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RESUMO

Este projeto visou a elaboracdo de jogos digitais para contribuir com o controle da
ansiedade de um individuo, para que em momento de crise possa se distrair e evitar
comportamentos indesejaveis. Jogar € uma atividade indispensavel para pessoas
portadoras do transtorno de ansiedade social. Existem varios tipos de jogo, dessa
forma cada um se adapta aquele que |lhe atenda suas necessidades. A saude
mental das pessoas € um fator que preocupa muito nos dias de hoje, principalmente
os adolescentes por ser uma fase transicdo. Observou-se que existem aplicativos
para diversas areas e por toda parte do mundo. Seu uso incentiva as pessoas a
estarem sempre conectadas, informadas sobre o que esta acontecendo. Os
aplicativos também contribuem muito para a area da saude, de modo especial para
pessoas que tem transtorno de ansiedade social, foco do presente estudo. A
proposta desse trabalho foi elaborar um aplicativo que vise o controle de ansiedade
do individuo, para que possa distrair diante de uma possibilidade de
descompensacéo. Portanto, foi realizado um estudo em busca de dados sobre a
utilizacao de aplicativos, baseando-se na metodologia Design Thinking, Inovacao
em Negodcios Viana et Al (2012) para desenvolver o projeto. Sendo assim, foi feita
uma pesquisa em relacdo ao aplicativo elaborado, onde foi constatado que as
pessoas tém o habito de utilizar aplicativos de jogos para entretenimento e outras
finalidades.

PALAVRAS-CHAVE: Transtorno de Ansiedade; Aplicativo de jogo; Design social



ABSTRACT

This project aimed to develop digital games to contribute to the control of an
individual's anxiety, so that in times of crisis they can be distracted and avoid
undesirable behaviors. Gambling is an indispensable activity for people with social
anxiety disorder. There are several types of game, so each one adapts to the one
that suits your needs. People's mental health is a factor that worries a lot these days,
especially teenagers because it is a transitional phase. It was observed that there
are applications for different areas and all over the world. Its use encourages people
to be always connected, informed about what is happening. The apps also
contribute a lot to the health area, especially for people who have social anxiety
disorder, which is the focus of this study. The purpose of this work was to develop
an application aimed at controlling the individual's anxiety, so that he can distract
himself in the face of a possibility of decompensation. Therefore, a study was carried
out in search of data on the use of applications, based on the Design Thinking
methodology, Innovation in Business Viana et Al (2012) to develop the project.
Therefore, a research was done in relation to the elaborated application, where it
was found that people have the habit of using game applications for entertainment

and other purposes.

KEYWORDS: Anxiety disorder; Game application; social design
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INTRODUCAO

Existem aplicativos para tudo e estéo por toda parte do mundo. No Brasil ha
143,9 milhdes de usuérios de internet mével, o que corresponde a cerca de 68%
da populacgéo. A utilizacdo dos aparelhos conectados a internet, permite acesso a
informacdes, entretenimento e servigos. Os Apps, como sdo comumente chamados
os aplicativos, relacionados a area da saude, apesar de ndo serem 0sS mais
utilizados, integram uma area nova, além de uma vasta expansdo no mercado da
conectividade movel (TOROUS et al, 2018).

O uso de aplicativos voltados para o bem-estar e para a saude tem crescido,
principalmente aqueles que séo referentes a saude mental e bem-estar psiquico.
Com a expectativa de fazer com que os cuidados com salude mental sejam de facil
acesso e baixo custo, acredita-se que mais de 10 mil aplicativos de saude mental
e relacionados ao bem-estar e ao autocuidado estdo disponiveis para download
(TOROUS et al, 2018).

O uso de aplicativos oferece aos usuérios informacdes e servigos, orientam
sobre condicdes clinicas e incentiva o usuario a buscar habitos benéficos a saude
psiquica, emocional e fisica. Em contrapartida, os Apps relacionados a saude
mental ndo sdo regulados, os desenvolvedores dos aplicativos sdo obrigados a
atender aos critérios técnicos das lojas de aplicativos (Google Play, Apple Store),
que definem os padrdes referentes ao desempenho, funcionalidade e estabilidade
do software (TERRY; GUNTER, 2018).

Os mesmos autores afirmam ainda que em relacdo a supervisdo é pouca
ou nenhuma em relacdo a validade, eficacia clinica, cédigo de ética, confiabilidade
cientifica, potenciais maleficios e mecanismos de responsabilizacdo e
compensacao em casos de o0 usuario se sentir prejudicado, assim como em relacao
a privacidade, seguranca e protecdo de dados pessoais e informacdes sensiveis.

A saude mental das pessoas é um tema que ja vem sendo estudado por
muitos especialistas. Vale destacar que tais distarbios implicam em varios setores
da vida como exemplo, cita-se o rendimento escolar e relacionamentos (SANDERS;
WILLS, 2002).

A ansiedade é uma experiéncia dificil de ser compreendida, trata-se de um

sentimento que afeta gradativamente todo o0 nosso ser. Surge de forma inesperada,
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€ uma combinacdo de diferentes elementos de cognicdo, emocéao, biologia,
comportamento e ambiente que estao ligados e desencadeiam-se de forma mutua
SANDERS; WILLS, 2002),

Trata-se de um ciclo que se localiza em determinado ambiente que pode
estar relacionado com o motivo da ansiedade. Cita-se como exemplo o
desempenho e as relacdes de trabalho, que podem levar a ansiedade. Os principais
elementos de ansiedade, sentimentos ansiosos e fisiologia, pensamentos ansiosos
e comportamentos ansiosos, interagem uns com 0s outros, criando ciclos viciosos
de ansiedade que o mantém em pé (SANDERS; WILLS, 2002).

1.1 Problema

A ansiedade leva o ser humano a passar por situacbes de perigo,
principalmente em relacdo ao planejamento de seu futuro. Esse fenémeno
geralmente causa sofrimento intenso, afeta inclusive a qualidade de vida e bem-
estar.

Os individuos tendem a procurar saidas do momento em que estéo vivendo
algum tipo de crise e acabam encontrando o exercicio fisico, um filme, uma série
em alguma plataforma na internet ou até mesmo nos jogos, dentre outros.

Assim sendo, pode-se afirmar que os Apps desde sua criagdo, trouxeram
facilidade e melhorias em varias areas na vida humana, como os de jogos que &
indispensavel na vida de qualquer individuo, sendo utilizados em momentos de
crise, traumas, anseios, entre outros.

Sendo assim, questiona-se:

e Como entreter as pessoas em momento de crise?
e Como um aplicativo pode proporcionar a reducéo da ansiedade?

e Por que um jogo para auxiliar na melhora da ansiedade?
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo para pessoas que passam por momentos de
ansiedade para que possam se autocontrolar em um momento de crise se

distraindo ao utilizar o aplicativo e evitar comportamentos indesejaveis.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Promover o entretenimento por meio de tecnologia (App) voltado para
pessoas que sofrem de ansiedade.

e Demonstrar a importancia de se utilizar um App relacionado a jogos para

evitar que o individuo chegue ao estado de ansiedade;

e Analisar o comportamento de um individuo que tenha utilizado um App de
jogos;

e Criar uma identidade visual para o aplicativo a ser elaborado.

Elaborar interface do jogo e criacdo do personagem.

1.3 Justificativa

Iniciamos a justificativa deste estudo, com uma explicagdo de Brandé&o
(2004), que afirma que a ansiedade acontece de forma inesperada e que pode ser
uma resposta emocional temporéaria a determinados problemas do dia a dia.

Para tanto torna-se necessario ratificar que esse tipo de distlrbio pode levar
a pessoa a entrar em crise e ter um comportamento agressivo em relagdo a outras
pessoas e a si mesma (HOFMANN; BARLOW, 2002).

Vale destacar que a ansiedade é uma experiéncia muito comum, porém,
imensamente perturbadora, pois leva a noites sem dormir, perdas de
oportunidades, a pessoa se sente doente, tem ataques de panico, dentre outras
(APA, 2002).

A terapia com um profissional € uma grande ajuda, mas uma boa ferramenta

para enfrentar, dissolver ou abragar seus pensamentos e sentimentos de ansiedade


https://www.healthline.com/health/how-to-stop-a-panic-attack
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pode ajudar muito nos momentos em que nao esta fazendo a terapia com o
profissional (APA, 2002).

De acordo com estudos realizados pela Organizagdo Mundial da Saude
OMS, o numero de casos de transtornos de ansiedade vem aumentando
gradativamente, estima-se que cerca de 264 milhdes de pessoas que sofrem de
ansiedade (APA, 2002).

Assim sendo, existe muitas possibilidades de contornar tal situagéo levando
o individuo a se distrair, 0 que pode evitar uma crise. Dentre essas possibilidades
cita-se um App, jogo, que pode proporcionar a reducédo da ansiedade. De acordo
com Best Apps (2019), para gerenciar a ansiedade ja existe muitos aplicativos tais

como:

e Headspace: é um aplicativo que auxilia na concentracdo, na respiracao e
acalma a pessoa. Contribui para melhorar as noites de sono por meio de
meditacdo guiada, assim como da atencdo plena. Em caso de estresses e
necessitar buscar alivio, basta baixar o Headspace. Ele contribui para
melhorar a respiragdo, controlar a ansiedade, aliviar o estresse, dentre
outras. Esse aplicativo foi utilizado em Iphone, recebeu 4,9 estrelas de

avaliacao e no Android 4,5 estrelas.

e Rootd: E um aplicativo que ajuda a superar ataques de panico e ansiedade
que estabelece um processo guiado, levando a um alivio imediato por um
periodo longo de tempo, com design limpo e envolvente. O Rootd contribui
para melhorar o humor, ansiedade ajuda ainda a enfrentar os ataques de
panico. Esse aplicativo foi utilizado em Iphone, e a avaliacdo foi de 4,6

estrelas e no Android 4,1 estrelas.

e Sleep Time: E um aplicativo de anélise do sono completo que possui uma
caixa de ferramentas cheia de paisagens sonoras suaves. A pessoa
adormece ao ouvir sua musica favorita, porém, € necessario definir um
tempo. Ao terminar a musica, o Sleep, diminui o som de forma regressiva,
abaixando suavemente o som até parar totalmente. Assim, torna-se possivel
ter um boa noite de sono. Esse aplicativo foi utilizado em Iphone, e a
avaliacao foi de 4,7 estrelas e no Android 4,1 estrelas.
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Os aplicativos apresentados tém como finalidade atender o cliente
oferecendo autoajuda. A criagcdo de um novo aplicativo nesse presente estudo, se
justifica tendo em vista que sera possivel o cliente obter entretenimento por meio
de um jogo, tendo em vista que se trata de uma ferramenta de grande relevancia
para quem sofre de transtornos de ansiedade.

Vale salientar que devido a COVID 19, muitos individuos apresentaram
transtornos mentais, niveis elevados de estresse e sofrimento psicologico,
comparados a pessoas sem esses transtornos, assim, mais uma vez se confirma a
possibilidade de um aplicativo de jogo ajudar de certa forma essas pessoas, tendo

em vista a impossibilidade de se relacionarem com outras pessoas.

1.4 Metodologia

Define-se método como um conjunto de atividades que contribui para
alcancar um objetivo desejado, utilizando-se de meios que proporcione seguranca,
para seguir o caminho a ser tracado. O método é um conjunto de processos que
torna possivel conhecer uma realidade e elabore um objeto de estudo e que seja
atingido (LAKATOS; MARCONI, 2000; OLIVEIRA, 2002).

Para chegar ao objetivo proposto, sera realizado um estudo para buscar
dados sobre a utilizagdo de aplicativos, “jogos” para pessoas que apresentem o
guadro de ansiedade. Este projeto tem como base a metodologia Design Thinking,
Inovacdo em Negdcios, onde sera apresentado as quatro etapas que tém como

finalidade conduzir e situar o desenvolvimento do projeto C).

O Design Thinking traz uma visdo holistica para a inovagdo. S&o equipes
multidisciplinares que seguem um processo, entendendo 0s
consumidores, funcionarios e fornecedores no contexto onde se
encontram, cocriando com 0s especialistas as solu¢gBes e prototipacédo
para entender melhor as suas necessidades, gerando ao final novas
solucdes, geralmente inusitadas e inovadoras (VIANA, MAURICIO, et al.,
2012, p.7).

Tais etapas sdo: Imersdo, Analise Sintese, Ideacdo e Prototipacdo neste
projeto.

e Imersao: A principio, o procedimento do projeto acompanhado a entrega
das informag¢des compreendidas no briefing desta metodologia € definida

atraves do processo de imerséo, que se divide em dois ramos, imersao em
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profundidade e preliminar. Em sintese, os dois possuem a pesquisa de
informacdes e compreendem da circunstancia holistica dos dados do que o

projeto trata, baseando na aplicacao da etapa deste método.

- Imersdo preliminar: E uma etapa em que se enxuga os dados
fornecidos ajustados pelo cliente. A Imersao preliminar é realizada como
forma de se aproximar do problema, na maioria das vezes antes do kick-
off do. O entendimento é que se encontra na superficie como pesquisa
por meio de internet, livros e informacbGes afins ja disponibilizadas.
(VIANA, MAURICIO, et al. 2012).

- Imerséo em profundidade: Nesta etapa, as pesquisas elaboradas sao
direcionadas ao mundo fisico e social. As entrevistas possibilitam obter
dados referentes a preferéncias, comportamento, gostos, compreensao a
respeito de determinado assunto ou produto, de forma direta do publico e
dos usuarios, os quais foram selecionados para participar das dinamicas
fornecidas e responder as perguntas. Em geral, tem-se como foco o ser
humano com a finalidade de suscitar informacdes de quatro tipos: O que
as pessoas falam? Como agem? O que pensam? Como se sentem?
Nesta etapa, os dados acumulados sdo de grande relevancia para
assimilar a abrangéncia da questdo do projeto a ser executado (VIANA,
MAURICIO, et al. 2012).

e Andlise e sintese: E uma etapa que organiza informacdes com intuito de obter
padrbes através de Andlise sincrbnica e paramétrica, Personas e Critérios
Norteadores (VIANNA, et al, 2018).

- Anédlise sincrbnica e paramétrica: € uma ferramenta de analise que
serve para comparar os produtos em desenvolvimento com produtos
existentes ou concorrentes, baseando-se em variaveis, mensuraveis, ou
seja, que podem ser medidas permitindo avaliar aspectos quantitativos,
qualitativos (PAZMINO, 2015);
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- Personas: Personas 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 (VIANNA, et al, 2018);

- Critérios norteadores: S&o diretrizes balizadoras para o projeto,
evidenciando aspectos que nao devem ser perdidos de vista ao longo de
todas as etapas do desenvolvimento das solu¢des. Surgem da analise dos
dados coletados, do escopo determinado para o projeto e do
direcionamento sugerido pelo cliente. Servem como base para a
determinacdo dos limites do projeto e do seu verdadeiro propdésito
(VIANNA, et al, 2018).

Ideacédo: Esta etapa esta relacionada ao caminho e as inspiracdes dos dados
fornecidos, encontrados e analisados, que estdo presentes no projeto. Sao
utilizadas as ferramentas de sintese criadas na fase de analise para estimular
a criatividade e gerar solugdes que estejam em conformidade com o contexto
do tema trabalhado. Ao externalizar ideias torna-se possivel visualizar a
solucdo do projeto, porém por ndo se contentar somente com issO, 0S
processos em cadeia a serem seguidos participam de uma série de exploracéo
dos ideais das criacbes. Estdo presente nesta etapa a ferramenta
brainstorming, que é tempestade de ideias, que tem como finalidade sugerir
diversas propostas, com intuito de que esses artificios ainda no campo
imaginario se tornem mais proximos da realidade. Assim sendo, uma dinamica
denominada Workshop de cocriacdo que possui como tarefa principal,
conversar com profissionais da area, cliente e outros colegas de projeto para
definir melhores saidas, assim, pode acontecer novos brainstormings diante
desse processo. Ao se falar em ideias, atividade sugerida pela metodologia,
estas comecam a ser sistémicas, aprimoram e tomam novas formas. Enfim, a
matriz de posicionamento que tem como meta selecionar as demais criacoes e
direcionar para o que realmente € previsto como forma ideal de implementacgéo
na Ultima fase da metodologia (VIANA, MAURICIO, et al. 2012).
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Prototipacdo: E tangibilizar uma ideia é a transicdo do abstrato para o fisico
representando a realidade, ainda que simplificada, e propicia validacoes.
Independente do produto desenvolvido, tem que sair do campo das ideias e
mediar o ambiente o qual serd estabelecido, que pode ser fisico, virtual ou
sonoro. A metodologia sugere para fazer o prototipo intencdes de como aplica-
lo. Inicia com o protétipo de papel, faz-se desenhos da interface do produto e
outras complexidades de tracos até ficar proximo da realidade de um modelo,
em uma etapa denominada de Modelo de Volume, a qual detalha fielmente o
produto, como texturas, cores, aplicacdes ja ordenadas como uma prévia do
gue sera uma solucdo. Com base nisso, o protétipo ja definido, passa por
simulagdes reais para testes de interatividade e funcionalidade do produto. O
protétipo passa por mais duas pesquisas que séo sociais e especulativas sobre
0 usuario. A proporcéo que se identifica novos problemas nessa etapa, ja sao
reparados na matriz fisica do produto e alcanca de forma inovadora e facil a
solucéo que pode ser implementada (VIANA, MAURICIO, et al. 2012).
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2. IMERSAO

2.1 Imersao Preliminar

De acordo com Viana et. al (2018) a Imerséo Preliminar tem como proposito
definir o alvo do projeto e suas fronteiras, identificar os perfis de usuarios e outros
atores-chave que deverdo ser tratados. Nesta etapa, levanta-se as &reas de
interesse as quais seréo exploradas de maneira a fornecer insumos para a elaborar

0s temas que serao investigados na Imersao em Profundidade.

2.1.1 Pesquisa exploratoria

Para realizar o projeto, sera feita uma pesquisa de natureza exploratéria,
onde serd possivel encontrar solucbes para problemas cotidianos, discutindo
ideais, metodologias, programas e projetos. Para fundamentar a pesquisa, sera
feita uma revisao bibliografica, utilizando monografias de graduacao e de cursos de
especializacdo ligados ao tema, livros, artigos de revistas, bem como pesquisa de
sites especializados para buscar informacdes tedricas sobre aplicativo de jogo para
portadores do transtorno de ansiedade social.

Nessa perspectiva, foi feito um questionéario online (Apéndice A) e aplicado
para um grupo de pessoas portadoras de ansiedade social, com idade entre 15 a
40 anos, sendo 86 do sexo feminino e 83 do sexo masculino, sendo estas respostas
andnimas, para garantir a privacidade do respondente. O questionario € composto
de uma pergunta objetiva e oito subjetivas, que levam o participante a falar sobre o
seu dia a dia nos momentos de ansiedade e se ja fizeram ou fazem uso de algum
tipo de aplicativo.

Das cento e sessenta e nove pessoas que participaram da entrevista, em
relacdo a primeira pergunta, observou-se que todos descobriram que eram

ansiosos quando tinham a idade entre a 09 a 30 anos, grafico 1.
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Grafico 1: Demonstrativo da idade em que descobriram que eram ansiosos

Com quantos anos vocé descobriu que era ansioso?
169 respostas

30

20

10

Idade

Fonte: A autora, 2020.

Na segunda pergunta, 15 participantes responderam que a ansiedade
atrapalha suas atividades diarias uma vez na semana, 55 responderam que
atrapalha em trés vezes na semana, 88 pessoas se sentem prejudicadas pela
ansiedade a semana toda e para 11 pessoas néao faz diferenca no seu dia a dia,
como mostra no gréfico 02.

Grafico 02: Demonstrativo da frequéncia de ansiedade

Com qual frequéncia vocé sente a ansiedade atrapalhar no sua dia a dia?

0/ 169 respostas correlas
Uma vez
Trés vezes na semana
MNenhum dia

A semana loda

Fonte: A autora, 2020.

Na pergunta de numero trés, 16 participantes responderam que tomam

remédio, 38 ouvem musica ou jogam para controlar a ansiedade, 32 praticam



24

atividade fisica, 39 tomam banho, 44 procuram outras coisas para distrair a mente

de acordo com o grafico 03.

Gréfico 03: Demonstrativo do que acalma a ansiedade

O que vocé faz quando tem ansiedade?

169 respostas

Banho
Exercicios
Medicamento
Tecnologia

Qutros
0 10 20 30 40 50

Fonte: A autora, 2020.

Na quarta pergunta, 80 participantes ainda ndo buscaram ajuda a um
profissional de saude; 39 responderam que ja buscaram e 50 pessoas tentaram

ajuda médica como mostra no grafico 04.

Gréfico 04: Demonstrativo da ajuda médica

Vocé ja pediu ajuda medica?
169 respostas

80

40

]
L]

Nio Sim, ja tentou Utiliza

Fonte: A autora, 2020.
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Na quinta pergunta, 86 participantes ja foram medicadas para tratar
ansiedade, 19 optaram pela terapia e 64 ndao buscaram ajuda de nenhuma espécie,

como tem mostrado no grafico 05.

Grafico 05: Demonstrativo medicamento para tratar

Vocé precisou tomar algum medicamento para ajudar no tratamento?

169 respostas
Nao
37.9%

Sim
50.9%

Terapia
11.2%

Fonte: A autora, 2020.

Em relagdo a utilizacdo de tecnologia, presente na sexta pergunta, 37
participantes responderam que sim e acharam que ajudou muito, 52 pessoas
utilizaram jogos na internet, ouvem musicas, atividades fisicas oferecidas pela
internet, dentre outras, 80 participantes nao utilizam nenhum tipo de tecnologia,

demonstrado no gréfico 06.



Grafico 06: Demonstrativo sobre tratamento de ansiedade com a tecnologia
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Na sétima pergunta 52 participantes responderam que utilizam aplicativos

de jogos para diminuir a ansiedade, 64 dos participantes ndo utilizam, porém

tentaram e 53 nem tentou utilizar nenhum tipo de aplicativo, gréfico 07.

Grafico 07: Demonstrativo de experimento de aplicativos de jogos

Vocé utiliza algum aplicativo de jogo para diminuir a ansiedade? Se sim qual jogo?
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Quanto pergunta de nimero 8, dos cento e sessenta e nove participantes,
quinze tem idade de 25 anos e os demais as idades sao variadas, conforme

demonstrado no Grafico 08.

Grafico 08: Demonstrativo da idade dos participantes

Idade

169 respostas
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Fonte: A autora, 2020.

Na nona pergunta demonstra que dos 169 participantes, 86 participantes sao

do sexo feminino e 83 sdo do sexo masculino conforme demonstrado no gréfico 09.

Grafico 09: Representacdo do sexo dos participantes

Sexo
0/ 169 respostas corretas

Masculino B3 (491

Femining 86 (50,9
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Fonte: A autora, 2020.
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2.1.2 Pesquisa Desk

Para Vianna et. al (2018) é uma forma de buscar informacdes em fontes
diversas, tais como: websites, livros, revistas, blogs, artigos, dentre outros,
referentes ao tema do projeto. A génese do nome Desk é de desktop, sua utilizacao
deve-se ao fato de que a maior parte da pesquisa secundaria que é feita

atualmente, baseando-se em referéncias seguras da internet.

2.1.2.1 Ansiedade

E um sentimento que se caracteriza por medo, tensdo, desconforto
decorrente da previsdo de perigo, algo desconhecido ou inusitado. E visto como
patolégico tendo em vista a ocorréncia de episddios de maneira acentuada,
desproporcionais em relacdo ao estimulo interferindo nas atividades cotidianas das
pessoas, no conforto emocional e na sua qualidade de vida (CASTILLO et al. 2000).

Segundo Corregiari (2013) a diferenca entre a ansiedade e o medo esta
relacionada a algo que desencadeou. E possivel observar o que estimula o medo,
por ser uma reacao especifica, ja para a ansiedade néo existe um estimulo definido
e claro, trata-se de uma apreenséo dispersa. Os perigos, distantes ou préximos
levam a percepgbes ansiosas acompanhada de diversos comportamentos
correspondente a cada pessoa. A ocorréncia de emocfes deturpadas, trazem
prejuizos e sofrimento, portanto, € considerada patoldgica.

No ultimo século foi apresentado um significativo aumento de ansiedade na
populacdo humana tendo em vista as mudancas intensas mudancgas no contexto
econdmico, social e cultural. Diante disso, tornou-se necessario que a populacdo
se adaptasse a um novo ritmo de vida, apresentado na figura 1 (FERREIRA et al.
2009).

Vale destacar que no mundo estima-se quem em torno de 264 milhdes de
pessoas sofrem com transtorno de ansiedade, o que representa um aumento de
14,1% desde 2005. No Brasil, de acordo com a Organiza¢cdo Mundial da Saude
cerca de 9,3% tém distlrbios relacionados a ansiedade, o que equivale a
18.657.943 de pessoas (WHO, 2017).
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ANSIEDADE

A beira de um ataque de nervos

i b Formas
que é pelas situagdes que
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acompanhada de = Fadiga, insbnla, prazos, produtividade sentimentos Com pessoas
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Figura 1 - Caracteristicas da Ansiedade e as formas de prevencao.
Fonte: Revista Nova Escola. Gestao Escolar.
https://novaescola.org.br/conteudo/3373/burnoutdepressao-ansiedade-como-desatar-esses-no.

Para Brandao (2004) para a ansiedade existe muitas definicdes referentes
as causas de sua manifestacdo. Pode-se definir a ansiedade como um estado de
apreensdo e tensdo que expressa sensacfes de perigo, dor, ou alguma
necessidade especial. Para o medo tem-se resposta definida e conhecida, ja em
relacdo a ansiedade, que se observa as circunstancias nas quais o perigo € uma
incerteza.

O Manual de Diagnéstico e Estatistica dos Transtornos Mentais - DSM-IV-
TR, da Associagdo Psiquiatrica Americana (2002), o Transtorno de Ansiedade
Social (TAS) ou Fobia Social tem como caracteristica um medo exacerbado e
constante de situacfes sociais ou quanto o individuo vai desempenhar uma
atividade e se sente envergonhado ou embaracado. Em geral, os medos principais
se referem a exposicéo, ser observado por outras pessoas, interagir com estranhos,
dentre outras. Os sintomas somaticos como: palpitacéo, rubor, tremor e sudorese,
estdo presentes antes, durante e apds exposi¢cado do individuo em uma situacao
social.

De acordo com o0 DSM-IV-TR (APA, 2002), o diagnadstico de fobia social para
uma pessoa, so podera ser dado se este medo interferir de forma significativa na

sua vida profissional ou pessoal.
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Nesse entendimento, a ansiedade estd relacionada a representacdes
internas possivel de serem percebidas, sdo vistos como como elementos
fundamentais para manter a crenca que esta presente na fobia social. Sendo assim,
a ansiedade social resulta de percepc¢des negativas da pessoa com relacdo ao
outro e a si propria, pelas crencas em ter um desempenho negativo ou inadequado
face a inimeras situagdes sociais (HOFMANN; BARLOW, 2002).

O TAS se desenvolve devido a alguns fatores etiolégicos que podem ter
origem geneéticos, neurologicos, timidez na infancia, maus-tratos e experiéncias
traumaticas (APA, 2013; MACHADO-DE-SOUZA et al., 2014; PICON; KNIJINIK,
2004).

Para Rangé (1995) é possivel o TAS iniciar na infancia gradativamente,
prejudicando futuramente a vida profissional, social e afetiva.

Observa-se que na pratica clinica, raramente o TAS é a causa principal para
buscar tratamento ou internacdo. Todavia, o que leva esses pacientes procurarem
auxilio séo: comorbidades psiquiatricas, como Transtorno do Panico, Transtorno de
Ansiedade Generalizada, Fobia Especifica, Transtorno Depressivo Maior ou
Transtornos Relacionados a Substancias Psicoativas (APA, 2002, 2014; BEIDEL et
al., 2004; KESSLER et al., 1999; MANFRO et al., 2003).

No que se refere ao tratamento, evidencia-se a eficacia de psicoterapia,
farmacoterapia e tratamento combinado, porém nenhum tipo de tratamento
predomina na literatura. Deve-se avaliar com cuidado o uso frequente de
medicacfes, devido a possibilidade de causar danos como dependéncia e
tolerancia, com potencial de abuso de substancias, entre outros (SORDI et al.,
2011; PICON; PENIDO, 2011; KATZMAN et al., 2014; CRESWELL et al., 2014).

Vale destacar que estudos realizados sobre o efeito de tratamento para o
TAS, afirmam que a terapia cognitivo-comportamental viabiliza resultados
imediatos e duradouros (HOFFMANN; BARLOW, 2002; HOLLON, et al., 2006).

2.1.2.2 Jogos
O termo jogo tem origem do latim /udus, ludere, se referenciava a

representacdo cénica os ritos de iniciagdo e os jogos de azar, denominava

movimentos rapidos. Os significados de jogo eram variados, o termo foi sendo
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adaptado em meios diversificados, é utilizada como sindnimo de brincadeira
(CARNEIRO, 2014).

A autora menciona ainda:

Concordamos, portanto, com Victoria Mir, a0 mostrar que 0 jogo é uma
manifestacdo otimista, alegre e plena da energia vital, uma atividade
humana repleta de significados e que, além do desenvolvimento, favorece
também a aprendizagem, o prazer, a inser¢cao na cultura, a solucao de
problemas e a socializacao. A universalidade e a temporalidade do jogo e
do brinquedo os transformaram em atividades peculiares, comuns a
inameras civilizagdes, independentemente das caracteristicas observadas
nos diferentes contextos. (CARNEIRO, 2014, p.25).

Em toda a historia da humanidade a pratica de brincar esteve presente,
sendo que cada época o brinca se baseia de acordo com o cenario histérico e
cultural dos povos. Era visto como uma coisa normal, era utilizado como uma
ferramenta com o propdsito de educar para o desenvolvimento pessoal. Ha relatos
de que no passado a familia participava desenvolvendo brincadeiras, que eram
utilizadas para ensinar os filhos um oficio (SANT'’ANNA; NASCIMENTO,2011).

Para Kia (2014) jogos séo atividades variaveis e podem ser aplicados de
diversas maneiras, foram ajustados e usados conforme o contexto histérico e o
meio social. Devido a existéncia de uma diversidade de tipos de jogos, € dificil uma
classificacdo especifica. Alguns autores classificam o termo “jogo” de acordo com
suas caracteristicas, campo de execuc¢do, aplicacdo, com base em suas teorias.

Tem jogos que sao educativos, outros pedagogicos. Os brinquedos
educativos contribuem para desenvolver certas habilidades das criancas ao
brincarem de forma natural. Cita-se como exemplo os brinquedos de encaixar e
empilhar, um adulto deve sempre supervisionar para evitar acidentes coma a
crianca. JA os brinquedos educativos auxiliam na evolucdo das habilidades
direcionando a ideia de tentativa e erro, de forma divertida (ALGODAO, 2016).

Nesse entendimento, brinquedos educativos levam a criangca a aprender
brincando, sem ajuda, sem acompanhamento de um adulto, enquanto os
pedagdgicos sdo utilizados em salas de aulas, seu uso € direcionado acompanhado
por um adulto. De acordo com Algodao (2019) os dois contribuem no
desenvolvimento de certas habilidades, como coordenacdo motora e raciocinio
l6gico.

Os jogos eram vistos também como entretenimento, atualmente é possivel

extrair metodologias dos jogos on-line para resolver problemas do dia a dia, pode
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ser utilizado no treinamento profissional, entrevistas de emprego e testes que
avaliam o perfil de uma pessoa (PRAVALER, 2020).

Vale salientar que game, jogo eletrbnico, jogos digitais, videogame, séo
termos usados para jogos em que uma pessoa esta jogando. E possivel que o
jogador ou gamer interaja através de periféricos conectados ao aparelho, como:
controles (joysticks), teclados, monitores, dentre outros (PRAVALER, 2020).

Os sistemas eletronicos, as tecnologias usadas para um game denomina-se
plataformas, existe uma diversidade como: computadores, notebooks, celulares,
consoles, arcade, dentre outros, assim, cada faz a opcdo daquele que é melhor
para ele de acordo com seu gosto, preferéncia, estilo, perfil (PRAVALER, 2020).

Vale destacar que o celular tem sido muito usado para navegar na internet
para conectar nas redes sociais, ver e-mails e fazer compras online. Observa-se,
portanto, que o mercado mobile tem crescido e se tornando essencial para o
marketing digital. E relevante ficar atento a esta tendéncia e buscar meios de fazer
uma boa comunicacdo digital através do mobile.

Tendo em vista o crescimento continuo da area de desenvolvimento de jogos
e com o aumento do nimero de pessoas que se interessam cada vez mais, € muito
relevante que se conheca os géneros de jogos a serem desenvolvidos e projetados
(INFINITE LOOP, 2020).

No mercado existe uma grande variedade de jogos disponiveis, alguns, em
sua estrutura possuem pelo menos um género bem definido em relagéo a estrutura.
Ao fazer um projeto, é necessario fazer um planejamento e analisar os formatos,
avaliar os jogos da categoria em que se encaixa 0 projeto e observar as
caracteristicas do género escolhido (INFINITE LOOP, 2020).

De acordo com Infinite Loop, (2020), os principais géneros e subgéneros de
jogos sao:

e Acdao/Aventura: O género de acdo e aventura € o que mais atrai os
jogadores por permitir que 0S mesmos participem e interajam com uma
histdria repleta de desafios e muita energia. Um aspecto importante de tais
jogos é o de se resolver puzzles, ou enigmas que exijam raciocinio logico,
além de itens que devem ser encontrados durante a aventura para o

desenrolar da historia.


https://www.pravaler.com.br/financiamento-estudantil-curso/jogos-digitais/
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Luta: A caracteristica principal dos jogos de luta é que tem dois ou mais
personagens que se confrontam com golpes e poderes especiais, efetuando
combos em um ambiente de arena. A mecanica de golpes efetuados é em
sequéncia, cita-se como exemplo: os jogos da série Street Fighter, Mortal
Kombat e Injustice: Gods Among Us.

Tiro/Shoter: Consiste principalmente em mirar e atirar projéteis em inimigos
em seu campo de vis&o. E um tipo de jogo que exige grandes reflexos dos
jogadores, tem alguns subgéneros que se distinguem pela visdo e

posicionamento da camera.

First person shooter: caracteriza-se pela utilizacdo da camera em primeira
pessoa, isto é, da perspectiva/olhar do jogador, geralmente vocé consegue
ver somente a arma e as maos do personagem, como exemplo podemos

citar o jogo Counter Strike.

- Shot’em ups: E em estilo arcade, onde os jogadores devem atirar em

uma grande quantidade de inimigos e evitar uma série de obstaculos.

- Third person shoter (TPS): Fundamentalmente, um shoter onde a
camera € posicionada atras do personagem, permitindo que o jogador o veja
de forma total ou parcial e também tenha uma melhor percepc¢éo do cenario
e tudo que o rodeia. Um exemplo desse subgénero é a série Grand Theft
Auto.

Role-Playing Game (RPG): E uma das principais categorias no mundo dos
games e que fazem mais sucesso. Os jogadores interpretam personagens
escolnem uma classe e pontuam estatisticamente suas habilidades em

combate, um exemplo € o Star Wars: Knights of the Old Repubilic.

- Massively multiplayer online role-playing game (MMORPG): segue
a mesma linha do Role-Playing Game (RPG), entretanto, permite a
presenca de centenas de jogadores no mesmo ambiente. Basea-se em

lutas online com jogador versus jogador, como em World of War Cratft.
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e Construcéo, gerenciamento: E género bem popular, os jogadores devem
construir e ampliar uma determinada locacao de forma estratégica, por meio
de recursos limitados e disponiveis. Um bom exemplo desse género é o
SinCity.

e Vida Virtual: s&o alguns dos principais géneros e subgéneros de jogos. E
muito parecido com o género de construcdo e gerenciamento. O jogo €&
baseado no desenvolvimento de relagbes com formas de vida artificiais, cita-

se como exemplo The Sims e Second Life;

e Utilitario e produtividade: aplicativos focados em organizacao, solucao de
problemas ou processos de aprimoramento. Exemplo: navegacéo por GPS,
compartilhamento e armazenamento de arquivos, Forum de perguntas e

respostas, gerenciamento de senhas;

e Estilo de vida: aplicativo focado no estilo de vida ou aprimoramento pessoal

incluindo Blogs, religido, viagens, melhorias para casa, saude e fitness.

De acordo com Nascimento 2010, as classificacfes de jogos e brinquedos
sdo diversas, elas podem ser agrupadas em categorias que surgiram com a
evolucao de diversos conceitos do brincar, muitos perduram e se acrescentam.
Para Nascimento (2010) os jogos recebem as seguintes classificacoes:
e Etnoldgicas ou socioldgicas: analisam os brinquedos em funcéo do papel

que lhes é atribuido (ou que a classificacdo lhes atribui) nas diversas
sociedades;

e Filogenéticas: analisam os brinquedos em funcdo da evolucdo da

humanidade, evolucédo esta reproduzida pela crianca em seus jogos;

¢ Psicologicas: se fundamentam na explicacdo do desenvolvimento da crianca

e em funcao das quais se estabelece uma hierarquia dos jogos;

e Pedagogicas: distribuem os brinquedos segundo diferentes aspectos e

opc¢Oes dos métodos educativos.
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2.1.2.3 Usabilidade

E uma selecdo de atributos criada para auxiliar o usuéario na utilizagéo da
interface do aplicativo. No Brasil existe a Norma Brasileira (NBR) pela International
Organization for Standardization (ISO) e International Electrotechnical Commission
(IEC), as duas possuem traducdo respectiva de Organizacdo Internacional para
Padronizacao e Comisséao Eletrotécnica Internacional, 9126-1, trata da avaliacao e
padronizacdo de software da apresentacdo da métrica de usabilidade (NIELSEN,
BIDU, 2014, RUGGIERI, 2016).

De acordo com Rebelo (2019) compreende 0s seguintes aspectos:

e Inteligibilidade: a facilidade de dominar os principios utilizados;
e Apreensibilidade: a facilidade para entender a maneira de usar,

e Operabilidade: a facilidade de manuseio.

As 10 heuristicas da usabilidade foram formuladas por Nielsen e Bidu (2014)
para evitar erros de uso nas interfaces nos meios da web e digital.

Segundo Sim&es (2018), heuristicas séo:

e Visibilidade de qual estado o usuério se encontra no sistema: o sistema
deve sustentar sempre aqueles que o utilizam, deixando-os cientes do que
estd acontecendo durante todo o tempo. Como exemplo, cita-se: se 0
usuario esta assistindo a um clipe por meio do YouTube, tera a direita da
tela uma barra mostrando qual o video estd visualizando, enquanto se

apresentam também os demais a serem mostrados;

e Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o sistema deve se
comunicar com a linguagem de seu usuario, logo, é fundamental que se use
palavras, frases e ideias que Ihe sejam familiares. Como exemplo, o icone
de salvar se apresentar na forma de um disquete ou de uma lupa, no caso

de uma pesquisa;
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Liberdade de controle facil para o usuario: este geralmente faz opcao por
funcdes do sistema por engano, assim, serd necessario retornar a tela
principal ou cancelar acées como uma saida de emergéncia. No caso, pode-
se usar o bot&o de voltar ao menu principal do aplicativo ou uma mensagem

sobre ter certeza de que ira se desconectar da conta;

Consisténcia e padrdes: é relevante que um mesmo comando ou agao
tenha o0 mesmo objetivo em toda a ferramenta/plataforma, ou seja, uma
forma igualitaria na maneira que o usuario executa diversas funcdes para

facilitar seu reconhecimento;

Prevencdes de erros: ao mesmo tempo em que € necessario mostrar boas
mensagens de erro ao usuario, é preciso refletir sobre uma plataforma que
evite a ocorréncia de um problema, como o mecanismo de pesquisa do

Google, que ja oferece sugestdes de pesquisa quando o usuério digita;

Reconhecimento em vez de memorizacao: o cérebro € extraordinario para
identificar padrbes, acbes e preferéncias que ficam a mostra, a proporcao
gue o individuo interage com um sistema, assim, é ideal fazer com que o

usuario reconheca padrdes, ao invés de memorizar;

Flexibilidade e eficiéncia de uso: é relevante que a plataforma se acomode
ao nivel em que o usuario esta, ou seja, quando ele ndo é um iniciante, &

necessario que haja atalhos que Ihe permitam facilitar o manuseio;

Estética e design minimalista: quanto mais informagcdes estiverem
presentes na tela, mais tempo o0 usuério gastara para se movimentar pelo

aplicativo;

Ajuda aos usuarios: para reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem se
de erros: as mensagens de erros devem ser pequenas e de facil

entendimento, deve mostrar a maneira de soluciona-los;
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e Ajuda e documentacao: essa heuristica é de grande relevancia, ndo deve
ser deixada de lado. E sempre um incémodo organizar a documentacéo e
sistema de ajuda, muitos usuarios tém o habito de ignora-los, entretanto, se
realmente for necessério, é preciso manter a documentagdo proxima do
usuario em vez de elementos ou a¢gbes que tenham a necessidade de

explicacéo detalhada.

2.1.2.4 Identidade visual

Uma identidade visual € o que particulariza visualmente determinado objeto.
E um “rosto”, a nogdo que os clientes terdo do produto ou negécio. Mesmo sem ter
contato com a marca, sera lembrado. Para isso, uma identidade tem que ser bem
definida para chamar atencéo, ser lembrada futuramente e que se apegue aquilo.
E necessario a existéncia de um sistema para compor a identidade e nenhum
elemento fique fora do contexto da marca, dessa forma torna-se possivel
singularizar a marca de forma uniforme, ordenada e forte dentro de um mercado
globalizado.

Identidade corporativa tem como objeto uma empresa ou instituicdo, logo,
espera-se que a existéncia desse tipo de identidade seja permanente, apesar de
saber que com o passar do tempo existe grande possibilidade de ser modificada ou
redesenhada, mas é necessario criar uma identidade imaginando a possibilidade
de ser duravel, prevendo o maximo de usos aos quais ela tera que se adaptar
(PEON, 2009).

O ritmo de vida do homem urbano é cada vez mais acelerado. Informacdes
de toda a natureza, descobertas cientificas, movimentos politicos e
econdmicos, acontecimentos mundiais nos sao apresentados, digeridos e
descartados com uma velocidade impressionante. O reconhecimento pela
sociedade é gléria efémera, logo substituido por outra novidade. Vivemos
asfixiados pela pressa. (...) Um bom projeto de identidade visual deve ter
um grande grau de flexibilidade em sua aplicagdo. Isso permitira que ele
se mantenha atual por muito tempo, adaptando-se a boa parte do que
possa acontecer (STRUNCK, 2003, p.21).

O Sistema de Identidade Visual, conhecido como Programa de Identidade
Visual (PN) - € como se configura de forma objetiva a identidade. Os elementos
basicos da identidade visual sdo: o logotipo, o simbolo, a marca, as cores

institucionais e o alfabeto institucional, e outros eventuais elementos acessorios,
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gue sao aplicados em itens especificos tais como: material de papelaria, letreiros,
uniformes, sinalizacdo, embalagens, grafica ambiental, dentre outras. Estes
veiculos sdo chamados de aplicacdes. O Sistema de Identidade Visual é formado
por todas as aplicagcbes, porque elas veiculam aqueles elementos de identidade
visual que estdo normatizados por ele (PEON, 2009).

Segundo Pedn (2009) os elementos de identidade visual normatizados por
um SIV podem ser divididos da seguinte forma:

Elementos primérios sdo aqueles nos quais se baseiam todos os demais e
cuja veiculacdo intermitente nas aplicacfes é essencial para o funcionamento do
sistema, séo eles: o logotipo o simbolo e a marca.

Elementos secundarios: aqueles que, embora de grande importancia, tém
sua utilizacao altamente dependente da configuracdo de cada aplicacéo, tendo por
isso um grau geralmente menor de repetitividade no sistema. Além disso, 0s
elementos secundéarios na quase totalidade das vezes derivam de componentes
dos elementos primérios. S&o eles: as cores institucionais e o alfabeto institucional.

Acessorios, sdo os elementos cuja presenca geralmente esta ligada ao tipo
de sistema em questdo (se extenso, completo ou restrito). Ou seja, esta
diretamente ligado a diversidade de aplicacfes necessarias ao porte da instituicao
e a sua capacidade de investimento. Além disso, eles em geral também derivam
dos elementos primarios e, ainda, dos secundarios. Sao os grafismos normatizados
para utilizacdo em algumas aplicacées (em conjunto com algum elemento primario
ou ocasionalmente substituindo-0s), as normas para layouts (gerais ou adequadas
a determinados tipos de aplicacbes — como a assinatura de publicidade, por
exemplo), os simbolos e logotipos acessorios (criados para diversificar sistemas ja
consolidados junto ao publico) e os mascotes (que em geral estdo diretamente
ligados as areas de marketing e de publicidade das empresas, nascendo na maioria
das vezes de demandas criadas diretamente por elas).

Para uma empresa, uma marca é de grande relevancia, existem fatores
muito significativos para se chegar a padronizacao da aplicacao dos elementos que
a compdem. Assim sendo, torna-se necessario que a empresa desenvolva uma
Identidade Visual. Para Pedn (2009) a Identidade Visual € um item que singulariza
o visual, delimita a maneira certa de aplicar os elementos que a compdem, € um

conjunto de elementos base.
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Wolf (2011, p.66), corrobora com a ideia e afirma que “O pacote de
Identidade Visual inclui marcas, logotipos, paleta de cores, layouts padronizados
para documentos e embalagens e as diretrizes de uso de cada elemento para
manter a coeréncia”. Nesse entendimento, € fundamental que empresas, produtos
e servicos desenvolvam uma ldentidade Visual para padronizar a aplicacdo da

marca, visando manter os elementos definidos com fidelidade.

A ldentidade Visual de uma marca é a combinacao de diversos elementos
de expressédo, seu logotipo/simbolo, elementos gréaficos padronizados,
como cor, impressos, seu site, sua abordagem de atendimento, a
arquitetura da sede e dos pontos de venda, ou seja, toda e qualquer
experiéncia de contato dos publicos que interagem com a marca e, claro,
gue seu nome é uma das fontes mais fortes de construcéo de identidade
(RODRIGUES, 2011, p 73).

Vale destacar que cada empresa e/ou servigo dispbe de um conjunto de
elementos, cita-se como exemplo, cartdo de visita, folders, adesivos, uniformes,
outdoors, papelaria em geral, dentre outras. Na figura 2 pode-se observar que a
empresa Gapso apresenta uma variedade de produtos desenvolvidos e todos
possuem um padréo visual de cores e aplicacdes para a marca (RODRIGUES,
2011).
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Figura 02- Identidade Visual
Fonte: VISIVA DESIGN.
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2.1.2.5 Naming

E uma etapa do processo de branding e consiste em dar nome por meio de
metodologias a marcas, produtos ou servigos. E o elemento essencial da marca,
pode mudar a assinatura visual, o slogan, o conceito, mas 0 nhome continua o
mesmo. Apesar de ser de grande importancia, um bom nome garante sucesso. E
somente um componente da marca que ira interagir com muitos outros na atribuicdo
de significado e na identidade dela (MARTINS, 2006; CARBALLIDO, 2012).

De acordo com Hertz, (2013) existe varios tipos de nomes:

e Descritivos, descreve a natureza do negocio ou produto de forma

direta, exemplo Banco do Brasil figura 3:

Z BANCODO BRASIL

Figura 3 — Logo do Banco do Brasil
Fonte: Google.

e Associativos é relacionado ao que o produto oferece, é quase uma

especificacao disso, exemplo bom negadcio, figura 4:

‘j“‘g EJ“Q‘&TE\ ne96Ci°.fom

Figura 4 — Logo bom negécio.com
Fonte: Google.

e Abstrato: S&o metaféricos e nao tem relacao direta com o produto e

sim com o posicionamento da empresa, figura 5.
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:"n.
Paixao Contabil
A SOLUCAO DA SUA EMPRESA

Figura 5 — Logo Paixao Contabil
Fonte: Google.

¢ Siglas: S0 nomes associativos que podem falar como uma palavra,

sem ser letra por letra, exemplo IBM, figura 6:

I .. A
I . A
I I | .. A
L} 4 L4 ' |
| 9 I T .
[ I | I W
I BT B W
W ¥ | s——]

Figura 6 — Logo IBM
Fonte: Google.

e Combinacdes: Palavras criadas especialmente para a marcar. Pode
provir de juncdo de expressodes e palavras, exemplo BASTEMP +
BRASIL+ TEMPERATURA= BRASTEMP, figura 7:

BRASTEMP

Figura 7 — Logo BRASTEMP
Fonte: Google.
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e Acronimos: Sdo nomes associativos que podem falar como uma
palavra sem ser letra por letra, exemplo, EMBRATEL- Empresa
Brasileira de Telecomunicacéo figura 8:

Embratel

Figura 8 — Logo EMBRATEL
Fonte: Google.

¢ Inventados: palavras criada para marca, nao possui significado
linguistico, podem provir de juncéo de expressdes e palavras,

exemplo Kodak — criada pela sonoridade, figura 9:

Kodak

Figura 9 — Logo kodak
Fonte: Google.

e Concretos: Esta ligado diretamente a sentimentos e experiéncias
vividas pelo consumidor que serdo entregues pela marca, exemplo

CAIXA — Caixa Econémica Federal, figura 10:

CAIXA

Figura 10 — Logo CAIXA
Fonte: Google.

e Sugestivos: remetem aos aspectos da marca, as caracteristicas do
que é oferecido ao consumidor. E mais especifico que o associativo,

exemplo KIBON, figura 11.
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KIBON®

Figura 11 — Logo kibon
Fonte: Google.

e Patronimicos: Muitas das vezes € ligado ao home do criador,
exemplo, FORD - Henry Ford, figura 12:

Figura 12 — Logo Ford
Fonte: Google.

De acordo com Norambuena (2014) existem alguns critérios basicos ao se

criar um nome de marca:

e facilidade de identificacdo, memorizacdo e posterior recall na mente do
publico;

e favorecer a assimilacdo de imagens e ideias condizentes com o significado
gue se deseja passar com a marca,

e 0 mercado muda e formas de fazer negdcio também entéo é favoravel que
nao restrinja a atuacdo da empresa nem dificulte um reposicionamento
(“Casa das Aliangas”, “Computer Center’, etc) geralmente sdo nomes
descritivos ou com um significado inerente;

e comunicar atributos, beneficios e a personalidade da marca;
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e nao pensar apenas localmente. Com a internet e um mercado mais
globalizado é preciso levar em consideracdo se o nome da marca nao tera
uma traducdo ou fonética inadequada/embaracosa em outros idiomas,
culturas e regides. Isso impede o avanco da marca e uma competicao
globalizada,;

e evitar palavras estrangeiras ou erros gramaticais propositais (na lingua
vernacula ou estrangeira) apenas para parecer diferente ou sofisticado
(“Loja Magika, “Maria Store”, etc.);

e possibilidade de registro (INPI) e dominio de internet disponivel.

E um dos principais elementos de uma Identidade Visual, para se fazer a
opcao mais acertada, é relevante que se utilize um método que guie por caminhos
simples e que gere ideias claras para uma marca forte. Trata-se de uma ferramenta
de marketing que as empresas utilizam para promover suas marcas as quais sao
associadas ao esporte. Essa exclusividade do esporte, nos dias de hoje, deixou de
ser e passou a inserir em mercados diversos (CARDIA, 2004).

2.1.2.6 Cor

De acordo com o dicionario cor é impresséao variavel que produz no érgao
da vista qualquer colorido, que néo seja branco e preto, quando a luz reflete pelos
corpos. Em latim, color, em francés, couleur, em espanhol, color, em italiano colore.
Expressa uma sensacao visual oferecendo a natureza por meio dos raios de luz
irradiados em nosso planeta” (FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006; MICHAELIS;
2001).

A cor esta presente em tudo, o ser humano se desenvolveu aprendendo a
diferencia-las, mesmo estando inseridas de forma natural na nossa vida,
dificilmente se questiona sobre sua existéncia, assim ndo se observa sua
importancia. A cor retrata uma ferramenta relevante para transmitir ideias,
atmosferas e emocdes, capta atencdo do publico de forma direta, sutil ou
progressiva, seja no projeto arquitetonico, industrial (design), gréafico, virtual
(digital), cenografico, fotografico ou cinematografico, seja nas artes plasticas
(BARROS, 2006).
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Designers graficos, de moda ou arquitetos tém objetivos em comum, como
o entendimento de como as cores afetam e influenciam as pessoas, apesar de cada
um trabalhar de forma individual, os resultados dos seus trabalhos precisam ser
compreensiveis como um todo, de forma universal (HELLER, 2012).

A utilizacdo das cores no material grafico € muito relevante, pois contribui
para colocar um bom produto a venda, e comunicar com o cliente. Nesse
entendimento, a cor é uma das ferramentas mais importantes da criacao grafica, e
atua no funcionamento, positivo ou negativo, da venda de um produto
(RONCARELLI, 2010).

A cor ao ser utilizada de forma correta, € possivel que contribua na deciséao
de uma compra, pois ela se comunica com o publico-alvo, a ponto de concluir seu
objetivo em transmitir uma mensagem, instigando o individuo a consumir. Outro
fator que tem tornado a esséncia da comunicacdo € a persuasao, é a percepcao
dos beneficios do produto, de modo que as principais caracteristicas consigam se
destacar (GUIMARAES, 2000; SHIMP, 2002).

Chama-se de cor pigmento as substancias corantes que fazem parte das
cores quimicas. As tintas automotivas, 0s vernizes, a témpera, a aquarela, tintas
para tecido, tintas para impressdo, fazem parte deste grupo. A cor pigmento,
conforme sua natureza, absorve ou reflete os raios luminosos componentes da luz
que se difunde sobre ela (BAER, 2002).

As cores primarias pigmento sdo ciano, magenta yellow ou CMY que
correspondem as iniciais das palavras em inglés. Os pintores desde antiguidade
utilizam como cores primarias as cores. Este sistema de cores red, yellow blue
chama-se RYB, sendo utilizado mais entre pintores e artistas plasticos. As cores
pigmentos podem ser chamadas também de cores subtrativas. Como exemplo
possuimos as tintas, onde cada tipo de pigmento tem seu grau de absor¢ao de mais
ou menos da radiacao Figura 13 (BAER, 2002).
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Figura 13 — Cores primarias aditivas e subtrativas
Fonte: <http://proideablog.blogspot.com.br/2013/08/cores-primarias.htm|>

O CMYK é uma versao industrial, conhecido na area de impressao por ser
uma opcao mais barata j& que nao necessita de pigmentos, sendo usado em
impressoes de larga escala. A letra K, tanto significa preto, como chave (black/key),
pois a cor preta é utilizada para interferir nos detalhes da impressdo (BANKS;
FRASER, 2007).

Sistema de cores Pantone ou Escala Pantone surgiu devido a necessidade
de uma linguagem padrdo para gerenciar as cores, a finalidade desse sistema é
nao apresentar alteracdes nos processos de impressao (DRACCO, 2019).

Eiseman (2000), afirma que o Sistema Pantone de Cores indica as cores
utilizadas em suas combinagdes por meio da empresa referéncia Pantone. Trata-
se de uma empresa multinacional que desenvolve pigmentos especiais para usos
diversos, desde tecido a papel.

Sistema de cores RGB, regula as cores dos corpos que emitem luz, é
conhecido ainda como mistura aditiva (vermelho, verde e azul), trabalha com
a luz emitida, as cores podem ser misturadas a partir das trés primarias e se
forem somadas nas proporcdes corretas, obtém-se a cor branca (BAER,
2006).
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Figura 14 — Sistema RGB
Fonte: Google.com.

O modelo de cores RGB foi criado com base na teoria de Percepcgao de
Cores de Young-Helmholtz, a qual se deu continuidade pelo cientista aleméao
Herman Von Helmohotz onde foi proposto que o olho continha apenas trés tipos de
receptores de cores. Esses receptores respondiam de maneira forte aos
comprimentos de ondas das cores Vermelho (R), Verde (G) e azul (B). Foi deduzido
gue cada receptor de cores nos olhos possui uma muita sensibilidade a incidéncias
luminosas, de maneira que o olho humano é sensivel a radiacdo eletromagnética
em uma faixa de 400 a 700 nandémetros (ROCHA, 2010).

Na producdo grafica, cores especiais, como as cores da escala Pantone, séo
aguelas utilizadas na impressao que nado estdo na quadricromia (CMYK). Em
virtude da padronizacdo de pigmentos, o resultado da impressdo com o sistema
Pantone serd o mesmo, independente do pais. A Figura 15 apresenta as cores
utilizadas por esse sistema (ROCHA, 2010).
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Figura 15 - Detalhe da primeira pagina das ref da composicéo das cores utilizadas.
Fonte: Eiseman (2000, p.130-173).

Matiz é o atributo de uma cor que possibilita ao individuo distinguir entre
diferentes familias de cor, por exemplo, vermelhos, azuis e verdes. A cor pode ser
descrita conforme o espaco de cor de Munsell em termos de matiz, valor e croma.
O Valor indica o brilho de uma cor, variando do preto puro ao branco puro (JOINER,
2004).

Brilho ou luminosidade é o valor, recebe essa denominacao pela quantidade
de luz refletida por um objeto. Avalia-se essa quantidade de luz como uma cor clara
ou escura, com maior ou menor quantidade de brilho em uma escala que vai do

branco, o valor é alto pois tem muita reflexdo de luz, aos diversos graus de cinza,
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reflexdes de quantidades intermediarias de luz, que alcancam o preto, definido
como o valor mais baixo possivel, com total auséncia de reflexdo de luz
(MONNERAT, 2001).

E a dimens&o mais relevante a ser obtida ao determinar cor, deve ser a
primeira dimensao a ser determinada uma vez que as discrepancias de valor sdo
muito mais perturbadoras esteticamente do que as discrepancias de croma e matiz
(MAGNE; BELSER, 2002).

Saturacdo ou croma € 0 grau de saturacdo da cor e descreve a forca,
intensidade ou vivacidade de uma cor € o julgamento da quantidade de cor, isto é,
o afastamento ou aproximacédo de uma cor do cinzento com a mesma intensidade
luminosa (LOPES 2013).

2.1.2.7 Cases de Design Social

Alguns tipos de projetos de design social sdo ferramentas relevantes para
uma resolucdo melhor de desafios futuros, tomando como base erros e acertos de

projetos que ja ocorreram ou estdo em desenvolvimento.

2.1.2.8 Design for Change

E um movimento global, a finalidade é disponibilizar para as criancas a
possibilidade de ser protagonista da sua historia, representando para transformar
a realidade em sua volta. O projeto que atua em lugares diferentes do universo
trabalha com o entendimento de quatro verbos: sentir, imaginar, fazer e
compartilhar.

O programa é voltado para criancas de 7 a 14 anos, elas sao convidadas a
exteriorizar suas inquietacoes, a idealizar a solucdo e colocar em pratica, isto é:
perceber o que incomoda na sua vida, idealizar uma solucéo, aplicar esta solucao
praticando e compartilhando com todo o mundo como foi conduzido 0 processo.
(“Design for change Brasil”, [s.d.])

O projeto funciona com conceitos-chave que visam a formagéo de cidadaos
capacitados para lidar com os problemas e desafios atuais e futuros. As criancas

ao passarem pelos 4 verbos do Design for Change, elas vivem os significados de
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empatia, colaboracao, inovacao, pensamento critico e empoderamento. Entendem
que fazem parte de uma comunidade e que todos tém responsabilidades como
cidadaos e que elas podem ser a mudanca que almejam ver no futuro de suas vidas
(“Design for change Brasil”, [s.d.])

Em algumas comunidades no Brasil o projeto ja aconteceu. Em Santana
do Parnaiba, na ONG Girassol, o projeto “O rio dos meus sonhos”, tratava da
conscientizacdo das pessoas para ndo poluirem o rio Tieté. As criangas sonhavam
em ver o rio com 4guas cristalinas. O projeto teve como resultado um video para
conscientizar os moradores da regido, elas criaram cenario, os fantoches e a

histéria, como pode visualizado na Figura 16. (“Design for change Brasil”, [s.d.])

Vocé ia gostar
que fizessem isso
na sua casa?

Figura 16 — Imagem do video “O rio dos meus sonhos”
Fonte: Design for change Brasil

Os alunos da referida ONG viviam em um ambiente que acontecia muitas
brigas, xingamentos e brincadeiras de mal gosto entre eles. A musica do estilo funk
foi a solucéo, pois era muito conhecido para os jovens, composto e gravado por
eles, posteriormente era compartilhado nos meios virtuais. A musica objetiva
conscientizar os jovens a mudarem o mal comportamento. (“Design for change
Brasil”, [s.d.])

2.1.2.9 Design to improve life
A Design to Improve Life® (INDEX) € uma ONG Dinamarquesa, foi

constituida em 2005 ao criarem um concurso que tinha como objetivo atrair jovens

talentos do design, turistas e investimentos para a Dinamarca. Deu-se inicio ao
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concurso abordando o design tradicional, posteriormente a equipe nao se
convenceu de que aquela abordagem alcancaria o impacto desejado. (“INDEX:
Design to Improve Life®”, [s.d.])

Apés um longo didlogo com empreendedores, designers e jornalistas ao
redor do mundo que buscavam descobrir a esséncia que deveria guiar 0 concurso
INDEX: Design to Improve Life®n e gerar o impacto que precisava e ser relevante
a nivel mundial. Eles conseguiram encontrar o seu foco, que foi mencionado como
sendo o potencial humano e o potencial do design que mudaria a vida das pessoas.
N&o somente com o design tradicional de produtos, mas abrangendo para o design
de servicos, sistemas e processos. (‘INDEX: Design to Improve Life®”, [s.d.])

A INDEX Design to Improve Life® inspira, educa e engaja, para projetar
solucdes sustentaveis para desafios globais. Ela inspira, mostrando as pessoas
como a vida deles proprios e a vida das pessoas a sua volta podem melhorar com
0s projetos desenvolvidos pela ONG.

Eles veem uma mudanca no foco do mundo, acreditando que estamos em
um momento onde temos o capital, 0s recursos, a tecnologia e o conhecimento
para projetar as melhores solucfes para as pessoas, entdo ela deve ser feita. A
ONG acredita que se temos a habilidade para responder a estes desafios, temos
também o dever. Um exemplo de projeto desenvolvido.

Um exemplo de projeto desenvolvido pela ONG ¢é o “Drainage Tile”, que se
trata de um tijolo furado, como pode ser visto na Figura 8, projetado para escoar o
excesso de dgua em areas sujeitas a enchentes. Os tijolos sdo assentados no
calcamento e ligados a um sistema de drenagem que conduz a agua para um
reservatério ou outro local de armazenagem para um uso futuro. O projeto estd em
fase de teste, mas promete grande melhoria para a vida de milhares de pessoas,

figura 17.
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Figura 17 — Drainage Tile
Fonte: INDEX:Design to Improve Life*

2.1.2.10 International Development Design Summit - IDDS

O Encontro Internacional de Design para Desenvolvimento Social, (IDDS),
tem como finalidade melhorar a vida das pessoas que estejam em situacao de
pobreza. As pessoas de diversos paises e areas de atuacdo participam em busca
de solucdes ao criar tecnologias ou empreendimento para o publico alvo. O

O IDDS salienta o desenvolvimento de protoétipos, deseja criar iniciativas
reais e ndo apenas planos de negocios. O IDDS é motivado em varios modelos
atuais de inovacédo, design e participacdo comunitaria: co-criacdo, colaboracéo
interdisciplinar e crowd sourcing, que é a contribuicdo de outras pessoas para o
projeto conseguir acontecer (Encontro Internacional de Design para o
Desenvolvimento Social, 2012).

A principal finalidade do IDDS é demonstrar um modelo em gque uma
comunidade de designers ativos e criativos possa inventar, inovar e inspirar uns
aos outros na criacdo de novas tecnologias focadas nas necessidades dos
usuarios.O evento aconteceu no Brasil, em S&do Paulo, em julho de 2012. Foram
guatro semanas em que 0s participantes aprenderam ferramentas de design e
criaram na prética solucdes e novas tecnologias, através de servicos e produtos,
para comunidades de baixa renda (Encontro Internacional de Design para o
Desenvolvimento Social, 2012).

Ribeiro (2012) um dos projetos desenvolvidos tinha como problema uma
comunidade que néo tinha alternativas de lazer e entretenimento educativos e de
unido para a familia, bem como ndo havia articulagdo entre as diferentes

instituicbes na comunidade, dificultando que os espacos disponiveis fossem
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aproveitados. Através de conversas com criancas da comunidade, o grupo decidiu
criar um brinquedo/brincadeira para as criancas de 7 a 15 anos.

Chegaram a solugdo que foi criar um espaco usando a estrutura ja existente
do muro da linha de trem. Criaram, portanto, uma roleta de brincadeiras que ao
girar, seleciona uma brincadeira para as criancas. Cada brincadeira tem sua propria
intervencdo no muro e é possivel que cada crianca acrescente a roleta com novas
brincadeiras (Encontro Internacional de Design para o Desenvolvimento Social,
2012).

2.1.2.11 Tipografia

Na década de 90, ocorreram inovacdes incluidas na ciéncia e novas
tecnologias, cita-se como exemplo a substituicdo da iluminacdo a gas pela luz
elétrica; na Inglaterra foi feita a primeira transmisséao a radio; a invencédo do aviao;
Henry Ford fabricou os primeiros carros. Surgiu ainda neste século muitos
movimentos artisticos, em diversos lugares do universo em diferentes momentos.
Os movimentos mais significativos foram: o Arts and Crafts, em 1861, o Art Nouvea,
em 1880, o Construtivismo, em 1914, o De Stij, em 1919, o Futurismo, a Bauhaus
e o Dadaismo, em 1920, o Die Neue Typographie, em 1928 e a Revolucéo digital
com a entrada dos computadores pessoais no final dos anos de 1980 e inicio dos
anos de 1990 (CLAIR; BUSIC-SNYDER, 2009).

Neste periodo de acordo com Raimes e Bhaskaran, (2007) muitas
tecnologias desenvolveram rapidamente, contribuindo com avancos na tecnologia
de impresséao, abrindo portas para a nova midia da publicidade. Meggs e Purvis
(2009, p. 215) afirmam que a “qualidade do design e da produgéo de livros tornou-
se vitima da Revolugdo Industrial”. O cenario industrial reagiu, surgindo o
movimento Arts and Crafts defendendo uma arte mais artesanal contra a producao
em massa, como o design individual e o oficio da tipografia.

A maioria das pessoas podiam pagar, apesar dos custos, a caracteristica do
movimento Arts and Crafts foi a possibilidade de reviver a riqueza do estilo gético
medieval. O objetivo era proporcionar ao homem normal produtos feitos a méo e
produzidos com bom gosto e arte. William Morris foi um tipégrafo influente e

inovador, representou 0 movimento ele foi o designer, pintor, impressor, editor,
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escritor, e criador de fontes, tinha muita atencéo aos detalhes. A figura 18 observa-
se uma de suas tipografias (FONSECA, 2008).

o] € HCOR augiat. Duis nim atum,
@ Pisl dolore con ulla feummodiamet
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Dionsequis nullaorem quam doloboreros dolor.
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Figura 18 - Texto escrito com detalhes do movimento Arts and Crafts
Fonte: Raimes e Bahskaran (2007).

Este movimento contra o excesso da industrializacéo excessiva, da Arts and
Crafts, influenciou o movimento o Art nouveau. Apesar da influéncia do periodo
anterior, o Art Nouveau, buscava o que significava sua traducao, uma “nova arte”.
O estilo fluido inspirou na decoracao superficial, na tipografia, inspirou formas
estilizadas, elegantes, excessivamente decorativas e organicas. A tipografia desse
movimento tem acabamentos decorativos, énfase nas partes superiores e inferiores
das linhas transversais angulosas e seus caractéres tinham formas triangulares e
diagonais, podendo ser visualizado na figura 19 (TAMBINE, 2004; RAIMES;
BHASJARAN, 2007).

ABCDEFGRIJRKLTMNOPORSTUVWXYZ
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Figura 19 - Alfabeto com detalhes do movimento Art Nouveau
Fonte: Raimes e Bahskaran (2007).

Nesse periodo, a Primeira Guerra Mundial provocava uma lembranca
dolorosa, mas as pessoas gueriam reconstruir suas vidas e cidades, assim, em

1920 veio a transformacéo, o otimismo e esperanca, surgindo diversos movimentos
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que influenciaram a arte, a tecnologia a sociedade, e consequentemente a
tipografia (RAIMES; BHASJARAN, 2007).

O designer Doesburg articulou o movimento De Stijl, os integrantes
confiavam em um futuro utépico, a favor da economia e sem extravagancias. Era
um design geométrico, utilizava cores primarias, além disso, era muito matematico
e voltado para uma abstracao total, a figura 20 demonstra os principios de ordem
e precisdo (RAIMES; BHASJARAN, 2007).
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Figura 20 — Fonte com caracteristicas do movimento
Fonte: (RAIMES; BHASJARAN, 2007).

O movimento Futurismo acontecia paralelo ao De Stijl. Os artistas jovens
trabalhavam com as novas tecnologias proveniente da guerra, da maquina e da
velocidade de producdo. Retratavam temas urbanos e industriais por meio de
facetadas e fragmentadas, ligadas ao estilo artistico cubista. Para Raimes e
Bhaskaran (2007, p. 72), “a velocidade era representada por linhas de forga, e o
dinamismo era criado com a repeticao de temas e elementos tipograficos”. A figura
21 mostra uma tipologia com uma mistura de padrées, como a fonte Futura que foi

desenhada a méo e inspirada pela frieza e solidez das maquinas.
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Figura 21 - Alfabeto com caracteristicas do Movimento Futurista
Fonte: (RAIMES; BHASJARAN, 2007).

O Movimento Futurista foi liderado por Filippo Tommaso Marinetti, escritor e
poeta, defendia o conceito da “arquitetura tipografica”. Multiplas fontes organizadas
em diferentes direcdes e tamanhos, cores e cores sobrepostas, espacamento entre
as letras, e disposicdo na pagina, eram as técnicas utilizadas podendo ser vistas
na figura 22 (RAIMES; BHASJARAN, 2007).

Figura 22 - Alfabeto com multiplas fontes, caracteristicas do Movimento Futurista
Fonte: (RAIMES; BHASJARAN, 2007).

Raimes e Bhaskaran (2007), afirmam que o final dos anos de 1920 e nos
anos de 1930, foi muito usado o Estilo Futurista de tipografia comercialmente em
livros, revistas e no design publicitario.

Muitos outros movimentos surgiram. A revolucao digital quando chegou,
iniciou a criagéo das fontes por meio de softwares, oferecendo mais liberdade para
se criar novos tipos. O custo do processo de producdo abaixou, em 1980 e inicio
dos anos de 1990, descarte dos caracteres de chumbo comecou a explodir. Zuzana
Licko foi um nome exponencial no experimento digital, desenhava letras que
exploravam a baixa qualidade dos equipamentos digitais em 1985 (LUPTON,
2010).
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Kerning propriamente falando € o quanto um par de letras foi ajustado para
que houvesse um melhor encaixe entre elas. E o quanto uma letra adiciona ou retira
0 espaco branco lateral da outra para ganhar apelo visual ou leiturabilidade no
texto. E necessario o kerning por que a combinagdo de alguns caracteres
especifico, como: AV, Ay, To, ff, wa, va, f), KO; acabam criando espacos e formas
estranhas que dificultariam a leitura e formacao de palavras, ja que se Ié letra por
letra e sim lemos os “espectros” da palavra. E o instrumento tipogréafico, um
computador ou uma régua de composicdo, funciona como um tear (FARIAS, 2004).

Assim, o tipégrafo procura tecer o texto de forma mais homogénea possivel.
Da mesma maneira, os bons tipos sdo desenhados para produzir uma textura vivaz
e homogénea, mas o espacejamento descuidado de letras, linha e palavras pode
rasgar esse tecido. Pode determinar tanto a aproximacao quanto o afastamento de
um par especifico de caracteres em uma fonte. Os ajustes de kerning sdo mais
necessarios quando esta trabalhando com grandes palavras na pagina ou tela, que
podem respirar de forma mais confortavel ou para tamanhos reduzidos, onde um
ajuste mais livre e solto entre as letras pode melhorar a legibilidade, o conforto
visual (FARIAS, 2004).

Tracking diferentemente do kerning, € o ajuste do espaco, de forma geral,
de um grupo de letras, linhas ou mesmo de um bloco inteiro de texto; € o poder
fazer um texto ficar mais espagado ou denso, a fim de fazé-lo ganhar mais peso ou
leiturabilidade no layout.

Em geral, esses valores de tracking sao ajustes épticos que foram definidos
pelo designer de tipos durante o processo de construcdo da fonte, sem levar em
consideracdo calculos mateméaticos ou nada do tipo, apenas acomodacdo das
formas geométricas das letras a fim de trazer harmonia a fonte tipografica.

Entrelinha é a medida determinada pela distancia entre duas linhas de base
consecutivas. Trata-se do espaco vertical entre as linhas de tipo, € medida a partir
da linha de base de uma linha do texto até a linha de base da linha acima da linha
considerada (FARIAS, 2004).

A linha de base ¢é a linha invisivel em que se apoia a maioria das letras, isto
€, as letras sem hastes descendentes A opc¢do padrdo de entrelinha automatica
define a entrelinha em 120% do tamanho do tipo, cita-se como exemplo, entrelinha
de 12 pontos para tipo de 10 pontos. Se a entrelinha automatica estiver ativa, o
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InCopy exibird o valor da entrelinha no menu Entrelinha do painel Caractere.
(FARIAS, 2004).

2.1.2.12 Design Social

Segundo Burdek (2006), a ideia principal de Walter Gropius para a Bauhaus,
escola que deu inicio a evolucdo e desenvolvimento do design, era ligar a arte e a
técnica, uma vez que, unidas, daria uma noc¢éo de principio social. Assim, uma das
finalidades da escola criada em Weimar, na Alemanha do século XX, era “atingir,
pela execucao e producéo estética, as necessidades das camadas mais amplas da
populagdo, obtendo uma sintese social” (BURDEK, 2010, p. 33)

No mesmo pais na Escola de Ulm, localizada, propagava-se a formacao de
um aluno de design pensante, aprofundando-se em estudos de ciéncias sociais,
politica e cultura (CARDOSO, 2012)

Nos anos seguintes o design com cunho social comegou a ganhar mais
forcas. Na década de 60 e 70, o professor e designer Victor Papanek chamava a
atencdo para o design que percebe e soluciona problemas reais da sociedade.
Papanek (2000) mostrou um caminho diferente para o design, desenvolveu
produtos para comunidades. Ele criticava o papel do design no mundo consumista,
devido a auséncia de valores humanos e acreditava que ele deveria ser mais
criativo, multidisciplinar e inovativo.

Para Margolin e Margolin (2004), a proposta que Papanek propde coloca os
designers em conflito diante de um mercado comercial que cresce com produtos
inGteis, mas acaba limitando as op¢des para um designer social que deve criar fora
das tendéncias de mercado.

Eles propdem um novo modelo de design social e acreditam que 0s
designers devem se juntar com outros profissionais que tenham o0s mesmos
objetivos de um trabalho socialmente responsavel, como profissionais da saude,
educacao e assisténcia social. “O objetivo primario do design para o mercado é
criar produtos para venda. De modo contrario, o objetivo primordial do design social
€ a satisfacdo das necessidades humanas”. (MARGOLIN; MARGOLIN, 2004, p.
44).

A diferenca é definida pelas prioridades da encomenda ao invés de um
método de producao ou distribuicdo. Muitos produtos desenhados para o
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mercado também atendem as necessidades sociais, mas nos
argumentamos que o mercado ndo consegue, e provavelmente ndo pode,
cuidar de todas as necessidades sociais, uma vez que algumas delas sédo
relacionadas a populacbes que ndo constituem uma classe de
consumidores no sentido de mercado. NOs nos referimos aqui a pessoas
com baixa renda ou portadoras de necessidades especiais devido a idade,
saude ou incapacidade. (MARGOLIN; MARGOLIN, 2004, p. 44)

Victor Margolin e Sylvia Margolin (2004) concordam ao propor que a
observagéo e a pesquisa “in locus” dos designers sao ferramentas relevantes para
identificar as necessidades reais de uma populagcédo. Contudo, este tipo de pesquisa
nem sempre € simples, pois é necessario o designer saber a melhor maneira de se
comportar e observar para obter sucesso na pesquisa.

Tornam-se necessarias “habilidades relacionadas a populacdes
marginalizadas ou vulneraveis ao invés de apenas um briefing de necessidade de
um fabricante” (MARGOLIN; MARGOLIN, 2004, p. 47).

O trabalho de designers junto com profissionais j4 aptos a este meio de
trabalho torna a tarefa mais organizada e o caminho para atingir o objetivo final
mais facil, reforcando o conceito de um grupo multidisciplinar de trabalho. (BROWN,
2010; MARGOLIN; MARGOLIN, 2004).

Margolin e Margolin (2004) apontam como possiveis conexdes entre
designers e a aplicacdo do design social é o assistente social. A assisténcia social
tem como finalidade suprir as necessidades de populacdes injusticadas, avaliando
0 que ocorre com uma pessoa e a relacdo com o ambiente em que vive. Os
diferentes ambientes sdo chamados de “dominios”. Um destes dominios € o
fisico/espacial, que é constituido pelas coisas criadas pelo homem, como objetos,
ruas e sistemas de transporte. O designer social se encaixa nesse processo,
intervindo num servigo social e criando produtos que atendam as necessidades das
populacées mais vulneraveis.

Fernanda Martins (2009), uma designer que possui projetos com
comunidades no Brasil, afirma que o designer ao entrar em contato com cenarios
sociais diferenciados comeca a refletir sobre assuntos relacionados a desigualdade
e empoderamento da comunidade. Um desenvolvimento sustentavel ocorre ao
estimular a economia local, na qual o design € uma ferramenta de intervencao, a

partir do momento em que os profissionais saem das suas zonas de conforto e
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deixam-se “contaminar pela realidade onde pretende se inserir e melhorar.
(MARTINS; SILVA, 2009).

Rafael Cardoso em 2011 publicou o livro “Design para um mundo complexo”,
homenageando o best-seller de Papanek, e mostrou que o “mundo real” ao que ele
se referia se tornou “complexo” principalmente com a explosao do meio digital dos
altimos 25 anos. O mundo mudou muito desde que o0s primeiros conceitos sobre
forma, fungéo e design foram expostos, e o cenério do mundo atual e globalizado
fica cada vez mais complexo. Sendo assim, deve-se repensar 0s antigos conceitos,
reformular as perguntas e estar sempre em busca de conhecimento. O design é
uma atividade projetual que chega a solucbes criativas e sistémicas para 0s
problemas do mundo atual (CARDOSO, 2012).

Um dos atributos do design é a competéncia de construir pontes e relacdes
com diversos campos de conhecimento. Pode contribuir equacionando os desafios
do mundo, solucionando problemas de modo integrado e comunicativo. Ao longo
dos Ultimos dez anos, dois termos estdo em voga no discurso politico,
“responsabilidade ambiental e inclusao social”’, considerados como ideais a serem
seguidos. “O risco maior € permanecerem apenas no ambito do discurso, como
belas palavras de ordem apensadas a pratica projetual de modo mais decorativo
do que efetivo” (CARDOSO, 2012, p. 250)

2.2 Imersao em Profundidade

2.2.1 Um dia na vida na vida

Um dia na vida trata-se de aproveitar um servigco se passando como um
usuario o qual ja pode utilizar um desse aplicativos para ajudar a diminuir a
ansiedade. E por aqui sera explicado passo a passo de cada interface.

O primeiro aplicativo que vamos presenciar, € o Headspace, uma ferramenta
desenvolvida para auxiliar pessoas que desejam praticar meditacées. E disponivel
nos sistemas de celulares Android e IPhone (I0S).

Ao baixar o aplicativo, representado nas figuras 23 e 24, observa-se que ele
permite perguntar o que vocé esta pensando, e na resposta que sugeriu, ele te

responde e depois que entender a opgao, ele sugere explorar outras.
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Como controlar o estresse e a

Escolha uma opgéao por enquanto. Vocé ansiedade do dia a dia
pode explorar outras depois.

No que vocé esta pensando?

Relaxe a mente com meditacées que

Como controlar o estresse e a vocé pode ouvir sempre que quiser.

ansiedade do dia a dia
Como controlar o estresse e a
ansiedade do dia a dia

Durma profundamente

Durma profundamente

Being more active

Being more active
Experimente algo novo

Experimente algo novo
Como manter o foco

Como manter o foco

Continuar

Figura 23- Aplicativo Headspace Figura 24- Aplicativo Headspace
Fonte: Google play. Fonte: Google play.

A seguir na figura 25, explica o que vai acontecer ao entrar no aplicativo.

Para ajudar no seu relacionamento com a meditacéo.

Que tal estabelecer um
habito de meditacado?

Relaxe a mente com meditacdes que vocé
pode ouvir sempre que quiser.

Técnicas para a vida toda
Aprenda técnicas simples que vao ajudar
na sua jornada de atencéo plena.

Avulsos e cursos

Tenha acesso a centenas de meditacdes
que véo desde o controle do estresse

& melhora da ansiedade no dia a dia e
muito mais.

Continuar

Figura 25 - Aplicativo Headspace
Fonte: Google play.

A figura 26 para ser explorada, é necessario clicar no botdo explore o
Headspace, que levara o usuario a utilizar o aplicativo.



Na figura 27 encontra-se o aplicativo do curso, a interface da imagem mostra

0S cursos que irdo ajudar no decorrer do seu dia. Possibilita meditar clicando no

local indicado.

Concomitantemente, o usuario pode escolher o que deseja testar

gratuitamente por tempo determinado, posteriormente podera adquirir por um custo

La vamos nés

Sua jornada para uma vida mais feliz e

mais saudével comega agora.

Explore o Headspace

Figura 26 - Aplicativo Headspace

Fonte: Google play.

7:57PM $ & GO Sa GD
< Ressignifique o estresse e relaxe

Em destaque

| Sempre ha um céu azul H P

=

Comece aqui

& Controle a & Como acabar com

ansiedade o estresse
a in Q

Figura 27 - Aplicativo Headspace

Fonte: Google play.

viavel, o que pode ser visualizado na figura 28.
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Em destaque
Como ter mais
concentracao

Q: Curso - 10 min

& Reproduzir
Recente Em destaque
Basico
<z Curso - 3-10 min
8 Respiracao
Qg Meditacdo + 1-3 min

O S @

sono Foco

M

Figura 28 - Aplicativo Headspace
Fonte: Google play.

A figura 29 mostra os primeiros passos da sua jornada, dependendo do
curso que fizer, estara disponivel 10 a 15 audios explicando. Na sesséo 1, a mostra

0 audio que poderéa ouvir entre 3 minutos a 5 minutos.

Basico

o]

5 MIN

Carregando...

Figura 29- Aplicativo Headspace
Fonte: Google play

As figuras 30 e 31 sugerem retorna no inicio, posteriormente escolher o
icone em formato de lua. Deparara com uma sessao onde podera optar o deseja

ouvir enquanto tem um boa noite de sono.
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Voltar a dormir

Soneca no jardim

& Reproduzir

» Iniciar

S
Figura 30 - Aplicativo Headspace Figura 31- Aplicativo Headspace
Fonte: Google play Fonte: Google play

Na figura 28 mostra o que acontecera se quiser relaxar, podendo baixar 0s

audios por completo ou iniciar de uma vez sem se preocupar.

Relacionado

Y&V ks

Figura 32- Aplicativo Headspace
Fonte: Google play

O encontro da sessao 1 do sono apresentados nas figuras 33 e 34 ouve-se
o0 audio, ao término, encontrara uma frase com um dia seguidos de medita¢do, onde

pode compartilhar e concluir o dia.
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Dias seguidos de meditacao

L

Figura 33- Aplicativo Headspace
Fonte: Google play

No terceiro botdo o usuario podera entrar no foco, onde havera podcasts

mostrando explorar, figura 34.

Q a Q

& Como ter mais concentra...
Qi Curso - 10 min
‘ Muasica para concentracao

Musica ambiente e batidas
Entre na zona lo-fi para ajudar vocé a se
Em destague . concentrar.
Experimente o Headspace Plus

Do
0

Inicie seu teste gratuito

Playlist de Hans gratuitamente e desbloqueie

meditacdes e masicas para .
concentracdo. Exercicios com

Zimmer concentracdo

o* Musica para concentracéio - 85 min

& Reproduzir

Recente Em destaque

Exercicios guiados para ajudar

Inicie seu teste gratuito i vocé a encarar qualquer

momento.

Explore o Foco Terra consc

!L‘ F-' & Momento lo-fi Musica para concentracdo
o-Fi
M entragao - 95

p Musica ambiente e batidas
lo-fi para ajudar vocé a se
concentrar i
—= & S EssToEamEG Paisagens Sonoras
”’/; Gr s em audio 3D dos
cais

© Video - 10 min
is singulares do

25
éa
=N

Exercicios com

O S @ O ¢ @ S @

Meditar Sono ¢ Meditar Sono G Meditar Sono

Figura 34- Aplicativo
Headspace
Fonte: Google play

Ja em outra aba, vocé pode compartilhar com seus amigos 0 seu progresso
dos dias feitos certos e sua jornada de como esta ficando, como mostra na figura
35.
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X Millena Teles b X Millena Teles © X Millena Teles ()]
o = <
Amigos Estatisticas Jornada Amigos Estatisticas Jornada Amigos Estatisticas Jornada
Meu progresso [ wovo §

Dias consecutivos meditando

Comece s monitorar weu estresse com

Adicionar alguns amigos

smpartibe seu Ink exclutlvo com alguérm 1 .
..... Voob gestars de ki dia

verificasdes morian

- 6 e

Figura 35 - Aplicativo Headspace
Fonte: Google play.

J& o segundo software que iremos mostrar por imagens e explicar o que
acontece no aplicativo Rootd, um programa de ansiedade e ataques de panico o
gue alivia imediatamente com diversas atividades para 0 USuario

O aplicativo avaliado nas justificativa acima o Rootd tem uma interface um
pouco mais simples, com cores leves que auxilia na tranquilidade, e assim o
software pede para cadastrar seu email e colocar um nome onde sera chamado

aos dias utilizados, figura 36.
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Figura 36- Aplicativo Rootd
Fonte: Google play.

Na figura 37, contém uma informacéo do que € o aplicativo e quem pode

utilizar, apés uma avaliacdo médica, utilizar o exercicio disponibilizado.

Aviso Legal

Este aplicativo € um guia

adaptado as p

itrola

e ataques de panico, mas nao
€ um substituto para o

im ) 0OS
1 ataque de
panico, uma avallagao

medica pode ser importante
antes de comecar qualquer
exercicio encontrado neste
juia
< -
_; <—.

Figura 37 - Aplicativo Rootd
Fonte: Google play.

Ao clicar no “ENTENDI”, é direcionado para o tutorial, onde explica o que
cada imagem se refere para a para o uso do aplicativo conforme figuras 38, 39 e
40.



Oi, eu sou o Rony.

Pode nao parecer, mas estou
muito feliz que vocé esteja
aqui. Vamos continuar com o

& @

O Rootr.

Toque neste botdo sempre

que achar necessario durante
a sua jornada. Ele inicia o

tutorial. Rootr para fornecer alivio e
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O RespirAr.

Relaxe sua respiragdo, corpo e
mente com o Respirar - um
exercicio de respiragao

suporte instantaneo durante
um ataque de panico.

profunda guiado por Rony.

Figura 38 - Aplicativo Rootd
Fonte: Google play.

The Visualizador.

Encontre a calma quando

VOCE a precisa com nossa
meditacao ativa e sons

reconfortantes da natureza.

Licoes.

Compreender o que é a
ansiedade e ter uma nogao do
motivo pelo qual ela aparece
em sua vida ajudara vocé a
controla-la melhor e a se
curar. Comece com o basico e
prossiga com o Rony atraveés
das ligoes.

Figura 39 - Aplicativo Rootd

Fonte: Google play.

Estatisticas.

Saiba como vocé esta
progredindo visualizando suas
estatisticas. Encontre uma
rotina que funcione para vocé.
N&o se es A
compreensdo e pratica sédoc a
base para mudangas de longo
prazo.
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Jornal. Lembre-se.

Fique com o Rony enquanto
vocé aprende a controlar a
ansiedade e permite a calma
regressar na sua vida, e seja
paciente e gentil consigo
mesmo durante todo esse
processo. Por enquanto, tudo
que voceé precisa fazer é
explorar este aplicativo E sua
vez agora

Use o diario para anotar como
VvOCe se sente, comecgar a
perceber padrdes e criar
gratidao. O que outras
pessoas estao dizendo

Figura 40 - Aplicativo Rootd
Fonte: Google play.

Clicar no “ENTENDI” é encaminhado a outra interface sempre se
preocupando com cliente e pedindo um nome de contato e 0 nimero, por que caso
haja problema, a primeira ligacdo sera a pessoa mais proxima a te ajudar, a figura
41.

Conseguimos com uma
pequena ajuda de nossos
amigos

4

Digite o niumero de telefone de
um amigo proximo, familia
membro ou ajuda hotline para
que voceé possa obter
facilmente em contato, se
vocé sentir necessidade. Essa
informacgao é ape para seu

compartilhado com nenhuma
outra organizagao

Figura 41 - Aplicativo Rootd
Fonte: Google play.

Sera direcionado a outra pagina onde podera escolher os horarios que
mostrara os lembretes do aplicativo para fazer sua jornada tranquila sem atrapalhar

0s seus dias, figura 42.
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X Definir um lembrete

Leads pratica diaria para
mudanga a longo prazo. Vamos
saber o que hora do dia vocé
gostaria de ser lembrado para a
pratica: manha, dia ou noite.

v

Definir lembretes diarios
Diario as o800 v
Respire as  08:00 v
Visualize as  o08:00 v

Talvez mais tarde

Figura 42 - Aplicativo Rootd
Fonte: Google play.

A pagina inicial mostra as imagens que o tutorial ajuda a entender, figura 43.

No canto esquerdo superior da tela, mostra algumas opc¢des para ajudar no
entendimento do aplicativo a fundo, dependendo das escolhas sera mandado para
outra interface.

Na parte superior da tela a direito a um pequeno calendario que ao clicar é

mandado para outra pagina explicando ao usuério para comecar a rotina.

= Minha jornada 73

Aa;

Ligcbes de Compreensao

< a@

Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun

3 @ s ¢ 7 8 o9

Para tirar o maximo proveito do
el jornal

Encontre um lugar calmo
para se sentar

Observe os sons e cheiros
ao seu redor

Observe como voceé se
sente no momento
Escreva sem se preocupar

Ligcdes de Curto RespirAr ¥ com gramatica
Prazo
Use a parte de gratidao do
diario para anotar as coisas que
- ; vocé fez bem. Fazer um
inventario do seu sucesso o
‘@G ajudara a ver sua forga
Visualizador Ligoes de Longo
Prazo

O AN = O AN

Figura 43- Aplicativo Rootd
Fonte: Google play.
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3. ANALISE E SINTESE

Apés as etapas de levantamento de dados da fase de imerséo, os proximos
passos sdo andlises e sinteses das informacdes coletadas. Para tal, os insights sédo
organizados de maneira a obter-se padrbes a criar desafios que auxiliem na

compreensao do problema.

3.1 Personas

O design de interacdo é o design de produtos interativos que oferecem
suporte as atividades diarias das pessoas. Sendo assim, deve-se levar em conta
de que maneira, onde e por quem os sistemas serao utilizados, e projetar os tipos
de experiéncias as pessoas terdo ao interagirem com esses produtos (ROGERS;
SHARP; PREECE, 2013).

Para isso, pode-se utilizar de técnicas para entender o grupo de usuarios
que é a de personas, que sao uma combinacédo de arquétipos com base em dados
comportamentais recolhidos a partir dos usuarios encontrados em entrevistas
etnograficas, apoiando-se em padrées de comportamento observados durante a
fase de investigacdo (COOPER, 2007).

Segundo Rogers, Sharp e Preece (2013) as personas ndo descrevem
pessoas reais, mas sao realistas, e ndo idealizadas. Representam uma sintese de
diversos usuarios reais que estdo envolvidos na coleta de dados.

A técnica de personas € a criacao de personagens ficticios construidos a
partir de pesquisas com usudrios, visando representar as necessidades e
caracteristicas de segmentos do publico-alvo. As personas buscam, portanto,
constituir uma maneira simples e eficaz de comunicar e analisar requisitos para o
projeto, com foco em uma entidade ficticia que representa de maneira unificada os
usuarios do sistema (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

E assim utiliza-se trés ou mais personas para ajudar no embasamento de
problemas que podem afetar pessoas com tendéncia a depressao e ansiedade
social. As figuras abaixam mostram um pouco sobre cada persona deste projeto,
figura 44, 45 e 46.
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Nome: Renato

Idade: 21 anos

Civil: Solteiro

Trabalha como Level Design em uma
empresa, mora com seus pais na cidade do
Rio de Janeiro , sempre quieto na sua, vive
fugindo dos seus problemas e anseios e a

pressao familiar acaba pirorando.

Ja tentou de tudo para que conseguir tratar
ansiedade e depressao, com terapia,
remeédios, meditacbes, exercicios e etc.

O seu lazer é viver jogando e passar tempo
com a namorada e a familia, porém ele nao
consegue ainda se sentir seguro.

Figura 44 - Persona 1
Fonte: A autora, 2020.

Nome: Clarissa

Idade: 24 anos

Civil: Noiva

Formada em publicidade e propaganda, a
jovem trabalha em uma agéncia, mora com
seu noivo em um apartamento em Resende.
Sonha em ser uma grande jornalista,

portanto seu trabalho acaba consumindo
seu tempo e a deixa ansiosa constante.

No seu tempo livre, procura ouvir musica,
baixar jogos no celular, |é alguns livros para
diminuir a ansiedade.

Figura 45 - Persona 2
Fonte: A autora, 2020.
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Nome: Fabio

Idade: 16 anos

Civil: Solteiro

Estudando seu ensino médio. Ele ainda
nao trabalha e mora com os pais no interior
de Sao Paulo.

Sonha em ser um grande médico na vida,
porém para alcancgar seu objetivo, precisa
de muito estudo.

Em seu momento de lazer, o seu
smartphone sempre esta ao seu lado,
conectado sempre as redes sociais para
saber de tudo em sua volta. Outras formas
de se divertir € fazendo exercicios, correndo
pelo bairro para distrair um pouco a mente.

Figura 46 - Persona 3
Fonte: A autora, 2020.

3.2 Andlise de similares

A fase da pesquisa e analise de similares é trabalhada de maneira que a
pesquisa diacrbénica e sincronica seja unificada. Desse modo, faz-se uma analise
da evolucdo e o estado-da-arte do produto, levando em consideracdo o aspecto
informacional e fisico dos produtos grafico-impressos ou semelhantes ao tema
abordado, melhorando a compreensdo sobre o tema. Este tipo de pesquisa tem
como finalidade coletar dados em revistas, sites, jornais e livros, figura 47, 48, 49,
50 e 51 (MATTE, 2004).

Com base na diacronia e na sincronia, verifica-se todo o universo onde
esta inserido o projeto passando por toda sua evolucdo até chegar ao
momento atual. Porém, necessita-se pesquisar ndo apenas produtos
idénticos, mas todos que possuam alguma rela¢do com o projeto, ou que
possuam uma determinada solucdo interessante que possa fornecer
bases projetuais (MATTE, 2004, p. 7).
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Nome do Aplicativo: Linepoly Puzzle

Fabricante: BIG JAM

Idade: Todos

Preco: Gratuito

Categoria: Quebra - Cabeca
Sistema: Android e I0S

Avaliacao do
aplicativo

PONTOS - As cores sao bem

POSITIVOS harmoniosas;
- Layouts sao simples;

PONTOS - Nao contém muita
NEGATIVOS informgéo sobre o jogo;
LINEPOLY

Figura 47 — Aplicativo Linepoly Puzzle
Fonte — a autora 2020.

Nome do Aplicativo: Headspace
Fabricante: Headspace for

Meditation, Mindfulness and Sleep
. headspace Idade: Todos

Preco: Gratuito
Categoria: Saude e Fitness

Avaliacao do VB . .
aplicativo Sistema: Android e 10S
- As telas mantém o
PR PONTOS mesmo padrao da logo;
Atencdo POSITIVOS - In_tefrfaces~ contendo
as informg¢oées para
f;:lrc‘aas ;()):ra o, cada topico;
- Tipografia legivel;
momentos

Felicidade
¢ Curso- omin

Recente Em destaque

-_— NEGATIVOS

Figura 48 — Aplicativo Headspace
Fonte — a autora 2020.

. headspace Reduza o estresse. Mexa-se mals,

Durma profundamente. Aqui tem algo

para todo mundo.

PONTOS - As cores utlllza_das em
uma das abas, sao fortes
e dependendo nao
destaca a palavra;
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Nome do Aplicativo: Rootd
Fabricante: Simply Rooted Media
Idade: Todos
C\EIIEI L Preco: Gratuito
aplicativos Categoria: Satide e Fitness

rcotd b &k v Sistema: Android e |0S

- Cores neutras com

PONTOS padrao da logo;

POSITIVOS - [cones grandes, de
< facil entendimento;

= Mvdoumey UPF =g v - Tipografia agradavel;
a How are you feeling?

—
~‘4 %Q szy  womes  trgnenea
Breathr Tool Visualizr Tool @ @ PONTOS = Bastante conteado

& : a2 NEGATIVOS para o layout da tela;

Name 3 things you accomplished
today, big or small:

P ~ —_

Long-term Relief ~ Short-term Relief

— . AP LT . AN

Figura 49 — Aplicativo Rootd
Fonte — a autora 2020.

Nome do Aplicativo: Super Starfish
Fabricante: Protostar

Idade: Todos

Preco: Gratuito
Categoria: Acao
Sistema: Android e I0S

Avaliacao do *h AN

aplicativo

- Os layouts sao bem
B| ens 2 @5 PONTOS organizados;
POSITIVOS - Cores sao bem
rowosisl 7 o chamativas;
- Tipografia estd agradavel;

ro .
{R eseeciais piArios
to

- Tecla de configuragao
muito pequena, dependo
do smartphone, nao
consegue abrir;

PONTOS
NEGATIVOS

@ pEDRAS-DA-LUA

[ )

VOLTAR

Figura 50 — Aplicativo Super Starfish
Fonte — a autora 2020.
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Nome do Aplicativo: Sleep time
Fabricante: Oleg Filimonov
Idade: Todos

sleep time

sleep efficiently Preco: Gratuito

Categoria: Produtividade
Sistema: Android e 10S

Avaliacao do
aplicativo LB B & & '
potos s ieracestemo
FeEliel - Sao cores neutras, do
padrao do aplicativo;
- Ativagao de alarme
permite modificar os
lembretes;

PONTOS - Nao tem muita
NEGATIVOS informacao do servico;

Figura 51— Aplicativo Sleep time
Fonte — a autora 2020

3.3 Analise sincrbnica ou paramétrica

O Método de Andlise Paramétrica, (MAP) segue os métodos de produtos
nas questdes onde o design e a sustentabilidade sdo ampliados para atender as
demandas por métodos de design modernos. O principio basico deste método ndo
explica e nem define os parametros como estética e parametros ditos subjetivos,
ela procura respostas para perguntas implicitas na relacéo objeto e funcao, partindo
do propdsito de que a estrutura e a funcédo de cada objeto estdo contidas nessa
ideia elementar (WAGNER; MEDEIROS, 2001).

O MAP possui alguns pontos importantes em seu conceito, esse método
concentra sua estrutura nas condutas da engenharia e contém os elementos
essenciais para o desenvolvimento de novos produtos e também para o
aperfeicoamento do mesmo. Com isso a mesma linguagem e formulacao idealizada
por seus autores, tais como PAUL e BEITZ e colaboradores. Os métodos modernos
se baseiam nas experiéncias tedricas e no embasamento da aplica¢éo de inUmeras
indUstrias americanas e europeias, bercos da industrializacdo mundial (WAGNER,;
MEDEIRQOS, 2001).
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APLICATIVOS | FASE | PERSONAGEM | CADASTRO | MASCOTE ESTILO DE
JOGO
HEADSPACE SIM NAO SIM SIM SAUDE FITNESS
ROOTD NAO NAO SIM SIM SAUDE FITNESS
SLEEP TIME NAO NAO NAO NAO PRODUTIVIDADE
SUPER SIM SIM SIM SIM ACAO
STARFISH
LINEPOLY SIM NAO NAO NAO PUZZLE
Tabela 1 — Andlise dos Aplicativos
Fonte: A autora, 2020.
LOGO FORMAT ELEMENTOS COR TIPOGRAFI
(0] GRAFICOS A
Horizontal Laranja
heddspdce com e preto Sem serifa
circulos
Horizontal | \J Azule | Sem serifa
com ‘ branco
circulos
. Azul
Sleep time Horizontal amarelo | Sem serifa
sleep efficiently .
meio e
circulo branco
Branco
e azul
Sem serifa
Horizontal '
Horizontal | a | Roxo,
com pr azul e
circulos ( Q . | dourad Sem serifa
Ol
h_u

Tabela 2 — Analise de logos

Fonte: A autora, 2020.
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3.4 Critérios Norteadores

Séao diretrizes idealizadoras para o projeto, apresenta aspectos que nao
devem ser perdidos de vista ao longo de todas as etapas do desenvolvimento das
solugcdes. Manifestam da analise dos dados coletados, do escopo determinado para
0 projeto e do direcionamento sugerido pelo cliente. Servem como base para a
determinar os limites do projeto e do seu verdadeiro propdsito VIANA, et al, 2018).

Os critérios norteadores devem estar sempre presentes no periodo em que
um projeto esta sendo desenvolvido, porque parametrizam e orientam as solucoes,
evidenciando sua adequacdo ao escopo que deve ser respeitado. Os critérios
norteadores emergem da sistematizacdo dos dados da Imersdo, durante a
realizacdo de um diagrama de afinidades ou de um mapa conceitual, por exemplo.
Dessa forma, assegura-se que nenhuma questéo relevante seja negligenciada ou
mesmo que as solucdes geradas se distanciam do foco da demanda (VIANA, et al,
2018).

Os requisitos que fardo parte do APP a ser criado séo os seguintes:

e Opcéo de login utilizando e-mail ou redes sociais;
e Logo horizontal,
e Ter elementos gréficos;
e Dar destaque ao titulo;
e Uso de cores com tonalidades suaves;
e Atender necessidade com poucos cliques;
e Oferece compra no aplicativo.
As restricdes sdo as seguintes:
e Pouca informacao;
e Nao utilizagdo sem login;
¢ Fonte pequena das letras utilizadas no APP;
e Limite de idade;

e Uso de cores quente
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4. IDEACAO

A respeito das ideias no processo de inovagdo, esta relacionada a trés
termos que sao ideacédo, geracao de ideias e gestédo de ideias. Ideacéo e geracéo
de ideias com significados iguais ou muito semelhantes, fazem a mesma coisa para
geracao de ideias e gestao de ideias. (FLINT, 2002; BOCKEN et al., 2011).

O painel semantico na figura 52, apresenta pessoas com transtorno de
ansiedade, observa-se que sua expressao € de inquietacdo. Nesse painel destaca
cores quentes na paleta de cor, o que contribui a entender como as pessoas se

comportam quando estdo ansiosas.

Figura 52 — Transtorno de ansiedade
Fonte — a autora 2021.

O painel semantico representado na figura 53, esta relacionado a um
conjunto de cores que levam o individuo a um estado de serenidade, haja vista as
tonalidades das cores presentes na referida figura. Assim a paleta de cores
apresenta tonalidades suaves.
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Figura 53— Aplicativo de jogo para ansiedade
Fonte — a autora 2021.

Em relacdo ao painel semantico da figura 54, a pesquisa destina-se a
mostrar jogos que nao estdo direcionados a ansiedade, porém, de certa forma
beneficia o individuo a escolher o jogo de sua preferéncia de acordo com sua
necessidade. A paleta de cores apresenta tonalidades expressivas, 0 que contribui

para o individuo fazer sua escolha e leva-lo a um certo equilibrio.

Figura 54 — Aplicativo de jogos casuais
Fonte — a autora 2021.
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Quanto ao painel semantico da figura 55, observa-se que as imagens
presentes expressam um aplicativo para ansiedade, porém de forma sutil. Sua
utilizacdo contribui para exercitar o cérebro de uma maneira mais suave. A paleta

de cor é colorida levando o individuo a um estado motivacional.

Figura 55 — icones de aplicativos de ansiedade
Fonte — a autora 2020

Em relagdo ao painel semantico da figura 56, apresenta uma tipografia de
jogos digitais em que algumas letras sdo com serifa, outas sem serifa, permitindo

utilizar referéncias para a prépria identidade visual a ser criada.
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Figura 56 — Tipografia de jogos digitais
Fonte — a autora 2020

4.1 Geracao alternativa do naming

O titulo do jogo na maioria das vezes € o primeiro contato que o jogador
tem com o aplicativo de um jogo. Os nomes sdo ao todo descritivos buscando
demonstrar de forma sutil os temas que serdo trabalhados no jogo em si.

Na criagdo de naming, foi utilizado o livro “Naming: o nome da marca”, de
Rodrigues (2011). O nome € sem duavida, um dos pontos de contato mais
importantes para uma marca e pode contribuir positivamente na construcdo da
identidade e ser uma forte arma competitiva.

Em relacdo ao aplicativo do presente projeto, para pensar de forma mais
clara, e chegar ao nome do jogo, foram realizadas diversas pesquisas. O nome do
aplicativo deveria ter um jogo de palavras que combinassem com profundidade,
sonoridade, aparéncia, posicionamento e memoria. Para tanto, foi sugerido 32
nomes para o aplicativo do jogo, utilizando-se de palavras de origem inglesa, e que
a juncao dessas palavras desse a ideia do jogo:

1-  Anxiety Monster
2-  Anxiety Snail
3-  Anxiety Slime
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4-  Anxi Slime

5-  Anxious Slime
6- Anxi Snall

7-  Anxious Snail
8-  Anxi Monster
9-  Anxious Monster
10- Anxiety Slug
11- Anxious Slug
12- Anxi Goo

13- Anxious Goo
14- Anxiety Goo
15- Anxiety Worm
16- Anxi Worm

17- Anti Slime
18- Anxious Gunk
19- AnSlime
20- Anti Monster
21- Anti SnaiL

22-  Anxi Gunk
23- Anxiety Animal
24- Anti Animal
25-  Anxi Animal
26- Anxi Slug

27- Anxi Jelly

28- Anxiety Jelly
29- Anxious Jelly
30- Anxious Animal
31- Anxi Slug

32- Moost Anxi

Dos 32 nomes sugeridos considerados apropriados para o jogo, foram
selecionados 11 nomes com a caraterizacdo de ser descritiva, metaforica e

abreviagéo:
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1- Moost Anxi
2-  Anxi Gunk
3-  Anxious Gunk
4-  Anxious Slime

5-  Anxiety Jelly

6- Anxi Snalil
7-  Anxi Slug
8-  Anxi Jelly
9- Anxi Goo
10- Anslime

11- Anxi Monster

Com base nos 11 nomes escolhidos, foi feito uma pesquisa para ver se havia
dominios utilizando tanto em redes sociais, como também na area de aplicativos
na plataforma da Apple store e Google play. Em seguida, foram selecionados 4
nomes para um estudo realizado com pessoas que responderam um questionario.
Com base na pesquisa dos nomes propostos, foi sugerido uma pesquisa com
alguns participantes que sofrem de transtorno de ansiedade. Utilizando 4 pessoas
elas responderam as seguintes perguntas com base na criacdo dos homes.

Foram feitas 4 perguntas com base no estudo que o Autor Rodrigues propss
sobre Profundidade.

1° pergunta

Profundidade: Qual significado que vocé acha que € "AnSlime"?

4 respostas

N&o tenho ideia, mas gostei do nome
Uma anti matéria gosmenta
Um Produto/material que possa trabalhar a ansiedade

uma massinha
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2 ° pergunta:

Profundidade: Qual significado que vocé acha que & "Anxi Goo"?

4 respostas

Néo tenho ideia, mas parece interessante

Alguma coisa que alavanco goo,

Uma gosma Anti ansiedade,que ajuda no processo de acalmarde relaxar e de se entreter
nao tenho ideia

3° pergunta:

Profundidade: Qual significado que vocé acha que & "Anxi Jelly"?

4 respostas

N&o sei, mas acho que seja algo interessante
Algo também gosmento mas doce
Também uma Geleia,como diz o nome..que age néo favoravelmente a ansiedade

algo relacionado a massinha

4° pergunta:
Profundidade: Qual significado que vocé acha que & "Anxi Monster"?

4 respostas

Néo sei, mas chamou muito a atengdo e quero descobrir
Um monstro dos sentimentos algo que amedronta
Mostra o qudo monstruoso pode ser a ansiedade

tem nome de bebida
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52 pergunta foi falado sobre posicionamento onde procura saber se esses homes
define a ansiedade;

Posicionamento: Qual dessas opgdes vocé acha que define um aplicativo de jogo para ansiedade?
4 respostas

@ Anxi Monster

& Anxi Jelly

© Anxi Goo

@ AnSlime

62, 72, 82 e 92 perguntas, foram perguntas relacionadas a aparéncia dos nomes
serem estranhos ou n&o.

Aparéncia: A palavra "Anxi Monster" escrita é estranha sirm ou nao?
4 respostas

® Sim
@ Nio

Aparéncia: A palavra "Anxi Jelly" escrita é estranha sim ou nao?
4 respostas

® Sim
@ Nio




Aparéncia: A palavra "Anxi Goo" escrita é estranha sim ou nao?

4 respostas
@ Sim
@ Nio

Aparéncia: A palavra "AnSlime” escrita € estranha sim ou nao?

4 respostas
® Sim
® Nao
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102 pergunta foi uma pergunta sobre sonoridade, pedi aos participantes antes de

serem entrevistados, que ao se perguntarem, responderem com a voz e depois cita

se ele na pesquisa:

Apbs aplicacao do referido questionario, uma semana depois foi perguntado

aos participantes da pesquisa se algum deles se lembravam de um dos nomes

sugeridos. Foi literalmente o jogo da memoria que o nosso Autor do livro “criagao

da marca”.

Memoria: Depois de urna semana, quais dos nomes voceé se lembra 7
4 respostas

® AnSlime

@ Anxi Goo

© Anxi Monster
@ Anxi Jelly

Em vérias pesquisas citadas relacionadas aos 4 nomes, 0s dois nomes mais

obtidos por respostas, foram AnSlime e Anxi Monster.
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[ERN
1

AnSlime

Anxi Goo

@ »

Anxi Jelly

4- Anxi Monster

Portanto, o nome selecionado para o jogo foi a Anxi Monster, que
traduzindo para o portugués significa “ansiedade monstro”, tendo em vista a
necessidade de ligar a ideia a ansiedade que € considerado como um monstrinho

em nossa vida.

4.2 Geragéo de alternativa da identidade visual

De acordo com os conceitos estabelecidos, no painel semantico foram

criadas diversas alternativas de logotipo.

Dessas alternativas foram geradas seis desenhos que condizem com o

projeto demonstrado nas figuras 57, 58, 59, 60, 61 e 62.

Figura 57 — Alternativa 1
Fonte: a autora 2021
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Figura 58 — Alternativa 2
Fonte: a autora 2021

Figura 59 — Alternativa 3
Fonte: a autora 2021

Figura 60 — Alternativa 4
Fonte: a autora 2021
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Figura 61 — Alternativa 5
Fonte: a autora 2021

1

Figura 62 — Alternativa 6
Fonte: a autora 2021

4.3 Matriz de posicionamento

E uma ferramenta de andlise estratégica das ideias geradas, utilizada na
validacdo destas em relacdo aos Critérios Norteadores, assim como as
necessidades das Personas criadas no projeto. Este recurso tem como objetivo
apoiar o processo de decisdo, a partir da comunicacéo eficiente dos beneficios e
desafios de cada solugcdo, de modo que as ideias mais estratégicas sejam

selecionadas para serem prototipadas (VIANNA, et al. 2018).
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Deve ser usado em reunides entre a equipe de projeto e os contratantes
como material de apoio para a avaliacdo das ideias e para a tomada de decisao
dos proximos passos (VIANNA, et al. 2018).

Para ser aplicado deve listar as ideias geradas no projeto, podendo haver
um agrupamento por semelhanca ou, se o volume for muito grande, uma selecao
prévia. Em seguida, cruzam-se os Critérios Norteadores e/ ou as Personas criados
ao longo do projeto de maneira a formar-se uma matriz que é preenchida
colaborativamente, avaliando como cada ideia atende cada requisito (VIANNA, et
al. 2018).

Das imagens que estdo relacionadas no quadro, os participantes fizeram
uma avaliagdo com nota de 1 a 5, com a finalidade de se obter a identidade. A figura
63 mostra como ficaria a tabela de avaliagéo.

Personas:
Critéri
Norteadores:
Critéri
Norteadores:
Critéri
Norteadores:
Opcoes
Daldentidade
Visual
Total de pontos:

Figura 63 — exemplo da tabela de avaliacao
Fonte: a autora 2021

Na figura 64 determina a avaliacdo completa com o total de pontos ja

somados.



92

Fabio Clarissa Renato
Ter elemento gréfico 3 5 2
Dar destaque zotitulo| 1 5 4
Logo horizontal 5 5 5

Bloased
2 2 4 @%M
Posd,

Hedanifyr |
2 1 4 ®mmemsﬁg;

I
5 5 3 l&%

|
#D |

e
3 4 1 e’o@
CAloged Sl

Total de pontos: 26 33 3

Figura 64 — Tabela de avaliagdo completa
Fonte: a autora 2021

E certo que a participante Clarissal obteve maior pontuacdo, porém as
alternativas mais votadas foram a 4 e 5, o que significa que atende aos critérios

norteadores.

4.4 Finalizacao da identidade visual do aplicativo

Para este projeto, foi criada uma opcédo de logotipo afim de tornar a
identidade visual mais simples e objetiva. Para assegurar a legibilidade, fica
estabelecido que o dimensionamento minimo da marca é de 28 milimetros de
largura e para aplicagdo em ambientes digitais, a marca nunca pode ter uma largura
inferior a 80 pixels. Diante disto surgiu a necessidade de elementos graficos, dar
destaque ao titulo e deixar a logo em posicéo vertical, conforme demonstrado na

figura 65.

! Clarissa é o nome ficticio para a persona utilizada nesse relatério.
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Figura 65 — Logotipo criada para este projeto
Fonte: a autora 2021.

A tipografia utilizada para criar o logotipo foi a Ginger Biscuit, que possui
duas variagOes entre Ginger Biscuit e Ginger Biscuit Extrude PUL, demonstrado

na figura 66.

Ginger Biscuit - Personal Use

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ

GingerlBiscuHETTUdeRPU LN

ABCOHEFANIJIRLI
NORQRSTVIWIRTZ

Figura 66 — Tipografia escolhida
Fonte: a autora 2021.
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De acordo com os paineis semanticos representados nas figuras 48, 49, 50, 51 e 52 foi
escolhidas as cores lilas, roxa, rosa e vinho para criar a identidade visual, demonstrado na figura
67.

:287 R: 216 L: 60 C: 45

64 G:90 A:67 M:66
98 B:251 B:-59Y:0
K:0

1287 R: 201 L: 57 C:49

164 G:85 A:62 M:69
92 B:234B:-55Y.0
K:0

103 L:31 C:73

51 A34 Mi92 4673382
130 B:

251 L: 61
82 A:69
157 B: -3

1329 R: 139 L: 35

68 G:45 A 44 -Z #3b2d5d
295 B:93 B:6 Y:

#46142c

Figura 67 — Cores da Marca
Fonte: a autora 2021.

Em todo manual de identidade visual € necessario colocar uma logo
monocromatica que auxile na identificacdo do contraste, portanto, a figura 68

apresenta a logo do aplicativo em desenvolvimento nas cores preto e branco.
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Figura 68 — Logo monocromatica
Fonte: a autora 2021.

A malha contrutiva, figura 69, € um recurso de design utilizado para mostrar alinhamento e
proporcdes entre os elementos e evitar distorcbes em sua reproducdo, serve também para

apresentar restricdes de espaco,

Figura 69 — Malha construtiva
Fonte: a autora 2021.

Todo logotipo deve ter sempre uma margem de seguranca em torno de si
em relagdo a outros elementos graficos de forma a garantir uma leitura nitica. Na
figura 68 existe uma margem como referencia medida “X” que corresponde a

distancia entre 3 quadros mesclados, figura 70.
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Figura 70 — Margem de seguranca
Fonte: a autora 2021

4.5 Inventario de funcao do jogo

ApoOs a etapa de pesquisas, baseado no levantamento de similares foi feito

um inventario com as fun¢des que deverdo conter no projeto em questao:

e Cadastro;

e Nome do usuério;

e Senha;

e PA4gina inicial;

e Historia;

e Personagem (Seu Anxi);
e Sala de jogos;

e JOgoOSs;

e Continuar;

e Opcoes;
¢ Reiniciar;
e Quarto;

e Cozinha;

e Sair;



Na figura 71, mostra como ficaria a ala de tela do aplicativo “Anxi Monster”.

| Cadastro. ——]

Facebook
Gmail
Nome do usudrio

Senha

[ Ewar

Facebook
Gmail
Nome do usuario

Senha

e

Sair

Guarda reupa
Jogos 1 I

I_ Geladeira Loja Olhos
1
I . Boca
; L Continuar
Frutas — Loja — Fechar Fechar :
| Acessorios
Salgados
| Reiniciar
Doces |

Fechar

Figura 71 — Fluxograma das telas do aplicativos
Fonte: a autora 2021.

4.6 Enredo do aplicativo

Vocé sabe 0 que é preciso para cuidar do seu monstrinho de ansiedade?
Anxi Monster € um novo jogo podendo ajudar sua ansiedade.

Colocar uma roupa de aventura nele e fazé-lo dormir? Porém néo é qualquer
bichinho, € um monstrinho que pode te ajudar a se distrair enquanto sofre de
ansiedade. Alimente — o com guloseimas, frutas e salgadinhos, brinque com ele na
sala de jogos para ganhar moedas, personalize ele antes de colocar para dormir do
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seu Anxi, troque roupa, divirta-se. E mais uma coisa bem importante: visite seus

amigos e brinque com eles.

4.7 Geragéo de alternativa layout

Para gerar ideias para o aplicativo Anxi Monster, foi proposto criar trés
modelos, A, B e C de telas contendo trés opcdes de layout, sendo a primeira, como
pagina inicial, figura 70, a segunda pégina, visualiza a historia do monstrinho, figura
69 e a terceira demostra um comodo do aplicativo que sera a cozinha, figura 72, 73
e 74. O tamanho de tela que foi utilizado foi de um IPHONE X/XS/11 PRO
(375x812px).

Figura 72 — Modelo A, pagina inicial
Fonte: a autora 2021.

Histéria X
014, eu sou seu Anxi. Seu monstrinho de Ansiedade!
A minha misséo aqui é te ajudar a Ficar calmo!
(Seci que néo ¢ nada Facil ser ansioso)
Vocé vai poder me dé um nome, subir de level brincando
comigo, poderd me alimentar ¢ me Fazer dormir!

] Agora va 1a se divertir! E nao néo pense em me largar "

com fomel!

Figura 73 — Modelo A, a historia
Fonte: a autora 2021.
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Fonte: a autora 2021.

A partir deste ponto do projeto, sera visualizada a presenca do monstrinho
Anxi Monster que foi criado para figurar como mascote do aplicativo em elaboragéo.

Nas figuras 75, 76 e 77 apresentam outros modelos de tela, modelo B,
contendo a pagina inicial, a histéria e um cdémodo, que é a cozinha. O tamanho de
tela que foi utilizado foi de um IPHONE X/XS/11 PRO (375x812px).

G:]: Histéria
014, eu sou seu

Anxi. Seu monstrinho
H 53*6"50 de Ansiedade!
A minha missao aqui é te
m ajudar a Ficar calmo!
(Sei que ndo é nada Facil

/ Vocé vai poder me dé um
( soi.' ) nome, subir de level brin -
cando comigo, podera me

alimentar ¢ me fazer
dormir!

Agora va 16 se divertir!
E nao néo pense em me
largar com Fome!!

Figura 75 — Modelo B, pagina Figura 76 — Modelo B,a Figura 77 — Modelo B,
inicial histéria comodo da cozinha
Fonte: a autora 2021. Fonte: a autora 2021. Fonte: a autora 2021.

Nas figuras 78, 79 e 80, mostra o modelo C de tela contendo o layout da
pagina principal, da histéria e de um cédmodo, cozinha. O tamanho de tela que foi
utilizado foi de um IPHONE X/XS/11 PRO (375x812px).
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Figura 78 — Modelo C, pagina Figura 79 — Modelo C, a Figura 80 — Modelo C,
inicial histéria cémodo da cozinha
Fonte: a autora 2021 Fonte: a autora 2021 Fonte: a autora 2021

4.8 Matriz de posicionamento

Dos trés modelos apresentados propostos, A, B e C, foi utilizado uma matriz
de posicionamento para escolha do layout do aplicativo Anxi Monster. Contém as
personas como juizes, alguns requisitos gerados pelas imagens e que cada
participante colocaria um numero de 0 a 5 pontos.

Na figura 81, determina o total de pontos e com o resultado pode-se observar

que o modelo tipo A foi 0 mais pontuado pelas personas.
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Modelo de | Modelo de | Modelo de
tela A tela B tela C
Logo do Aplicativo 0 5 5
Cores chamativas 5 3 4
[cones 4 5 5
Enredo 5 5 5
Elementos Graficos 3 5 3
Persona Fabio 5 4 3
Persona Clarissa 3 2 1
Persona Renato 5 4 2
Total de Pontos 30 33 28

Figura 81 — Apresentacdo da pontuacdo dos modelos apresentados
Fonte: a autora 2021

Nessa determinacédo de voto na tabela acima, o modelo mais votado foi a

letra B que com esse resultado o aplicativo tera essas telas como layout padrao.
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O resultado do aplicativo foi gerado para prover os objetivos e requisitos

estabelecidos ao longo do desenvolvimento do projeto, figuras de n. 82 a 97

Assim, vale lembrar que a medida da tela utilizada para demonstrar os

layouts é IPHONE X/XS/11 PRO (375x812px).

Para visualizar o aplicativo entre no site abaixo.
https://xd.adobe.com/view/f94314d3-11fb-4f23-5¢73-e377d982f334-8f72/

N5 S

Vames Comegar?

| f Conectar com Facebook |
\ /

l Concctar com Gmail ‘

Figura 82 — P4gina de Inicio
Fonte: a autora 2021

Figura 84 — Pagina Entrar
Fonte: a autora 2021

Figura 83 — Pagina do Cadastro
Fonte: a autora 2021

R

1 Histéria )
Anxi
~ Contato )

Sair

Figura 85 — P4gina Inicial

Fonte: a autora 2021


https://xd.adobe.com/view/f94314d3-11fb-4f23-5c73-e377d982f334-8f72/

Histéria

014, eu sou seu

Voci vai peder me dé um
nome, subir de level brin -
cando comigo. poderd me
alimentar ¢« me Fazer
dormir!

Agora vé 16 se divertir!
E néo pense em me
largar com Fomell

Figura 86 — Historia
Fonte: a autora 2021

Cozinha
8 o
-
Comidas ¢
& @
Doces Frutas
(I <o s
¢  Joo

Salgados  Loja

Figura 88 — Comidas
Fonte: a autora 2021

Figura 87 — Cozinha
Fonte: a autora 2021

Figura 89 — Quarto
Fonte: a autora 2021
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Figura 90 — Guarda Roupa
Fonte: a autora 2021

Jogos

&=l

Labirinto

Figura 92 — Jogos
Fonte: a autora 2021

Figura 91 — Sala de Jogos
Fonte: a autora 2021

O Labirinto

Ajude 0 Anxi a sair...

-93?

I
=l

I

L

.. do labirinto!

Figura 93 — Labirinto
Fonte: a autora 2021



Pausar

[e——

Opgdes
Reiniciar

Fechar

Figura 94 — Pausar
Fonte: a autora 2021

Contato

Email de contato:

Jimmy.onxi@gmail.com

Email para suporte:

anxi.monsterapp@gmail.com

Instagram:

@Anxi_mosnter

&

Figura 96 — Contato
Fonte: a autora 2021

Notificagdo

Misica

B
Som

Figura 95 — Opcdes
Fonte: a autora 2021

Vou sentir sua X
falta!

Descja sair?

Figura 97 — Sair
Fonte: a autora 2021

105

5.1 Teste de usabilidade

Nesta etapa, os protétipos do projeto foram desenvolvidos, apds o0s
processos de producdo. A partir da metodologia do livro Design Thinking Viana et
Al (2012), cinco pessoas pertencentes ao publico alvo da plataforma, foram
convidadas para participarem do teste de usabilidade respondendo as seguintes

perguntas:



Vocé teve algum problema em utilizar o aplicativo?

5 respostas

® sim
® Nao
Ao entrar no aplicativo, qual acesso vocé utilizou?
5 respostas
® Gmail
@ Facebook

@ Criar conta

As cores usadas nas interfaces, chamaram sua atencao?
5 respostas

® sim
® Nao

106
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Vocé poderia mandar uma imagem sua utilizando seu celular com o link mandado do aplicativo? (
Nao precisa mostrar o rosto e a pasta compartilhada vai estar na descricao do formulario)

5 respostas

® Sim
@ Nao

A figura 98, 99, 100, 101 e 102, representam 0s cinco participantes

utilizando o aplicativo.

Figura 98 — Usuério 1
Fonte: a autora 2021
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Figura 99 — Usuario 2
Fonte: a autora 2021

Figura 100 — Usuério 3
Fonte: a autora 2021
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Figura 101 — Usuério 4
Fonte: a autora 2021

Figura 102 — Usuério 5
Fonte: a autora 2021

O aplicativo foi apresentado aos participantes da entrevista, eles receberam
orientagcdes sobre como utilizar o aplicativo para que ao ser aplicado o jogo,

tivessem interesse a atendesse sua expectativa.
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Os cinco usuéarios participantes, ao final do teste de usabilidade, ficaram
entusiasmados com o projeto e aguardam avidamente pelo lancamento da

plataforma.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Com a realizacao desse estudo, sera possivel observar que os jogos digitais
além de serem uma ferramenta que leva a distracdo, contribui também para o
controle da ansiedade das pessoas, principalmente em momentos de crise.

A ansiedade afeta gradativamente as pessoas, surge de forma inesperada
por meio de diferentes elementos de cognicdo, emocdo, dentre outros e
desencadeiam-se mutuamente.

De acordo com as literaturas utilizadas, a frequéncia de uso de App’s pode
evitar que as pessoas cheguem ao estado de ansiedade, dessa forma, o
desenvolvimento da tecnologia torna-se um grande aliado que leva a controlar seu
comportamento.

Em toda parte do mundo existe aplicativos para tudo, no Brasil milhdes de
pessoas utilizam a internet movel, permitindo acesso a informacdes,
entretenimentos e servigos. Na area de saude os aplicativos sdo uma nova area
gue estad sendo utilizada e estdo se expandindo no mercado da conectividade
movel.

Os aplicativos vém proporcionado o bem-estar psiquico para pessoas por
serem de baixo custo, facil acesso, assim, seu uso incentiva o usuario a buscar
habitos benéficos a saude psiquica, emocional e fisica. Apesar disso, 0s Apps
relacionados a saude mental ainda ndo estao regulados. A supervisao € precaria
no que se refere a validade, eficacia clinica e mecanismos de responsabilizacao e
compensacao em casos de 0 usudrio se sentir prejudicado.

O design, através da elaboracdo de uma interface mais amigavel, pode
contribuir positivamente com pessoas que sofrem de ansiedade, e essa proposta
foi contemplada, criando o personagem e sua interface de jogo. No decorrer do jogo
ele prop6s cuidar do monstrinho como um bichinho de estimacéo, podera vestir
como desejar, se diverte jogando o mini game que ele apresenta. Sera capaz de
escolher um nome, portando a ideia para o publico alvo é que esqueca o0 que esta

te prejudicando enquanto joga.
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