiliar individuos com transtornos psicologicos e
tendéncias suicidas que ndo tem a capacidade de procurar um tratamento
psicoldgico (seja por questdes financeiras, estigma, ou indisponibilidade
de um tratamento adequado préximo) foi o principal fator motivacional
para a criagdo desse aplicativo.

Para a concretizagdo desse projeto foi essencial se integrar em
relacdo a satide mental, psicologia, terapia cognitiva comportamental e
as recomendagdes sugeridas para o desenvolvimento de um MHapp.
Sendo um projeto de UX e Ul, o conhecimento nas areas da saude era
limitado, e foi fundamental compreender as necessidades de um usuario
com algum tipo de transtorno psicolégico. Além disso, o uso da
metodologia de Garrett (2011) juntamente a ferramenta de fluxograma
desenvolvida por Henrique et al (2018) provou-se primordial para a
elaboragdo de um projeto concreto e legivel. A construcdo das personas
e a definicdo de peso para cada foi um fator util nas tomadas de decisdes
futuras, como escolha de requisitos finais, escolha de cor, iconografia e
outros elementos visuais utilizados na interface.

Por fim, o teste de usabilidade promoveu um grande
aprimoramento na usabilidade da interface, incentivando a mudanca de
varios elementos visuais e posicionamento de telas, como botdes, barra
navegacional inferior e graficos. Entretanto, é fundamental a realizagdo
de mais testes de usabilidade com as telas desenvolvidas para obter uma
validagdo final do projeto. Espera-se que, caso receba novos
investimentos, seja possivel realizar os testes finais necessarios.

A partir desse projeto, espera-se a continuagdo de seu
desenvolvimento, elaborando um proposta de branding completa e
concreta para a interface e, com o auxilio de programadores,
implementar o MHapp na loja do Google Play para celulares Android e
iniciar sua comercializacdo. A partir disso, ajustes de usabilidade e
design podem ser realizados de acordo com as necessidades dos usuarios
que surgirem.
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APENDICE A - Formulario do Questionario

Sexo:

() Feminino
() Masculino
() Outro

Idade:
() Menor de 18
( )19-25
( )26-33
( )34-41
( )42-49
( )50+
Estado Civil:
) Solteiro (a)
) Namorando (a)

(
(
() Casado (a)
() Outro

Emprego:

Vocé ja utilizou algum aplicativo relacionada a saude mental?
() Sim
( ) Nao
Vocé sofre/ja sofreu de alguma doenga mental? Se sim, qual?

() Depressao
() Transtorno de Ansiedade
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) Bipolaridade

) Esquizofrenia

) Transtorno do Panico

) Transtorno Obsessivo Compulsivo (TOC)

) Fobia Social

) Estresse pos-traumatico

) Anorexia

) Bulimia

) Agorafobia

) Transtorno de Personalidade Borderline (TPB)
) Transtorno Delirante

) Transtorno de Personalidade Anti-social (TPAS)
) Nunca tive transtornos psicologicos

) Outros

e N Y e N N N N N e N N e T W

Porque vocé utiliza apps sobre satide mental?

() Para me informar sobre satide mental

() Para ajudar a melhorar minha saide mental

() Para Monitorar meus comportamentos/sentimentos

() Para praticar atividades que me tragam bem-estar (Ex.: Meditacao)
() Para ter um material de apoio para minhas sessdes de terapia

() Para poder desabafar e/ou me comunicar com pessoas passando
pelas mesmas situagdes que eu

() Outros

O que vocé procura em aplicativos sobre saude mental?

() Atividades que pratiquem o bem-estar (Ex.: técnicas de respiragdo,
meditagdo, etc.)

() Algo que me ajude a monitorar os meus pensamentos / sentimentos /
comportamento (Ex.: didrio de humor)

() Informagdes relacionadas a satide mental

() Foruns de conversas

() Histdrias de pessoas que também podem estar passando/passaram
por dificuldades

() Dicas sobre saude mental

() Linhas/chats de apoio para momentos de crise

() Desafios/jogos
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() Lembretes/sugestdes de atividades que possam auxiliar no meu
bem-estar

() Testes mentais

() Citagdes inspiradoras

() Outros

Marque os aspectos que vocé acha que podem ser melhor desenvolvidos
nos aplicativos relacionados a saide mental.

) Informagao sobre Satide Mental
) Tempo de resposta do app

) Aparéncia do aplicativo

) Prevencgdo de erros

) Navegacao

) Linguagem Ultilizada

) Atividades Propostas

) Privacidade

) Acessibilidade

) Outros

AN AN AN AN AN AN AN AN AN AN
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