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RESUMO

O presente trabalho apresenta uma proposta de desenho conceitual das telas de um aplicativo
voltado ao acompanhamento do bem-estar emocional. As imagens produzidas representam a
futura interface e organizacdo visual do sistema, sem funcionalidades implementadas ou
recursos interativos. Cada tela foi elaborada para ilustrar a disposi¢do dos elementos, o fluxo
desejado de navegacdo, servindo como referéncia visual para o desenvolvimento futuro. Foram
apresentadas telas como: login, pagina principal, diario emocional, relatério mensal, testes de
ansiedade e estresse, exercicios guiados, meditagdes e yoga (com direcionamento ao YouTube),
calendario emocional e configuragdes do usuario. Os desenhos incluem simulagGes de estados
de interface, confirmacdes e uso de modais, permitindo visualizar a resposta esperada do
sistema a determinadas acdes. Esses layouts estaticos constituem um recurso de comunicagéo

visual do projeto, antes da etapa de programacao.

Palavras-chave: ansiedade, interface do usuario, bem-estar, experiéncia do usuério.



ABSTRACT

The present work presents a proposal for the conceptual design of the screens of an application
focused on monitoring emotional well-being. The produced images represent the future
interface and visual organization of the system, lacking implemented functionalities or
interactive features. Each screen was developed to illustrate the arrangement of elements, the
desired navigation flow, serving as a visual reference for future development. Screens such as
login, main page, emotional diary, monthly report, anxiety and stress tests, guided exercises,
meditations and yoga (with links to YouTube), emotional calendar, and user settings were
presented. The designs include simulations of interface states, confirmations, and the use of
modals, allowing visualization of the expected system response to specific actions. These static
layouts constitute a visual communication resource for the project, prior to the programming

phase.

Keywords: anxiety, user interface, well-being, user experience.
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1 INTRODUCAO

E fato que doencas ligadas a saide mental sdo um problema em constante crescimento
na atualidade. A ansiedade, por exemplo, € um problema enfrentado por muitos brasileiros,
pois, de acordo com as estimativas publicadas em 2023 pela Organizacdo Mundial da Saude
(OMS), o Brasil ficou em primeiro lugar no ranking como o pais que mais sofre de transtornos
relacionados a ansiedade, com 9,3% da populagdo. De acordo com o levantamento feito pela
Convites 2023 (Inquérito Telefonico de Fatores de Risco para Doengas Cronicas N&o
Transmissiveis em Tempos de Pandemia), “26,8%” dos brasileiros receberam um diagndstico
médico de ansiedade (ROCHA). Um terco (31,6%) refere-se a populacdo mais jovem, entre 18
e 24 anos. Esse cendrio exige muita atencdo, ndo apenas do ponto de vista clinico, mas também
do quesito da tecnologia em si, de modo a auxiliar na prevencdo, monitoramento e até no
tratamento desses estados emocionais.

Por definicdo, a ansiedade trata-se de um estado emocional caracterizado por
sentimentos de tenséo, preocupacao e alteracGes fisicas, estando como exemplo disso 0 aumento
da frequéncia cardiaca, sudorese e tensdes musculares. Embora também seja uma reacédo natural
do nosso préprio organismo quando sofre alguma situacdo de estresse ou expectativas de forma
excessiva, se ocorrer com muita frequéncia pode comprometer significativamente a qualidade
de vida e o desempenho da pessoa, no campo profissional, académico ou até mesmo social.

Com o avanco das tecnologias digitais, tornou-se possivel desenvolver solucdes
tecnoldgicas com foco na satde mental, principalmente no que diz respeito ao monitoramento
e acompanhamento continuos dos sintomas. De acordo com o Olhar Digital (2024), no ano de
2023, os brasileiros realizaram 10,2 bilhées de downloads de aplicativos mdveis, mantendo o
pais no 4° lugar global, 0 que mostra o quanto se tornou acessivel para as pessoas que dispdem
de dispositivos moveis. Porém, mesmo com toda essa disponibilidade de aplicativos, muitos
usuarios ainda ndo conseguem encontrar o que desejam em uma interface ou ndo conseguem se
adaptar a interface por questdo de eficiéncia, o que diz respeito a qualidade da experiéncia dos
USUArios.

Este trabalho foi desenvolvido no contexto do Bacharelado em Ciéncia e Tecnologia
(BCT), curso de carater interdisciplinar que possibilitou a integracdo de conhecimentos de
usabilidade. Essa formacgédo contribuiu diretamente para a concepcdo e implementacdo da
solucdo proposta. A Experiéncia do Usuario ou User Experience (UX) foi um termo criado por
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Donald Norman na década de 1990, quando surgiu a necessidade de colocar o ser humano no
centro do desenvolvimento dos produtos tecnolégicos.

Essa ideia comegou a se formar de acordo com 0s primeiros estudos de ergonomia,
usabilidade e interacdo homem-computador. Norman inventou o termo porque pensava gue a
interface do usuario e a usabilidade eram muito limitadas e ele queria de alguma forma cobrir
todos os aspectos da experiéncia dos usuarios com o sistema, tendo em vista que a experiéncia
do usuario também esta ligada a usabilidade do usuario. De acordo com Nielsen (2006), a
usabilidade é um atributo de qualidade que avalia o qudo facil é para os usuérios interagir com
uma interface. Nessa parte, entra a facilidade de uso, referente a aspectos como cores e textos
e também técnicas de usabilidades que sdo escolhidas para adequar um determinado exemplo.
Contudo, um bom design de interface e os principios de usabilidade devem andar lado a lado
para conseguir gerar bons resultados para o seu usuario. Um aplicativo com facil acesso é aquele
que pode ser utilizado por diferentes perfis de usuario, sem barreiras técnicas ou cognitivas.

Para tanto, faz-se necessario considerar fatores como compatibilidade com dispositivos,
navegacao intuitiva, acessibilidade e simplicidade nas interagdes. Esses critérios garantem uma
experiéncia mais inclusiva e eficaz, especialmente em projetos voltados para a saide mental.
Nielsen, em um artigo da wired, aponta que muitos profissionais na area negligenciam a pratica
bésica, por exemplo, com testes com usuarios reais, e preferem confiar nas suas préprias
opinides estéticas, 0 que acaba resultando em interfaces desagradaveis visualmente, que muitas
vezes frustram os usuarios por serem confusas ou inacessiveis.

Diante desse mercado altamente competitivo, as aplicacGes devem ser bens produzidas,
pois, quanto melhor for a experiéncia do usuario, maior sera a valorizacdo tanto por parte do
aplicativo em si quanto por parte dos responsaveis criadores. Embora alguns pensadores da
tecnologia venham enfatizando a usabilidade ha anos, poucos a tornaram uma prioridade. Mas
por qué? “Nao ¢ tanto resisténcia”, disse ele, “mas completa ignorancia, e falta de consciéncia
de que a usabilidade sequer existe”. Ou seja, 0 problema ndo seria uma resisténcia aos métodos
de usabilidade, mas sim uma falta de total consciéncia de que essas praticas existem e sdo
importantes.

Nesse sentido, este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) propde o desenvolvimento
de uma interface mobile voltada para a minimizacdo de um problema especifico, que é a
ansiedade, buscando oferecer recursos no acompanhamento da salude mental, com as
recomendaces de usabilidade, experiéncia e interface do usuario, a ser escolhida de acordo

com o tipo de aplicagdo que ira ser criada a partir daqui. O foco principal é oferecer uma
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interface prética e facil de usar e que seja também motivadora para que 0s usuarios se encontrem
nela e consigam monitorar seus sintomas do dia a dia.

A escolha do tema se justifica por haver a necessidade de sempre precisar de novas
ferramentas que ajudem na salde mental, especificamente em casos de dificuldades de
atendimento psicologico em varias regides do pais, e ainda por questdes financeiras. A interface
busca unir usabilidade, acessibilidade e empatia na criagdo de solugdes que verdadeiramente
atendam as necessidades humanas, ajudando na construcdo de uma relacdo mais saudavel
consigo mesmo, portanto envolve conhecimentos psicologicos e design de interface (UI/UX).
A proposta busca fornecer informacdes e recursos para que o proprio individuo compreenda

melhor os seus sintomas e consiga gerencia-los de forma autbnoma.

1.1 Objetivos

1.1.1 Obijetivo Geral

Desenvolver um protétipo de interface digital interativa para uma aplicacdo mobile, com
foco principal no monitoramento do bem-estar psicolégico dos usuarios, Vvisando
principalmente o controle e o alivio dos sintomas da ansiedade de forma intuitiva, funcional e

acessivel, promovendo assim a qualidade de vida.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Levantamento bibliografico sobre ansiedade, sentimentos e estados emocionais;
e Efetuar pesquisa a respeito do referencial tedrico e do design de interfaces;
e Montagem dos cenarios de interacao;

e Implementagdo do prototipo.

1.2 Justificativa

O desenvolvimento de interfaces digitais requer, por parte dos profissionais da area, um
conhecimento bem solido sobre usabilidade, experiéncia do usuario (UX) e acessibilidade.
Quando o publico-alvo da aplicagdo inclui pessoas que enfrentam algum transtorno psicologico,
nesse caso a ansiedade, essa responsabilidade torna-se ainda mais significativa, por se tratar de

vidas. Interfaces confusas, sobrecarregadas ou mal estruturadas podem ndo apenas dificultar o



15

uso da aplicacdo, mas também intensificar sensacdes negativas, gerando assim mais estresse e
frustracdo em usudrios que ja buscam na aplicacdo apoio emocional.

Diante disso, o presente trabalho propde o desenvolvimento do protétipo mobile “Psiu,
Respira”, que é uma aplicacédo voltada para o auxilio e controle da ansiedade. A proposta parte
da necessidade de criar uma ferramenta digital que seja funcional, intuitiva e acolhedora e que
ofereca suporte pratico aos usuérios em momentos de crise ou desconforto emocional. O
diferencial do projeto esté justamente na aplicacdo dos principios solidos de usabilidade e UX
desde as etapas iniciais do design, garantindo que a experiéncia do usuario seja fluida, clara e
reconfortante.

Além disso, considera-se a importancia de fornecer apoio também aos desenvolvedores,
que, muitas vezes, enfrentam dificuldades no momento de projetar interfaces eficazes para esse
tipo de publico. Nesse sentido, a criacdo de um protdtipo com base em boas praticas e diretrizes
pode servir como referéncia para futuras solucdes voltadas para a salude mental, além de
contribuir para a disseminagdo de conhecimento sobre o impacto do design emocional na
experiéncia do usuario.

Com uma interface acessivel, linguagem empatica e interagdes simples, o “Psiu,
Respira” busca promover a autonomia do usuario, permitindo que ele interprete e utilize os
recursos da aplicacdo sem dificuldades, mesmo em situagcdes de ansiedade intensa. Dessa
forma, a aplicagdo cumpre seu papel como uma ferramenta de apoio, capaz de contribuir para
a melhoria do bem-estar emocional.

A escolha pelo desenvolvimento do “Psiu, Respira” surgiu da necessidade de criar uma
ferramenta digital acessivel que auxiliasse no controle e na prevencédo de crises de ansiedade,
problema que afeta milhdes de brasileiros e tem se intensificado mais nos ultimos anos,
especialmente em decorréncia de rotinas estressantes do dia a dia. A auséncia de aplicativos
com abordagem simplificada e design acolhedor de autorregulacdo emocional motivou a

elaboracdo deste projeto.

1.3 Organizac¢édo do Documento

O presente trabalho foi planejado de modo a garantir clareza, coeréncia e progressao
I6gica na apresentacdo das informacdes. O documento estd organizado de maneira que o leitor
possa acompanhar, de forma gradual e contextualizada, desde a introdugéo e fundamentacao
tedrica até a descricdo dos métodos utilizados, a apresentacdo dos resultados e as consideragdes

finais. Essa organizacdo busca ndo apenas atender os requisitos académicos, mas também
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proporcionar uma leitura agradavel e objetiva, facilitando a compreensdo da pesquisa
desenvolvida e de seus desdobramentos.

CAPITULO 1: E dedicado exclusivamente & introduc&o, na qual se apresentam o tema
central da pesquisa, a delimitacdo do problema e a justificativa que fundamenta a relevancia do
estudo. Este capitulo tem o intuito de contextualizar o leitor e oferecer uma visao abrangente
sobre a proposta que foi desenvolvida.

CAPITULO 2: Trata do Referencial Teorico, estruturado com base em quatro eixos
principais que embasam o desenvolvimento da aplicacdo proposta: a usabilidade, a experiéncia
do usuario (UX), os principios fundamentais para a criacdo de interfaces digitais eficientes e
acolhedoras. Nesse capitulo, sdo discutidos conceitos-chaves e citados autores de referéncia e
diretrizes que orientam a construcdo de sistemas voltados para o bem-estar do usuario,
especialmente quando se trata de ferramentas que buscam atuar no apoio emocional.

CAPITULO 3: Aborda a metodologia adotada ao longo da pesquisa. Nele, s&o
descritos os procedimentos técnicos e metodolégicos para a concepg¢éo e o desenvolvimento do
prototipo, incluindo a definicdo do publico-alvo, a escolha das ferramentas de design, os
critérios de usabilidade aplicados, bem como as etapas de elaboracédo da interface mobile. Esse
é um capitulo que visa garantir a transparéncia do processo.

CAPITULO 4: Por fim, o dltimo capitulo apresenta as possibilidades de melhorias
futuras e a aplicabilidade do protétipo em contextos reais.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo destina-se & apresentacdo da fundamentacdo tedrica do trabalho proposto,
trazendo os embasamentos relevantes para que a proposta do trabalho seja bem compreendida.
Encontra-se dividida em 4 subsec¢Bes. A primeira subse¢do mostra o cenario de conhecimento
sobre usabilidade e UX dos desenvolvedores. A segunda subsecao versa sobre a importancia de
uma boa experiéncia do usuario, bem como de uma interface de qualidade, desenvolvida com
foco total em quem ird utiliza-la. A terceira subsecéo traz os elementos de interface do usuario,
Ou seja, 0s aspectos gerais, estruturais e 0s elementos que podem compor uma interface. A
quarta e Gltima subsecdo realiza um levantamento bibliografico sobre ansiedade, sentimentos e
estados emocionais, mostrando como é importante o ser humano se conhecer e ter um certo tipo

de apoio na hora de lidar com seus estados emocionais.

2.1 Cenario do conhecimento sobre Usabilidade e UX dos desenvolvedores

Nas Ultimas décadas, a area de desenvolvimento de software tem avangado muito néo
somente em aspectos técnicos, mas também na preocupacdo com a experiéncia do usuario (UX
— user experience) e na parte da usabilidade dos sistemas, 0 que conta muito. Porém, ainda ha
varias falhas que sdo notaveis entre o lado técnico e os principios de design que sao focados no
USUArio.

Conforme descrita pela ISO 9241-11, entendemos usabilidade como sendo “o quéo facil
um produto pode ser usado por usuarios para atingir algum objetivo com eficacia, eficiéncia e
satisfagao”, sendo um dos pilares mais importantes da experiéncia do usuario. A parte da UX
envolve uma visdo extensa que leva em consideragdo também os fatores emocionais e de
contexto, entre 0 Usuério e o sistema.

No entanto, mesmo havendo essas ideias, 0s pesquisadores afirmam que muitos
desenvolvedores ainda tém um entendimento bastante raso sobre usabilidade e UX.
Isso acontece, em boa parte, por causa da educacdo classica de profissionais na area da
computacéo, que preferem priorizar as regras dos algoritmos e da estrutura da informacdo a dar
énfase ao aspecto criativo da interface para que os usuarios consigam obter uma boa
experiéncia. Conforme Norman (2013), “ndo basta que um produto funcione certamente; ele
deve ser importante e agradavel para quem o usa”. As vezes, mesmo quando sabem que usar
bem é importante, muitos criadores afirmam que é dificil usar regras e técnicas do bom uso no

trabalho diario. Isso pode envolver falta de conhecimento sobre as ferramentas avaliativas,
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dificuldade em fazer testes com usuarios e barreiras culturais dentro dos grupos, que, muitas
vezes, focam no tempo e nas entregas técnicas, em vez da experiéncia do usuario (PREECE;
ROGERS; SHARP, 2013).

Diante desse cenario, torna-se fundamental fazer estudos que tentem entender o que 0s
desenvolvedores sabem sobre usabilidade e UX, com vistas a desenvolver acbes de ensino,
ajuda matua entre &reas e melhoria constante nos modos de desenvolver, indo em direcdo a
criagdo de sistemas melhores, agradaveis e, principalmente, focados nas verdadeiras

necessidades dos usudrios.

2.2 Importancia da experiéncia e qualidade da interface do usuario

A importancia da experiéncia do usuario (UX) e a qualidade da interface desempenham
um papel impar no desenvolvimento de sistemas e aplicac@es digitais. Mesmo que tenhamos
um sistema que seja tecnicamente correto, uma interface mal projetada pode gerar prejuizos a
usabilidade, levando a frustracdo do usuario. Em compensacéo, se a interface for bem pensada
e executada, pode melhorar significativamente a eficiéncia, satisfacdo e aceitacdo do publico
para com o produto.

A NBR 1SO 9241, Parte 210, destaca que o design centrado em pessoas e em sistemas

interativos é o que estabelece a experiéncia do usuario. A norma completa:

A experiéncia do usuario é consequéncia da apresentacdo, funcionalidade,
desempenho do sistema, comportamento da interacdo e capacidades assistivas
de um sistema interativo, tanto em hardware quanto em software. Também é
consequéncia das experiéncias anteriores do usudrio, atitudes, habilidades,
habitos e personalidade. NBR I1SO 9241, parte 210 (ASSOCIACAO
BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS, 2011).

Segundo Norman (2013), a experiéncia do usuario deve abranger todos 0s aspectos da
interacdo do usuario com o sistema, incluindo percepg¢des subjetivas, emocdes e reacdes durante
e apos o uso da ferramenta. Por conseguinte, ndo basta que apenas um sistema seja funcional,
ele também deve ser significativo e agradavel, devendo contar com interfaces intuitivas,
consistentes e bem organizadas para ajudar a reduzir erros, promover o aprendizado e aumentar
a eficiéncia do uso.

Nielsen (1994) destaca que interfaces de alta qualidade devem seguir alguns padrdes
bésicos, a saber: facilidade de uso, memorizacdo e protecdo contra erros. Esses pilares séo

conhecidos como heuristicas de usabilidade, que tém como objetivo estabelecer uma base sélida



19

para o desenvolvimento de sistemas mais acessiveis e intuitivos para o usuario.

Além disso, a qualidade da interface afeta diretamente a percepcéo do usuario sobre o
valor do produto. Conforme Garrett (2011), os produtos digitais que proporcionam uma
experiéncia positiva ndo satisfazem apenas os usuérios, mas também aumenta a fidelidade e,
consequentemente, a probabilidade de recomendacgdo do publico. Podemos ter a confianga de
gue em um ambiente altamente competitivo a experiéncia do usuério torna-se um diferencial,
sendo o que vai determinar o sucesso ou o fracasso de uma aplicacao.

Além da funcionalidade e da estética, a atencdo a interface também esta intimamente
relacionada a acessibilidade. Sistemas que levam em consideracédo diferentes perfis de usuarios
(com diferentes habilidades ou limitacGes) demonstram um compromisso com a incluséo digital
e a responsabilidade social (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

Portanto, o investimento na qualidade da experiéncia e da interface vai além do campo
técnico e comeca a se tornar um fator significativo para melhorar a eficiéncia e construir um

relacionamento sélido entre os usuarios e o produto.

2.3 Aspectos recomendaveis para a construcdo de interfaces de usuéario

Para a construcdo de uma interface que seja eficaz, é crucial priorizar a clareza, a
facilidade de uso e também a adaptabilidade dos usuarios com a plataforma. Para Rogers e
Sharp (2013), uma boa interface deve oferecer suporte ao usuario para realizar suas tarefas com
o minimo de esfor¢o cognitivo possivel, maxima previsibilidade e feedback continuo.

De acordo com Nielsen (2000) e Norman (2006), alguns principios fundamentais devem
ser considerados durante a elaboracdo de interfaces, especialmente quando o publico-alvo é

sensivel ou emocionalmente vulneravel, tais como:

1. Clareza e simplicidade

As interfaces devem ser visivelmente compreensiveis, com elementos bem organizados
e linguagem acessivel. O uso de icones intuitivos, textos objetivos e botdes claros evita
sobrecarga cognitiva e facilita a navegagdo, o0 que é essencial em momentos de crise ou

ansiedade.

2. Consisténcia
A interface deve manter um padrdo visual e funcional em todas as suas telas. Isso

também inclui o uso consistente de cores, fontes, posicionamento de botdes e comportamentos
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de interacdo. A familiaridade reduz o esforgo mental e aumenta a confianca do usuario durante

0 uso.

3. Feedback imediato
Todo comando executado pelo usuério deve gerar uma resposta visual ou sonora
imediata do sistema. Isso evita incertezas e reforca a sensacdo de controle, importante para

usuarios que lidam com estados emocionais instaveis.

4. Minimizacéao de erros
A interface deve ser construida de forma a prevenir erros e, quando estes acontecerem,
permitir sua féacil correcdo. Utilizar confirmacdes antes de acdes criticas e mensagens de erro

claras séo exemplos eficazes.

5. Acessibilidade

E fundamental considerar aspectos de acessibilidade para que pessoas com diferentes
condicdes fisicas, visuais, auditivas ou cognitivas consigam utilizar o sistema com autonomia.
O uso de contraste adequado, textos legiveis e navegacdo por teclado ou comandos de voz sdo

boas praticas.

6. Design centrado no usuario
A interface deve ser desenvolvida com base no perfil, nas necessidades e nos objetivos
do publico-alvo. Isso significa realizar pesquisas com usuarios, criar personas, prototipar e

validar com base em suas reais dificuldades e expectativas.

7. Estimulo a permanéncia e ao bem-estar

Interfaces voltadas ao bem-estar devem criar um ambiente acolhedor, com cores suaves,
mensagens empaticas e navegacdo tranquila. No caso do “Psiu, Respira”, a paleta de cores em
tons de amarelo pastel, inspirada na campanha do Setembro Amarelo, reforca essa abordagem

emocional e acolhedora.

8. Hierarquia visual
A organizacdo dos elementos visuais deve priorizar 0 que € mais importante para o
usuario em cada momento. Titulos, botdes e informacdes criticas devem se destacar por meio

do tamanho, cor ou posicionamento.
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Esses séo aspectos especialmente relevantes em aplicagdes que buscam oferecer suporte
emocional, uma vez que cada interacdo pode impactar diretamente no estado psicoldgico do
usuario. Por essa razdo, recomenda-se seguir guias de estilo e heuristicas de usabilidade (como
as de Nielsen), além de realizar testes constantes com usuarios reais, garantindo que a interface

seja funcional, empatica e eficaz.

2.3.1 Elementos da interface do usuéario

A interface do usuario (Ul — User Interface) € o meio pelo qual o usuario interage com o
sistema digital. Em dispositivos moveis, esse elemento se torna ainda mais critico, pois devem
exigir muita clareza, funcionalidade, estética e acessibilidade, promovendo uma experiéncia
que seja fluida, intuitiva e com recomendacdes positivas. Conforme Garrett (2010) e Nielsen
(1995), o0 bom design de interface impacta diretamente a usabilidade do sistema e a satisfacao
do usuério. De acordo com Norman (2008), os elementos visuais de alguma interface ndo
possibilitam apenas a interacdo, mas também geram respostas emocionais. Além disso, introduz
0 conceito de design emocional, que considera aspectos viscerais (sensoriais), comportamentais
(usabilidade) e reflexivos (que é o significado de identidade).

Portanto, o design da interface deve considerar tanto a eficiéncia funcional da interface
quanto o impacto afetivo, em especial nesses aplicativos que sdo voltados ao bem-estar fisico e
emocional. Dentro dos elementos de interface do usuario, existem alguns tdpicos

organizacionais que serdo listados e explicados logo abaixo:

e Estrutura e Hierarquia Visual
Nesse topico, deve ser considerado e respeitado a0 maximo o principio da Hierarquia
Visual, no que diz respeito a organizagdo dos elementos na tela. Elementos como menu, botGes,
caixas de texto, cores e icones precisam ser organizados de modo que, ao guiar o olhar, estejam
la com clareza. Isso vale também para o uso adequado de espacos em branco, o tamanho da
fonte, o alinhamento e contraste, que ird melhorar a interface e reduzir a carga cognitiva do
USUArio.
e Tipos de Elementos da Ul
Um aplicativo de facil acesso significa que o usuario consegue encontrar, entender e
usar as funcionalidades rapidamente, sem esforgo excessivo ou necessidade de treinamento. A
Ul (User Interface) € composta por varios elementos interativos e informativos que ajudam o

entendimento por parte do usuario, tornando-se de facil acesso. Além disso, incluem:
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01 - Botdes (buttons): com facilidade para o usuério enviar, salvar e cancelar
alguma coisa. Eles devem ser identificados de maneira clara com rétulos claros
e feedback imediato apos o clique.

02 - Menus e Navegacdo: responsaveis por organizar o contetdo da aplicacéo,
orientando o usuério em toda a sua jornada pela interface.

03 - Campos de entrada (input): para inserir dados, exemplo: nome, humor,
sintomas etc.

04 - Feedback Visual: é a parte visual em si da interface, em que ha mudanca de
cor, mensagens de confirmacgdo ou erro, indicadores de carregamento, entre
outros.

05 - icones: que representam de forma visual, auxiliam na memorizacio e

facilitam o uso da aplicacao.

e Usabilidade e Heuristica de Nielsen

A usabilidade e as heuristicas de Nielsen referem-se a facilidade com que os usuarios
conseguem interagir com uma interface, realizando suas tarefas de forma eficiente, satisfatoria
e sem dificuldades. Um sistema com uma boa usabilidade proporciona uma experiéncia
positiva, reduz erros e facilita o aprendizado do usuario.

Para avaliar a usabilidade de interfaces, Jakob Nielsen prop6s um conjunto de dez
heuristicas, que sdo principios amplamente utilizados no design centrado do usuario. Essas
heuristicas servem como diretrizes para identificar possiveis problemas de usabilidade e propor

melhorias.
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Quadro 1 — As 10 Heuristicas de Nielsen

Heuristicas

Descricdo

Visibilidade do estado
do sistema

Os usuarios devem ser informados constante e
rapidamente sobre o estado do sistema.

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo real

Os conceitos, termos e elementos da interface devem
estar mais préximos do dominio do usuério.

Controle e liberdade do
usuario

O usuario que deve controlar o sistema, tendo a
possibilidade de desfazer a¢des que julgar erradas.

Consisténcia e
Padronizacéo

Palavras, interacGes semelhantes ou relacionadas
devem ter significados semelhantes ou relacionados.
Caso a plataforma em que o sistema esta rodando
tenha padrdes estabelecidos, a interface deve adotéa-
los.

Prevengdo de erros

A interface do sistema deve informar/sinalizar de
forma clara ao usuério os efeitos e as consequéncias
de suas agoes, para evitar enganos.

Reconhecimento em
vez de memorizacao

A interface ndo deve exigir que o usuario decore a
forma de acionar o sistema. Deve existir elementos
para a rapida identificacdo das suas funcionalidades.

Flexibilidade e
eficiéncia de uso

As acdes de interface devem ter diferentes formas de
serem acionadas, dispor de acesso rapido e também
deve ser possivel customizar as interfaces para acoes
frequentes.

Estética e design
minimalista

A interface precisa ter a quantidade de informacao
necessaria, somente o que € relevante. O layout deve
ser leve e agradavel.

Ajudar os usuarios a
reconhecer,
diagnosticar e
recuperar acOes erradas

N&o deve exigir que o usuario decore a forma de
acionar o sistema. A interface deve fornecer
elementos para a rdpida identificagdo das suas
funcionalidades.

Ajuda e Documentacéo

O sistema deve oferecer ajuda para 0s usuarios em
todas as suas agdes e atividades. O acesso deve ser
claro e rapido, e o contetdo contido deve ser
informativo e contextualizado.

Fonte: Adaptado de Molinari (2017).

Uma interface que seja bem projetada deve levar em consideracao alguns fatores, como

a diversidade dos usudrios, incluindo pessoas com deficiéncia visual, motora ou cognitiva. 1sso

pode ser feito através de alguns usos especificos como: descri¢gdes com imagens, teclas que
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sejam acessiveis e algumas areas de toque ampliadas. Em aplica¢fes voltadas para a saude
mental, por exemplo, deve conter acessibilidade, para que qualquer individuo consiga utilizar
sem nenhuma barreira.

A tecnologia também precisa ser pensada como experiéncia, ndo apenas para 0 usuario
executar tarefas, mas também para vivenciar a interface com afetos e expectativas para a
navegacdo. Cores suaves, animacdes e mensagens positivas sdo elementos que ajudam a criar
um ambiente digital seguro e confiavel.

A experiéncia do usuério deve ter efetivamente uma boa impressao para o usuario. Em
relacdo ao produto final, James Garrett, uma das maiores autoridades sobre UX, apresenta, em
seu livro intitulado The elements of user experience, um dos modelos mais respeitados no
mundo, conforme demonstrado na Figura 1. Nele, sdo apresentados 0s cinco elementos que
devem compor a UX: superficie, esqueleto, estrutura, escopo e estratégia, que, se seguidos
corretamente, possibilitam ao desenvolvedor criar projetos desejaveis, faceis de serem

utilizados e Uteis.

Figura 1 — Diagrama de camadas das atividades de UX
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Fonte: Traduzido de Garrett (2011, p. 22).

A superficie é a camada mais visivel de uma interface, sendo onde se definem os
aspectos visuais e estéticos que irdo compor a experiéncia do usuario. Elementos como a
escolha da paleta de cores, 0 uso de tipografia, imagens, logotipo e demais componentes visuais

sdo estabelecidos nesse nivel.
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O destaque desse plano é o User Interface Designer, que busca garantir harmonia entre
o0s elementos e considerar 0s impactos visuais, cognitivos e emocionais que estes podem causar
no usuario, ou seja, prioriza a interface com foco no entendimento por parte do usuério
(CARVALHO; SALGADO, 2015).

A etapa do esqueleto, conforme explicam Oliveira Filho, Oliveira e Santos (2014), trata-
se do planejamento estrutural das telas, incluindo menus e formulérios, funcionando como a
base organizacional da interface. Nessa fase, destacam-se dois conceitos fundamentais: o design
de navegacdo e o design da informacao. O primeiro esta relacionado a forma como os elementos
séo posicionados com o intuito de facilitar o deslocamento do usuario pelo sistema. O segundo,
por sua vez, trata melhor da maneira de apresentar as informacdes, de modo que elas sejam
compreendidas com clareza (ELLWANGER et al., 2015). Segundo Carvalho e Salgado (2015),
deve-se seguir os modelos de navegacdo que sejam intuitivos, permitindo que o usuério transite
entre as telas de forma rapida e simples.

Jé a etapa do escopo refere-se a defini¢do das funcionalidades e dos contetidos essenciais
para atingir os objetivos do projeto. Para Carvalho e Salgado (2015), o escopo trata-se da
inclusdo de recursos especificos no sistema, por exemplo, permitir que o usuario salve
enderecos de entrega utilizados anteriormente, facilitando futuras interacdes. A decisdo sobre
quais recursos serdo incluidos esta diretamente ligada a delimitacéo do escopo.

Por fim, a estratégia é o nivel mais abstrato do projeto, na qual sdo definidas as diretrizes

com foco nos resultados do negdcio, sendo necessario alinhar essas metas com as reais
necessidades dos usuarios. Essa etapa € marcada por pesquisas, formulacdo de hipdteses e
levantamentos que servem de base para todas as demais decisdes do projeto (GARRETT, 2011).

Portanto, 0 modelo de Garrett permite compreender que um bom design de UX vai além
da aparéncia visual. Ele percebe que ha todo um projeto, toda uma estrutura para comecar, que
parte da compreensdo do problema em si até a criacdo da interface, ou seja, com um projeto
alinhado as necessidades dos usuérios aumenta mais ainda as chances de sucesso e aceitagdo

por meio da aplicacéo.

2.4 Levantamento bibliografico sobre ansiedade, sentimentos e estados emocionais

O avango da tecnologia, bem como a popularizagdo dos dispositivos moveis, tem
transformado o modo como as pessoas conseguem lidar com sua saude mental. Conforme dados
da Organizacdo Mundial da Saude (OMS), divulgados em uma reportagem do portal G1,
aproximadamente 9,3% da populagdo global sofre com transtorno de ansiedade, o que
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compromete diretamente a qualidade de vida e a produtividade de milhdes de pessoas em todo
0 mundo (G1, 2023). Diante desse cenario, o presente referencial teérico fundamenta o
desenvolvimento de uma interface mobile voltada para o auxilio no manejo da ansiedade, com
0 objetivo principal de integrar conhecimentos da area psicologica, e design de interfaces para
propor uma solucdo digital que seja acessivel, funcional e humanizada a todos 0s usuarios.

A ansiedade é a disfuncdo emocional que mais atinge a qualidade de vida humana. O
estudo de Almeida-Filho (1997) aponta que aproximadamente de 9 a 18% da populagéo
apresentam situacdes relacionadas a alguns transtornos especificos de ansiedade. Os sintomas
caracteristicos desse transtorno podem acontecer nos niveis consciente, comportamental e
também fisiol6gico, destacando-se, dentre 0s principais sintomas, 0 sentimento de
hipervigilancia, a insdnia, a perda de concentracéo e sensagdes de apreensdo. As caracteristicas
comportamentais da ansiedade sdo: tremores musculares, reacao de susto, inquietacdo (que €
caracterizada pela movimentacdo das maos ou pés ou qualquer que seja a parte do corpo), bem
como andar de um lado para o outro. Ja na relacdo dos sintomas fisioldgicos, podem ser
apresentados através de intensas palpitagcdes, nauseas, sensacdo de vazio no estbmago e
sudorese.

Uma das principais e mais importantes caracteristicas da ansiedade é a capacidade de
inibicdo do curso normal da vida do ser humano relacionado também a atividades diarias, em
gue muitas vezes as pessoas deixam de trabalhar, de viajar e de se relacionar socialmente devido
as sensacdes de desconforto geradas pela ansiedade, portanto, é possivel afirmar que a
ansiedade ndo engloba apenas aspectos clinicos e diagndsticos, mas também os sentimentos e
os estados emocionais associados. De acordo com Rollo May (1980), a ansiedade esta ligada a
existéncia humana, sendo despertada diante da liberdade, das escolhas e da percepc¢éo dos riscos
da vida, porém, por outro lado Freud (1926), compreende ansiedade como sendo um produto
de conflitos internos entre desejos inconscientes, exigéncias sociais e mecanismos de defesa do
ego.

A Terapia Cognitivo-Ocupacional (TCC) propde que sentimentos ansiosos derivam-se
da interpretacdo distorcida da realidade. Contudo, as neurociéncias tém contribuido bastante
para a compreensdo dos mecanismos cerebrais envolvidos nesses estados ansiosos. Estruturas
como amigdala, hipocampo e cortex pré-frontal desempenham papéis fundamentais na
regulacao das emocdes e na resposta ao estresse (PESSOA, 2010), em que a ansiedade também
estd ligada ao desequilibrio nos neurotransmissores, como serotonina, dopamina e GABA, 0
que explica o uso de psicofarmacos como forma de contribuir na sadde psiquica.

Além da ansiedade enquanto estado emocional, & essencial saber diferenciar
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sentimentos e emog¢des. Para Damasio (1996), as emogdes sdo reacOes neurofisioldgicas
automaticas e estimulos ambientais, enquanto os sentimentos sdo experiéncias subjetivas,
conscientes dessas emocdes. Um exemplo disso € a emogdo do medo, que pode gerar o
sentimento de inseguranca ou até mesmo angustia, o que sera interpretado e significado de
acordo com o histdrico de personalidade de cada individuo. E saber de todos que existem varias
emogdes basicas, como medo, raiva, tristeza, alegria, surpresa e que, a partir delas, podem se
desenvolver emocgdes mais complexas, influenciadas por fatores sociais, culturais e cognitivos.
Dessa forma, sentimentos e estados emocionais sdo componentes centrais na
compreensdo da ansiedade, de modo que a maneira como o individuo lida com seus
sentimentos, interpreta seus estados e regula suas emocgdes esta diretamente relacionada a
manifestacdo de quadros ansiosos. Com o crescimento da utilizacdo dos aplicativos mobile,
torna-se essencial considerar como 0s sentimentos e 0s estados emocionais podem ser

monitorados e tratados por meio da tecnologia, com registro de humor.
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3 PROPOSTA METODOLOGICA

Por se tratar de um aplicativo mobile, o projeto “Psiu, Respira” terd como base uma
série de recomendacdes, principios, convencdes e elementos essenciais relacionados ao design
de interfaces graficas, especialmente no que diz respeito a interacdo empatica e acessivel com
usuarios que enfrentam estados emocionais sensiveis. Para tanto, inicialmente, foi realizado um
levantamento bibliogréfico, tanto da area de tecnologia (usabilidade, UX e Ul) quanto das areas
da satde mental, com foco principal na ansiedade, sentimentos e comportamento do usuario.

Com base nesse levantamento, serdo identificados os principais componentes de
interface, boas préticas e diretrizes capazes de proporcionar uma experiéncia acolhedora,
intuitiva e funcional para o publico-alvo da aplicacdo em estudo. Em seguida, sera construida
uma l6gica para que essas informacdes sejam organizadas de forma coerente, de modo a guiar
todas as etapas do desenvolvimento do prototipo mobile. Essa estrutura vai levar em
consideracao tanto os estados emocionais do usuério quanto o olhar técnico para alinhar as boas
préticas com as funcionalidades esperadas.

Assim que essa base estiver consolidada, serdo iniciadas as etapas de prototipacao da
interface, utilizando ferramentas de design digital para a criacdo de telas claras, objetivas e
visuais que transmitam calma, empatia e seguranca. A prototipacdo sera inteiramente
desenvolvida de acordo com os principios estudados de usabilidade, experiéncia do usuério
(UX) e interface do usuério (Ul), buscando aplicar na préatica todo conhecimento tedrico reunido
durante esta pesquisa.

Com as telas do protdtipo concluidas, serd entdo desenvolvida a primeira verséo
funcional do aplicativo “Psiu, Respira”, contemplando recursos basicos, como orientagdes para
respiracdo, didrio emocional e sons que ajudam na ansiedade. Apds o desenvolvimento, a
aplicagdo sera divulgada para validagdo com usuarios reais, a fim de obter feedbacks sobre

experiéncia, efetividade dos recursos e possiveis melhorias.

3.1 Métodos e ferramentas

O protétipo voltado ao controle da ansiedade seguiu uma abordagem qualitativa e foi
pensado principalmente no usuario. Essa metodologia foi usada para priorizar a experiéncia do
usuario desde as etapas iniciais do projeto, permitindo que as decisdes de design sejam sempre
baseadas nas reais necessidades, emocGes e comportamentos do publico-alvo. A estrutura
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metodoldgica baseou-se no levantamento bibliogréafico, na definicdo do publico-alvo e das
tarefas da aplicacdo, bem como na definicdo dos principios da usabilidade na elaboracdo dos
prototipos.

Ja na fase de prototipagem, foi utilizada a ferramenta Alight Motion, que € um aplicativo
de animacéo e design gréafico, disponivel para dispositivos moveis. A escolha do Alight Motion
se deu principalmente no quesito afinidade com o aplicativo, uma vez que permitiu representar
com fidelidade a proposta visual. Por meio dele, foram construidos os prototipos das telas com
cores amarelas, suaves (em alusdo ao setembro amarelo), obtendo a visdo de como seria a
interacdo do usuario com o sistema. Priorizando a consisténcia visual, a visibilidade do status
do sistema, a prevencdo de erros e a flexibilidade para adaptacdo de diferentes perfis de
usuérios. Também foram considerados aspectos de acessibilidade, como a simplicidade na
disposicao dos elementos, o contraste visual adequado e a legibilidade das fontes.

A prototipacdo representou uma etapa essencial para validar visualmente a proposta e
prever possiveis ajustes antes do desenvolvimento funcional completo da aplicacdo. Embora a
validacdo final com os usuérios ainda ndo tenha sido realizada, o prototipo desenvolvido
constitui uma base solida para testes futuros e refinamentos, visando a melhor experiéncia

possivel para o publico-alvo.

3.1.1 Método de pesquisa

Seré realizada neste trabalho uma pesquisa de natureza descritiva, com abordagem
qualitativa, tendo como objetivo compreender e aplicar os principais principios de usabilidade,
experiéncia do usuario (UX) e design emocional na construgédo de uma aplicagcdo mobile voltada
ao apoio emocional de pessoas que convivem com a ansiedade. Por meio da anélise teorica e
pratica desses elementos, pretende-se propor solucdes de interface que sejam mais intuitivas,
acolhedoras e eficazes para o publico-alvo.

A fase inicial da pesquisa serd baseada em um levantamento bibliogréafico,
contemplando autores e estudos das areas de tecnologia e psicologia. No campo da tecnologia,
serdo exploradas obras que tratem de usabilidade, heuristicas de Nielsen, arquitetura da
informacgdo, Ul e Ux design. Na &rea da psicologia, serdo considerados estudos sobre os
transtornos de ansiedade e os efeitos da tecnologia na saude mental. Esse embasamento servira
para orientar todas as decisdes de design e estrutura da interface do protétipo.

Como se trata de uma abordagem qualitativa, a pesquisa busca interpretar 0s
significados subjetivos da interacdo entre o usuario e a interface digital, com foco especial nas
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respostas emocionais desencadeadas durante o uso do aplicativo. Esse tipo de anélise permite
compreender de forma mais profunda como o layout, as cores, os textos, os fluxos e os
estimulos visuais e sonoros impactam a experiéncia do usuério, especialmente em momentos
de ansiedade.

Com base nesse referencial tedrico e na interpretacdo qualitativa das interacfes
esperadas, sera desenvolvido o protétipo mobile “Psiu, Respira”, integrando recomendagdes
praticas que favorecam a construgdo de uma experiéncia sensivel, empatica e acessivel. A
interface sera projetada com vistas a proporcionar autonomia, clareza e acolhimento, tornando

o aplicativo uma ferramenta Gtil e humanizada no enfrentamento da ansiedade.

3.1.2 Prototipo e desenvolvimento da aplicacéo

Este capitulo apresenta a etapa de analise do perfil do usuario, bem como a descricao
das tarefas que a aplicagdo mobile “Psiu, Respira” devera contemplar. Essa fase tem como
objetivo principal garantir que todas as decisbes de design e funcionalidades estejam
diretamente alinhadas as necessidades reais do publico-alvo, considerando os aspectos
emocionais, comportamentais, sociais e tecnoldgicos.

A definicdo precisa do perfil do usuario mostra-se fundamental para o sucesso de
qualquer aplicacdo digital, sobretudo quando se trata de um aplicativo voltado para o apoio
emocional e controle da ansiedade. Nessa perspectiva, compreender quem € 0 seu usuario, quais
sdo suas caracteristicas, habitos, limitacdes e expectativas permite desenvolver uma interface
mais empatica, acessivel e funcional.

Apo0s a identificacdo do usuario, sdo descritas de forma detalhada as tarefas que o
usuario devera realizar na aplicacdo. Cada tarefa é analisada quanto & sua relevancia e
contribuigéo para os objetivos centrais do aplicativo, com a promogdo do bem-estar emocional,
o alivio de sintomas de ansiedade e o estimulo a autorregulacdo emocional. A relagéo entre as
tarefas propostas e as caracteristicas do publico-alvo também € explorada, visando garantir que
o fluxo da aplicacdo seja intuitiva, agradavel e verdadeiramente Gtil para quem a utiliza.

Essa etapa representa um elo essencial entre a pesquisa teorica realizada anteriormente
e a fase pratica de prototipacdo da interface, sendo decisiva para assegurar que O
desenvolvimento do aplicativo, respeitando sua vivéncia emocional e suas necessidades
especificas. A seguir, o capitulo tem como objetivo principal descrever o estudo realizado para
definicdo do perfil do publico-alvo do aplicativo “Psiu, Respira”, bem como apresentar
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detalhadamente cada tarefa que compde a funcionalidade da aplicagcdo e como elas estdo

representadas nos prototipos desenvolvidos.

01 - Perfil do usuério

A proposta aqui aplicada esta voltada para pessoas que enfrentam sintomas de ansiedade

e buscam formas acessiveis de monitoramento e autocuidado emocional. Com base nas

pesquisas sobre os perfis de usuarios que convivem com esse transtorno, que é a ansiedade, o

publico-alvo foi definido com os seguintes critérios:

Sexo: Destina-se a todos os géneros, mas com atencdo especial ao publico feminino,
pois, normalmente, o interesse € maior por se tratar de questdes sobre sensibilidades e
até com o proprio autocuidado.

Faixa etaria: De 16 a 40 anos, abrangendo tanto os adolescentes quanto os adultos
jovens, uma vez que geralmente sdo esses perfis que estdo mais conectados com o0 uso
das questdes tecnoldgicas.

Escolaridade: no minimo ensino médio completo, para garantir que 0s USUarios possam
compreender claramente as informacdes sobre salde emocional e conseguir utilizar 0s
recursos com autonomia.

Experiéncia com aplicativos para celular: normalmente a maioria dos usuarios possuem
alguma experiéncia com redes sociais, apps de utilidades como bancos, saude. S&o
usuarios que sejam familiarizados com interfaces intuitivas, menus simples e
notificacdes personalizadas de acordo com o que buscam.

Perfil socioecondmico: Classes alta, baixa e média, que tenham acesso a smartphones
Android ou iOS e que tenham também uso frequente de internet movel Wi-Fi.
Transtornos e condi¢cdes emocionais: 0s usuarios utilizadores podem apresentar
sintomas como: ansiedade generalizada (TAG), estresse, insdnia, crise de panico, fobias
sociais ou até mesmo apenas algumas inquietacdes frequentes, tendo em vista que ajuda

na prevencgéo para ndo se tornar algo mais grave.

Contudo, esse perfil orienta todas as decisdes de design e funcionalidades da aplicagéo,

buscando criar uma ferramenta pratica, acolhedora e adaptada as reais necessidades do seu

publico.
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A sequir, serdo apresentadas as tarefas principais que compdem o funcionamento do
protétipo. Cada uma foi idealizada considerando a jornada emocional do usuario, seus objetivos
e o tipo de suporte necessario para que seja utilizado no dia a dia.

Prototipo 1 - Tela inicial e Cadastro

Relacionado a tela de Cadastro e Perfil do Usuario, apresenta as opcbes de login e
cadastro via e-mail, além do preenchimento dos dados basicos, havendo um questionario para
guiar em qual método usar o aplicativo. O usuario podera optar por fazer login, caso ja tenha
cadastro, ou clicar no botdo “Nao tenho cadastro” e logo apos se registrar. Nessa opcao de
Cadastro (Figura 3), sdo solicitados alguns dados pessoais, como: nome, data de nascimento,
género, ocupacdo, e-mail e senha, a qual devera seguir os requisitos de seguranca listados na
imagem.

Referente a tela de login do aplicativo, o usuario devera digitar seu e-mail e sua senha
ja cadastrados no aplicativo. Caso o usuario ainda ndo possua cadastro, é exibida uma caixa de
alerta que informa que os dados ndo estdo cadastrados; nessa mesma caixa, ha a pergunta sobre
se 0 usuario gostaria de registrar-se. Nessa tela, é possivel que 0s usuarios recuperem suas

senhas, caso tenham esquecido.



Figura 2 — Telas de acesso inicial do aplicativo

.
Login
Email
® Campo obrigatério nao preenchido o ‘
Senha
D e i O]
Este é um espago seguro para vocé
Entrar
Nao possui uma conta?
Login

Email

© ERRO

Senha USUARIO OU SENHA NAO
CADASTRADA
REGISTRAR AGORA?

[ vio IR

Entrar

Nao possui uma conta?

Fonte: Autoria propria, 2025.

Quadro 2 — Resumo das Heuristicas aplicadas

Heuristicas Aplicacgdes

01 - Visibilidade do status do sistema Os botdes “Entrar” e “Registrar agora”
indicam claramente as a¢des disponiveis
para 0S usuarios.

04 - Consisténcia e padrdes A tela segue padrdes convencionais de
login (campos de e-mail e senha bem
definidos).

05 - Prevencao de erros Validacgéo de campos vazios e verificacdo
de dados incorretos (e-mail/senha
invalidos).

06 - Reconhecimento em vez de memorizagdo  Uso de icones de design familiar para
facilitar a identificacdo das ag0es.

Fonte: Autoria prépria, 2025.
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Caso ainda ndo exista um cadastro, ele podera realizar sua inscri¢do nas telas, conforme
a Figura 3. Seré necessério inserir e-mail, data de nascimento, género, ocupacdo e senha, que

devera conter os requisitos listados na imagem.

Figura 3 — Telas para registro do usuério

Cadastro Cadastro

13/09/2001 w@
Feminino A

Ipaga

Estudante
Cadastro Realizado
o com sucesso

. Verifique seu e-mail
......... e Confirme

A senha deve conter:

A senha deve conter:

Verifique seu e-mail
Cadastrar Cadastrar

34 tem uma conta?

34 tem uma conta?

34 tem uma conta?

Fonte: Autoria propria, 2025.

Para aqueles usuarios que esqueceram a senha de acesso ao aplicativo, ha também a
opcao de recupera-la. A Figura 4 mostra que o usuario devera digitar o e-mail cadastrado e

pressionar o botdo “receber nova senha”.

Figura 4 — Telas para recuperar senha

“;o

Preencha seu e-mail e nés
enviaremos um link
para alterar sua senha

Receba nova senha

Nao possui uma conta?

“/o

Preencha seu e-mail e nés
enviaremos um link
para alterar sua senha

mail

anajuliaquirinodacostal3@gmail.com

Receba nova senha

N3o possui uma conta?

Ne

E-mail enviado
com sucesso
Verifique seu e-mail
e confirme

Verifique seu e-mail

Ja tem uma conta?

Fonte: Autoria propria, 2025.
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Logo em seguida, sera encaminhado um e-mail com os procedimentos para a
recuperacdo, e 0 usuario sera redirecionado automaticamente para a tela de login, onde podera
acessar a interface com os dados previamente informados. Nessas telas, foi aplicada uma

técnica ja informada: as heuristicas de Nielsen.

Quadro 3 — Resumo das Heuristicas Aplicadas

Heuristicas Aplicacdes
01 - Visibilidade do status do sistema A mensagem “Cadastro Realizado com
Sucesso” informa claramente o resultado da
acao.

02 - Equivaléncia entre o sistemae 0o mundo  Os nomes dos campos sdo claros e
real familiares.

10 - Ajuda e documentagéo O botdo “Verifique seu e-mail” direciona
para a agéo correta e o link para “Conecte-se
Agora” oferece opgdes alternativas.

Fonte: Autoria propria, 2025.

Na tela de login para acesso da aplicacdo, o usuério devera digitar seu e-mail e senha

cadastrada e em seguida pressionar o botdo entrar, conforme a Figura 5.

Figura 5 — Acesso a tela principal do aplicativo

Tela Principal

Q/g

Este € um espago seguro para vocé © SAIR

DESEJA SAIR
DA APLICAGAO
Login

B3 (V)

anajuliaquirinodacostals@gmail.com

Entrar

Nao possui uma con ta?

b
o

Fonte: Autoria propria, 2025.
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Quadro 4 — Resumo das Heuristicas Aplicadas

Heuristicas

Aplicacles

01 - Visibilidade do status do sistema

As telas mostram claramente em que parte o
usuario esta (“Tela principal”, botdo “Sair”).

02 - Correspondéncia entre o sistema e 0
mundo real

Uso de palavras simples e diretas (“diario”,
99 ¢

“exercicios”, “calendario”) que
correspondem a linguagem do usuario.

03 - Controle e liberdade do usuario

Na tela de saida, ha a opgéo “SIM” e “NAQO”
para confirmar a acgéo.

06 - Reconhecimento em vez de
memorizacdo

fcones visuais para (“exercicio”,
“calendario”, “testes”) ajudam claramente
no reconhecimento da funcéo.

Fonte: Autoria propria, 2025.

Na tela acima, ap0s verificados os dados de login, é apresentada a tela principal, na qual

0 usuario tera acesso a todos os botdes e fun¢des disponibilizadas. Foram criados quatro botdes

com acesso as principais funcdes do protétipo, a saber: Diario emocional, Testes, Exercicios e

Calendario.

Caso o usuario deseje sair, o botdo “Logout”, localizado na parte superior do lado

direito, ¢ o local exato. J4 na parte inferior da tela, ha o botdo “Usuario”, no qual serd exibida

uma tela onde o usuério poderé realizar alteracGes em seu cadastro, como: Atualizar usuario e

senha, alterar a foto do perfil, alterar 0 e-mail, ver os seus relatérios mensais, e até mesmo sair

do aplicativo.



Figura 6 — Telas de configuracdo do usuario

Usuario

Ana Jualia Quirino da Costa

ﬁ Alterar Usudrio e Senha

&3 Alterar Foto do Perfil

¥4 Alterar e-mail

Atualizar Usudrio e Senha

Seu Nome

1a Julia Quirino Costa

Senha

AR

Confirmar Senha

AR

Atualizadas

@ Atualizar Usuario e Senha

Informacgoes
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[E] Relatérios Mensais

€ sair do aplicativo
Confirmar Atualizagées

com Sucesso

o

Usuario

Fonte: Autoria propria, 2025.

Quadro 5 — Resumo das Heuristicas Aplicadas

Heuristicas

Aplicacgdes

01 - Visibilidade do status do sistema

A tela exibe “Informacgdes atualizadas com
sucesso”, isso informa claramente que a
acdo foi concluida.

03 - Controle e liberdade do usuéario

O botdo “Voltar” e também a opgéo de “Sair
do aplicativo” permitem que 0 USUArio possa
sair ou retornar facilmente.

07 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

O acesso rapido as fungdes (Alterar senha,
alterar foto, relatérios) agiliza tarefas
frequentes.

08 - Estética e design minimalista

A tela contém opc0es claras e diretas, com
foco na funcgéo principal, facilitando na
tomada de decisdes.

Fonte: Autoria propria, 2025.

Ainda de acordo com a tela do usuéario (Figura 6), existe uma parte do relatério mensal

do usuério em que é possivel fazer o acompanhamento das atividades realizadas no més. Podera

ser visualizado um grafico de humor, que esta relacionado aos sentimentos, como também

podera acompanhar as suas evolucGes na parte dos troféus conquistados ao longo dos dias de

utilizagéo.
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Figura 7 — Tela de relatério mensal

Acompanhamento de humor:

Humor aos longos dos mese

0o}

Troféus:

Fonte: Autoria propria, 2025.

A tela principal, conforme visto anteriormente, mostra 0 caminho para o diario
emocional, que possibilitara ao usuario registrar e acompanhar seus sentimentos, pensamentos
e reacOes ao longo do tempo, permitindo que este perceba quais situacGes despertam as suas
emogdes positivas e negativas. Essa tarefa busca estimular a escrita como uma forma de
expressdo emocional e de autoandlise, permitindo a reflexdo por parte do usuario sobre as
situac@es vividas.

O diario € composto por duas areas, em que a parte superior é destinada a fazer as
anotacOes diarias e a parte inferior da tela mostra o historico diario de humor, onde os usuarios
podem acompanhar 0s meses e 0s anos. Também nessa mesma parte existe a op¢ao de contato
com alguém proximo, trazendo um ponto de apoio crucial em momentos nos quais 0 Usuario se

sente vulneravel, refor¢ando a proposta do app como ferramenta de suporte emocional imediato.

Quadro 6 — Resumo das Heuristicas Aplicadas

Heuristicas Aplicacbes

01 - Visibilidade do status do sistema Mostra na tela um progresso emocional do
usuario por meio do grafico.

06 - Reconhecimento em vez de O grafico, por sua vez, torna mais facil a
memorizacdo interpretacdo do usuario, mostrando os dias
positivos e negativos.
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08 - Estética e design minimalista O gréafico é um destaque na tela, sendo facil
de interpretar as acGes por meio dele.

Fonte: Autoria propria, 2025.

Figura 8 — Tela do diario emocional

Seu nistérico aiarior (1o V) v)

r———

Como foi o seu dia:

Telefones para contato:
(XO) X XXXX-XXXX

Fonte: Autoria propria, 2025.

Quadro 7 — Resumo das Heuristicas Aplicadas

Heuristicas Aplicacdes
01 - Visibilidade do status do sistema Permite a rapida visualizagdo dos estados
emocionais.
08 - Reconhecimento em vez de Emojis e icones indicam claramente 0s
memorizagéo sentimentos, facilitando a compreensao.

Fonte: Autoria propria, 2025.

Ainda dando continuidade as funcionalidades do aplicativo, ha duas opcdes de testes
disponiveis: 0 GAD-7 (Generalized Anxiety Disorder - 7) e o teste percebido de Sheldon Cohen
(PSS - Perceived Stress Scale).

O teste GAD-7 é bastante utilizado por profissionais da area da salde para conseguir
auxiliar as pessoas em um diagndstico de Transtorno de Ansiedade Generalizada (TAG). Esse
teste € composto por sete perguntas em que se avalia com que frequéncia a pessoa apresentou
aqueles sintomas nas Ultimas duas semanas, de modo que, ao final do teste, ira apontar qual o

nivel da ansiedade, se leve, moderada ou grave.
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J& o teste de estresse percebido (PSS - Perceived Stress Scale) foi desenvolvido por
Sheldon Cohen, sendo também bastante utilizado por profissionais da satde para medir o nivel
de estresse das pessoas, durante um periodo de trinta dias. Esse teste € mais extenso, contando
com dez questdes, nas quais sdo avaliadas situacOes referentes a vida, abordando a frequéncia

dos fatos.

Figura 9 — Telas dos testes de ansiedade, estresse e resultados

TAG moderada

1
Com base nas suas respostas, é provavel
estar com TAG moderada e que deve ser

as Gitimas duas S, @ marque a avaliada. Busque médicos nas redondezas.
resposta que mais se identifica com o seu

momento.

Alerta: Sem tratamento, as perturbacoes
ansiosas tendem a crescer, por isso, ndo
fique parado diante essa situagao, procure
um médico!

1. Sentir-se nervoso/a, ansioso/a ou muito
tenso

PROXIMA QUESTAO

As perguntas referem-se ao que vocé sentiu e
pensou no decorrer do més. Para cada uma,
indique uma frequéncia.

1. No ultimo més, com que frequéncia se
sentiu incomodado com alguma coisa que
tenha ido de forma inesp 7

PROXIMA QUESTAO

Fonte: Autoria propria, 2025.
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Quadro 8 — Resumos das Heuristicas Aplicadas

Heuristicas Aplicacbes

01 - Visibilidade do status do sistema A tela mostra claramente os testes
disponiveis (“Ansiedade” e “Stress”), bem
COMO um progresso aparente de acordo com
as respostas respondidas.

02 - Equivaléncia entre o sistema e o mundo | Icones utilizados representam bem o tema

real proposto.

03 - Controle e liberdade do usuério O botdo “Proxima questdo” da ao usuario
claramente a liberdade para avancar de
questao.

Fonte: Autoria propria, 2025.

A parte dos exercicios, também localizada na tela de menu principal, tem como objetivo
principal reduzir os sintomas fisicos e mentais associados ao estado ansioso do usuario,
ajudando-o a recuperar o equilibrio emocional e melhorar sua qualidade de vida. Séo
disponibilizados trés exercicios, a saber: exercicio de desacelerar, meditacdo e yoga.

Os exercicios sdo progressivos, em que 0 primeiro conta com uma animacdo na qual o
usuario deve inspirar e respirar de acordo com as figuras geométricas que estdo aparecendo e
desaparecendo na tela.

Logo em seguida, na segunda etapa, seria um exercicio de observar, em que 0 USUArio
deve olhar em sua volta e listar cinco coisas que ele consegue enxergar, o que ira fazer com que
ele se concentre e sua ansiedade amenize.

Na terceira etapa do exercicio, também é uma fase de observar, porém, agora com toque,
solicitando que o usuario observe a sua volta quatro coisas que ele consegue tocar.

A Ultima etapa dos exercicios de desacelerar € composta por um exercicio de procurar
alguma coisa de que goste e que esteja proxima e imaginar sentindo o gosto ou o cheiro daquele

determinado objeto.



Figura 10 — Telas de exercicios
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Ansioso/a? Acelerado?

@

° PROXIMO PASSO

P @

Ansioso/a? Acelerado? Ansioso/a? Acelerado?

PROXIMO PASSO
PROXIMO PASSO

Ansioso/a? Acelerado?

Fonte: Autoria propria, 2025.

Quadro 9 — Resumo das Heuristicas Aplicadas

Heuristicas

Aplicacdes

01 - Visibilidade do status do sistema

Todas as telas de exercicio mostram
claramente 0 que Se espera que 0 usuario
faca.

02 - Equivaléncia entre o sistema e 0 mundo
real

As telas mostram uma linguagem/icones
naturais do dia a dia, facilitando o
entendimento de cada tarefa.

06 - Reconhecimento em vez de
memorizacdo

O usuério ndo precisara lembrar o que deve
fazer, pois os botdes na tela ja expressam
claramente o que o sistema quer.

07 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

Permite a adaptacdo do usuario com o
sistema, como “Se possivel responder em
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voz alta”, bem como ajuda na concentragéo.

Fonte: Autoria propria, 2025.

Ainda na parte de exercicios do nosso prototipo, hé a parte dos sons relaxantes, quais
sejam: sons da natureza, sons instrumentais e sons de chuva, a qual permite ao usuério escolher
0s sons com 0s quais ele mais se identifica. Os sons, por sua vez, tém o objetivo de promover
um estado de calma e relaxamento, auxiliando na reducdo dos sintomas fisicos e mentais da
ansiedade por meio da estimulagéo auditiva.

Também temos a janela da yoga, com objetivo de auxiliar o usuario a desenvolver maior
controle emocional, melhorar a postura e a respiracdo, além de criar momentos de autocuidado

que contribuem para a reducdo da ansiedade.

Figura 11 — Telas de meditagéo e yoga

Sons da natureza
" !Aedi(acéo - Mente Calma e Zen 5 Mus

Esta ioso/a? V: isso!

Yoga para Relaxar ( Alongue Ombros e F
* Assista no {8 YouTube Bllsisen

Sons instrumentais
( Musica Relaxante Instrumental - Video

LAXAMEN

no [ YouTube
Sons de Chuva

g Som de Chuva para Dormir e relaxar #

Fonte: Autoria prépria, 2025.
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Quadro 10 — Resumo das Heuristicas Aplicadas

Heuristicas Aplicacbes

01 - Visibilidade do status do sistema As telas, tanto de meditacdo quanto de yoga,
mostram claramente os videos disponiveis
para auxiliar o usuario em momentos de
crise.

02 - Equivaléncia entre o sistema e o mundo | As categorias de sons e 0s exercicios de
real yoga mostram claramente coisas
relacionadas ao dia a dia.

Fonte: Autoria propria, 2025.

Por fim, apresenta o calendario emocional, cujo objetivo € registrar e organizar, de
forma visual, o histérico dos estados emocionais do usuario, permitindo identificar os padrdes
e os gatilhos que influenciam no bem-estar mental. Tem como foco principal incentivar o
registro diario dos sentimentos, auxiliando o usuario a compreender a sua evolucdo de forma
visual e organizada.

Na tela também esta disponivel um alarme programado que tem como objetivo lembrar
0 usuario, em intervalos definidos por ele, de realizar pausas conscientes para exercicios de
respiracdo, ajudando a prevenir ou até mesmo reduzir crises ansiosas ao longo do dia. O uso do

alarme é opcional por parte do usuario.

Figura 12 — Telas do calendario emocional

Calendario
Agosto 2025
dom. seg. ter. qua. qui sex sab.

1 2 x

Relato do dia 15-08-2025

3| 4 5 & 7 8 Como foi o dia: estou triste

10N 12 13 14 6

Alarme programado

para respiragio -

D alarme dispara de acordo com o tempo que
& colocar

Fonte: Autoria prépria, 2025.
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Quadro 11 — Resumo das Heuristicas Aplicadas

Heuristicas

Aplicacbes

01 - Visibilidade do status do sistema

O calendario exibe visualmente os simbolos
referentes ao humor do dia, o que facilita no
entendimento do usuario.

06 - Reconhecimento em vez de
memorizacdo

Emojis tristes/felizes evitam que o usuario
precise lembrar qual foi o humor daquele
determinado dia.

07 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

Alarme de respiracdo ajustavel pelo usuario.

Fonte: Autoria propria, 2025.

A identidade visual dos protétipos foi cuidadosamente construida com base em uma

paleta de cores suaves, o amarelo, o qual, por sua vez, tem o objetivo de referenciar o setembro

amarelo, més em que ha a campanha nacional de prevencéo ao suicidio e de conscientizacdo

sobre a salude mental. Além disso, 0 uso dos tons proporciona um ambiente mais leve

visualmente, ndo agressivo, contribuindo para a reducdo dos estimulos visuais excessivos, 0

que pode ser um gatilho para quem ja esta enfrentando crises de ansiedade.

Os objetos de interacdo mais utilizados durante o projeto do prototipo foram botbes

grandes e intuitivos, a escala de humor contendo icones visuais (emoji/rosto), campos de textos

e alertas personalizados.

O cenério de interacdo contempla dois fluxos distintos, de acordo com o perfil do

usuario. Para usudrios ja cadastrados e pra usuarios ndo cadastrados.

1. Abertura (tela de login/validagéo/erro)

Ao abrir o aplicativo o usudrio ira se deparar com a tela inicial no aplicativo, ela
conta com 0s campos de e-mail e senha, e botdo de entrar e o link de se registrar.
Ao tocar em entrar sem preencher 0os campos, 0 sistema dara resposta ficando
com os campos destacados de vermelho com um texto de validacdo “campo
obrigatorio ndo preenchido”, e icones de alerta apareceram ao lado nos campos.
Ao preencher os campos com suas credenciais e tocar em entrar, 0 sistema
verifica se as credencias informadas correspondem a uma conta cadastrada, caso
esteja cadastrada o usuario é direcionado para a tela principal, e se ndo houver
correspondéncia o sistema exibe um modal de erro contendo a mensagem:
“ERRO — USUARIO OU SENHA NAO CADASTRADA. REGISTRAR
AGORA?” e dois botdes de resposta: NAO/SIM.
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Resposta ao modal (Se a resposta for SIM)

O aplicativo redireciona para a tela de cadastro, onde séo solicitados os dados,
como: (nome, data de nascimento, género, ocupacao, e-mail e criacdo de senha
com os requisitos) apds o envio do formulario, aprece uma confirmacao na tela
e uma instrucdo para verificacdo do e-mail, e 0 usuério € orientado a voltar a tela
de login.

Resposta ao modal (Se a resposta for NAO)

O modal é fechado e o usuério retorna a tela de login para tentar novamente ou
usar outras opcGes disponiveis, como a opg¢do de esqueceu a senha.
Recuperacdo de senha

Caso o usudrio toque em “Esqueceu a senha?”, ele ¢ levado para tela de
recuperacdo, insere o seu e-mail e solicita uma nova senha. O sistema confirma
0 envio do e-mail com as instrugcdes da senha, e ele retorna ao formulario de
login. Ap6s o login bem sucedido 0 mesmo € levado para a tela principal com
acesso ao diario emocional, testes, exercicios e calendario.

A tela principal possui uma barra de navegacdo inferior com icones para a pagina
inicial e perfil do usuario, onde a qualquer momento o usuario pode acionar o
botdo de saida, ira abrir um modal de confirmacéo da saida com op¢6es Sim ou
N&o. Ainda nessa mesma tela, na barra de navegacdo no que diz respeito ao
perfil do usuério permite que ele altere as suas informacBes com: nome, senha,
foto de perfil e e-mail, ao atualizar os dados a tela ir& confirmar as informagdes
atualizadas, bem como também d& acesso aos relatorios mensais que ira servir
de acompanhamento para 0 mesmo aos longos dos meses de utilizagéo.

Diario Emocional

Na tela principal tem a op¢do do diario emocional, onde permite registrar como
foi o dia por meio de um campo de texto e também selecdo de emojis
representando o humor, o botdo “Enviar” salva o relatério e vincula a data atual,
os relatdrios ficam armazenados e podem ser revisitados, na tela também mostra
um histdrico dos registros recentes e a opcao de telefones para contato de alguém
que seja de confianca do usuario.

Testes

Aqui o usuario pode escolher o tipo de deste a ser realizado, tem disponivel os

testes de ansiedade e o teste de estresse, ao clicar no teste de ansiedade o usuario
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ird responder o teste GAD-7, conta com sete questdes de multipla escolha,
progresso aparente e botbes que indicam a proxima pergunta do teste. Ao
finalizar o teste ird mostrar o resultado e logo abaixo terd um bot&o de voltar pra
a tela de exercicio, onde tem o teste de estresse percebido, ele € composto por
dez questdes, também de multipla escolha.

Exercicios

Nesta tela sdo exibidos os tipos de exercicios oferecidos ao usuério, como:
desacelerar, meditacdo e yoga. Ao tocar no icone de desacelerar surge uma tela
com o titulo do exercicio ¢ uma breve instrucdo, no caso, “Exercicio de
desaceleracdo — siga as animac0es e as etapas”. Na primeira etapa a tela mostra
uma animacdo de formas geométricas que crescem/diminuem para guiar a
inspiracdo/respiracao do usuario. Na segunda etapa a instrucdo do exercicio é
observar e listar cinco coisas que 0 usuario consegue ver ao redor, nessa tela tem
um botdo de “préximo passo”. A terceira etapa do exercicio conta com o
exercicio sensorial, tocar em quatro coisas que estejam ao alcance do mesmo. O
avanco é com o botdo de “proximo passo”. A quarta e ultima etapa do exercicio
de desaceleracdo e a imaginacdo sensorial, solicita que imagine algo agradavel
para focar durante alguns segundos, como: (gosto/cheiro). Ao concluir esse
exercicio o usuario tem a opcao de retornar ao menu de exercicios clicando no
botao “fazer mais exercicios”.

Tela de meditacéo e yoga

O usuario toca em meditacdo/yoga e o aplicativo exibe duas listas: Sons
relaxantes (natureza, instrumental, chuva) e sessdes de yoga. Ao tocar no item
de som o aplicativo abre o YouTube e o video correspondente é carregado,
pronto para reproducéo, o usudrio controla diretamente da interface do YouTube
(play, pause, ajuste de volume, tela cheia) Podera navegar por videos
relacionados, mas ao voltar para o aplicativo ele permanece no ponto em que
estava antes de abrir o link.

Calendario

Essa tela exibe um calendario, com més corrente e com dias destacados/icones
(emojis) indicando se houve registro naquele dia e qual foi. Ao tocar em um dia
destacado o sistema abre um modal com o resumo do dia e 0 emoji que esta em
destaque, e podera fechar no “x” na parte superior do modal. Caso ainda nio

tenha registro no dia, 0 usuario podera registrar a partir da tela do diario, de
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acordo com as edi¢des do usuério o sistema é atualizado automaticamente. Na
tela do calendario também tem a op¢do de programar alarme, tem um botéo
opcional que ativa/desativa a funcéo.
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3.1.3 Divulgacdo e validacdo

O prototipo desenvolvido aqui representa uma primeira versdo de uma ferramenta
voltada para o suporte emocional e monitoramento da ansiedade, o que leva a planejar os
proximos passos relacionados a validacao do projeto.

O objetivo futuro é avaliar a eficcia do protétipo, observando a usabilidade e a
aceitacdo do publico-alvo, nesse caso, pessoas que tenham entre 16 e 40 anos de idade com
interesse no cuidado emocional e no uso de tecnologias acessiveis. Deve ser validado por meio
de testes de usabilidade e experiéncia do usuario (UX) em etapas futuras do projeto, em que
essa validacdo ira permitir compreender se 0s usuérios entendem realmente cada funcdo das
telas, se as tarefas que foram propostas sdo de facil entendimento para a sua realizacdo e se a
proposta contribuiu para o controle da ansiedade. Essa validacao sera feita por meio de feedback
qualitativo, através de entrevistas curtas durante a interacdo do usuario com as telas.
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4 PROPOSTAS FUTURAS

Diante de todo processo de desenvolvimento do prototipo do “Psiu, Respira” e com o
intuito de aplicar o impacto positivo do aplicativo e oferecer uma experiéncia cada vez mais
completa aos usuarios, propdem-se algumas melhorias e expansdes para versdes futuras, como:

1.  Integracdo com dispositivos vestiveis (wearables):
A conexdo com smartwatches e pulseiras inteligentes permitira monitorar a frequéncia
cardiaca e o nivel de oxigénio no sangue, identificando momentos de estresse ou
ansiedade para sugerir exercicios de respiracdo ou pausas de relaxamento.

2.  Biblioteca de contetdos multimidia:
Criacdo de uma base com audios, videos e podcasts sobre saude mental, técnicas de
relaxamento, meditacdo guiada e educacdo emocional, a qual sera atualizada
periodicamente.

3. Comunidade de apoio:
Desenvolvimento de um espago para interacdo entre os usudrios, possibilitando a troca
de experiéncias, incentivos mutuos e dicas de bem-estar.

4.  Parcerias com profissionais de salde mental:
Disponibilizacdo de conteddos validados por psicdlogos e terapeutas, além da
possibilidade de agendamento online para atendimento, ou até mesmo receber
orientacOes dentro do préprio aplicativo.

5. Modo offline:
Permitir que os exercicios, sons e contetdos de relaxamento sejam acessados mesmo
sem conexao a internet, garantindo usabilidade em qualquer situacao.

Essas sdo propostas que visam nao apenas expandir as funcionalidades técnicas, mas
também reforcar o papel do “Psiu, Respira” como uma ferramenta de suporte emocional,
promovendo o autocuidado de forma acessivel, personalizada e humanizada.

Além disso, espera-se que 0 projeto sirva como base para estudos futuros tambem sobre
design emocional e desenvolvimento de aplicativos voltados para a saide mental, bem como a

inclusdo do tecnoldgico com a salde.
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5 CONCLUSAO

O desenvolvimento do “Psiu, Respira” surgiu como uma proposta pratica e humanizada
as grandes demandas que vém cada dia mais crescendo em nossa sociedade. O projeto foi
escrito por meio de uma abordagem descritiva qualitativa, buscando compreender e atender as
necessidades de pessoas que passam constantemente por estados de ansiedade.

Diante da definicdo do perfil do usuario e das descri¢cOes detalhadas das tarefas, foi
possivel estruturar telas coerente, funcional e sensivel em face do contexto emocional do
usuario. A escolha da paleta de cores foi inspirada na campanha do setembro amarelo,
reforcando ainda mais o cuidado e a proposta de acolhimento. Embora a validagédo ainda néo
tenha sido realizada, o planejamento da proposta j& prevé testes de usabilidade, na aplicacdo
em contextos reais e na coleta de feedbacks. Nesse sentido, a expectativa é a de que, baseado
na futura validacédo e implementacdo completa, o “Psiu, Respira” possa realmente se consolidar
como uma ferramenta efetiva de apoio emocional, promovendo saide mental e qualidade de
vida a partir do uso consciente da tecnologia.

O trabalho proposto vem reafirmar o potencial da tecnologia mobile como aliada a
psicologia e reforcar também a importancia do cuidado com o usuério, por meio do design
centrado em suas emogdes. A continuidade do projeto permitira evoluir o aplicativo com mais
profundidade técnica e validar o seu espa¢o no mundo real sobre a experiéncia do usuério, que

€ 0 nosso maior cuidado.
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