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RESUMO

O percentual de brasileiros que declaram ter recebido diagnostico de depressao por
profissionais da salude aumentou em 34,2% em seis anos, e com 9,3%, o Brasil € 0
pais com maior prevaléncia de ansiedade no mundo. Em decorrente do periodo
vigente que estamos passando por cauda do virus covid-19, o isolamento social acaba
por provocar, inconscientemente, problemas em areas da nossa vida, e a parte afetiva
€ a mais prejudicada, aumentando as vulnerabilidades psiquicas da populacéo. Ainda
€ importante relatar o preconceito com que as pessoas possuem em relacdo a doenca
por falta de conhecimento, causando até o desinteresse, de quem precisa, ha busca
de uma ajuda profissional. O objetivo desse projeto visa a criagdo de um layout para
interface de aplicativo que possa auxiliar as pessoas com depressédo, oferecendo
apoio emocional e bem-estar, uma area para o0 usuario registrar suas emocoes, opcao
de discagem de emergéncia para o CVV (Centro de Valorizacdo da Vida). No auxilio
do desenvolvimento desse projeto, foram utilizados métodos do design para a criacdo
de layouts, grids, tipografia, cor, wireframes, estudo envolvendo a experiéncia do
usuario e a interface. Para a aplicacdo desses métodos foi utilizada a metodologia do
Design Thinking — Inovacdo em Negdécios, dos autores Mauricio Vianna, Ysmar
Vianna, Isabel K. Adler, Brenda F. Lucena e Beatriz Russo. Ja que tem como
propdsito a satisfacdo do cliente, incentivando o estudo do mesmo. Foram coletados
nesse projeto dados sobre depressao, usabilidade, design digital e similares. Com o
objetivo de criar uma boa comunicacao entre o usuario e o produto, foi criado layouts
para serem analisados e testados por usuarios de diferentes idades, para entédo
desenvolve-los da melhor forma. Apés a verificacdo de que todos tiveram interesse e
facilidade na utilizacdo dos servicos na navegacdo do aplicativo, foi efetuado o

desenvolvimento final do layout proposto.

Palavras-chave: Depressédo. Design Social. Interface Digital. Aplicativo.



ABSTRACT

The percentage of brazilians who reported having been diagnosed with depression by
health professionals increased 34.2% in six years, and with 9.3%, Brazil is the country
with the highest prevalence of anxiety in the world. Due to the current period that we
are going through because of the covid virus, social isolation ends up unconsciously
causing problems in areas of our life, and the affective part is the most impaired,
increasing the psychic vulnerabilities of the population. And it's still Important to report
the prejudice with which people have in relation to the disease due to lack of
knowledge, causing even lack of interest, especially those who need it search for
professional help. The objective of this project is to create a layout for an application
interface that can help people with depression offering then a emotional support, an
area for the user to register their emoticons and a emergency dialing option for the
CVV (Centro de Valorizacdo da Vida - Life Valorization Center). To aid the
development of this project, design methods were used to create layouts, grids,
typography, color, wireframes, studies involving the user experience and the interface.
For the application of these methods, the methodology of Design Thinking — Innovation
in Business, by the authors Mauricio Vianna, Ysmar Vianna, Isabel K. Adler, Brenda
F. Lucena and Beatriz Russo was used. Since the purpose of the methodology is the
customer satisfaction, encouraging their study. Data on depression, anxiety, usability,
digital design and similar projects. In order to create a good communication between
the user and the product, layouts were created to be analyzed and tested by users of
different ages, so that they can be developed in the best way possible. After verifying
that everyone was interested and with ease to use the services in the navigating of the

app, the final development of the proposed layout was carried out.

Keywords: Depression. Social Design. Digital interface. Application.
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1 INTRODUCAO
De acordo com a Organizacédo das Nacdes Unidas (ONU):

Em todo mundo, quase 1 bilhdo de pessoas vivem com uma perturbacéo
mental e a OMS lembra que os ultimos meses foram marcados por desafios
para profissionais da saude, trabalhadores, alunos, pessoas com problemas
de salde mental e entre outros afetados, ndo s6 antes da pandemia mas,
principalmente, depois em razéo das consequéncias somadas trazidas pelo
covid-19. (ONU NEWS, 2020).

E um desafio apresentar uma estratégia de impacto da educacgéo no bem-estar
social e emocional que desperte, principalmente, o interesse do publico abrangente
conectado a essa era digital vigente, sendo eles adolescentes e adultos, devido a a
cada vez mais ao decorrer dos anos as pessoas estdo se agregando em um mundo
tecnolégico e promovendo uma intensa troca de informacdes. Levando em
consideracao que “os investimentos em avangos e novas descobertas tecnocientificas
na area da saude sdo enormes e crescentes” (LORENZENTI, TRINDADE, PIRES E
RAMOS, 2012) e, assim, utilizando uma forma de comunica¢édo e auxilio que sirva
dentro desse universo digital, principalmente pelas mudancas de vida e
comportamento exigidas pela covid-19, € proposto nesse projeto um layout para
interface de aplicativo que possa auxiliar as pessoas com depressdo a se sentirem
mais confortaveis, oferecendo apoio emocional e bem-estar, op¢cao de discagem de
emergéncia para o CVV (Centro de Valorizacao da Vida).

Este projeto foi desenvolvido com a metodologia de Design Thinking visando a
satisfacdo do usuario, estudando o mesmo para entende-lo e sua percepcdes de
mundo. Utilizando a Imersao Preliminar para ser identificado o problema em vérias
perspectivas e guiando na coleta de dados sobre a depressao e elementos do design
para a criacao de layouts e interfaces para aplicativos, com o objetivo de oferecer uma
melhor experiéncia de uso para 0s usuarios. Ap6s essas etapas foi necessario
conhecer o usuario e como ele interage e se interessa pelo produto. Sendo analisado
esses pontos, encontra-se possiveis solucdes na Imersdo em Profundidade, onde foi
feito uma pesquisa de estilo quantitativo online, devido a situacao presente em relagcéao
ao covid-19, para saciar o objetivo de uma pesquisa qualitativa, e assim, estudar as

particularidades e experiéncias individuais dos possiveis usuarios.
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2 PROBLEMA
2.1 OBJETIVO
2.1.1 Objetivo Geral

O desenvolvimento de um layout para aplicatico com o intuito de auxiliar os
usuarios a entender e tentar administrar seu emocional de forma mais acolhedora

possivel.

2.1.2 Objetivo Especifico

Propde-se a desenvolver o layout de forma simples, informativa e eficaz a
atender as pessoas com depressao que desejarem procurar auxilio no aplicativo.

Também, manter a atencéo e interesse do usuario.

2.2 JUSTIFICATIVA

BN

‘Os casos de depressdo dobraram em razdo a pandemia, enquanto as
ocorréncias de ansiedade e estresse tiveram um aumento de 80% nesse periodo”
(UERJ, 2020), visando esses dados mais o crescimento tecnolégico promovendo uma
intensa disponibilidade de informacdes, em contraposto com o distanciamento social
estimulando inconscientemente uma deficiéncia de comunicagao entre as pessoas,
nota-se um momento favoravel para a ideia proposta de um aplicativo para esse
projeto, ja que “o tempo médio diario do uso de smartphones cresceu 50% e a divisdo
por tipos de aplicacbes somadas as redes sociais concentram o total de 50% das
horas gastas nesses aparelhos” (AGENCIA BRASIL, 2019). O design vai além de
estética, utiliza-lo para trazer algum resultado positivo para, no minimo, um grupo da
sociedade é apenas uma de suas vertentes. O “design social € uma abordagem de
projeto que implica tanto metodologias participativas como motivagdes projetuais e
consequéncias sociais do processo de Design” (MARTINS e LIMA, 2011) e devido a
isso engloba perfeitamente a problematica proposta por esse projeto, sendo esta, ja
propensa ao interesse do publico alvo, facilita o alcance desse conceito nesse cenario

social, que também sofre com as consequéncias da pandemia.
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3 METODOLOGIA

Para o seguimento deste projeto foi necessario escolher uma metodologia no
auxilio as etapas para um melhor desenvolvimento, sendo a abordagem escolhida o
Design Thinking, tendo como guia o livro Design Thinking — Inovacdo em Negdécios
dos autores Mauricio Vianna, Ysmar Vianna, Isabel K. Adler, Brenda F. Lucena
e Beatriz Russo. Ja que tem como propésito a satisfacdo do cliente, este método
incentiva o estudo do mesmo, assim como as necessidades, desejos e percepcdes
de mundo.

Com esse método € possivel ser bem mais flexivel com cada etapa, podendo
assim voltar a fases para melhorar a adaptagéao para o projeto. Produzindo solugdes
gue geram novos significados e que estimulam os diversos aspectos (cognitivo,
emocional e sensorial) envolvidos na experiéncia humana, além de possuir diversas
ferramentas tanto tedricas quanto praticas, auxiliando em especial na parte das
pesquisas, por exemplo, para adquirir melhor resultado na solu¢cdo de um determinado
problema.

Em suma, a idéia gira em torno de “para saber quais passos tomar precisamos
conhecer nossas virtudes e limitagbes, assim como as fragilidades de um suposto
rival”. O que se asemelha a uma frase encontrada no livro “A Arte da Guerra”, escrita
durante o século IV a.C. pelo filésofo e estrategista chinés Sun Tzu. “Se vocé conhece
0 inimigo e conhece a si mesmo, ndo precisa temer o resultado de cem batalhas. Se
vocé se conhece, mas ndo conhece o inimigo, para cada vitéria ganha sofrera também
uma derrota. Se vocé ndo conhece nem o inimigo nem a si mesmo, perdera todas as

batalhas”. O que ja € autoexplicativo sobre o método proposto a ser seguido.

3.1 IMERSAO

3.1.1 Imersao Preliminar

Para se iniciar um projeto de Design Thinking, geralmente o tema ainda néo foi
identificado. Portanto, realiza-se uma Imersao Preliminar como forma de aproximacao
e identificacdo do problema, muitas vezes antes do kick-off, “pontapé inicial’, do

projeto.
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Mecanismos Utilizados:

» Reenquadramento:

O processo consiste em examinar problemas ou questbes nao resolvidas,
sendo elas abordadas sob diferentes perspectivas e angulos para desconstruir
crencgas e suposi¢cdes malformadas. Desmistificando padrdes de pensamento para
alcancar solugdes inovadoras

= Captura:

S&o as coletas de dados sobre a razdo de ser do produto/servico/empresa, em
relacdo a crencas e suposi¢cdes do interlocutor que seréo utilizadas na fase de
transformacdo. Com o intuito de instigar a realizar exercicios de analogia a fim de
revelar um outro olhar sobre a questéao.

* Transformagao:

Os dados sao mapeados na fase anterior e adiciona novas perspectivas. Muitas
técnicas como, sendo algumas delas, mapas mentais, jornadas e negacao, podem ser
aplicadas de acordo como objetivo, tipo de cliente e momento do processo.

» Preparacéo:

Este € o momento em que se cria materiais de sensibilizacdo de impacto,
levando questdes que nao ficaram claras e desenvolvem-se/escolhem-se ferramentas
para o préximo ciclo (volta a captura).

= Pesquisa Exploratoria:

Auxilia a equipe através da pesquisa de campo preliminar, onde sera focado no
entendimento do contexto a ser trabalhado e fornecimento de insumos para a
definicdo dos perfis de usuério, atores e ambientes ou momentos do ciclo de vida do
produto/servico que serdo explorados na imersdo em profundidade. Assim como na
elaboracao dos temas a serem investigados na Pesquisa Desk.

= Pesquisa Desk:
E a busca por informag6es relacionadas ao tema do projeto em fontes diversas,

sendo algumas dentre essas, websites, livros, revistas, blogs, artigos.
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3.1.2 Imersao Profundidade

Essa pesquisa consiste em um mergulho a fundo no contexto de vida dos atores
e do assunto trabalhado. Procura-se focar no ser humano com o objetivo de levantar
informacdes, trazendo assim questdes como: O que as pessoas falam? Como agem?

O que pensam? Como se sentem?

Mecanismos Utilizados:

= Entrevistas:

A entrevista € um método que procura, em uma conversa com o entrevistado,
obter informacdes através de perguntas, cartdes de evocacéao cultural, dentre outras
técnicas.

= Caderno de Sensibilizagéo:

S&o uma forma de obter informacdes sobre pessoas e seus universos, utilizada
para coletar dados do usuéario com o minimo de interferéncia sobre suas acfes, ou
guando a questédo investigada se desenrola de forma intermitente ou dentro de um
longo periodo, explorar as experiéncias dos individuos em relagdo & comunicagao
institucional analdgica, como cartas; folders; entre outros, e digital como e-mail;
marketing; sites; etc.

= SessOes generativas:

E um encontro no qual se convida os usuarios para dividir suas experiéncias e
realizarem juntos, atividades que exponham suas visdes A sessdo generativa € uma
abordagem sobre os temas do projeto. E uma abordagem apropriada para obter uma
visdo geral dos usuarios, incluindo suas experiéncias diarias em toda sua
complexidade.

* Um dia na vida:

Com uma simulacéo por parte do pesquisador, vivencia-se entdo o contexto
por dentro do papel do usuario, com o intuito de estudar sobre o tema de forma a
aprender sobre os comportamentos, atitudes, limitagdes a serem simuladas e, assim,
mimetizar o que o usuario experimentaria.

= Sombra:
Acompanha-se o usuario (ou outro ator do processo) ao longo de um periodo

de tempo que inclua sua interagdo com o produto ou servi¢o que esta sendo analisado.
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O pesquisador, enquanto “sombra”, deve apenas observar e ndo deve interferir na

acao do usuério.
3.2 ANALISE E SINTESE

Apés as etapas de levantamento de dados da fase de Imerséo, 0s proOximos
passos sdo andlise e sintese das informacdes coletadas. Para tal, os insights sédo
organizados de maneira a obter-se padrdes e a criar desafios que auxiliem na

compreensao do problema.

Mecanismos Utilizados:

= Cartbes de Insights:

Sao reflexdes embasadas em dados reais das Pesquisas Exploratéria, Desk e
em Profundidade, transformadas em cartées que facilitam a rapida consulta e o seu
manuseio, basicamente, para facilitar a anélise de um determinado projeto. Para criar
uma solucdo, ndo é necessario escolher apenas um insight. A aplicacdo desses
insights é feita ao longo da pesquisa desk, sempre que ha uma ideia relevante ela é
registrada em um cartao

= Diagrama de Afinidades:

E utilizada quando ha uma grande quantidade de dados coletados da pesquisa,
seja ela Desk ou de Campo, afim de identificar conexdes entre temas e de areas de
oportunidade para o projeto, entdo obtém-se uma massa de dados cujos achados
mais relevantes sdo capturados em Cartdes de Insights. Nesse processo sdo
identificados temas, subgrupos e muitas vezes critérios que auxiliam no entendimento
dos dados, mas o importante é que cada etapa seja registrada e que o resultado final
auxilie na compreenséo dos dados de campo e contribua para a criagao.

= Mapa Conceitual:

E uma visualizag&o gréfica, construida para simplificar e organizar visualmente
dados complexos de campo, em diferentes niveis de profundidade e abstrac&o. E
utilizado durante a fase de Imerséo, para estruturar os dados de campo enquanto &
realizado o debriefing do projeto. Entéo, inicia-se 0 processo elencando palavras que
facam parte do universo da pesquisa, em seguida, constréi-se uma frase-mée que

sintetiza a acao central e os atores envolvidos no tema.
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= Persona:

Sao arquétipos, personagens ficcionais, concebidos a partir da sintese de
comportamentos observados entre consumidores com perfis extremos. Representam
as motivacOes, desejos, expectativas e necessidades, reunindo caracteristicas
significativas de um grupo mais abrangente. Podem ser utilizadas em varias fases do
processo, pois servem para alinhar informac6es dos usuérios com todas as pessoas
envolvidas, mas sdo especialmente Uteis na geracdo e validacdo de ideias. Elas
auxiliam no processo de design porque direcionam as solu¢des para o sentido dos
usuarios, orientando o olhar sob as informacdes e, assim, apoiando as tomadas de
deciséo. A partir dos dados de campo, sdo identificadas diferentes polaridades de
caracteristicas dos usuarios. Estas podem variar desde aspectos demograficos como
sexo, faixa etéria e classe social até perfis comportamentais.

= Mapa de Empatia:

E uma ferramenta de sintese das informagdes sobre o cliente numa
visualizacdo do que ele diz, faz, pensa e sente. Assim, possibilita a organizacdo dos
dados da fase de Imersédo de forma a prover entendimento de situacdes de contexto,
comportamento, preocupacdes e aspiracdes do usuério. Utiliza-se quando se tem
muita informacdo de campo e € preciso organiza-la para gerar um melhor
entendimento do publico-alvo, de forma a ganhar empatia.

= Jornada do Usuério:

Quando é necessario entender o ciclo de relacionamento do usuario com o
produto, faz-se uma representagao grafica das etapas de relacionamento do usuario
com um produto ou servi¢o, descrevendo 0s passos-chave percorridos antes, durante
e depois da compra e utilizacdo (desde que resolveu comprar o servico/produto, até

descarta-lo ou realizar uma nova aquisi¢ao).
3.3 IDEACAO

Essa fase tem como intuito gerar ideias inovadoras para o tema do projeto e,
para isso, utilizam-se as ferramentas de sintese criadas na fase de andlise para
estimular a criatividade e gerar solugdes que estejam de acordo com o contexto do

assunto trabalhado.

Mecanismos Utilizados:
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» Brainstorming:

Estimular a geracdo de um grande numero de ideias em um curto espaco de
tempo e estimular a criatividade sem deixar que o grupo perca o foco, possibilitando
uma abordagem rica para gerar ideias.

= Cardapio de Ideias:

Catalogo apresentando a sintese de todas as ideias geradas no projeto. Pode
incluir comentarios relativos as ideias, eventuais desdobramentos e oportunidades de
negacio.

* Matriz de posicionamento:

Ferramenta de andlise estratégica das ideias geradas, utilizada na validacao
destas em relacdo aos Critérios Norteadores, bem como as necessidades das
Personas criadas no projeto. O objetivo deste recurso é apoiar o processo de deciséo,
a partir da comunicacéo eficiente dos beneficios e desafios de cada solucdo, de modo

gue as ideias mais estratégicas sejam selecionadas para serem prototipos.
3.4 PROTOTIPACAO

E a tangibilizacdo de uma ideia, a passagem do abstrato para o fisico de forma
a representar a realidade - mesmo que simplificada - e propiciar validagdes. Tem como
funcdo auxiliar a validacédo das ideias geradas e, apesar de ser apresentada como
uma das ultimas fases do processo de Design Thinking, pode ocorrer ao longo do

projeto em paralelo com a Imerséo e a Ideacéo.

Mecanismos Utilizados:

= Prot6tipo em Papel:

S&o representacdes de interfaces graficas com diferentes niveis de fidelidade,
desde um wireframe desenhado a mao em pequenos pedacos de papel, para
representar esquematicamente as telas de um 20 aplicativo de celular, até uma
embalagem de sabonete com detalhes finais de texto e cores. Um prot6tipo em papel
pode comecar de maneira simplificada e ganhar complexidade ao longo das iteracbes
com O usuario ou com a equipe.

= Modelo de volume:
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Sao representacfes de um produto que pode variar os niveis de fidelidade. Desde
baixa - com poucos detalhes - até alta, com a aparéncia do produto final podendo
ainda apresentar textura e detalhes (como botdes deslizantes), mas ainda néo
funcional. Quando se deseja tangibilizar uma ideia e tira-la do ambito conceitual,
transformando algo concreto para que possa ser validado.

= Encenacgéo:

E uma simulacdo improvisada de uma situacéo, que pode representar desde a
interacdo de uma pessoa com uma maquina até um simples dialogo entre pessoas
para encenar aspectos de um servico.

= Storyboard:

Representacdo visual de uma historia através de quadros estaticos, compostos

por desenhos, colagens, fotografias ou qualquer outra técnica disponivel.

= Protétipo de Servicos:

Simulacdo de artefatos materiais, ambientes ou relacdes interpessoais que
representem um ou mais aspectos de um servico, de forma a envolver o usuario e

simular a prestacédo da solucao proposta.
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4 IMERSAO

A Imerséo pode ser dividida em duas etapas:

Preliminar: Reenquadramento e o entendimento inicial do problema

e Em profundidade: Destina-se a identificacdo de necessidades e

oportunidades que irdo nortear a geragao de solugdes na fase de ideacao

do projeto
SUPERFICIE TECNICAS
) Entrevistas
“ Dizem
6? Pensam Q)
3 . %
oF Usam . %ﬂ
C? Sessdo Tacito ‘g}
o Generativa [}
Sabem
Sentem Latente
Sonham
Y

PROFUNDIDADE

Figura 1 — Imersédo

Fonte: VIANNA, Mauricio; VIANNA, Ysmar; ADLER; LUCENA; RUSSO. p.23, 2018.

4.1 IMERSAO PRELIMINAR

De acordo com as estimativas da Organizacdo Mundial da Saude (OMS), o
Brasil € o quinto pais com maior casos de depressdo. Por isso, € importante o

desenvolvimento de recursos com interesse em auxiliar o individuo sofrido pela
depressao. (OPA, 2018).

4.1.1 Reenquadramento

4.1.1.1 Captura

O publico alvo sé@o o grupo de pessoas que sofrem com a depressao.
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4.1.1.2 Transformagao

Uma forma de recurso pequena para ajudar na deficiéncia social e informativa
relacionada as necessidades do publico alvo, podem ser trabalhadas através de uma
plataforma informativa digital, com atividades motivadoras, que se dedica ao bem-

estar de seu usuario.

4.1.1 Pesquisa Exploratoria

Devido a situacdo de isolamento social decorrente do virus covid-19, foi feita
uma entrevista online com dois psicélogos afim de saciar os elementos necessarios
para a pesquisa exploratoria. Foi perguntado a dois profissionais dessa area
(psicologia) que possuem consultérios particulares, mas também trabalham com
objetivo social, atendendo o paciente de forma gratuita ou diminuindo o valor da
consulta, se pudessem comentar sobre os casos de depressdo no momento atual,
comentar sobre a doenca e como seria visto a ideia de um aplicativo para auxiliar as

pessoas com depressao.

A psicologa NG (2021), comentou que “do ponto de vista da saide mental, nunca
necessitamos de tanta atengdo como nos dias em que vivemos hoje.” Ao revelar alguns
dos dados coletados no tdpico seguinte, pesquisa desk, a profissional da saude ficou

preocupada em saber dos dados revelados pela OMS (2020):

Se desde de 2017, a OMS tem nos apontado como o pais est4 no segundo
lugar no mundo no ranking com pessoas que sofrem de transtornos
depressivos. Diante desse quadro, quem poderia imaginar que ndés,
brasileiros, um povo conhecido por sua alegria genuina, expressa em varias
faces de nossa cultura, estaria com esses indices que acabam se
configurando em uma questao de salde publica? (NG, 2021)

Ao analisar os dados da OPAS (2021) ainda completou:

Considero importante socializar estes dados porque, em se tratando de
valorizacdo da vida todos estdo convocados em sua defesa. [...] Dessa forma,
hoje qualquer possibilidade de poder contribuir com o autocuidado emocional
e de alguma maneira ofertar ajuda em larga escala é muito bem-vindo, pois
guanto mais ferramentas para ajudar a populacdo a lidar com a questédo do
enfrentamento consigo mesma melhor. (NG, 2021)
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Sobre a situacdo da pandemia e sobre uma possivel proposta para auxiliar

pessoas com depressao, um aplicativo, os profissionais da saude afirmaram:

Entendo que a pandemia acelerou o que deveria ocorrer em 5 anos em
termos de tecnologia. Além do mais, o universo digital € hoje uma cultura, um
modo de viver. Nao se trata somente de uma plataforma ou de um aplicativo.
[...] Atematica da salde mental, em particular a depressao, devem conquistar
espaco na tecnologia, com muita responsabilidade (intervencdo de
profissionais competentes, treinamento de voluntariado por instituicdes
especializadas, por ex.) e chegar ao usuario que possa estar em sofrimento
psiquico e ter um suporte emocional, de ajuda empéatica ao alcance de um
toque de celular, por que ndo? Talvez, seja até uma forma de contribuir para
a democratizacdo do acesso aos servicos de atengdo primaria a saude
psicossocial. Embora, nenhum aplicativo possa substituir o atendimento
clinico, pode ajudar sim as pessoas que se sintam isoladas ou estejam
passando por momentos de desafios emocionais ao contato com um tipo de
acolhimento e interacéo, funcionando como fator protetivo da saiide mental.
(NG, 2021)

A ideia de um aplicativo que auxilie na depressao por si s0, ja supre varias
frentes, um apoio mais imediato e acessivel. A sensacdo psicolégica que
proporciona ao paciente de saber aquele apoio esta a sua disposi¢do, mesmo
ndo suprindo a necessidade de um atendimento clinico a quem precise, é
muito importante. (DF, 2021)

4.1.2 Pesquisa Desk

As informacdes relevantes encontradas em livros, revistas e em sites da
internet serdo coletados para o desenvolvimento do projeto, apontando dessa forma
com maior facilidade as solu¢Bes possiveis dos problemas encontrados. Seréo
pesquisados nesse topico: Design social, Ul & UX, wireframes, uso do polegar, layout
para interfaces digitais, grids, tipografia e cores. Para uma melhor compreenséo e
ponto de partida, precisamos primeiramente conhecer o publico alvo do projeto,

pessoas que sofrem com depressao.

4.1.2.1 Design Social

Para Papanek (1993, apud FORNASIER; MARTINS; MERINO, 2012, p.3), 0
propoésito do designer é a melhora da qualidade de vida do homem, ou seja, atender

as suas reais necessidades e encontrar solugdes para os problemas sofridos.
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Em relagdo com o intuito do projeto, podemos associa-lo com o design social
em varios pontos, como conceitos de usabilidade e acessibilidade, ja que sé&o

intimamente relacionados ao dominio do design social (MARTINS e LIMA, 2011).

Gui Bonsiepe esclarece que o designer deve buscar satisfazer as necessidades
materiais e psicolégicas dos usuarios. (2012, apud GOMES e QUARESMA, 2018,
p.24)

Capaz de criar uma maior empatia com o publico, o design € apto a tornar sua
comunicacdo mais clara para agregar valor e gerar solu¢cdes mais eficientes,
confiantes e esteticamente agradaveis. Com o viés das demandas da sociedade, o
design se torna util como ferramenta em certas areas com algumas probleméaticas
sociais, jA que o design é visto como uma maneira de obter uma melhoria dos
aspectos funcionais, ergonémicos e visuais do produto, atendendo as diversas
necessidades que o usuario possa ter e por consequéncia acaba melhorando o

conforto, a seguranca e a satisfacdo dos mesmos. (MEDEIROS, UIPI, 2021a)

Conforme afirmado por Cleuza B. R. Fornasier, Rosane F. F. Martins e Eugenio
Merino (2012, p.4):

Design social é a materializacdo de uma ideia por meio de analise,
planejamento, execucéo e avaliagédo, que resultam num conceito e na difuséo
de um conhecimento, para influenciar o comportamento voluntario do publico-
alvo (beneficiarios), para promover mudancas sociais. A negligéncia de
algumas destas caracteristicas faz com que se corra o risco de associa-la a
outras atividades, como o assistencialismo ou a satisfagdo individual
(vontades e desejos) da corrente econdmica, incompativel com a ideia do

design social.

O design social ndo tem a ver somente com “deixar as coisas esteticamente
agradaveis e sim que aquela ideia desenvolvida seja aplicavel, Gtil e que traga algum
resultado positivo para o projeto/sociedade”. (MEDEIROS, UIPI, 2021b)
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Usa-se técnicas de pesquisa-agao no design social atual, como “vivéncias,
entrevistas, questiondrios, grupos focais, testagens in loco, dentre outros, para

conhecer o problema e aperfeigoar o processo projetual” (MARTINS e LIMA, 2011).

4.1.2.2 Depressdo: Um Mal de Nossos Tempos

Entendemos que a principio, a depressao € caracterizada por uma tristeza
persistente e pela perda de interesse em atividades comuns que normalmente sao
prazerosas, acompanhadas da incapacidade de realizar atividades diarias, durante
pelo menos duas semanas. Porém, de forma geral, a doenca consiste em muito mais
sintomas como “perda de energia; mudancas no apetite; aumento ou reduc¢ao do sono;
ansiedade; perda de concentracao; indeciséo; inquietude; sensacao de que nao valem
nada, culpa ou desesperanca” (BARBOSA, Emerson apud CECCON, Mariana, 2019)

Em casos extremos, pensamentos de suicidio ou desejo de causar danos a si

mesmas.

“A depressao € uma perturbacdo mental. Isso significa que a depresséo € uma
doenca. Tanto o cérebro como o corpo séo afetados pela doenca” (Eu Luto contra a
Depresséo, 2015). A depresséao é um transtorno mental frequente e € a principal causa
de incapacidade em todo o mundo, contribuindo fortemente para a carga global de
doencas, deixando-a em ascensdo no mundo junto com outras condicfes de salde
mental. Sendo o indice de mulheres afetadas superior ao dos homens. Segundo os
dados divulgados pela OMS (2017) “a depressédo afeta 322 milhdes de pessoas no
mundo, a prevaléncia do transtorno na populacdo mundial é de 4,4%, sendo destes
5,8% brasileiros.” Ainda com as informagdes da OMS (2017).

“A partir da adolescéncia as mulheres demonstram uma prevaléncia maior
para a depressao do que os homens, sendo estimado em torno de duas mulheres
para cada homem” (BAPTISTA; BAPTISTA e OLIVEIRA, 1999, p.143).

Podemos analisar este panorama e entender as possiveis explicacdes e
hipoteses para esta diferenca no indice de afetados entre os géneros. Os fatores

biolégicos e neuroendocrinologicos aparentam desempenhar grande oficio na
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explicacdo desta diferenca, ja que o inicio desta disparidade entre os géneros pode
ser notada na época da menarca, momento de grandes mudancas hormonais no
corpo da mulher. Porém, os aspectos psicologicos e sociais também sdo de
fundamental importancia para explicar esta prevaléncia da depressdo em mulheres,
pois esse transtorno tem sua etimologia e desenvolvimento baseado em explicacbes
multifatoriais. (BAPTISTA; BAPTISTA e OLIVEIRA, 1999).

De acordo com a CUF (2013), a depressdo € uma perturbacéo relativa ao
humor ou até mesmo afetiva que ocorre em fases, podemos afirmar que o individuo
pode apresentar um humor normal em alguns periodos que alternam com episédios
depressivos. Entdo, em vez de uma fase depressiva, podem ocorrer fases de euforia,
irritabilidade e agitacdo, denominadas mania ou hipomania. Sendo caracterizadas
como depressao unipolar quando néo existem fases de mania ou hipomania no
histérico clinico, e depressdo bipolar quando fases deste tipo tenham ocorrido no
passado. Antes de classificar os tipos de depresséo € necessario entender os estados

gue a doenca, quadro clinico, causa do individuo sofrido.

Também deve-se ressaltar que podem haver casos onde ocorra sintomas
mistos, como um episodio de ansiedade misto com depresséo, sendo seus sintomas
combinados de forma equilibrada. Apesar de a ansiedade e os sintomas psicologicos
e somaticos que a acompanham serem caracteristicas comuns da depresséo, e de 0s
sintomas depressivos estarem frequentemente presentes nas perturbacbes de

ansiedade.

= Mania:

O estado de mania afeta o humor e as fungdes vegetativas, como sono,
cognigado, psicomotricidade e nivel de energia. Em um episodio maniaco
classico o humor é expansivo ou euférico; diminuindo a necessidade de sono;
ocorre aumento da energia de atividades dirigidas a objetivos, por exemplo,
o individuo inicia varios projetos ao mesmo tempo, de atividades prazeirosas;
da libido; inquietagdo; agitagdo psicomotora; 0 pensamento torna-se mais
rapido podendo evoluir para a fuga de idéias. (MORENO, Ricardo; MORENO,
Doris e RATZKE, Roberto, 2005)

= Hipomania:

Estado semelhante & mania, porém mais leve. Mudanga no humor habitual
para euforia ou irritabilidade, reconhecida por outros; hiperatividade;
tagarelice; diminuicdo da necessidade de sono; impaciéncia; aumento da
sociabilidade, atividades fisicas; iniciativa para atividades prazeirosas; libido



27

e sexo. O prejuizo causado ao individuo nesse estado ndo € tdo intenso
guanto o da mania. Os estados patologicos de elevagdo do humor séo
acompanhados de varios graus de sintomas depressivos e prejuizos
funcionais. Embora os instrumentos diagndsticos separem hipomania, mania
e estados mistos, muitas vezes ¢ dificil discrimina-los de forma confiavel.
(MORENO, Ricardo; MORENO, Doris e RATZKE, Roberto, 2005)

4.1.2.2.1 CVV (Centro de Valorizacdo da Vida)

O CVV foi fundado em S&o Paulo, em 1962. E uma associagao civil sem fins
lucrativos, filantrépica, reconhecida como de Utilidade Publica Federal, desde 1973.
Presta servi¢o voluntério e gratuito de apoio emocional e prevencao do suicidio, sob
total sigilo e anonimato. (CVV, 2021)

Muitas pessoas que sofrem de depressédo sentem vergonha e desconforto em
falar até com seus conhecidos, elas acreditam que seréo julgadas e isso acaba por
piorar a situacao. Por isso, o CVV trabalha com sigilo, para garantir que a pessoa que

queira conversar, tenha o melhor ambiente confortavel possivel. (Serverdo.in, 2021)

Qualquer pessoa gque queira ou precise conversar, sera atendida sob total sigilo
e anonimato pelo telefone 188, a associacdo tem atendimento de 24 horas e sem
custo de ligagdo. Também é possivel entrar em contato pelo site “www.cvv.org.br”,
por chat e e-mail. Nestes canais, séo realizados mais de 3 milhdes de atendimentos
anuais, por aproximadamente 4000 voluntarios, localizados em 24 estados mais 0
Distrito Federal. (CVV, 2021)

A instituicdo é associada ao Befrienders Worldwide, que congrega entidades
congéneres de todo o mundo, e participou da forca tarefa que elaborou a
Politica Nacional de Prevencédo do Suicidio, do Ministério da Saude, com
guem mantém, desde 2015, um termo de cooperagéo para a implantacao de
uma linha gratuita nacional de prevenc¢éo do suicidio. (CVV, 2021)

Visa apoiar as pessoas com necessidade de ajuda emocional e em locais e
situacdes de risco, ajudando-as a lidar com as realidades cotidianas e inesperadas

em qualquer lugar da comunidade.
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LIGUE
188 ENDEREGCO

Figura 2 — icones no site CVV
Fonte: CVV, 2021.

No site do CVV encontra-se na parte inferior, de forma bem legivel, as opcoes
de contato que os usuarios possam precisar (Fig. 2), com as opgoes de “chat”, “Ligue

1887, “e-mail” e “endereco”.

CHAT

Bem Vindo ao atendimento do CVV via chat.

Aqui, como em qualquer outra forma de contato com o CVV, vocé é atendido por um voluntario, com respeito, anonimato, que
guardara sigilo sobre tudo que for dito.

Nossos veluntdrios sdo treinados para conversar com todas as pessoas gue procuram ajuda e apoio emocional.

Consulte sempre os horérios disponiveis para atendimento :

Cligue aqui para iniciar o chat.

Figura 3 — Opgéao “Chat” CVV
Fonte: CVV, 2021.

Na opcao “chat” o usuario pode solicitar uma chamada de video com algum

voluntario da associagéo para receber apoio emocional.

Na opc¢ao “ligue 188” é apenas informado como realizar a ligagédo e possiveis

postos de atendimento.
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E-MAIL
Vocé pode conversar por email com um voluntério do CVV.

Aqui, como em qualquer outra forma de contato com o CVV, vocé é atendido por um voluntario, com respeito, anonimato, e que
guardara estrito sigilo sobre tudo que for dito.

Nossos voluntdrios sdo treinados para conversar com todas as pessoa que procuram ajuda e apoio emocional.

O atendimento por esta forma néo € on line, deixe sua mensagem que assim que possivel um de nessos voluntarios respondera
sua mensagem.

Figura 4 — Opcao “e-mail” CVV
Fonte: CVV, 2021.

Na opc¢ao “e-mail” é instruido a colocar seus dados de contato, como nome e
e-mail. Entdo o usuario pode escrever uma mensagem gue sera encaminhada para

um dos voluntarios da associa¢éo, com todo o sigilo.

POSTOS DE ATENDIMENTO

Vocé pode enviar uma carta ou conversar pessoalmente com um voluntério do CVV em horario comercial. Consulte os enderecos
dos postos do CVV.

Dessa maneira, como em qualquer outra forma de contato com o CVV, vocé é atendido por um voluntério, com respeito, anonimato,
e que guardara estrito sigilo sobre tudo que for dito.

Nossos voluntarios s&o treinados para conversar com todas as pessoa que procuram ajuda e apoio emocional

ATENGAO! Os servigos presenciais oferecidos pelo CVV estéo suspensos durante a pandemia do coronavirus, como recomendado
pelas autoridades sanitarias.

§ Lt

Busca por localizacéo:
* Mapa Satélite -
Escolha um estado v T Gwara
Colémbis Sutiname
Escolha uma cidade v Eousdor )
Brasil
Peru
Neste estado o CVV pode ser acessado pelo fone 188 ou
~ 4 Boll
pelas opgdes chat ou email, central de atendimento g
Paragual s
Chile

(&3
Argentina
s > +

Go gle Atalhos doteclado  Dados cartagrificos £2021 Google, INEGI  Termos de Uso

Figura 5 — Opcao “Endereco” CVV
Fonte: CVV, 2021.

Na opcao “Enderego” o usuario é informado sobre a possiblidade de encontrar

e comparecer em um posto do CVV para buscar ajuda ou apenas conversar, porém,
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devido as exigéncias sanitarias necessarias por causa do coronavirus, até a data

vigente, esses atendimentos presenciais estdo temporariamente suspensos.

4.1.2.1 Aplicativos

As informacdes estdo cada vez mais compactadas as nossas méos, um
dispositivo mével, mais popularmente chamados celulares, estdo a cada instante mais
inseparaveis da maioria de seus usuarios. A combinacao da comunicacao, tecnologia
e mais os diferentes interesses, personaliza-se um padrao de grupo de servigos em
cada celular. Esses servigos sao os aplicativos encontrados em lojas digitais. Como
citado por SILVA e SANTOS (2014), “um aparelho celular se transformou em uma
oportunidade de entretenimento, acesso a informacédo e solucdo de problemas,

integrando-se assim ao cotidiano das pessoas e facilitando tarefas do dia a dia.”

Segundo Valente (2018), em publicacdo no site da Agéncia Brasil, existem
diversos estudos cientificos que langcam luz sobre os efeitos positivos dos aparatos
eletrdnicos no combate ao suicidio, por conta dos recursos que estes possibilitam, tais
como, féruns de discussao, tratamentos online e as préprias buscas por informacdes

sobre a depresséao.

Com os fatores incitados pela pandemia ja se era esperado que o tempo de
utilizacdo de aplicativos sofresse um aumento, como foi anunciado pelo site de
noticias Mobile Time (2020):

Com 40% de crescimento no segundo trimestre de 2020 em relagdo ao ano
anterior, o uso de aplicativos ultrapassa a marca de 200 bilhdes de horas de

uso. Aplicativos categorizados como “saude”, “fitness” e “educacao”, tiveram
aumentos de 115%, 75% e 50%, respectivamente na Google Play. Em
relagdo a App Store, os aplicativos de salde tiveram o crescimento de 30%.

Para o real desenvolvimento de um aplicativo sdo necessarias ferramentas,
dentre elas podemos ressaltar a “linguagem de programacéo utilizada pela ferramenta
de desenvolvimento, APl com acesso a muitos recursos nativos do aparelho e
arquitetura e integracao a ambientes de desenvolvimento”, sdo alguns dos elementos
importantes apontados por Palmieri (2012).

Como apresentado por GUIMARAES e DE SOUSA (2016, p.278):
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Firtman (2013) comenta que a estratégia utilizada nos dispositivos moveis
deve oferecer a seus usuarios a liberdade de escolha ao navegar. [...] Os
projetos de Arquitetura de Informacao para dispositivos moveis devem seguir
o principio da melhoria continua, apresentado por Firtman (2013), que inclui:
promover conteddo basico e acessivel a todos os tipos de aparelhos;
proporcionar funcionalidade basica e acessivel a todos os navegadores;

contemplar a semantica em todo contelido; oferecer layout aprimorado.
GUIMARAES e DE SOUSA (2016, p.278) também apontam elementos
recomendados por Firtman (2013), em questdo da melhor performance da estrutura
do aplicativo, como, “[...] reduzir o numero de paginas selecionadas e de cliques;
oferecer mecanismos de navegagdo, como o botdo ‘voltar [...]”. Também sao
apresentados elementos para uma melhor experiéncia do usuario, como, “definir e
ordenar as tarefas mais utilizadas pelos usuarios através das informacdes coletadas
ou testes de usabilidade; [...] permitir aos usuarios a realizacdo de uma atividade em

no maximo trés toques” evitando uma fadiga desnecessaria por parte do usuario.

Segundo Suzanne Ginsburg (2010, apud FEIJO; GONCALVEZ e GOMEZ,
2013):

“As caracteristicas da maioria dos aplicativos de utilidade incluem:
configuracdo minima, fluxos e layouts simples e elementos da interface de
usuério padrdo. Normalmente, estao prontos para usar quando langados pela
primeira vez, assim atualizagbes sdo praticamente desnecessarias.”
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Evitar a rolagem horizontal
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Utilizar a Web Responsive Design para promover o melhor projeto possivel em
diferentes cendrios, como as mudancas de orientacdo ou tamanho da tela

Reduzir a quantidade de textos

Utilizar fontes legiveis em todo tipo de tela e aparelho

Utilizar cores para separar as segoes

Manter o nimero total de /inks em no maxmmo 15 por pagina

Fornecer o /ink “ir para o topo™ no rodapé
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Fornecer os recursos mais utilizados pelos usuarios no topo da tela

Minimizar a quantidade de entrada de textos necessaria por parte dos usuarios

[
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Preservar o historico e configuragdes dos usuarios com a finalidade de prever suas
acdes

-
(3%

Utilizar cores que favore¢cam a navegacio do usuario em qualquer ambiente que esteja,
seja um lugar com ma iluminagio, nos transportes publicos ou na praia a luz do sol

13

Fornecer diferentes estilos para dispositivos sensiveis ao toque

14

Utilizar listas em vez de tabelas

15

Oferecer itens de acessibilidade

16

Proporcionar a melhor experiéncia possivel, independentemente do aparelho que o
usudrio estiver utilizando

17

Utilizar imagens coloridas em alta definico

18

Ocultar a barra de URL para que se tenha mais espaco no app

19

Seguir padrdes de navegacdo que sdo convencionais aos usuarios em telas sensivels ao
toque

20

Fornecer feedback rapido quando o toque é aceito

Figura 6 — Recomendac®es para dispositivos méveis
Fonte: GUIMARAES e DE SOUZA, p.279, 2016.

4.1.2.2 Arquitetura da Informacéo
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A arquitetura de informacéo é responsavel pelas possibilidades de interacéo

entre o Usuario e um sistema.

O Site da Escola Britanica de Artes Criativas e Tecnologia (2022, apud
SONNBERGE 2022) diz que:

Imagens, textos, linhas, titulos, se¢des e todos os elementos que compdem a

A arquitetura de informac&o j& esta presente no nosso dia a dia, no indice dos
livros, nas placas dos corredores de um supermercado, no titulo de uma
manchete de jornal, nas informacdes na embalagem de um alimento. Em um

mundo digital, a ideia é trazer essa organizagdo para o online.

exibicdo de contetdo e navegacao de sistema como em sites, aplicativos, panfletos,

rétulos, entre outros, devem ser organizados. Em um aplicativo, para ter uma boa

arquitetura no sistema, deve seguir 3 pilares principais (EBACT, 2022 apud

SONNBERGE):

1. Conteudo: Organizar os elementos visuais como graficos, videos,

textos, imagens, estrutura e sistema de navegagao.
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Usuario: Todo sistema, site ou aplicativo, deve ter um objetivo. E

preciso conhecer o publico alvo para conhecer suas necessidades.

3.

Contexto: E a soma do todo relacionado & experiéncia, para manter o

interesse do usuario € necessario entender o contexto do sistema, site ou aplicativo.

Figura 7 — Exemplo Arquitetura da Informag&o
Fonte: EBACT, 2022.

Passo a passo para criar uma arquitetura de sucesso de acordo com o site
Escola Britanica de Artes Criativas e Tecnologia (2022, apud SONNBERGE):

Definir objetivo principal

Destaqgue o principal

Crie um sitemap de informagdes. Exemplo: “Receitas > Receitas de

Torta > Receitas de Torta de Frango”

Use Card Sorting

Defina uma estrutura hierarquica visual
Crie personas e imagine as possibilidades de uso
Enumere as necessidades e duvidas da persona

Teste a navegacao em um wireframe

Meca a eficacia da informacéo baseada no modelo de negdcio
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4.1.2.3 Ul & UX

Ul é a abreviacdo de User Interface, em portugués, Interface do usuario. Ul
“trata-se de uma éarea voltada a criar interfaces mais faceis e amigaveis [...] € um
mecanismo gue guia o usuario pelas interfaces visuais, ou seja, sua aplicacao durante
o tempo em que ele a utiliza”, é a interface e a forma como o usuério ira interagir. “Os
elementos principais de uma interface pode ser resumida a partir de quatro pilares:
botbes, tipografia, icones e cores”. (DIGITALHOUSE, 2021)

UX é a abreviacado de User Experience, em portugués, experiéncia do usuario.
UX “trata-se de uma estratégia que tem como objetivo entregar experiéncias melhores
aos usuarios de servigcos e produtos digitais ou fisicos”. Sendo assim, seu objetivo é
garantir que o uso de sites, aplicativos, softwares, entre outras solucdes, aconteca de
maneira fluida, sem obstaculos ou dificuldades. (DA SILVA, 2021)

Figura 8 — Representacao Ul & UX, respectivamente
Fonte: Plezi, 2022.

Em publicacdo no site Rockcontent (2020) é explicado que “a percepg¢ao do
usuario é a chave do sucesso. Em uma escala de relevancia, ele pode avaliar que um
site ou produto € util, que tem valor diferenciado ou que é agradavel de ser utilizado”.
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“As heuristicas de Nielsen sdo principios gerais de como se devem criar
interfaces que sejam claras, rapidas e faceis de se entender.” (JUNIOR, 2021) De
acordo com o site Nielsen Norman Group (2020, apud NIELSEN, 1994) as 10

heuristicas para o design de interface sao:

4. Visibilidade do Status do Sistema: A interface mostra para o usuario
sua posicao dentro do sistema, assim o usuario podera saber qual ambiente

ele esta e para quais outros ele podera se dirigir a partir de sua localizacao.

5. Compatibilidade entre o Sistema e o0 Mundo Real: O sistema precisa
falar a mesma linguagem do usuéario, ou seja, a interface deve facilitar a

compreensao das informacoes.

6. Controle e Liberdade para o Usuario: O usuario possui a autonomia
para fazer e desfazer acdes, o sistema oferece mais op¢des de escolha para o

usuario.

7. Consisténcia e Padronizagdo: Manter consisténcia entre as telas
para que nao seja necessario o entendimento de varios padrdes e formas de
interacOes diferentes, ja que uma vez aprendido serd algo replicavel em outros

contextos dentro do sistema

8. Prevencéao de Erros: Apresentar opcdes de confirmacgéo de acoes
feitas pelo usuario para evitar erros causados acidentalmente, um arquivo que

acidentalmente foi apagado, por exemplo.

9. Reconhecimento em vez de Memorizacao: Fornecer ao usuario
formas de reconhecer padrées do que ter que obriga-lo a memorizar varias
informagdes durante a navegacao pelo sistema. Exemplos: op¢cdes de lembrar
de uma senha (memorizacao) e opc¢des de salvar um arquivo

(reconhecimento).

10. Eficiéncia e Flexibilidade de Uso: A interface deve ser (til tanto para

usuarios leigos como para experientes.
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11. Estética e Design Minimalista: Manter apenas as informacdes que
sao realmente necessarias para que a interface seja eficiente no quesito

transmitir informacdes aos usuarios.

12. Ajude os Usuérios a Reconhecerem, Diagnosticarem e
Recuperarem-se de Erros: Apresentar para o usuario de forma simples e
clara que ele cometeu um erro, mostrar onde errou e o que precisa ser feito

para corrigir tal erro.

13. Ajuda e Documentacédo: Geralmente sdo as areas menos acessadas,
mas sao importantes dentro de um sistema pois pode ser relevante para o

usuario em algum momento.

De acordo com Royo (2011, p.105), o usuario busca os conhecimentos em sua propria
mente para que possa interagir com o sistema por que os fatores culturais dos
usuarios dependerdo de seu conhecimento sobre o uso de aparelhos similares aos
gue apresentamos a ele. Todo conhecimento que buscamos em nossa mente reside
em nossa memoaria e usamos ela para comparar 0 que ja conhecemos com o0 que nos

€ apresentado.

Royo (apud NORMAN, 2011, p.106) ainda afirma que existem trés diferentes
tipos de memorias que usamos de acordo com as informacdes que necessitamos

recuperar:

e Memoarias de Coisas Arbitrarias

Consiste em dados que nao séo relacionados entre si, como senhas pessoais
ou datas de aniversarios. Esses tipos de memorias devem ser evitados quando
fazemos uma interface, pois, essas memarias séo de aprendizados impostos e utiliza-

los em contextos que ndo possuem um contexto com os préprios dados.

e Memoria de Relagcdes Significativas
S3o0 memodrias baseadas em relagBes significativas. E a melhor maneira de

lembrar das coisas, adaptando o conhecimento que temos a novos contextos, pois,
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elas utilizam de recursos de significados que ja se encontram em nossa memaria para
completar com as informac¢des adquiridas recentemente, e assim interpretar com

facilidade um sistema.

e Memoria por Entendimento
Se compreendemos um determinado sistema, entdo podemos aplicar essas

memorias em modelos semelhantes e diferentes.

4.1.2.4 Wireframe

Os wireframes séo esbocos simples de telas de produtos digitais, ou seja, antes
da elaboracéo do layout, é criado uma espécie de rascunho. O intuito € estruturar e
validar ideias e por isso ndo precisam de detalhes como cores, fontes, icones ou
imagens. Assim é possivel demonstrar a arquitetura final de uma interface,

posicionando os elementos de forma simples e organizada. (Aela.io, 2019)

Os wireframes devem incluir informacgfes suficientes para refletir o que
precisa aparecer em cada pagina do projeto web. Pense sobre os elementos
gerais da maioria das paginas web: cabecalhos, rodapés, barras laterais,
areas de conteudo, meta informacéo, busca, widgets, graficos etc. Depois de
ter uma ideia do que tera o site, comece a criar os wireframes com base
nesses elementos. (CRAIG, 2021)

Até uma folha de papel serve como base da prototipacdo ou um software de

edicdo, ja que o importante é a ideia e seu plano de execucao a ser testado.

Figura 9 — Protétipo de Wireframe
Fonte: Aela.io, Aela, 2019.
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Figura 10 — Exemplo de Wireframe
Fonte: Aela.io, Aela, 2019.

Dessa forma, o UX Designer consegue compreender diversos aspectos de seu

projeto, como:

e Os tipos de contetdo que ele deve conter
e Onde esses contetudos devem ser posicionados na interface
e Expor de maneira correta textos, imagens e “call-to-action” com base na

estratégia e objetivo final do projeto

O prototipo é geralmente confundido com wireframe, mas eles possuem conceitos
diferentes, ja que os protétipos sdo a Ultima fase antes do lancamento do

produto/servico final. (Aela.io, 2019)

4.1.2.5 Area de Toque (Uso do Polegar)

BRAGA (2016, apud HOOBER, 2013), mostra que o0s polegares séao
fundamentais para a forma como interagimos com nossos dispositivos moveis. A
pesquisa de Steven Hoober mostra que 49% das pessoas usam seus smartphones

com apenas uma mao para realizar a maioria das tarefas.
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As determinadas zonas para o0 movimento do polegar podem ser identificadas
como: facil de alcancar, dificil de alcancar e zona neutra.

O O O

Figura 11 — Zona do Polegar (destros e canhotos)
Fonte: BRAGA, UX Everywhere, 2016.

Braga (2016) ainda diz que:

O truque é projetar pensando no fluxo da zona polegar, pensando em
fornecer uma estrutura amigével, melhores elementos de design, criacdo de
experiéncias fluidas e tendo menos dores de cabeca no decorrer da
navegacao do usuario.

A primeira coisa que precisamos ter em mente € o uso natural do usuario,

determinando onde colocar as principais areas de navegacao e links de apoio, como:

e Meu aplicativo tem uma longa lista de links?
e Eu preciso ter mais de um menu?

¢ Que forma de navegar é melhor para 0 meu site/app?

Se o aplicativo tem uma longa lista de links, entdo é necessario usar um menu
de sobreposicao de tela cheia (Fig. 12), pois ele oferece espaco para organizar listas,
icones de redes sociais e outros conteudos uteis. (BRAGA, 2016)
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Figura 12 — Exemplo de Aplicativo com Menu de Sobreposi¢éo de Tela
Fonte: BRAGA, UX Everywhere, 2016.

Se o0 aplicativo ndo possui uma longa lista de links, um menu fixo (Fig. 13) &
mais aconselhavel, pois esse tipo de menu fica na parte superior ou inferior da tela e
fornece espaco para até 5 elementos para diferentes areas, dependendo da
quantidade de contetdo. (BRAGA, 2016)

Figura 13 — Exemplo de Aplicativo com Menu Fixo
Fonte: BRAGA, UX Everywhere, 2016.

Como mais de um menu pode ficar complexo, é recomendado priorizar 0s
links do menu com base em sua importancia no produto. Menus fixos séo
usados para links e areas mais visitadas, enquanto menus de tela cheia ou
dentro do menu hambuirguer podem ser importantes, também, mas nao com
alta prioridade. (BRAGA, 2016)

O modelo de card (painel/modal) tem sido muito utilizado, pois, sao rapidos,

faceis e previsiveis. O item de acdo é colocado diretamente na zona neutra. Eles
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fornecem informacdes curtas que torna mais facil entregar o conteudo/informacgéo
certa e no momento certo. (BRAGA, 2016)

UNDER THE
WEATHER

Did you see Snow with high 20s
temps? It's looking a bit under the
weather. I'd ask it myself, but what
ifit's contagious?!

Figura 14 — Exemplo de Aplicativo Modelo Card
Fonte: BRAGA, UX Everywhere, 2016.

O swipe (movimento de deslizar) séo representados pelas setas e os circulos
sdo as areas de toque (Fig. 15). Os usuarios normalmente tocam em algum lugar da
borda do dispositivo para o meio dele, na diagonal para baixo e geralmente deslizam
na area neutra da zona polegar. (BRAGA, 2016)
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Figura 15 — Movimento Swipe (destros e canhotos)
Fonte: BRAGA, UX Everywhere, 2016.
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4.1.2.6 Layout para Interface Digital

Segundo Gavin Ambrose e Paul Harris (2011, p.33), “layout € o arranjo dos
elementos do design em relacdo ao espaco que eles ocupam no esquema geral do
projeto” enquanto os grids sao “uma série de linhas de referéncia que ajudam a dividir
e organizar uma pagina, permitindo a disposicéo rapida e precisa dos elementos do

design”.

O objetivo do layout € apresentar 0os elementos visuais e textuais de maneira
clara e eficiente ao leitor. Com um bom layout, o leitor pode navegar por informagdes
bastante complexas tanto na midia impressa quanto na eletrénica” (AMBROSE e
HARRIS, 2011, p.33).

4.1.2.7 Grids para Interface Digital

Os grids sao o esqueleto de uma interface e possuem a funcao de organizar e
alinhar seus elementos. Seus propositos, de acordo com Josef Miller-Brockman
(1981, apud AMBROSE e HARRIS, 2014, p.34) sao:

A. Construir o raciocinio objetivamente com o0s recursos da comunicacao visual

B. Construir o texto e o material ilustrativo sistematica e logicamente

C. Organizar o texto e as ilustracdes de forma compacta e com seu proprio
ritmo

D. Unir o material visual de forma facilmente inteligivel e estruturada com alto

grau de tenséo
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Figura 16 — Exemplo de Grids na Interface Digital
Fonte: Editorial Aela.io, Aela, 2020.

Na época presente, temos em nossas maos dispositivos de diversos tamanhos,
mas que conversam entre si, facilitando algumas atividades do dia a dia. Para
desenhar a interface de um produto digital que funcione bem nas diferentes larguras
das telas desses dispositivos € necessario o sistema de grids. (Editorial Aela.io, 2020)

Entre os elementos do grid para uma Interface digital, podemos encontrar:

= Colunas

368dp 4 columns

Subheader

Figura 17 — Elementos do Grid: Colunas

Fonte: Material.io, Material Design, 2020.

Colunas (Fig. 17) sdo os blocos verticais dentro do layout do Grid. Elas

determinam a area onde sera posicionado o conteudo. Sua quantidade no quadro vai
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depender do tamanho e resolucdo de cada tela (breakpoint). Sua largura € medida
percentualmente ao invés de em numeros fixos, permitindo uma melhor flexibilizagdo

para adaptar para diversos tamanhos de telas. (Editorial Aela, 2020)

=  Gutters

Subheader

Figura 18 — Elementos do Grid: Gutter

Fonte: Material.io, Material Design, 2020.

Os Gutters (Fig. 18) sao lacunas entre as colunas em um layout de Grids. A
funcao deles é ajudar a separar e limitar o contetdo alocado na péagina. A largura dos
Gutters é fixa dentro de um mesmo breakpoint, mas em diferentes breakpoints elas
podem mudar de tamanho. Gutters ndo devem ser muito largos ou da mesma altura
que as colunas, pois acabam nado deixando espaco suficiente para os conteldos.
(Editorial Aela, 2020)

= Margem
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Subheader

Figura 19 — Elementos do Grid: Margem

Fonte: Material.io, Material Design, 2020.

A margem (Fig. 19) sé@o os espacos em branco entre o limite da borda e o inicio
do conteudo. “As margens sao os espacos laterais a esquerda e a direita do contetdo
da péagina. Assim como os Gutters, sua largura é fixa, mas se adapta conforme os

diferentes breakpoints.”

= Breakpoints

Subheader Subheader

Figura 20 — Elementos do Grid: Breakpoints
Fonte: Editorial Aela.io, Aela, 2020.

Breakpoints (Fig. 20) sédo os intervalos de layouts predeterminados para
diferentes tipos de tamanho de telas. Existem breakpoints para telas de celulares,

tablets e desktops. Portanto, para cada breakpoint ha um layout de grid diferente para
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gue o conteldo seja distribuido e alocado de uma maneira melhor. Dessa forma, o

usuario mantém uma boa experiéncia e jornada através de todos os seus dispositivos.
(Editorial Aela, 2020)

=  Grid Horizontal

- I HE I
[ 1

Figura 21 — Grid Horizontal: (1) Coluna (2) Gutters (3) Margens
Fonte: Material.io, Material Design, 2020.

O grid horizontal (Fig. 21) pode ser personalizado para interfaces que
funcionam com o manuseio do toque na tela, que rolam horizontalmente. Colunas,
gutters e margens sao dispostas da esquerda para a direita, e ndo de cima para baixo,
para melhor proveito. A altura da tela determina o numero de colunas em uma grade
horizontal. A interface de usuario com rolagem horizontal € incomum em plataformas
sem o manuseio do toque na tela. (Material Design, 2020)

= Elementos de Campo
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Figura 22 — Elementos do Grid: Elementos de Campo
Fonte: Editorial Aela.io, Aela, 2020.

Os elementos de campo (Fig. 22), tratam-se de “blocos de design”, espagos
onde podem conter um texto, uma imagem ou ambos. Eles séo alocados dentro do

grid de forma a ficarem alinhados com as colunas e os gutters. (Editorial Aela, 2020)

Existem varias opcdes de grid, que variam de acordo com cada projeto. Para
as publicacfes impressas, o estilo de grid € diferente das publicacdes digitais, pelo
fato de como o espaco é trabalhado.

Silvestri (2019), aponta dois tipos de grids mais usados em web design:

= Estruturade 3 Linhas

A estrutura de 3 linhas (Fig. 23) serve tanto para dispositivos moveis quanto
para desktops. Ela baseia-se na criacdo de trés linhas guias, canto direito com uma
margem de 30px, no centro e outra no canto esquerdo com a mesma medida da

margem direita.
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Possiveis receilas

Titulo

Dpcdes 01

Dpgoes 02

Dpcdes 03

Figura 23 — Grid: Estrutura de 3 Linhas
Fonte: Fonte: SILVESTRI, 2019.

= Estruturade 12 Linhas

A estrutura de 12 linhas (Fig. 24) é mais utilizada em interfaces para desktops e
consiste em 12 colunas, 70 de altura, 30 de espacamento (gutter) e o alinhamento no

centro. E uma estrutura versatil e mais facil de ser utilizada.

Figura 24 — Grid: Estrutura de 12 Colunas
Fonte: Fonte: SILVESTRI, 2019.

“O grid ajuda a garantir que sec¢des de informacgdes que sdo mais importantes
possam se destacar aos olhos dos leitores” (AMBROSE e HARRIS, 2009, p. 14)

As principais informacdes devem se localizar no ambito do “padrédo F” para

capturar a atencdo dos leitores. Esse padrdo € o modo como as pessoas leem textos
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em sites, blogs, lojas virtuais e em outras paginas da internet, nesse modo as
primeiras linhas séo lidas até o final, mas as seguintes o usuario apenas Ié o inicio de
cada linha. O modo de leitura para materiais impressos é diferente, geralmente 0s
olhos passam pelo topo da pagina, da esquerda para a direita em um ritmo moderado
e constante. (AMBROSE e HARRIS, 2009, p.18)

B | |
oo — - N
. &
B
L4

_

Figura 25 — Modo “Padréo F” de leitura
Fonte: AMBROSE e HARRIS, p.18, 2009

4.1.2.8 Tipografia

Tai Hsuan-An (2018, p.280) afirma que “a busca do maximo de conforto a leitura
€ a primeira necessidade do usuario, e a legibilidade talvez seja o primeiro requisito
para a comunicabilidade do produto.” Essa questdo tem seu inicio pela tipografia, por
isso é importante as informacdes sobre fontes ou tipos de letras, que serdo abordadas

a sequir.

Outros elementos importantes séo citados por Joaquim da Fonseca:

Lidar com os elementos da tipografia e com sua organizacdo em termos de
escolha dos tipos, sua formagdo em tamanho, variedade, peso, linhas,
espagcamento, entrelinhamento, colunas, diagramacéo de blocos de textos,
titulos e subtitulos, requer conhecimento e familiaridade com a linguagem
grafica. (2008, p. 80).
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Figura 26 — Anatomia do Tipo
Fonte: U.Porto. Cemidesign. Anatomia do Tipo. CASTRO e FERREIRA, 2016.

De acordo com César Castro e Miguel Ferreira (2016) a anatomia do tipo (Fig.

25) possui elementos que podem ser classificados como:

Abertura: E o tamanho do espaco interno, é descrito como em termos de
pequena, média e grande.

Arco: E o traco curvo que parte da haste principal de algumas letras, sem
se fechar (exemplo: “m”, “n” e “r").

Arco duplo ou espinha: Trago curvo principal do caracter “s” de caixa alta e
baixa.

Ascendente: E a parte das letras de caixa baixa que se encontra acima da
"altura de x".

Balanco: Compensacéo Optica aplicada a algumas letras circulares, como o
“0” e 0 “c”, fazendo o tracgo ultrapassar, no topo e base da letra, a altura de
X (caso de caixa-baixa) e da altura das caixa-alta (caso das maiusculas).
Barriga: E o traco curvilineo presente em letras como o “b” caixa baixa.
Braco: Traco horizontal ou diagonal que surge de um traco vertical.

Cauda: Prolongamento inferior do traco de alguns caracteres (exemplo: Q).

Corpo da letra: E a parte cheia ou central que se distingue das hastes.
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Cruz, trave ou travessao: Linha horizontal que cruza em algum ponto o traco
vertical.

Descendente: Parte das letras de caixa baixa que se encontra abaixo da
"altura de x".

Espaco interno: E o formado pelo contorno interior de um espaco fechado
ou parcialmente fechado.

Espessura: Distancia entre as partes laterais dos caracteres graficos; o
mesmo que grossura.

Filete ou Perfil: E a linha horizontal entre verticais, diagonais ou curvas.
Haste ou Fuste: E o traco que define a estrutura béasica da letra; tronco do
caracter.

Olhal superior e olhal inferior: Linha que forma a curvatura na parte superior
e inferior do “g” de caixa baixa.

Olho: Linha que forma a curvatura e define o espaco fechado na letra “e” de
caixa baixa.

Orelha: Pequeno trago que se destaca do bojo superior do “g” da caixa
baixa.

Ombro: Curva apertada que surge no arco, de algumas letras, e o liga a um
trago vertical (exemplo: “m”, “n” e “h”).

Pescoco ou ligacao: Linha que une os olhais do “g” de caixa baixa.

Perna: Haste vertical ou curvada que entra na formacéo de algumas letras,
como o “p”, “q” e “m”.

Remate: Forma de conclusido de algumas letras como o “e” de caixa baixa.
Ponto de enlace ou Enlace ou juncdo: Ponto de conexao entre a serifa e a
haste.

Serifa, cerifa ou patilha: Filete que, na maioria dos caracteres de imprensa,
finaliza a haste das letras, atravessando-a nas extremidades que nao fazem
ligacéo.

Terminal: Breve traco final que ndo segue a direcao do tragco onde assenta,
curvando-se no sentido perpendicular, com uma inclinacao.

Tipo: Cada um dos caracteres tipograficos; tem a forma de um
paralelepipedo e divide-se em trés partes: olho, corpo e fenda.

Tipos: Sao os caracteres.
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e Veértice: Elemento de unido entre duas hastes inclinadas.

e Zona inferior: Constituida pela zona baixa da escrita a parte da base das
letras curvas como “0”, “a”, que descem a linha de base, e também é
ocupada pelas pernas e pelas descendentes.

e Zona média: Constitui a parte central da letra, € ocupada por todas as vogais
de caixa baixa e pelo “m”, “n”, “r", “s”, etc, cuja altura se torna como base
para medir o nivel de crescimento das hastes e o comprimento das
descendentes; = altura de x.

e Zona superior: Constitui o ponto mais alto das letras, € ocupado pelas
hastes, pontos, acentos, barras e ascendentes dos caracteres de caixa

baixa.

O termo tipo (typeface) ndo deve ser confundido com o nome fonte. O tipo é
0 conjunto de letras, numeros, simbolos e sinais de pontuacdo e acentos,
pertencentes ao mesmo estilo. A fonte, no conceito mais preciso, € 0 meio
fisico utilizado para criar o tipo, [...]. Hoje o termo é entendido como um
arquivo digital de caracteres de um tipo. A familia de tipo é a colecao de vérias
versdes de um tipo e com todas as variagbes.” (HSUAN-AN, 2017, p. 283)

De acordo com Mauro Gaspar (2015), todas as fontes podem se enquadrar

numa familia especifica. Podemos dividir as fontes em 7 familias distintas:

Qa3

Figura 27 — Familias tipograficas: Goticas
Fonte: GASPAR, Mauro. Design Culture. Familia Tipogréficas. 2015.

As tipografias com estilo gético (Fig. 27) sdo notavelmente chamativas e
inspiradas pela era gotica, sua estrutura indica que sdo mais apropriadas para projetos
com elementos antigos e retro. “[...] As Goéticas foram utilizadas quase durante 500
anos, atualmente sao pouco utilizadas por serem fontes muito complexas e de dificil
percepcao.” (GASPAR, 2015)
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Figura 28 — Familias tipograficas: Romanas Antigas
Fonte: GASPAR, Mauro. Design Culture. Familia Tipograficas. 2015.

A familia das Romanas antigas (Fig. 28) sao fontes com serifas arredondadas,
foram baseadas nas inscrigdes das ruinas Romanas e “foram-se desenvolvendo e
espalhando ao longo de 200 anos até darem origem as de transicdo”. (GASPAR,

2015)
Complemento sobre a familia tipogréfica das Romanas Antigas:

Para os caligrafos da Renascenca, a inscricdo na base da imponente coluna
de Trajano foi inspiracdo continua; as suas letras eram consideradas o mais
requintado e elegante padrdo das letras latinas, o non plus ultra de clareza e
esplendor estético. (HEITLINGER, Paulo, 2007)

Figura 29 — Familias tipogréficas: Romanas de Transi¢do
Fonte: GASPAR, Mauro. Design Culture. Familia Tipogréficas. 2015.

Essa familia tipografica foi desenvolvida a partir da familia anterior, elas
continuam apresentando serifas, porém néo sao arredondadas e sim retas.

Ainda sobre a familia tipografica das Romanas de Transicao:

Este estilo € uma refinagdo evoluida das Romanas antigas, e foram possiveis
devido a possibilidade de fundir tipos. Sao letras serifadas sempre que
existam hastes, tanto na vers@o de caixa-alta como em caixa-baixa. A sua
principal caracteristica é na juncdo da haste com a serifa fazer um angulo
arredondado. A diferenca de espessura entre hastes também é pouco
acentuada. (GASPAR, 2015)
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Figura 30 — Familias tipogréficas: Cursivas
Fonte: GASPAR, Mauro. Design Culture. Familia Tipograficas. 2015.

“E uma fonte que tem origem na escrita caligrafica italiana, e aproxima-se das
fontes que se baseiam na escrita manual.” (GASPAR, 2015) Percebe-se que na

tentativa de imitar a “letra de mao”, esse tipo se apresenta em formato italico.

Figura 31 — Familias tipograficas: Latinas

Fonte: GASPAR, Mauro. Design Culture. Familia Tipogréficas. 2015.

A familia das Latinas (Fig. 31) descende das Romanas e por isso a sua
semelhancga. “Ha um maior contraste entre as hastes, e a sua principal caracteristica
€ a sua terminagdo da haste bruscamente em angulo recto na jungdo da serifa.”
(GASPAR, 2015)

ABCI

Figura 32 — Familias tipogréficas: Egipcias
Fonte: GASPAR, Mauro. Design Culture. Familia Tipogréficas. 2015.
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N&o apresentam serifas e possuem letras em bastéo, “sao fontes com serifas
rectangulares bastante evidentes, geralmente da mesma espessura que as hastes.
Letras baseadas no estilo das inscri¢cdes egipcias (hierdglifos), que eram esculpidos
em pedra.” (GASPAR, 2015)

Figura 33 — Familias tipograficas: Grotescas
Fonte: GASPAR, Mauro. Design Culture. Familia Tipogréaficas. 2015.

“As fontes pertencentes as grotescas (Fig. 33) ndo apresentam serifas, sao
chamadas letras de bastdo e sédo das fontes onde € mais provavel encontrar bold,
italic, light e regular.” (GASPAR, 2015)

Figura 34 — Familias tipograficas: Fantasia
Fonte: GASPAR, Mauro. Design Culture. Familia Tipograficas. 2015.

“Sao fontes que nao se conseguem enquadradas nas familias acima referidas,
e que tem caracteristicas confundidas, misturadas, ornamentadas e até iconicas.”
(GASPAR, 2015)
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4.1.2.9 Cores

Cada pessoa reage de forma diferente a determinada cor, influenciado por sua
intensidade, luminosidade e saturacdo. Como citado pelo site MiltonDesign (2020),
elas “constituem estimulos psicolégicos para a sensibilidade humana, influindo no
individuo, para gostar ou ndo de algo, para negar ou afirmar, para se abster ou agir,

nos deixar alegres, tristes, agugar o nosso apetite, nos deixar mais confortavel”.

Tai Hsuan-An (2017) descreve cor como sendo “a raiz de todas as aparéncias
visuais e pode ser analisada em termos de suas propriedades basicas: matiz,

luminosidade e croma (saturagao ou grau de intensidade da cor)”.

Segundo Modesto Farina, Clotilde Perez e Dorinho Bastos (2011)
“‘internacionalmente estdo sendo aceitas como cores primarias (ou basicas, ou ainda
originais) o amarelo, o magenta e o azul. Com essas denominacdes, pretende-se uma

unificagdo na nomenclatura das cores”.

Figura 35 — Sintese Substrativa das Cores
Fonte: FARINA, Modesto; PEREZ, Clotilde e BASTOS, Dorinho. 2011. p.64

Formacéao das cores:

Com a superposicdo do amarelo sobre o azul, teremos o verde; com a
superposicdo do azul sobre o magenta, teremos o azul-violeta; com a
superposicdo do magenta sobre o amarelo, teremos o vermelho; com a
superposicéo de todos os pigmentos coloridos, teremos o preto. (FARINA;
PEREZ e BASTOS, 2011, p. 64)
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“Chamame-se cores segundarias (ou complementares) as que, ao se mesclarem,
se anulam em branco: vermelho, verde e azul-violeta.” (FARINA; PEREZ e BASTOS,
2011, p.65)

Figura 36 — Sintese Aditiva das Cores
Fonte: FARINA, Modesto; PEREZ, Clotilde e BASTOS, Dorinho. 2011. p.64

Formacao das cores:

A superposic¢ao do verde sobre o azul-violeta dara o azul; com a superposi¢ao
do verde sobre o vermelho, teremos o amarelo; com a superposicdo do
vermelho sobre o azul-violeta, teremos 0 magenta; o branco resultard da
sintese aditiva de todas as cores. (FARINA; PEREZ e BASTOS, 2011, p. 64)

As cores complementares sdo duas cores que quando postas juntas em partes
Opticas iguais formam o cinza absoluto, onde ndo se consegue identificar as cores
originais. “Colocando as cores basicas e complementares em circulo, Wundt construiu
uma forma geométrica que sintetiza toda a dinamica das cores” (FARINA; PEREZ e
BASTOS, 2011, p. 64) Cada cor estad diametralmente oposta a sua complementar.
(Figura 19)
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Amareio

Vermeiho

Vicleta Azul

Figura 37 — Justaposi¢éo das Cores Basicas com as Complementares
Fonte: FARINA, Modesto; PEREZ, Clotilde e BASTOS, Dorinho.

Psicodindmica das Cores em Comunicagéo. 2011. p.66

Segundo Ambrose e Harris (2012, p. 129) uma paleta de cores considerada
segura deve possuir um grande numero de cores diferentes que podem ser
distinguidas individualmente (Fig. 37). Assim sera garantida a reproducdo uniforme

das cores.

White #FFFFFF
Silver #C0COCO
Grey #808080
Black #000000
Red #FF0000
Maroon  #800000
Yellow  #FFFFQO0
Olive #808000
Lime #00FFOO
Green #008000
Aqua #00FFFF
Teal #008080
Blue #0000FF
Navy #000080
Fuschia #FFOOFF
Purple  #800080

Figura 38 — Principais Cores Seguras para Web
Fonte: AMBROSE e HARRIS, 2009, p.129.

Modesto Farina, Clotilde Perez e Dorinho Bastos (2011) afirmam que “as cores
influenciam o ser humano, e seus efeitos, tanto de carater fisiolégico como

psicoldgico”, sendo assim, claramente intervém em nossas vidas, em nossos sentidos.
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De acordo om o site Neilpatel (2021), entender a forma de pensar do usuario,
seu contexto cultural e social, suas preferéncias e valores € essencial. Se trata muito
mais do que escolher aquelas cores que mais cativam, € preciso entender como o

significado dela afetara o cliente e a quais emocdes ela poderéa remeter.

De acordo com Tai Hsuan-An (2017) “percebemos que uma cor € mais quente
gue a outra, uma € mais luminosa que a outra, uma cor € mais pesada que a outra e
uma estimula a reacdo psiquica e emocional de modo mais intenso que a outra. ” Com
essa informacao identifica-se uma possivel manipulacdo para criar uma atmosfera

adequada para uma determinada situacao, assim como é confirmado:

NGés podemos utilizar as cores para aquecer ambientes frios, refrescar locais
de calor eminente, criar atmosferas de alegria e ambientes limpos e,
principalmente, evitar a fadiga visual e diminuir o0 estresse e,
consequentemente, o cansaco fisico. (HSUAN-AN, 2017, p.167)

Eva Heller (2014), sociodloga, psicéloga e professora de Teoria da Comunicagao
e Psicologia da Cor, fez estudos com 2 mil homens e mulheres com idades entre 14
e 97 anos, levando em consideracdo aspectos de diferencas sociais, culturais,
profissionais e econdmicas para formular uma tese. O resultado da pesquisa mostra
que “cores e sentimentos ndo se combinam ao acaso e nem sdo uma questdo de
gosto individual: sdo vivéncias comuns que, desde a infancia, sédo enraizadas na

linguagem e o registro fica marcado na meméria”.

A impressdo causada por cada cor é determinada pelo seu contexto, pela
mistura de significados em que percebemos, o contexto em que é aplicada € o critério
que nos dird se é uma cor percebida de forma positiva ou negativa. Nao apenas
combinacdes de cores, tdo importante quanto a cor mais frequentemente citada sdo
as cores que a ela se combinam. (ARAUJO apud HELLER, 2014)

“‘Nenhuma cor esta ali sozinha, esta sempre cercada de outras cores. A cada
efeito intervém varias cores, um acorde cromatico”. Sendo assim, um acorde
cromatico é constituido pelas cores que serdo mais associadas a um efeito especifico.
Os resultados da pesquisa de Heller indicam que as mesmas cores estdao sempre

associadas a sentimentos e efeitos similares, como, atividade e energia esta



60

associado a barulho e animacéo, enquanto, fidelidade estaria associado a confianca.
(ARAUJO apud HELLER, 2014)

A utilizacdo de uma tabela cromatica voltada as emoc¢fes que a empresa ou
servico queiram transmitir para seus clientes e usuarios, juntamente com outros
elementos para construcdo visual, sdo chaves para um melhor desenvolvimento do

projeto no mercado de atuagéo. (BRITO, 2021)

A cor tem o papel de, ndo so deixar o0 ambiente ou produto mais atrativo
visualmente, mas de provocar emoc¢des e humores nos receptores/usuarios, por isso

0 estudo das cores € de grande importancia na comunicacéo visual.

Brito (2021) diz que podemos ver as associagoes afetivas das cores e como

elas podem causar certas sensacfes e humores, como apresentado no quadro

abaixo:

Quadro 1 — Analise das Cores

. Representactes :
Emocoes : Incentiva Capaz de
Culturais
Gentileza, Incentivar
. . Interesse,
: Alegria, felicidade, coragem, i compras, calor,
Laranja ) o confianca e .
energia e forgca otimismo e i atencdo ou
. despojamento o
equilibrio agressividade
) } i Alegria, calor,
Alegria, Riqueza material, ) .
) o Consumo e apetite, atengdo
acolhimento e fome, otimismo,
conforto e cansaco aos
clareza calor e luz
olhos
Proporcionar
Esperanca,
Paz, . relaxamento,
. ecolégica, . o
responsabilidade, Responsabilidade simbolizar
5 natureza, ) -
saude e frescor _ e Cuidados fertilidade,
crescimento, )
evocar conceitos
fartura
de natureza
Seguranga, calma, Conhecimento, o Diminuir o
] ) Produtividade, )
confianca, pesquisa, o apetite,
L ) confiabilidade e
inspiracao e tecnologia, ) aumentar a
serenidade

tranquilidade seguranca, paz produtividade,




de espirito,
limpeza,

comunicacao

Sabedoria,
espiritualidade,

L misticismo,
Inspiracéo e o
o feminilidade,
criatividade i .
sinceridade,

respeito e
mistério

disciplina,

obediéncia,
Aconchego, L
] organizagao,
Marrom seriedade e )
) ; neutralidade,
integridade )
maturidade,

competéncia e
estabilidade
Feminilidade,
Desejo, energia,
sensibilidade e
delicadeza beleza e
sensualidade
Paz,
Calma, modernidade,

equilibrio,

Branco confiabilidade e

) pureza,
limpeza )
suavidade e

harmonia

Modernidade,

L (nas culturas
Sofisticagéo, forca

e objetividade .
elegéancia,

seriedade e
equilibrio

Terra, natureza,

romance, ternura,

simplicidade, luto

ocidentais), agao,

Sensacao de bem-
estar, inspiracao e

busca de sabedoria
ou espiritualidade

Disciplina,
neutralidade e

seriedade

Tranquilidade,
sensibilizagdo e

romance

Tranquilidade e

ponderacéo

Sensacéo de
modernidade,
elegancia,

dinamismo e forca
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aumentar a
sensacao de
frescor ou frio

Denotar a
realeza,
tranquilizar,

incentivar a
criatividade,

despertar
sensacoes de
mistério
Despertar
disciplina e
organizagéo,
criar ambientes
aconchegantes,
denotar
experiéncia e
maturidade
Denotar romance
e sensibilidade,
denotar energia,
criatividade e
feminilidade
Denotar paz,
modernizar uma
paleta de cores,
criar visuais mais
limpos e
minimalistas
Denotar
sofisticacao,
luxo,
exclusividade,
forca, luta, criar
visuais
minimalistas,

Sérios e objetivos
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Nuances morais,

Equilibrio, harmonia, Neutralidade, Harmonizar
confianca e neutralidade, equilibrio e paletas de cores
sofisticacao sofisticagédo e confianca com elementos

modernidade

Fonte: https://neilpatel.com/br/blog/significado-das-cores/ (2021)

4.1.2.10 Analise de Similares

Para uma melhor visualizacéo dos similares que ja existem no mercado, foi feito

um guadro com as informacdes dos aplicativos analisados.

Quadro 2 — Informacgdes dos Aplicativos Analisados

Aplicativo iFDepressao Fabulous Reflectly
i0S: 2016
: - . i0S: 2013 i0S: 2021
Disponibilidade Android: Sem i ;
: . Android: 2013 Android: 2017
informacao
i0S: 16 MB i0S: 64,7 MB
i0S: 218,2 MB
Tamanho Android: Sem Android:
i Android: 58 MB
informacao 18,12 MB
i0S: 6.0 ou : .
) i0S: 11.0 ou i0S: 10.0 ou
- posterior i )
Compatibilidade . superior posterior
Android: Sem
) Android: 3.69 Android: 3.21.4
informacao
- i0S: +12 ) )
Classificagéo iOS: +4 i0S: +4
- Android: Sem o o
Indicativa ) Android: Livre Android: Livre
informacao
i0S: 5,0 . )
: . i0S: 4,7 i0S: 4,5
Avaliacéo Android: Sem ; :
) Android: 4,6 Android: 4,3
informacao
i0OS: Sem iOS: Sem i0S: Sem
informacao informacao informacao
Downloads
Android: Sem Android: Mais Android: Mais de
informacéo de 10 milhdes 1 milh&o

Fonte: Autora, 2021.
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4.1.2.10.1 iFDepressao

Figura 39 — icone do aplicativo iFDepress&o

Fonte: App Store

Informacdes na area de descri¢cdo do aplicativo:

App para autoajuda na depressao leve a moderada com duas versdes, uma
para jovens, constituida por 8 mddulos e uma versao para adultos constituida
por 6 modulos. Ambas as versdes tém um componente para apoio na gestado
de medicag¢do e um componente de salde e bem-estar. Para desbloqueio e
funcionamento total deve haver uma recomendac¢éo do seu médico de familia
e deve ter o0 apoio do seu psicologo. (Innovagency, 2016)

Inventéario de funcdes do aplicativo:

e Opcao de criacédo de conta

e Incentivo a organizacao para rotina matinal

e Incentivo a organizacao de agenda para habitos de sono saudaveis
e Incentivo a atividade fisica

e Incentivo a alimentacdo saudavel

e Incentivo ao contato social positivo

e Elementos informativos, como pequenos artigos - modulos, sobre

depresséao

Analise de Telas:



Bem-vindo a ferramenta de autoajuda.

Esta ferramenta mostra como 0s nossos
pensamentos, sentimentos e comportamentos estdo

depressao, enco
padrdes de pen:

também ird adquirir competéncias que podem ser
usadas para evitar o regresso dos sintomas
depressivos.

Atengdo: para o uso da versao completa da
ferramenta tera que solicitar ao seu médico de
familia ou psicélogo que a recomendem. Nesta
versao apenas tem acesso ao médulo de Estilo de
Vida Saudavel.

Pode comegar a usar a ferramenta, seleccionando no
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Uma ferramenta de autoajuda baseada na
terapia cognmvorcompovtamental

Versoes destinadas a jovens com mais de 15
anos e adultos

E constituida por seis médulos
basicos/obrigatérios e um médulo opcional
para adultos, e seis médulos
basicos/obrigatérios e trés médulos
opcionais para jovens.

Tem como objetivo ajudar a desenvolver
diversas competéncias para gerir a
depressao

Esta ferramenta precisa ser recomendada
pelo seu médico assistente ou psicélogo

Menu o icone: para funcionar

PROGRAMA

Figura 40 — Tela de Apresentac¢éo: iFDepressao

Fonte: Aplicativo iFDepressao

O aplicativo comega com uma apresentacdo simples de interacdo “fria” e
informativa. A tela escura com imagem simples em segundo plano remetendo a
natureza reproduz a sensacdo de calma, conforto e acolhimento e uma tipografia
relaxada e limpa. Apesar do texto conter muitas informagdes, que muitas vezes o
usuario pode néo se interessar em ler, temos a segunda parte da tela de inicializacédo
com pontos relevantes, pontuando seus objetivos de forma clara. Os elementos de
cor verde por sua vez, assim como a imagem de fundo, também reproduzem uma leve

sensacao de contentamento.
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. Bem vindo!

Bxplore esta ferramenta®e adquira
competéncias para evitalFo regresso dos

Sugerimos' fle comece pela leitura do
seguinte modho:

@) oo

Defina ainda objetivos pdga se organizar
diariamente:

Financiado por: Copyright:
eea eUtImIO -
grants ) o

Figura 41 — iFDepresséo Tela de Inicio

Fonte: Aplicativo iFDepressao

A tela de inicio também comeca com uma apresentacéo simples e informativa,
ainda interagindo com o usuario de forma “fria”. Os elementos continuam 0s mesmos
da tela de inicializacdo. As areas clicaveis ficam subtendidas ao usuario, sendo

apenas o botdo de menu retratil na area superior, de acesso desconfortavel.

Eu Luto =
Contra a Dépressao

Figura 42 — iFDepressao: Menu

Fonte: Aplicativo iFDepresséo
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O menu do aplicativo é simples, com os icones sendo intuitivos. Com 0 mesmo
padrao de layout apresentado desde a tela de apresentacéo, a imagem de fundo com
elementos da natureza reproduz a sensacao de calma e conforto. Assim como as
areas clicaveis, que sao de facil acesso pela clareza dos icones e seu tamanho,

apresentam uma aparéncia clean devido a sua cor branca.

Eu Luto 8
. Contraa Depressao

.,

Bem vind® pégina de Login.

£ 6timo constatar que esté pronto para

\ Esqueci-me da password

Figura 43 — iFDepressao: Tela de Login

Fonte: Aplicativo iFDepressao

O aplicativo possui uma ferramenta de criagdo de conta, para armazenar seus
dados e facilitar a agdo proposta pelo aplicativo. Na tela de login, temos o layout
padrdo do aplicativo. As letras estdo maiores facilitando a legibilidade do conteudo.
Entretanto, o aplicativo ndo fornece as possibilidades de entrar com contas ja

existentes como Google, Twitter, Facebook e entre outros.
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Defina objetivos que contribuam para um
estilo de vida mais saudavel.

QOrganizacdo matinal

Habitos de sono saudaveis

Atividade fisica

Alimentacdo saudavel

Contacto social positivo

Figura 44 — iFDepresséo: Estilo de vida Saudavel

Fonte: Aplicativo iFDepressao

Na tela de “estilo de vida saudavel” temos o layout simples e neutro, com cores
frias, ressaltando as opc¢des de areas clicaveis, muito intuitivas, no centro da tela que
possuem as letras em vermelho para chamar atencdo. Essas areas possuem ao lado
outros elementos que fortalecem a ideia de que ao clicar na area proposta vocé estara
sendo redirecionado a outra tela com as acdes apontadas em vermelho.

<[] ESTILO DE VIDASAUDAVEL <[] ESTILO DE VIDA SAUDAVEL

ORGANIZACAQ MATINAL ("} | HABITOS DE SOND SAUDAVEIS

Definir novo objetivo Definir novo objetivo

Selecione uma opcao v Selecione uma opgéo ~

Done Done
Planear o dia seguinte na agenda Acordar sempre as
Rever o dia na agenda ao comegar o dia Deitar sempre as
Preparar as coisas que preciso para o... Evitar ingestdo de cafeina 4 horas ant...

Figura 45 — iFDepresséo: Estilo de vida Saudavel I

Fonte: Aplicativo iFDepresséo
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Nas opc¢Oes encontradas na tela “estilo de vida saudavel” vamos encontrar
subcategorias de atividades que o aplicativo propde. Todas as opc¢des levaram a telas
com layouts iguais. Continuando com um padrdo simples e neutro, com cores frias,
agora adicionado elementos em verde, como o botédo visivel ao centro, transmitindo
uma sensacao mais acolhedora e levemente divertida. A tipografia também segue o
mesmo raciocinio dos outros elementos.

Ao clicar em “selecione uma opg¢ao” o usuario ira abrir a uma area onde sera
apresentado opcfes de atividades, com o movimento de empurrar as opc¢des para
cima ou para baixo, 0 usuario encontrara mais opcoes, que ele podera escolher e

personalizar da forma que desejar.

ACERCA DA FERRAMENTA

'g?? FAQ

Figura 46 — iFDepressao: Sobre o app

Fonte: Aplicativo iFDepressao

Na area informativa do aplicativo “sobre”, temos os dados acerca do aplicativo
e suas ferramentas. Diferente do seu layout padrdo repetido desde a tela de
apresentacao, a tela de informacfes é simples e neutra com cores frias. Os icones
utilizados séo de facil compreenséo tornando as opc¢des claras mesmo se nao tivesse

a informacao do texto

Quadro 3 — PNI: iFDepresséo
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O aplicativo fornece grande quantidade de informacéao
Pontos Positivos sobre depresséo e como o usuario poderia encontrar
ajuda, o layout é simples e objetivo.
) A forma como as informac6es sao apresentadas é
Pontos Negativos
macante.

O aplicativo fornece “apostilas” de ensino para o usuario
Pontos Interessantes

entender a depressao e seus sintomas.
Fonte: Autora, 2021.

4.1.2.10.2 Fabulous

Figura 47 — icone do Aplicativo Fabulous

Fonte: App Store

Informacdes na area de descri¢cdo do aplicativo:

[...] O Fabulous iré te ajudar a aumentar seus niveis de energia, ter mais foco,
perder peso e dormir melhor, através da construcdo de hébitos e rotinas
saudaveis na sua vida. [...] (Fabulous, 2013)

Inventario de funcdes do aplicativo:

e Opcao de criacédo de conta

e Ajuda a organizar o tempo

e Auxilio no controle da respiracéo

e Incentivo e melhor controle de atividades fisicas
e Incentivo a alimentacéo saudavel

e Auxilio no foco de atividades



70

Andalise de Telas:

Primeiro, vamos
nos apresentar

boloque seu nome

Continuar

Vocé esta comegando muito bem!
Gostariamos de te conhecer melhor.

espago concluido

Figura 48 — Tela de Apresentagdo: Fabulous
Fonte: Aplicativo Fabulous

O aplicativo possui muitas animacdes, principalmente na sua apresentacao.
Com cores claras e calmas o aplicativo comeca se apresentar de forma amigavel,
acolhendo o usuério. Tipografia simples e limpa para a legibilidade e informalidade
com o usuario. A arte grafica utilizada também atrai a atencéo pela sua animacéo.

Por que voceé esta Quao frequentemente vocé
embarcando nesta jornada se foca no passado ou no
para construir habitos? futuro?

Para me sentir mielhor.comigo mesmo Nunca - eu vivo no-presente

Para melhorar minha saude Parte do tempo

Para definir e atingir metas A maior parte do tempo

Para ser mais como alguém que admiro 0 tempo todo

Figura 49 — Fabulous: Conhecendo o usuario

Fonte: Aplicativo Fabulous
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Utilizando tons escuros, mas sem perder a esséncia da animacéao, o aplicativo
muda seu layout. Este de forma mais séria, tem o objetivo de conhecer o usuério para
as préximas etapas propostas. Brincando com a tipografia de forma confortavel, a tela
apresenta de forma clara as perguntas necessarias. As areas clicaveis sao de facil
entendimento, intuitivas. Essas, também, possuem elementos artisticos diferentes

que atraem de forma divertida o usuario.

Vocé Decide

S6 mais uma coisa,

Se vocé deseja cultivar habitos eficazes
de pessoas bem-sucedidas em 19 dias,

ative suas notificacdes. Deseja cultivar

habitos eficazes?

7\

Recomentiamos comegar adotando
um habito Simples. Essa é a base da
filosofia de mudanca de
comportamento da Fabulous.

Sim, eu quero ter sucesso

Nao, farei isso por conta propria

Sim, estou dentro!

Obrigado(a), sé que néo.

Figura 50 — Tela de Apresentacéo Il: Fabulous

Fonte: Aplicativo Fabulous

Temos uma segunda tela de apresentarfin 3inda de forma amigavel e
descontraida, o aplicativo pede algumas permissdes de utilizacdo. O layout muda
mais uma vez, agora suas cores sao quentes, que ndo sé6 chamam a atencao do
usuario como amplia a sensacao de conforto, sendo convidativa. As figuras e imagens

utilizadas na arte de fundo da tela também ajudam a se conectar com o usuario.
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& Sua meta atual

Uma Jornada
Inesperada

I -1rende como se manter
cheio de energia pelo dia todo

Cunm mmilmn

Bem-vindo(a), Este é o seu Ritual
Matinal. Toque no circulo para ver como
completar sua meta: Beba Agua.

fg 0700

Ritual Matinal >

Figura 51 — Tela de Inicio: Fabulous

Fonte: Aplicativo Fabulous

A tela de inicio se apresenta mais uma vez, com cores claras e calmas, mas
gue conseguem transmitir uma alegria e até mesmo uma sensacgao de divertimento,
conversando com 0 usuario e assim apresentando a tela principal do aplicativo. O
aplicativo auxilia o usudério na sua primeira utilizagdo, como um tutorial de como
manusea-lo. Em todo o processo a linguagem utilizaoa e descontraida. Na tela de
inicio temos uma pagina clean, o fundo branco com alguns elementos em azul. As
areas clicaveis sdo de facil acesso e visualizagdo, a identificagdo dos botdes é
intuitiva. No botado “ritual matinal” temos mais elementos divertidos, brincando com o
usuario. Nessa tela temos a funcdo de controle de consumo de agua, o usuario pode
escolher ativa-la e agendar quando quer receber as notificacdes. O menu na parte
inferior da tela & de facil acesso e compreensdo em relacdo aos icones utilizados, com
uma aparéncia clean e simples, apenas branco e cinza para identificagdo das funcdes

e o0 azul para chamar atencéo para a opcao selecionada.
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Mapa da Jornada

Mapa da Jornada

3% 1127

completado eventos alcangados

Beba Agua
1/5 alcangado

oy

Jornada Jornada

Figura 52 — Tela Fabulous: Mapa da Jornada

Fonte: Aplicativo Fabulous

Na tela “Mapa da Jornada” apresenta os desafios propostos pelo aplicativo que
0 usuario fez e também onde o mesmo pode acompanhar seu desempenho. Ao
concluir as atividades o usuario desbloqueia uma “carta secreta”, que € uma
mensagem motivacional. O layout da pagina é alegre e amigavel, assim como as cores
trabalhadas. O azul mesclado com tom leve de verde e o amarelo na parte superior
parar formar o céu com um sol brilhante, trabalha a simbologia que transmite as

sensacoes descritas.

Todas as Jornadas

Faga-me Fabulous
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Figura 53 — Tela Fabulous: Lancar
Fonte: Aplicativo Fabulous

Na opc¢ao “Lancgar” o usuario é direcionado a tela onde existe um grande menu,
para as acbes de apresentar todas as atividades realizadas, comecar uma nova
atividade e a opgao “Faga-me Fabulous”, onde o usuario é direcionado para outro
menu. O layout € com cores vibrantes que chamam atencdo, os icones ficam em

contraste pela cor branca em relacao as outras cores trabalhas.

Jornadas Jornadas

Jornada em Curso /A Primeira Montanha - A Fundagao

Na Montanha da Fundag&o, vocé constré suas
bases. Exercicio, meditagdo. produtividade e
alimentagdo saudaveis sao as fundagoes que
sustentam todo o resto.

Uma Jornada Inesperada
Sinta-se Energizado(a)

Uma Jornada Inesperada
As Montanhas Sinta-se Energizado(a)
Esta é uma jornada para as terras distantes de
sua mente para descobrir e destruir
pensamentos limitantes,

Uma Noite Fabulous
Durma Melhor

Mantendo-se na Estrada

Foque e se Concentre Mais

4

Figura 54 — Tela Fabulous: Jornadas

Fonte: Aplicativo Fabulous

Com muitos elementos, o layout tem seu fundo branco. E uma pagina voltada
para o usuario escolher a forma como quer analisar seu progresso no aplicativo. Os
botdes sdo alinhados e possuem uma arte especifica em cada opcao, simbolizando a

forma de “jornada” que o usuario escolheu.
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Desafio

Faga com um amigo

Grupo de Caminhe &
estudos Converse

)

Mini Desafios

Alongue por Um Fagauma

Minuto Caminhada
Curta |
As Fundagoes
Medite Respire
&

Figura 55 — Tela Fabulous: Desafio

Fonte: Aplicativo Fabulous

Na pagina de desafio temos algumas atividades que o aplicativo incentiva o
usuario a fazer. No layout da pagina temos o fundo claro com as areas clicaveis

coloridas em tons que complementam, com um menu rotativo horizontal.

Treinamento

Vista Mensal
out. 2021

Treinament to

Figura 56 — Tela Fabulous: Treinamento

Fonte: Aplicativo Fabulous
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Na péagina de treinamento encontrasse um calendario onde o usuario pode
acompanhar seu progresso mensal. O layout da pagina é simples, mas colorido, com

uma atmosfera calma e objetiva para auxiliar o usuario.

Quadro 4 — PNI: Fabulous
O aplicativo ja se inicia conversando com o usudario, 0
. layout é colorido e amigavel sem causar uma polui¢éo
Pontos Positivos ) i . o
visual, as areas de toque para as funcdes séo faceis de
identificar e intuitivas.
Somente as func¢des bésicas sao livres, grande parte
Pontos Negativos das fungdes interessantes sdo pagas. Funcdes podem
confundir o usuario pelo o acumulo de informacéo.
O aplicativo fornece outras fungdes opcionais ligadas ao
Pontos Interessantes ) o
bem-estar” do usuario.

Fonte: Autora, 2021.

4.1.2.10.3 Reflectly

® ®
Lo 4

Figura 57 — icone do aplicativo Reflectly
Fonte: App Store

Informacdes na &rea de descri¢cdo do aplicativo:

[...] Como vocé se sente diariamente € algo importante. O Reflectly € um
diario pessoal dirigido por inteligéncia artificial para permitir que vocé lide com
pensamentos negativos, se torne mais positivo e ainda ensina vocé sobre a
ciéncia do bem-estar. [...] O Reflectly usa a psicologia positiva, a atencéo
plena e a terapia cognitivo-comportamental para fazer vocé prosperar na vida,
oferecendo as ferramentas pessoais e a mentalidade necesséria para superar
pensamentos negativos e construir um habito de positividade através de um
diario. (Reflectly ApS, 2021)
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Inventario de funcdes do aplicativo:

e Opcéo de criagao de conta
e Cadastro de emocdes personalizado

¢ Opcdo de notas (escrita, 4udio ou anexar imagem)

Analise de Telas:

Hi there,
I'm Reflectly

Your new personal
self-care companion

HI, REFLECTLY!

Figura 58 — Tela de Apresentacao: Reflectly
Fonte: Aplicativo Reflectly

O aplicativo possui o layout simples na tela de apresentacdo, a cor
predominante sendo de um tom lilas estimulando uma sensagéo de tranquilidade para

0 usuario.



78

Password

By signing in, you are agreeing to ou
Terms of Service and Privacy Policy

Figura 59 — Reflectly: Tela de Login
Fonte: Aplicativo Reflectly

O aplicativo possui a opcao de login, assim 0 usuario pode criar sua
conta e ndo perder suas informacdes. O layout da pagina continua sendo o
mesmo da primeira tela (Fig. 59). O local para o usuario preencher com seus

dados estédo de forma legivel e sdo de facil compreenséo.

So nice to meet you! What do Themes, I
your friends call you? Which one is most you?

Your nickname...

Figura 60 — Tela de Apresentagédo Il: Reflectly
Fonte: Aplicativo Reflectly
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Comecando de forma descontraida e amigavel, o aplicativo pergunta como o usuério
guer ser chamado. Ele também apresenta uma op¢édo de mudar as cores da tela se o

usuario desejar. O layout continua de forma simples e objetiva, de facil acesso.

I'll help you navigate the ups and
downs in life

Mo

Mood check-in  ©

Figura 61 — Tela de Apresentacéo lll: Reflectly
Fonte: Aplicativo Reflectly

Na tela de inicio do aplicativo temos 0 menu principal na parte inferior
da tela. Na opcgao de “+” temos a opg¢ao de colocar a emogao que o usuario
queira cadastrar. As cores utilizadas no layout da pagina sao escuras com
detalhes em branco (menu), os icones em cinza ndo possuem boa legibilidade
devido ao tom claro da parte do menu. O usuario pode também fazer uma nota,

onde ele s6 coloca uma gravagédo ou imagem (foto).



Alrighty, [l how are you
doing right now?

@

REALLY TERRIBLE

CONTINUE

Alrighty, |l how are you
doing right now?

®

COMPLETELY OKAY

—s

Alrighty, JJll} how are you
doing right now?

S,

SUPER AWESOME

S ———————— ]

CONTINUE

Figura 62 — Tela de Apresentacao lll: Reflectly

Fonte: Aplicativo Reflectly
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Na opcédo de cadastrar as emocfes do usuario temos algumas figuras para o

usuario poder escolher com qual se identifica no momento. O layout da pagina segue

0 padréo da cor lilas no fundo e elementos simples. As op¢des da pagina possuem

uma boa legibilidade e sdo muito intuitivas.

Interesting. How are you feeling

Cool! What's making your

afternoon completely okay?

o]
e

Figura 63 — Tela de Apresentacdo lll: Reflectly

Fonte: Aplicativo Reflectly



81

Depois de utilizar as op¢fes de cadastrar emocgdes o usuario é levado a uma
pagina onde ele pode descrever como se sente em relacdo ao seu estado do dia,
assim como escolher elementos que incentivaram seu estado emocional. O layout da
pagina segue o padrdo da cor lilas no fundo e elementos simples. As opcdes da pagina

possuem uma boa legibilidade e sédo de facil entendimento para o usuério.

SEPTEMBER 15, 12:27 PM

COMPLETE CHECK-IN

Figura 64 — Tela de Apresentacdo lll: Reflectly

Fonte: Aplicativo Reflectly

Para finalizar o cadastro de emocéao o usuario é levado para Ultima parte onde
ele preenche com algumas notas se quiser e um titulo para identificar. Assim termina
o check-in, o cadastro de emocéo do usuario. O layout da pagina segue o padréo da
cor lilds no fundo e elementos simples. As opc¢bes da pagina possuem uma boa

legibilidade e sao intuitivas.

Quadro 5 — PNI: Reflectly
O usuario pode utilizar o aplicativo para catarse,
escrevendo seus pensamentos ou gravando audios ou
Pontos Positivos anexando imagens (fotos). O layout é simples e
transmite uma sensacédo de conforto. As fungbes sao
faceis de serem usadas.
Pontos Negativos O aplicativo poderia fornecer mais opg¢odes.
O aplicativo fornece a opgao de monitorar como o

Pontos Interessantes . i ] o
usuario esta se sentindo diariamente.
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Fonte: Autora, 2021.

4.2 IMERSAO EM PROFUNDIDADE

4.2.1 Entrevistas

Para coletar informag0des para a continuacao do desenvolvimento deste projeto
foi realizado um questionario, com o objetivo de encontrar a melhor solucao final, onde
seria possivel conhecer melhor os usuarios e eles responderiam questbes de
interesse. Lembrando que, devido a situacéo de isolamento social decorrente do virus
covid-19, a entrevista com o publico alvo foi feita online, com a ajuda da ferramenta

de criacdo de formularios do google.

As perguntas foram:

= Qual o seu sexo?

= Qual sua faixa etéaria?

= Quanto tempo vocé passa por dia usando o celular?

= Vocé utiliza aplicativos para auxiliar no seu dia a dia?

= Vocé teve/esta com depressao ou ansiedade?

= Ja procurou ajuda profissional?

= Vocé perdeu o interesse ou prazer em atividades que acostumava a fazer?
= Com quem Vvocé conversa sobre seus desafios durante a pandemia no

cotidiano?

Qual o seu sexo?

86 respostas

@ Feminino
@® Masculino
Prefiro ndo dizer

Gréafico 1 — Questionario 1
Fonte: Autora, 2021.



83

Para coletar informacfes sobre o0 sexo do publico alvo, conclui-se que 40%

sdo do sexo masculino e 60% sao do sexo feminino.

Qual a sua faixa etaria?

86 respostas

@® 10a 14 anos
® 15a 19 anos

80% @ 20 a 35anos
@ Mais de 35 anos

Grafico 2 — Questionario 2
Fonte: Autora, 2021.

A faixa etaria que apresentou mais interesse foram pessoas entre 20 a 35
anos, 60%. Os outros grupos apresentaram 30% entre pessoas de 15 a 19 anos, e

apenas 10% para pessoas com mais de 35 anos.

Quanto tempo voceé passa por dia usando o celular?

86 respostas

@ Menos de uma hora
@ Entre uma e duas horas
@) Mais de duas horas

@ Nem vi as horas passarem! Nao fago
Ideia

Gréfico 3 — Questionario 3
Fonte: Autora, 2021.

A maioria do publico utiliza o celular mais de duas horas por dia,
correspondendo a 60% da pesquisa. Os outros grupos com 20% utilizam o celular
entre uma e duas horas, 20% também ndo percebem o tempo que passam utilizando

o celular.
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Voceé utiliza aplicativos para auxiliar no seu dia a dia?

86 respostas

® Sim
@ Nzo
&) Poucas vezes

Grafico 4 — Questionario 4
Fonte: Autora, 2021.

Uma das perguntas mais importantes para a continuacédo do desenvolvimento
deste projeto foi saber o interesse dos possiveis usuarios para aplicativos que
possam auxiliar em seu dia a dia. 70% responderam que utilizam aplicativos que
ajudam no seu cotidiano, 20% responderam que nao e apenas 10% utilizam poucas

vezes esses aplicativos.

Voceé tevelesta com depressao ou ansiedade?

86 respostas

@® Sim
® Niao

Grafico 5 — Questionario 5
Fonte: Autora, 2021.

Visando o assunto que o projeto aborda, auxiliando pessoas com depressao e
ansiedade, foi questionado se 0s possiveis usuarios tem ou ja tiveram depresséao e/ou

ansiedade. 70% Responderam que sim e 30% responderam que n&o.
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Ja procurou ajuda profissional?

86 respostas

® Sim
@ Sim, mas no inicio tive resisténcia
@ Nao, pois no momento estou sem

condigbes financeiras e a fila de espera
& muito longa

@ Nao, tenho pregica
@ Nzo, tenho resisténcia
@ Sim, ndo fico sem

Grafico 6 — Questionario 6
Fonte: Autora, 2021.

Foi perguntado se os entrevistados ja procuraram ajuda profissional. 30%
responderam que sim, 20% responderam que sim mas no inicio tiveram resistencia,
10% responderam que sim e nao ficam sem, 30% responderam que nao pois nao
tinham condi¢des financeiras e o tempo para esperar a ajuda era muito longa, 10%

ndo possuem interesse.

Vocé perdeu o interesse ou prazer em atividades que costumava fazer?

86 respostas

® Sim
® Nio

Grafico 7 — Questionario 7
Fonte: Autora, 2021.

70% dos entrevistados relataram que perderam o interesse ou prazer em

atividades que acostumavam a fazer, 30% responderam que nao.
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Com quem vocé conversa sobre seus desafios durante a pandemia no cotidiano?

86 respostas

@ Familiares
® Amigos
&) Colegas de trabalho

@ Nio me sinto a vontade para desabafar
pois todos estdo sobrecarregados.

Y

Grafico 8 — Questionario 8
Fonte: Autora, 2021.

50% dos entrevistados relataram que ndo se sentem a vontade para desabafar
pois todos ao seu redor estdo sobrecarregados no momento, 40% responderam que
conversam apenas com seus amigos sobre os desafios durante a pandemia no

cotidiano, 10% responderam que conversam com familiares.
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5 ANALISE E SINTESE

Ideia
& uma solucdo gerad

atender aum ou r

uma oportunidade. Informagéo

Figura 65 — Processo de Andlise e Sintese
Fonte: VIANNA, Mauricio; VIANNA, Ysmar; ADLER; LUCENA; RUSSO. p.67, 2018.

5.1 CARTOES DE INSIGHTS

Figura 66 — Cartdes de Insights
Fonte: Autora, 2021.



88

Figura 67 — Cartdes de Insights Il
Fonte: Autora, 2021.

5.2 CRITERIOS NORTEADORES

Este projeto tem o objetivo de desenvolver um layout de um aplicativo que
possa auxiliar pessoas com depressdao. Com o0s elementos coletados pelas
entrevistas, pesquisa exploratdria, os dados da pesquisa desk e os cartdes de insight,
serao necessarios 0s seguintes critérios para nortear a realizacao deste projeto:

Requisitos:

Layout Simples

e Legibilidade

e F&cil usabilidade

¢ Informacéo objetiva

e Minimizar quantidade de textos

e F&cil compreenséo dos icones

¢ Opcdao de criar uma conta para manter os conteudos do aplicativo salvos
e Botdo de ligacdo de emergéncia: CVV

e Poder utilizar o aplicativo sem internet

e Area restrita para o usuario escrever/gravar audios
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e Opcao de compartilhamento
e Opcao de ter interacdes com outras pessoas, trocar experiéncias

e Transmitir a sensacédo de seguranca, conforto e acolhimento

Restricdes:

e Excesso de informagdes
e Nao ser objetivo em suas funcdes

e Transmitir sensacdes de ansiedade e desconforto

5.3 PERSONAS

Para uma melhor visualizacdo das motivacbes, desejos, expectativas e
necessidades dos possiveis usuarios, reunindo caracteristicas significativas de um

grupo mais abrangente, foram criadas personas.

5.3.1 Persona l

Figura 68 — Persona |

Fonte: Toh-Yasu, deviantart, 2020.

Sara tem 22 anos, brasileira, mora na capital de S&o Paulo. Ela foi

diagnosticada com ansiedade em alto nivel e faz tratamento com psicologo a mais de



90

trés anos. Ela mora apenas com seu cachorro, um shih tzu. Ela trabalha de manhé, e
a tarde ela estuda na faculdade de filosofia. Seu salario é o suficiente para ela poder
se sustentar e ajudar um pouco a familia. Com as preocupacdes de seu dia a dia, ela
passa por varias crises de ansiedade, em graus alternativos. Em seu tempo livre ela

gosta de assistir series e ler livros, em sua maioria romances e comedias.

5.3.2 Personalll

Figura 69 — Persona |l

Fonte: Toh-Yasu, deviantart, 2020.

Renata, 16 anos, brasileira, mora em um apartamento com seus pais na cidade
do Rio de Janeiro, ela esta cursando o ensino médio. Foi diagnosticada com
depresséo e ansiedade a um ano, tendo acompanhamento médico profissional. Ela
passa a maioria de seu tempo no celular navegando pelas redes sociais. Nao possui
muitas pessoas em seu circulo social com quem se sinta confortavel em conversar

sobre seus pensamentos, entéo ela escreve bastante em seu diario.

5.3.3 Persona lll
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Figura 70 — Persona llI
Fonte: hadkhanong1979, depositphotos, 2020.

Alan tem 19 anos, brasileiro, mora no interior da Bahia, mora atualmente em
uma pequeno sitio com os avés. Ele pensa em mudar de cidade para uma area mais
metropolitana pois esta comecando a faculdade de design e trabalha autonomamente
como fotografo, que é um dos seus hobbies, assim como desenhar, sua verdadeira
paix&o. Alan foi diagnosticado com ansiedade a alguns meses e para auxiliar no seu
estado emocional e bem estar ele baixou um aplicativo em seu celular, que poderia
ser utilizado offline devido sua localidade ter baixa conectividade com a internet, para
conseguir ajuda para se organizar e encontrar informacfes para auxiliar nos
momentos de ansidade.
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5.3.4 Persona IV

Figura 71 — Persona IV

Fonte: Damla, pinterest, 2020.

Pedro, 27 anos, brasileiro, graduado em administracdo. Mora com a mae e
duas irmds mais novas em um apartamento na cidade do Rio de Janeiro. Esta
trabalhando em uma empresa. Com o estresse do trabalho mais as preocupagdes em
ajudar a mae nas despesas e com 0s cuidados com as irmas, devido a carga de
responsabilidades e pressdo emocional, Pedro acaba tendo algumas crises de
ansiedade. Uma das formas para aliviar os desconfortos emocionais foi a utilizacao
de um aplicativo onde é fornecido uma plataforma para pedir ajuda e encontrar

informacd@es para lidar com a ansiedade.

5.4 JORNADA DO USUARIO

Para entender como sera o encontro com o0 usuario, utilizagédo e vida util do
servico — aplicativo, foi necesséario mapear a jornada do usuario. Onde foi apresentado
uma representacao grafica (Fig. 72 — Anexo A) em como seria essa primeira interacao.
Os personagens utilizados foram as personas criadas, eles possuem personalidades
e realidade de vida diferentes para abranger um publico maior para o produto — servi¢o

sendo desenvolvido.
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4 JORNADA DO USUARIO \

Encontro com o Aplicativo

PERCEPCAQ DE RETORNO

COMUNICACAO
RECURSIVIDADE

DA OFERTA

P lo psicdlogo
“Por que vocg ool
ndo experimento consultas.
esse oplicativo?”
O usuario pensou na
possbilidade da
existéncia de um
aphcativo que possa
ajudao.
7
O usuério pensou na
possbidade da
existéncia de um
aplicativo que possa
sudado.
Persana ]
N Y Foi por
> “f, & um conhecido do
u gostei desse Usodro, —
\ oplicafivo. talvez ele -
Persans IV possa fe ajudor” i
o ai
~
~ -~
~ -
~ - - -
——
e

Aquisicao  Guardar o Retomo:

Conhecer o Sensiblizar Conferir 3
produto aoferta doproduto  bihete resultado 1. operacdo
2. outro bilhete

Figura 72 — Anexo A: Jornada do Usuario (Personas)
Fonte: Autora, 2022.

Na jornada do usuario temos um caminho onde o usuario ird percorrer,

etapas que podemos classicar como:

@ O

Conhecer o Sensibilizar Aguisigao Guardar o Conferir Retorno:
produto a oferta do produto bilhete resultado 1. operacao
2. outro bilhete
L 11 11 ]
Comunicacao da oferta Adesao Percepcao de retorne
Recursividade

Figura 73 — Jornada do Usuério
Fonte: VIANNA, Mauricio; VIANNA, Ysmar; ADLER; LUCENA; RUSSO. p.85, 2018.

e Comunicacao da Oferta:

Conhecer o produto e sensibilizar a oferta. Como apresentado no Anexo 1
(fig.75), as personas tiveram diferentes formas de persuasdo e interesse para
conhecer o produto. A persona | teve uma indicacao pelo psicologo que ja conhecia o
produto, ja a persona Il com uma personalidade jovial, pensou na ideia de procurar
um aplicativo que pudesse suprir as necessidades por ela exigida. A persona lll

também pensou em procurar por um aplicativo que tivesse 0s servigos desejados,
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como funcdes offline, enquanto a persona IV teve uma indicacdo por um conhecido

para procurar um aplicativo.

e Adeséo:

O aplicativo esta disponivel em lojas online de aplicativos, como App Store —
iOS, Play Store — Android e outras plataformas de lojas de aplicativos. As personas
criadas entéo baixam o aplicativo.

A persona | se interessou somente apdés a indicacdo do psicélogo, por sua vida
ser muito corrida era utiliza apenas fungdes principais, de maior importancia, como
anotar pontos especificos que ela sente a necessidade de relatar ao seu médico.

A persona Il baixou o aplicativo pela oportunidade de poder detalhar seus
pensamentos na escrita, dudio ou video. Ela utiliza mais o aplicativo para essas
funcbes, ela também possui maior tempo de uso para aproveitar as outras
funcionalidades do aplicativo.

A persona lll tem o foco em utilizar as fungdes offline sem problemas. Ele
também utiliza as outras fun¢fes opcionais do aplicativo para melhorar seu estilo de
vida.

A persona VI também possui uma rotina corrida, fazendo com gque ele apenas
foque nas funcdes que ele necessita, porém ele utiliza as notificacées para monitorar

o seu dia-a-dia, como por exemplo, suas emoc¢des durante um determinado periodo.

e Percepcédo de Retorno / Recursividade:

Os usuérios utilizam o aplicativo que por consequéncia aliviam a dor emocional
sentida, que também leva ao usuario a apresentar o produto para outros possiveis
usuarios.

O desafio com os usudrios estd em manter a tencdo do mesmo, com as rotinas
diversas nem todos conseguirdo utilizar em grande parte de seu tempo todas as
funcionalidades do aplicativo, eles irdo focar nas opcdes que satisfazem a sua

demanda.
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6 IDEACAO
6.1 Matriz de Posicionamento

6.1.1 lIdeias de Wireframes

Figura 74 — Ideias de Wireframe
Fonte: Autora, 2022.

Notas de 1 a 5 foram dadas para os requisitos necessarios para a criacdo do

layout.

Quadro 6 — Matriz Decisoéria

Requisitos Alternatival Alternativa2 Alternativa3 Alternativa 4

Layout
) 3 3 3 3
Simples
Conforto 3 3 4 3
Facil
. 3 4 4 4
entendimento
TOTAL 9 10 11 10

Requisitos Alternativa5 Alternativa6 Alternativa7 Alternativa 8

Layout
. 3 4 4 2
Simples

Conforto 3 3 4 3
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Facil
. 3 4 4 4
entendimento

TOTAL 9 11 12 9
Fonte: Autora, 2021.

A opcéo com maior resultado foi a alternativa 7.

6.2 Cores

Com a intencao de criar um ambiente amigavel e acolhedor para o usuario, foi
utilizado tons de roxo, que provocam a sensacdo de tranquilidade e bem-estar, na
criacao do layout do aplicativo. O branco e tons de cinza foram utilizados nas fontes e
icones para serem destacados sobre os tons de roxo. Tons de verde e laranja foram

utilizados para destacar elementos na pagina.

#885DAS5 #C80048 #4B4B4D

#32979C

Figura 75 — Cores Utilizadas para o Layout
Fonte: Autora, 2022.

6.1 Tipografia

Com a prioridade de utilizar para o layout do aplicativo, fontes que teriam uma
melhor legibilidade, foi escolhida a tipografia Montserrat. Por ser uma fonte sem serifa,
sua aparéncia nao transmite uma total seriedade, aparentando ser mais amigavel e
descontraida. Foram usados o estilo Regular para textos mais longos e Medium para
textos menores e resumidos. Para os titulos, nomes de paginas e palavras em
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evidencia foi utilizado o estilo SemiBold. Essa tipografia foi feita por Julieta
Ulanovsky, Sol Matas, Juan Pablo del Peral e Jacques Le Bailly.

Montserrat

Montserrat

Montserrat

Montserrat

Montserrat

Montserrat

Montserrat

Figura 76 — Familia Tipografica: Montserrat
Fonte: Google Fonts, 2017.
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Figura 77 — Glifos: Montserrat
Fonte: Google Fonts, 2017.
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6.2 Icones

W & 4% &

Figura 78 — icones menu
Fonte: Autora, 2022.

O primeiro icone do menu representa uma casa, se refere a pagina principal do
aplicativo. O segundo icone tem a representacdo de uma folha escrita com um I4pis,
leva o usuario para a pagina de anotacfes (Fig. 88). O terceiro icone do menu tem a
representacdo de um sino, que conota “chamar atencao” e leva o usuario para a
pagina onde o mesmo pode fazer uma ligacéo para o Centro de Valoriza¢do da Vida
— CVV (Fig. 84), que ir4 oferecer toda a atengdo necessaria para o usuario. O quarto
icone do menu apresenta trés pessoas conectadas, representando a interacao entre
0S usuarios, servico oferecido nesta pagina (Fig. 91). O ultimo icone do menu, para a
pagina de configuracdes (Fig. 92), é a representacdo de um elemento de ferramenta
que conota o0s ajustes possiveis no aplicativo.

6.3 Mapa de Navegacéao

Para uma melhor visualizacdo da navegacédo do aplicativo foi feito um mapa

para representar os caminhos possiveis da interface.



1° Nivel de Navegacéo

Tela de Apresentacdo |

HOME

2° Nivel de Navegacéo

Minha Conta

Ativar Notificactes
Alterar Imagem Perfil |

Criar Nova Nota

VOLTAR

Nome |

Editar Nota

| Minha Conta (Perfil) |

Tela de Apresentacdo |l

il

LOGIN

E-mail

Senha

Compartilhar Nota

Menu

Ja tenho uma conta

Usar sem conta

Tela de Apresentaco [l

Conheca o CW

Ligagio C\W

Home:

Anotacbes :

VOLTAR

Nova Postagem

Informacdes

=

InteragBes I

Configuragdes I

Fonte: Autora, 2022.

Figura 79 — Mapa de Navegacao do Aplicativo

Blogqueio PIN

Lembretes ON/OFF

Inicio da Semana

Idiomas

Salvar Dados Off-line

Avaliacdo

FAQ

I
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6.4 PROTOTIPO EM PAPEL

6.4.1 Wireframes

Figura 80 — Wireframe em papel
Fonte: Autora, 2022.

6.5 PROTOTIPO DE SERVIGCOS

O layout do projeto foi feito utilizando o programa CoreIDRAW e os comandos
foram construidos com ajuda do programa Adobe XD. O prot6tipo foi desenvolvido
utilizando todas as técnicas de design estudadas até a conclusédo desse projeto.
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6.5.1 Mock-Up: Layout do Aplicativo

Ol3, que bom que vocé
chegou aqui! Sou seu
novo ambiente pessoal
para ajuda-lo em seus
cuidados emocionais.

Vamos |a!

Figura 81 — Protétipo: Tela Inicial “Apresentacao”
Fonte: Autora, 2022.

O layout da tela inicial de “apresentacao” do aplicativo comeca criando um
vinculo emocional com o usuario e apresentando seu propésito. As cores vibrantes
utilizadas em alguns detalhes, como os balbes de pensamentos e a representagcao
grafica dos “pensamentos embolados” do individuo que sofre com a depresséao, estédo

trabalhando junto com a cor principal do layout.



Nossa jornada esta
quase comec¢ando!
Como posso te chamar?

Nossa jornada esta
quase comegando!
Como posso te chamar?

Seu home.

Seu nome.

QIWIEIRITEIYJUJI O

AISIDIFIGIH]J KL

Figura 82 — Protétipo: Tela Inicial “Apresentagéo” Il
Fonte: Autora, 2022.

QZXCVBNM.

BE: - B9
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Com o intuito de criar e fortalecer um vinculo emocional com o usuario, é

perguntado como 0 mesmo gostaria de ser chamado. O layout da pagina (Fig. 82)

apresenta apenas os detalhes basicos, € ativado o teclado ja presente do dispositivo

movel do usuario assim que a pagina € aberta.

Antes de comegarmos,
gostariamos de saber se
VOCé ja tem uma conta.

Assim vocé ndo
perdera as informagdes
que ird armazenar ;)

Figura 83 — Prot6tipo: Tela Inicial “Login”
Fonte: Autora, 2022.
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Para que o usuario ndo perca seus dados, informacfes armazenadas no
aplicativo, € oferecido a opcdo do usudrio criar uma conta, entrar com uma conta ja
existente ou utilizar o aplicativo sem uma conta. O usuario é alertadosobre a
possibilidade de perder seus dados ao utilizar o aplicativo sem uma conta. O layout é
apresentado de forma mais limpa, com apenas alguns detalhes necessarios para o
entendimento dos comandos, para que o usuario foque apenas nas informagfes que

ele ir4 fornecer.

Prazer em te
conhecer,

»
. .'
==
2
(4
.
A =

O PRIMEIRO PASSO JA
E UMA CONQUISTA!

Voceé acaba de dar o primeiro passo
para iniciar a sua jornada! Com essa
ferramenta vocé poderd melhorar
seu nivel de bem-estar, crie aqui
seu espaco seguro para lidar com
a ansiedade e a depressao.

Entrar

Figura 84 — Prot6tipo: Tela Inicial “Apresentacao” Il1
Fonte: Autora, 2022.

A segunda pagina de “apresentacao” (Fig. 84) fornece informacdes sobre o que
0 usuario ira encontrar ao iniciar o aplicaivo. O layout é animado, brincando com as
cores que possam combinar com os elementos da pagina, transmitindo a sensagéo
de comemoracao e acolhimento pela a escolha do usuario em escolher utilizar o

servico proposto pelo aplicativo.
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sua Agenda
Veja seus proximos horérios: Tem alguma consulta marcada?
Deixa que eu lembro vocé!
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[ ]
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Figura 85 — Proté6tipo: Tela Inicial “Home”
Fonte: Autora, 2022.

O layout da pégina inicial “Home — Casa” apresenta um menu fixo na parte
inferior, buscando um melhor conforto para o usuario, ja que se encontra na zona
natural do polegar, para destros e canhotos. Na parte superior encontra-se a opgao
do usuario ver a data e um icone para a pagina para editar as informacdes da conta
(Fig. 86). No centro da pagina inicial encontra-se os servigos que o aplicativo fornece
em blocos, podendo ser manuseado pelo movimento de swipe (para cima e para
baixo), onde o primeiro bloco apresenta imagens diversas ligadas com frases
motivacionais, o segundo bloco tem a ferramenta de humor diario (Fig. 87), o terceiro
bloco é a opcao de controle da respiracao (Fig. 88), o quarto bloco € uma agenda para

0 usuario colocar horarios de remédios e consultas.



105

al T 00:00 (-

£ Minha Conta

<o

Lorem Ipsum

Nome

Nome de Usudrio

@lorem ipsum

E-mail

loremipsum@laremipsum.com

Figura 86 — Prototipo: Tela “Minha Conta”
Fonte: Autora, 2022.

Na pagina “minha conta” aparece as informacdes do usuario e as opcdes de
altera-las, assim como colocar uma imagem de perfil, escolher um nome de usuario e

ativar ou desativar as notificagoes.

(af Agosto 2021 ©

000
00504
86006680
0088 00
OO0

Figura 87 — Prot6tipo: Tela “Diario de Humor”
Fonte: Autora, 2022.



106

Inspire e expire...

Acompanhe com sua respiragdo
o movimento do circulo.

)

E/f &
Figura 88 — Prot6tipo: Tela “Controle da Respiragao”
Fonte: Autora, 2022.

A tela de “Controle da Respiragdo” é minimalista para o usuario focar apenas

no movimento de pulsar do circulo no centro da tela.

00:00

Anotacoes

Para acessar suas
notas, digite a senha

Esqued minha senha

Cancelar

o—]

Figura 89 — Protétipo: Tela “Anotacdes”
Fonte: Autora, 2022.
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Na pagina de anotacdes foi proposto um ambiente onde o usuario poderia
praticar uma libertacdo psiquica, com a escrita anexada a imagens ou audio, da
melhor forma que o usuario queira expressar seus pensamentos. O diferencial deste
servico em relacdo a “blocos de notas” ja oferecidos em celulares, seria a protegéao
por senha, a op¢do de anexar audios e a ferramenta ja estar inclusa dentro de um
ambiente (aplicativo) que trabalha questées emocionais. A pagina possui dois tipos
de apresentacdo dos blocos (grids) onde aparecem as anotacdes para que 0 usuario
possa escolher qual ele se sente mais confortavel. Na parte superior encontra-se um
icone para a opcao de voltar a pagina inicial e um menu embutido com as opc¢des de

“Criar nova nota”, “Editar nota” e “Compartilhar nota” (Fig. 90).

(¢ Criar nova nota [+ Criar nova nota

& Editar nota # Editar nota

™ Compartilhar nota @ Compartilhar nota )

Figura 90 — Prot6tipo: Opgdes da Tela de Anotacdes
Fonte: Autora, 2022.
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al = 00:00 [~ 1]

Se estiver precisando de ajuda
e quiser falar com alguém, o
CVV — Centro de Valorizagdo da vida
esta disponivel 24 horas, todos os dias.

Historico de ligagbes

Q, 0936 —hoje

%, 16:42 —3diasatras

N
N & WO
Figura 91 — Protétipo: Tela “CVV”
Fonte: Autora, 2022.

Para que o usuério tivesse alguém para conversar quando precisasse, foi posto
uma opcao de ligacao direta com o Centro de Valorizacdo da Vida — CVV no centro
da pagina, em evidéncia, para melhor uso e identificacdo do servigo que fica disponivel
24 horas por dia, todos os dias da semana. Na parte inferior fica um menu embutido
com o historico das ligacdes do usuario. Na parte superior da pagina encontra-se uma
opcdo para o0 usuario ser encaminhado para o site oficial do CVV para mais

informacdes “Conheca o CVV”.



il = 00:00 -

Interagoes

AqUivere poderd descobit historias
que poderm ser até sernelhantes a sual
Alguns usuarios se sentimm livres para darem
seus depoimentos, quemn sabe voci
queira contar sua histéria tambérm?

Conte-nos um pouco sobre a sua histéria! 3

o lorerr_ipsumi

Maecenas sed libero portlitor baccumsan
massa nec, malesuada nunc. Proin vel ornare
augue. Aliquam luctus ut arcu eu rhoncus.
Nam facilisis magna vitae dolor rutrum
tincidunt.

O que vocé gostaria de compartilhar?

Leia mais

¥

~~

o lorem_ipsurn2

Aliguam erat volutpat. Pracsent dapibus dolor Q W E R T Y U | O P

pretium erat cursus condimentum,

o

As configuragbes de perfil podem
ser alteradas na Pagina Inicial “f ",
em Minha Conta “& ".

Suspendisse vel interdum nulla.

Leia mais A S D F G H J K L
¥

Seja cordial nos comentarios, caso
sua conta seja denunciada ela

recebera uma suspenséo temporaria
do chat.

4 Z X CVBNM

0 espaco

“

Figura 92 — Protétipo: Tela “InteragGes”
Fonte: Autora, 2022.
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Na pagina de interacbes o0 usudrio poderd postar depoimentos e comentarios, se

conectando com outras pessoas e compartilhando historias e experiéncias de vida.

No menu fixo na parte inferior da pagina esta o icone para voltar a pagina principal, o

icone com o simbolo “+” para realizar a postagem e um menu embutido com

informacgoes.

00:00
Configuracées

ﬁ Bloqueio PIN

As senhas podern ser recuperas
apenas pele e-mail cadastrado

(9 Lembrete ON/OFF
] Inicio da semana Dom

@ Idioma Portugués

Salvar dados offline
1 Avaliacao

2 FAQ

W & R

Figura 93 — Proto6tipo: Tela “Configuracées”
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Fonte: Autora, 2022.

Na pégina de configuracdes o usuario tem a opgao de colocar e tirar senhas
em “Bloqueio Pin”, ativar e desativar lembretes em “Lembretes On/Off”, escolher o dia
do inicio da semana em “Inicio da semana”, escolher idiomas em “ldiomas”, salvar
dados off-line, como algumas mensagens da pagina de interagdo, em “Salvar dados
off-line”, o usuario pode dar sua avaliagdo do aplicativo em “Avaliacdo” e algumas

perguntas recorrentes para auxiliar o usuario na utilizagéo do aplicativo em “FAQ”.

Como vocé esta se sentindo hoje?

a A aaA O ><
N

Figura 94 — Apresentacédo do Protétipo
Fonte: Autora, 2022.
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6.5.2 Teste de Usuéario

Na realizacdo do teste de usuério de forma parcial (usuério final ou ambiente
final) com o mock-up (representacdo mais similar possivel da ideia) do projeto. Foi

enviado um link com o mock-up e um formulario com as seguintes perguntas:

e Conseguiu entender os comandos do aplicativo?

e O aplicativo é claro em suas informacgdes?

¢ O aplicativo consegue atender as expectativas do auxilio que ele fornece?
e O que achou da aparéncia (layout) do aplicativo?

e Alguma sugestéao?

Respostas do Teste Online (Formularios do Google):

Conseguiu entender os comandos do aplicativo?

14 respostas

® Sim
@ Mo

Gréfico 9 — Teste de Usuério: Respostas Formulario |
Fonte: Autora, 2022.

Conclui-se que todos os entrevistados (100%) conseguiram entender 0s

comandos do aplicativo.



112

O aplicativo e claro em suas informagoes?

14 respostas

@ Sim
& Nio

Gréfico 10 — Teste de Usuario: Respostas Formulario Il
Fonte: Autora, 2022.

Conclui-se que todos os entrevistados (100%) concordam que o aplicativo é

claro em suas informacdes.

O aplicativo consegue atender as expectativas do auxilio que ele fornece?

14 respostas

® sim
@ Nao

Gréfico 11 — Teste de Usudario: Respostas Formulario Il
Fonte: Autora, 2022.

Conclui-se que todos os entrevistados (100%) concordam que o aplicativo

consegue atender as expectativas do auxilio que ele fornece.
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O que achou da aparéncia (layout) do aplicativo?

14 respostas

A aparéncia é atraente. Traz uma sensacéo alegre e animada. Em geral, agradavel e jovial.
Lindo! Alegre e acolheador.

Lindo!!

Criativo e animado, muito bonito

Legal

Muito agradavel e animado

Otimo

Gostei

Muito pratico e atrativo -

Figura 95 — Teste de Usuario: Respostas Formulario IV
Fonte: Autora, 2022.

Conclui-se que a maioria dos entrevistados acham o layout do aplicativo

animado, agradavel e de boa aparéncia.

Alguma sugestao?

14 respostas
Néo
Néo.
Néo
Nenhuma
Esta tudo 6timo
N&o.. esta perfeito

Nao...

Figura 96 — Teste de Usuario: Respostas Formulario V
Fonte: Autora, 2022.

Os entrevistados n&o ofereceram sugestoes.
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Teste Presencial:

Quadro 7 — Teste Presencial: Usuario |

Conseguiu entender os comandos do aplicativo?
R: Sim.

O aplicativo é claro em suas informagdes?

R: Sim.

O aplicativo consegue atender as expectativas
do auxilio que ele fornece?

R: Sim.

O que achou da aparéncia (layout) do aplicativo?
R: Interessante.

Alguma sugestédo?

R: Nao, esta tudo 6timo.

Fonte: Autora, 2022.

Quadro 8 — Teste Presencial: Usuario I

Conseguiu entender os comandos do aplicativo?
R: Sim.

O aplicativo é claro em suas informagdes?

R: Sim.

O aplicativo consegue atender as expectativas do
auxilio que ele fornece?

R: Sim.

O que achou da aparéncia (layout) do aplicativo?
R: Gostei muito.

Alguma sugestéo?

R: N&o.

Fonte: Autora, 2022.

6.5.3 Conclusao

Conforme os dados coletados durante o desenvolvimento deste projeto, torna-
se inegavel a importancia de dispositivos méveis no dia a dia de grande parte da
populacao brasileira, e cada vez mais as pessoas estao procurando aplicativos para
auxiliarem em suas rotinas, situacéo que so se intensificou devido ao virus da Covid-
19, responsavel pela pandemia vigente entre 2020 a 2022, impondo que as pessoas
resolvessem suas questdes sem precisar de um contato direto com outras pessoas.
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A depresséo ainda € um tabu nos tempos atuais, com o material encontrado
sobre o0 assunto, podemos confirmar como grande parte da populacao brasileira
sofre com essa doenca, muitas vezes silenciosamente e sem saber a quem recorrer.

A metodologia abordada foi o Design Thinking, tendo como guia o livro Design
Thinking — Inovagcdo em Negocios, dos autores Mauricio Vianna, Ysmar
Vianna, Isabel K. Adler, Brenda F. Lucena e Beatriz Russo. O mesmo tem como
propadsito a satisfacao do cliente, incentivando o estudo do mesmo. A possivel
flexibilidade no desenvolvimento das etapas desta metodologia ajudou o progresso
deste projeto.

Combinando essas informa¢des com as técnicas do design, foi possivel o
desenvolvimento de um layout para aplicativo que possa servir de ferramenta e
auxilio para o individuo que sofre com essa doenca, evidenciando a praticidade e
eficacia para atender melhor este usuario e utilizando os principios do Design Social.

Buscando uma forma para realizar o teste de protétipo “mock-up”, foi utilizado
o Adobe XD para apresentar a navegacao entre as paginas “telas” do aplicativo,
simulando o mais proximo possivel a experiéncia do usuario. Com o teste de
usabilidade, pode-se confirmar que o layout esta dentro das limitagdes de
conhecimento e capacidade de uso minimas do publico-alvo e geral.

Conclui-se que o projeto tenha cumprido os objetivos requeridos. Com 0s
conhecimentos e dados coletados, foi possivel a criacdo de uma interface pratica,
intuitiva e com aparéncia acolhedora e amigavel que possa atender pessoas com

depressao.
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