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RESUMO

O presente memorial descritivo tem como objetivo a realizagdo de um aplicativo com
intuito de colaborar com a rotina de pessoas que sofrem com ansiedade, depressao
e/ou ambos. Dessa forma avaliando e identificando as sequéncias semanais e
mensais do usuario, em relagdo a sua linha emocional, no que diz respeito aos
transtornos psicologicos citados acima. Neste sentido, os principios norteadores de
acordo com os estudos de Nielsen e a metodologia de Design Centrado no Usuario
(DCU) foram abordados para um desenvolvimento ideal; em busca de solucdes e
melhorias para um eficaz funcionamento do protétipo de aplicativo de celular,
denominado PsyPeace. Este protétipo foi testado com um grupo de usuarios do
curso de Design da instituigdo Universidade Federal de Pernambuco, do campus do
Agreste. Por se tratar de um projeto envolvendo questbes de saude mental, os
dados obtidos foram examinados por um profissional da area; com o intuito de
garantir que nenhuma informacédo presente no protétipo estivesse equivocada e
pudesse gerar um conflito entre os usuarios. Por fim, apds passar por todas as 4

etapas da metodologia DCU, o protétipo conseguiu atingir seu objetivo inicial.

Palavras-chave: Design de interfaces; Design de interagédo; Experiéncia do usuario;

Saude mental; Depressao; Ansiedade; Aplicativo; UX/UI Design; DCU.



ABSTRACT

This descriptive memorial aims to create an application with the aim of collaborating
with the routine of people who suffer from anxiety, depression and/or both. In this
way, evaluating and identifying the user's weekly and monthly sequences, in relation
to their emotional line, with regard to the psychological disorders mentioned above.
In this sense, the gquiding principles according to Nielsen's studies and the
User-Centered Design (DCU) methodology were addressed for optimal development;
in search of solutions and improvements for the effective functioning of the cell phone
application prototype, called PsyPeace. This prototype was tested with a group of
users from the Design course at the Federal University of Pernambuco, on the
Agreste campus. As it is a project involving mental health issues, the data obtained
was examined by a professional in the field; with the aim of ensuring that no
information present in the prototype was incorrect and could generate a conflict
between users. Finally, after going through all 4 stages of the DCU methodology, the
prototype managed to achieve its initial objective.

Keywords: Interface design; Interaction design; User experience; Mental health;

Depression; Anxiety; App; UX/UI Design; DCU.
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1 INTRODUGCAO

Diante de um cenario conturbado pela pandemia e recentes eventos politicos,
a saude mental de muitos individuos esta em risco. Deste modo, varias formas de
valvulas de escapes para fugir do problema s&o apresentadas, porém, nem todas
possuem um efeito positivo a longo prazo ou que resolvam a questdo de forma
imediata. O aplicativo Psy Peace tem como funcéao distrair o usuario por um periodo
de tempo rapido, facil e sem consequéncias negativas, diante do problema
apresentado.
Mas como um individuo pode distrair sua mente de forma rapida, diante de um

momento onde sao apresentados sintomas de ansiedade e/ou depressivos?

Em aplicativos como o Querida Ansiedade, Presently: diario da gratiddo,
Cingulo:Terapia guiada, Rootd: alivio de ansiedade e Anny: teste para depresséo,
foram analisadas as seguintes formas de se obter ajuda: através de videos,
atividades terapéuticas, testes de personalidade, exercicios de respiracao, diario de
anotagcbes, mensagens motivacionais e etc. Entretanto, nem todos os aplicativos
citados acima sao avaliados por profissionais da area ou possuem todas as funcdes
disponiveis de forma offline e/ou gratuita, e nem todos abordam sobre ansiedade e

depressao em conjunto.

Além do mais, nem todos os aplicativos citados acima possuem a opg¢ao de um
especialista da area conseguir acesso aos dados do usuario, como uma breve
iniciacdo de contato entre o paciente e o doutor. Este memorial descritivo do projeto
tem como objetivo continuar um relatorio desenvolvido em dupla, na disciplina de
Interfaces Digitais do curso de Design da UFPE. Dessa forma aprimorando os
conhecimentos adquiridos neste relatério anterior e por fim aperfeicoando o protétipo
entdo construido, com novas funcionalidades e possuindo a avaliagdo de um

profissional.

1.1 Objetivo geral

Desenvolver um aplicativo para um sistema de interfaces digitais, com foco na
relagdo usuario, saude mental e valvulas de escape, através da aplicagcdo da
Metodologia Design Centrado no Usuario (DCU). Este aplicativo servird como uma

solugcdo imediata para o problema que o usuario esta enfrentando, mas sem ter valor
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de um tratamento especializado, podendo ser acessado pelo psicologo para

visualizagao do escopo do paciente.

1.2 Objetivos especificos

e Fornecer apoio imediato para o usuario no momento em que ele precisar;

e Ultilizar a metodologia DCU para o desenvolvimento da pesquisa, seguindo os
passos de colocar o usuario como elemento principal e através disso avaliar
(e reavaliar) o aplicativo, de modo que 0 mesmo possa servir da maneira
prevista e sem erros;

e Discutir as respostas do teste de usabilidade e questionario, com o fim de
apontar como corrigir o prototipo;

e Descrever os novos ajustes e avaliagdes que foram realizados para a criagéo

do protdétipo final.

e Estabelecer, caso necessario, as alteragdes que serdo necessarias para uma

versao futura implementada.

1.3 Justificativa e relevancia

Segundo a OMS (QUEIROZ, 2021), em outubro de 2021 o Brasil atingiu a
marca de 18,6 milhdes de pessoas com ansiedade, e no ano de 2022
(ECODEBATE, 2022) alcangou a posi¢géo de pais com maior indice desse transtorno
mundialmente. Em setembro de 2022, foi concluido que o pais possui um dos
maiores rankings de depressdo da América Latina, sendo cerca de 11,5 milhdes de
brasileiros que sofrem com a doenga. Acredita-se que esses transtornos e outros
mais possam ter sido agravados como efeitos da pandemia do Covid 19 que ainda
assola o mundo. Sendo assim, a procura por tratamentos focados nessa area possui
um aumento consideravel. Vale ressaltar que a ansiedade pode muitas vezes ser

influenciada por determinado evento ou situagao que um individuo se encontra.

De acordo com Lichterbeck (2023), a populagao mundial entrou num estado de
vicio por conexao as telas, sendo este dado mais grave entre os brasileiros. Ele
afirma que “Enquanto o alemdo médio passa duas horas e meia todos os dias
olhando para o celular, o brasileiro olha para o aparelho quase cinco horas e meia

por dia, quer dizer, mais que o dobro do tempo.”
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Esta informacdo alarmante é reconhecida também pela pesquisadora Anne
Lembke, em sua entrevista a DW Brasil, sobre o conteudo de seu livro ‘Nagao
dopamina: Por que o excesso de prazer estda nos deixando infelizes e o que
podemos fazer para mudar (2021)’. Ela afirma que “N&o podemos imaginar estarmos
separados do smartphone e, a todo momento, o aparelho esta reforcando a
liberacdo de dopamina com todos esses estimulos. Quando nos afastamos de

nossos telefones, entramos em abstinéncia.(...)".

Considerando que o aparelho celular € uma fonte que pode gerar ansiedade e
até mesmo depressao, mas ao mesmo tempo prende a atengdo do usuario, uma
solugéo seria algo dentro do mesmo. Ou seja, ofertar um aplicativo para quem nao
consegue se desprender de seu vicio, como forma de diminuir o transtorno e causar
reflexdo. Desta maneira, um ponto de fuga também podera ser encontrado no

smartphone, aliviando um pouco seus maleficios.

Logo, a criagdo do aplicativo PsyPeace servira como base para ajudar o
usuario a investigar se ele realmente possui o transtorno da ansiedade ou se esses
sintomas/atos sado apenas temporarios; o mesmo vale para os sintomas da

depressao.

Através desse rapido aconselhamento, o usuario sera apresentado a
determinados tipos de atividades de lazer para garantir a solugao imediata e alivio
instantaneo. Caso seja constatado que o problema nao terminou apds essa série de
atividades, o aplicativo ira indicar para o usuario o tratamento com um especialista.
O aplicativo também tera a funcdo de servir como apoio ao especialista, sendo
disponibilizado ao mesmo ver o grafico de quedas relatadas pelo usuario, para uma

identificacao rapida do problema.
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2 METODOLOGIA

Este memorial descritivo do projeto foi de natureza aplicada porque tem como
objetivo o desenvolvimento de um protétipo final como uma proposta para a solugao
de um problema de pesquisa, com foco na condigdo da saude mental do usuario. No
que se refere aos seus objetivos, o projeto € exploratério e descritivo, pois investiga
a relagdo usuario-artefato-contexto e realiza uma analise de similares para a
construcao de uma primeira versao do protétipo, para que seja possivel realizar
testes com usuarios, que sejam o publico alvo do sistema. Com base em usuarios
gue possuem ansiedade, depressao ou tém indicios de possuir algum transtorno por
problemas psicolégicos. Assim, foi montada uma interface digital pensada desde seu
facil manuseio, a sua aparéncia calma, que expressasse tranquilidade a pessoa que

a usaria.

Para que estes fatores possam causar tal efeito, houve um estudo de cores,
tipografias e pictogramas, nos quais foram selecionados os itens de mais facil
visualizacdo e rapida interpretagdo. O objetivo do aplicativo, além de trazer
segurancga, é principalmente trazer paz ao usuario. No entanto, este aplicativo ndo
possui como objetivo um tratamento especializado, mas sim uma medida rapida de
entretenimento e/ou ajuda instantdnea para o problema que o usuario esta
passando. De modo algum esse aplicativo ira servir como substituto de uma
consulta especializada com profissionais (o proprio aplicativo na verdade ira

incentivar a procura por esses atendimentos).

Além do que foi citado anteriormente, o aplicativo da uma breve explicacéo
(servindo de triagem inicial) sobre os principais sintomas do transtorno, sendo este
conteudo avaliado por duas psicologas e de acordo com o DSM 5 (Manual
Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais). No que se refere aos
procedimentos metodoldgicos, cumpre dizer que este projeto foi realizado no
intervalo de tempo de um periodo letivo, de forma inicial num periodo remoto e
posteriormente aprimorada em um periodo presencial. Sendo assim, este projeto
inicial buscou discutir a construcdo de um protétipo funcional. Teve como foco os
métodos de Design que podem ser realizados de forma remota, através de testes de
usabilidade online, com até dez usuarios que tenham o perfil coerente com o que for

descrito como publico alvo do protétipo a ser construido.
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Portanto foram os usuarios com as seguintes caracteristicas e limitagbes: como
estudantes da disciplina de Design de Interfaces Digitais e/ou parentes e amigos dos
alunos. Ja no periodo presencial, esses testes foram realizados dentro do préprio
bloco de Design da faculdade, contando com alunos do curso em periodos de

formagao variados (4° a 10° periodo).

2.1 Design Centrado no Usuario

Considerando que este projeto foi parte integrante de uma disciplina projetual,
todos os fundamentos para a construgdo de um protétipo foram baseados nas
teorias sobre as areas de Design de interfaces digitais, Design de interagédo e
Experiéncia do usuario. Sendo assim o processo de desenvolvimento para o
protétipo parte do referencial teérico que considera a literatura da area de Design e
as principais areas conexas, como Design da informagcdo e Ergonomia. Neste
sentido, optou-se pela aplicagdo da metodologia Design Centrado no Usuario que
constitui de quatro etapas: Exploragcdao e Entendimento do problema; Geracédo e

Selecao de Alternativas; Refino e Testes da Solugéo e Implementagao da Solugéao.

De acordo com Lowdermilk (2013, p. 35) “Design Centrado no Usuario (DCU) é
uma metodologia usada por desenvolvedores e designers para garantir que estédo
criando produtos que atendem as necessidades do usuario”. Originalmente o termo
“User-Centered Design” foi criado no ano de 1977 por Rob Kling (professor de
sistemas de informacéao e ciéncia da computacao da Universidade de Indiana, EUA).
Porém, so6 foi popularizado por Donald A. Norman (um dos nomes por tras da
Nielsen Norman Group), anos mais tarde. Norman ainda estabelece quatro
principios basicos do DCU, sendo estes: resolver a raiz do problema; ter foco nas
pessoas; ter uma abordagem sistémica; e realizar testes rapidos e continuos. Esses
mesmos principios podem ser gerenciados através das 4 etapas do DCU, através de

inumeras técnicas, sendo selecionadas neste projeto somente 7.

Na etapa de Exploragdo e Entendimento do Problema foi realizada uma Analise
de Similares para verificar os pontos positivos que devem ser seguidos e os pontos
negativos que devem ser inutilizados. Além das avaliagdes dos usuarios destes
outros aplicativos. As Entrevistas foram realizadas com 10 usuarios para confirmar
suas necessidades referentes a aplicativos com o cunho de Saude Mental, além de

2 profissionais da area de psicologia. Esses profissionais foram essenciais para
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garantirem a confiabilidade das informagdes presentes no aplicativo. Na etapa de
Geracgao e Selecao de Alternativas foi criado um Brainstorming com as principais
metas que o aplicativo deve alcangar. Gerando assim o Userflow, que
posteriormente foi atualizado para atender melhor as necessidades do usuario, tanto

com ideias sobre o layout, quanto a usabilidade do aplicativo.

Na etapa de Refino e Testes da Solugao, a técnica de Avaliacido Heuristica foi
essencial para consolidar o uso efetivo das heuristicas de Nielsen, além do Teste de
Usabilidade que procura testar com o usuario a funcionalidade do prototipo. Esta
etapa termina com a utilizagdo de um Questionario, para averiguar a experiéncia que
0 usuario teve ao navegar pelo protétipo. Por fim, a etapa de Implementagédo da

Solugao contém o link para a utilizagao do protétipo na plataforma do Figma.

Em questédo dos objetivos e estratégias utilizadas, a Analise de Similares facilitou
evitar erros prévios presentes na concorréncia, e as Entrevistas colocaram em
evidéncia as insatisfagdes e desejos do publico-alvo. A Avaliagado Heuristica garantiu
a visao de profissionais dentro do protétipo, e o Teste de Usabilidade coloca a prova

todos os elementos citados anteriormente.

2.2 Exploragao e Entendimento do Problema

Tendo como objetivo principal trazer uma solu¢gdo momentanea, porém,
instantanea para pessoas com problemas de ansiedade e/ou depressao, o aplicativo
nao possui o tratamento especializado de profissionais dentro dele. Embora
encaminhe os usuarios para os contatos mais proximos e mais bem avaliados da
regido. E preciso entdo que o sistema ofereca uma atividade rapida e de facil acesso
(ndo se estendendo mais do que 1 hora de duragao, a fim de ndo cansar o usuario).
Essa atividade pode ser: assistir um filme ou o episddio de uma série; exercicios de
respiragdo curtos; recomendagdes de paginas nas redes sociais que abordem o
tema motivacional; e recomendacdes de livros sobre os transtornos apresentados.
Além de dar uma orientagao inicial ao usuario para que o mesmo reflita se possui
todos os sintomas da ansiedade e depressao. Esses dados s&o baseados na analise

de similares e nas entrevistas, que podem ser visualizados nos préximos topicos.
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2.2.1 Andlise de Similares
Como citada no topico 2.2, esta anadlise apresentou cerca de cinco
concorrentes do protétipo PsyPeace, todos sendo aplicativos disponiveis na

PlayStore, cujos resultados estdo disponiveis abaixo:

Quadro 1 - Andlise de Similares

Aplicativos

Pontos Positivos

Pontos Negativos

Querida Ansiedade

Ha clareza e objetividade
quanto a estruturagdo do
mesmo. Possui harmonia tanto
tipografica quanto cromatica, e
utiliza  pictogramas que se
encaixam com o tema. E facil
de navegar e em quase todas
as abas ha a possibilidade de
retornar para o menu principal.

Por se tratar de um aplicativo
pago, nem todas as fungdes

estdo disponiveis para o
usudrio. Ha ainda algumas
reclamacgoes sobre 0s

anuncios (na versao gratuita)
aparecerem na hora do
exercicio, o que atrapalhou a
concentragao de alguns
usuarios (ndo se sabe se foi
um bug ou se o problema ja foi
resolvido em versdes mais
recentes do aplicativo).

Presently - Diario da Gratidao

N&o existem diversos menus
onde o usuario pode se perder,
o aplicativo é simples e direto,
dando foco direto a sua funcéo,
que é registrar pensamentos.
As cores sdo neutras e
harmonizam com a tipografia
utilizada, sem agredir os olhos
a qualquer momento do dia.
Sendo de facil navegagao, o
aplicativo também contém uma
aba de pesquisa e calendario,
além de toda sua organizagao,
como analise de dados e
opgdes adicionais na aba de
configuragbes e a opgao de
salvar os registros no Dropbox.

(0] minimalismo  enquanto
sendo positivo também pode
se enquadrar em negativo pelo
fato do aplicativo ndo conter
mais além do proposto, é
apenas o0 registro de frases,
como um diario, mas sem ir
mais além disso.

Cingulo: Terapia guiada

O aplicativo possui uma boa
harmonia de cores e tipografia,
permitindo sessdes de video e
audio, um teste de
personalidade, avaliagcao de
pontos fracos e fortes, além de
um diario para o usuario relatar
suas emogoes.

Infelizmente o mesmo néao
permite o usuario de fazer o
download das sessbes, nem
permite gravar uma parte da
sessdo para o usuario ter
acesso somente aquele trecho
em outro momento, forgando o
usuario a rever toda a sessao
novamente para chegar na
parte que deseja.

Rootd - Alivio de ansiedade

Sendo reconhecido por
revistas como a TIME,
Women's Health, Cosmopolitan

Sua tendéncia para o
minimalismo gera uma certa
simplicidade para o mesmo,
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e healthline, o aplicativo | além de que em algumas telas
permite salvar o histérico do | as cores e tipografia néao
usuario; contém exercicios de | possuem uma boa harmonia. O
respiragdo, exercicios de | aplicativo  possui  algumas
meditacdo; possui a opgéo de | fungbes pagas € nao possui
salvar o contato de amigos | nenhuma fungao offline.

caso haja alguma emergéncia;
além de possuir um diario de
emocdoes. O mesmo possui
boas avaliagdes do publico na
playstore.

Anny: Teste de depresséo Possui um auxilio  de | Nao possui exercicios nem
profissionais da area, realiza | terapia guiada, sendo sua
um teste rapido com os | fungdo gerar somente o teste e
usudrios e seu resultado é | seu resultado. A harmonia
baseado através do DASS-21. | entre cores e tipografia é
N&o possui fungdes pagas. questionavel, além de que os
elementos ilustrativos variam
de imagens reais para
ilustragbes 2D, aparentemente
sem muita relagdo entre
ambas.

Fonte: a autora, 2023.

Dessa forma €& possivel analisar que a “opgéo offline” fez grande falta em
grande parte dos aplicativos, além das fungdes pagas conterem uma parte essencial
dos beneficios que cada aplicativo oferece (desse jeito limitando o usuario e o
forcando a comprar esses recursos). Por fim, o visual da interface aparentemente é
deixado de lado muitas vezes em aplicativos com o intuito de saude mental, sendo

um ponto a ser discutido mais adiante.

2.2.2 Entrevistas Tradicionais
De acordo com os resultados obtidos da Andlise de Similares, foi proposto o
modelo para uma entrevista tradicional, que pode ser visto no apéndice A. Segundo
Lowdermilk (2013, p. 124): “A conducgao de entrevistas garante que vocé ira capturar
a intencao das observacgbes dos usuarios.” A entrevista contou com 8 perguntas e foi
feita com estudantes e professores da Universidade Federal de Pernambuco do
Campus do Agreste, contemplando ao todo o numero de 10 entrevistados. Os

resultados obtidos foram:



Grafico 1 - Pergunta 1.

1- Qual sua idade?

. 18 a 20 anos
. 21 a 25 anos

. 26 anos ou mais

50%

Fonte: a autora, 2023.

Gréfico 2 - Pergunta 2.

2- Vocé possui algum dos transtornos
psicoldégicos como: ansiedade, depressao ou
ambos?

. Depressao

. Ansiedade

. Ambos
. N&o possui

. Ndo comprovado
clinicamente

Fonte: a autora, 2023.
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Grafico 3 - Pergunta 3.

3-Vocé atualmente estd cadastrado em
aplicativos de saude mental?

Fonte: a autora, 2023.

Gréfico 4 - Pergunta 4.

4- Dos aplicativos utilizados por vocé, algum
Ihe gerou alguma dificuldade?

10%

Fonte: a autora, 2023.
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Grafico 5 - Pergunta 5.

5- Dos aplicativos que vocé utilizou,
recomendaria algum para outros usuarios?

50%

Fonte: a autora, 2023.

Gréfico 6 - Pergunta 6.

6- Vocé considera um layout bem feito do
aplicativo como fundamental para a
experiéncia do usuario?

0%

100%

Fonte: a autora, 2023.
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Grafico 7 - Pergunta 7.1.

7.1- Vocé considera que um bom aplicativo de
saude mental deve conter quais itens abaixo:

. Interface
Simples
. Interface

Complexa
Qutro

100%

Fonte: a autora, 2023.
Grafico 8 - Pergunta 7.2.

7.2- Vocé considera que um bom aplicativo de
salde mental deve conter quais itens abaixo:

. Informagdes
centradas em

um unico local

. Divididas por
menu

. Outro

100%

Fonte: a autora, 2023.
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Grafico 9 - Pergunta 7.3.

7.3- Vocé considera que um bom aplicativo de
saude mental deve conter quais itens abaixo:

Padrao de cor
em tons pastéis
(cores que

40% acalmam)

Qualquer cor
serve

. Outro

60%

Fonte: a autora, 2023.
Gréfico 10 - Pergunta 7.4.

7.4- Vocé considera que um bom aplicativo de
salude mental deve conter quais itens abaixo:

10%

. Opcao offline
. Uso exclusivo
de internet

Nao faz
diferenca

90%

Fonte:a autora, 2023.



Grafico 11 - Pergunta 7.5.

7.5- Vocé considera que um bom aplicativo de
saude mental deve conter quais itens abaixo:

. Recursos

pagos para
boénus

. Recursos

pagos
contendo
grande parte
da interacao
do usuario

- Outro

100%

Fonte: a autora, 2023.
Gréfico 12 - Pergunta 7.6.

7.6- Vocé considera gue um bom aplicativo de
salde mental deve conter quais itens abaixo:

. Opcoes
midiaticas
. Sem midia
. Outro

100%

Fonte: a autora, 2023.
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Gréfico 13 - Pergunta 7.7.

7.7- Vocé considera gue um bom aplicativo de
saude mental deve conter quais itens abaixo:

. Calendario

Sem
calendario

. Outro

100%

Fonte: a autora, 2023.
Gréfico 14 - Pergunta 7.8.

7.8- Vocé considera que um bom aplicativo de
salde mental deve conter quais itens abaixo:

Exercicios
simples e
rapidos
Exercicios
demorados e
complexos

. Outro

100%

Fonte: a autora, 2023.
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Em suma, os resultados das entrevistas mostraram que o protétipo deveria
seguir alguns parametros vistos no topico 2.2.1, como: possuir a opgao offline e
calendario de registro. Na parte da paleta de cores, 60% dos entrevistados afirmaram
qgue tons pastéis serviriam para o prototipo, por se encaixar no tema de Saude Mental.
A paleta previamente escolhida de 4 tons de verde foi bem aceita, por remeter ao
tema geral mas ao mesmo tempo inovando, saindo do tradicional azul (muito utilizado
na area de Medicina). Porém 40% dos entrevistados afirmaram que ndo somente
cores pastéis eram sinbnimo de calma e paz, mas também tons terrosos se adequam.

Em relacdo ao uso de internet, 90% afirmou que preferem quando o aplicativo
possui opgdes offline, enquanto somente 10% afirmou n&do se importar com essa
funcao, por ja ter em seu repertério o costume de estar sempre conectado. Os dados
presentes nessa entrevista serviram para fazer uma avaliacdo prévia das fungdes e
possibilidades de uso dentro do protétipo, em sua primeira versao. Dessa forma
mostrando como o usuario pensa e 0 que espera, ao utilizar um aplicativo de Saude
Mental.

Por se tratar de um protétipo envolvendo temas da area da Saude e Psicologia,
a base para as informacdes colhidas necessitou de uma aprovacado por parte de
especialistas. O conteudo necessario para descrever os sintomas e possiveis valvulas
de escape para cada um deles, foi analisado por duas psicologas. Entre as
recomendacdes tidas pelas mesmas, foi citado o livro DSM 5, um manual utilizado
pela equipe médica contando os principais sintomas dos transtornos de ansiedade e
depressao. Através desse estudo foi possivel criar rotas dentro do protétipo, a fim de
evitar erros e distragdes, dentro do escopo de cada transtorno psicoldgico. O contato
para emergéncia também foi outra sugestao dada, para garantir um apoio extra além
da comunicacido paciente-médico, além da opcdo de baixar o relatério mensal do
calendario (em formato PDF) para uso além do aplicativo. Vale ressaltar que o
prototipo deixa o usuario com total liberdade para realizar qualquer atividade.

Infelizmente tais entrevistas ndo puderam ser registradas em sua integra, por
conta de problemas técnicos. Logo a transcrigdo das mesmas nao foi possivel de ser
realizada e uma segunda rodada das entrevistas ndo seria possivel, por conta da

disponibilidade das profissionais em questao.
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Com base nas respostas das técnicas da primeira etapa, foi criado um

brainstorming com a ideia geral do que o aplicativo aprimorado deveria ter. O userflow

também passou por mudancgas para atender as novas telas funcionais do protétipo, e

garantir uma visdao ampla de toda a navegacdo. As novas telas adicionadas séo: o

caminho do psicélogo; uma tela de atividades quando o usuario ndo sabe responder o

que esta sentindo; o caminho para o transtorno da depressao; o caminho para ambos

os transtornos (ansiedade e depressao); e a opgao de baixar o registro do calendario

em formato PDF.

2.3.1 Brainstorming

Como citado anteriormente, o brainstorming definiu quais as principais

caracteristicas sao necessarias para a execug¢ao do aplicativo, quais suas metas a

serem alcancadas e o que é essencial para o mesmo. Possibilitando assim uma

margem de erros menor e diminuindo as chances do protétipo perder seu objetivo

inicial.

~—Eficaz

Dinheiro

Boas chances
de resolver o
problema

Figura 1 - Brainstorming.
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Medicina

Depressdo

Ajuda <—J

N

Sem muito
esforgo

Descanso

Gratuito

Condicdes?

possuir acesso

Aplicativo

Rapido

Fonte: a autora, 2023.
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2.3.2 Userflow

O Userflow foi modificado para garantir que todas as metas e objetivos basicos
do protétipo, atendessem as expectativas dos usuarios. A antiga versédo so continha
os elementos: do caminho da ansiedade; as telas iniciais de login e cadastro geral
(se dividindo em paciente e profissional); menu principal e de atividades; tela dos
dados do usuario; tela final com um exercicio extra. A conexdo entre o caminho do
usuario paciente e do profissional também foi incluida nos novos ajustes. Os

detalhes do userflow podem ser vistos no apéndice B a D.

Figura 2 - Userflow viséo geral.

irapp. Tutorial Login >~

CAMINHO PSICOLOGO

CAMINHOPSICOLOGO

disk ajuda P —
atividade extra 1
Meus
aios

| atividade extra2

menu Adicionar/Selecionar
principal psicologo

| atividade extra 3

PACIENTES

Tela de erro
(teste de
usabilidade)

Calendério do

Tela de erro
{teste de
usabilidade) o fteste de

Fonte: a autora, 2023.
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3 DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVO

A atividade de design inicia uma vez que o conjunto de requisitos tenha sido
estabelecido. De forma geral, existem dois tipos de design: conceitual e fisico. O
primeiro preocupa-se com desenvolver um modelo conceitual que capte o que o
produto devera realizar e como sera seu comportamento. O segundo tipo foca nos
detalhes de design, como telas, estruturas de menus, icones e graficos. O design
evolui iterativamente, em ciclos repetidos de design-avaliagdo-redesign envolvendo
os usuarios. Para que estes avaliem de modo eficaz o visual do produto interativo,
os designers devem produzir uma versao interativa de suas ideias. Esta mesma
conclusao foi alcangada por Preece et al. (2005, p. 260). O protétipo do aplicativo
PsyPeace, como citado anteriormente, teve o inicio de seu desenvolvimento em
outra disciplina. Logo o material construido precisou passar por mudancas e
refinamento, garantindo a melhoria do mesmo.

Inicialmente a paleta de cores definida constitui-se da cor verde como base,
tendo 4 variagdes de tons, e tendo a cores cinza, branco e preto como suporte. A cor
verde estava presente no fundo das telas, em alguns botbes e caixas de texto; a cor
branco variava entre botdes e caixas de texto; a cor preta era usada nas tipografias,
icones, botdes e na logo do protétipo; e por fim a cor cinza estava presente na
tipografia e em icones de indicar o numero de telas. O fundo das telas possuiam
imagens relacionadas a natureza e calmaria, nas partes de login, menu e calendario.

Em relacdo a parte de atividades e midia que o protétipo proporciona ao
usuario, todas as informag¢des de jogos, filmes/séries, mensagens e livros foram
retiradas de pesquisas em sites da internet (seus links respectivos se encontram nas
referéncias). O principal fator para a escolha de tais midias se deu através de
atividades relacionadas aos transtornos da ansiedade e depressé&o. Seja o conteudo
abordando diretamente um desses transtornos (como os livros escritos por
profissionais) ou abordando de forma indireta e relaxante porém compreensivel ao
usuario (como no caso dos jogos, que envolvem o tema dentro do universo
proposto).

Durante a disciplina de Interfaces Digitais, matéria onde o protétipo teve inicio,
o0 numero total de telas desenvolvidas era de 17. Estas telas iniciais se dividiram em:
Cadastro/login, menu principal, dados do usuario, relatério em forma de calendario
(para o usuario manter seu registro), telas explicativas sobre os transtornos, menu

de atividades midiaticas, tela extra com alguma informagdo a mais sobre os
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transtornos (ou contendo um exercicio simples e rapido a ser realizado de forma
offline) e tela de pedir por ajuda. Nessa antiga versao do proté6tipo, o caminho que o
usuario navegaria era somente pelo transtorno da ansiedade. Sua visualizagao esta
disponivel no tépico 3.1.2.

Durante as disciplinas de PGD1 e PGD2, o protdtipo foi aprimorado para conter
mais caminhos como o de depressdao, ambos os transtornos e ainda uma tela que
oferece ao usuario realizar um teste, caso o mesmo nao saiba definir o que esta
passando. Também foi implementado o caminho do(a) psicologo(a), onde o(a)
mesmo(a) pode realizar cadastro/login, acessar seus pacientes presentes na
plataforma e visualizar o relatério disponibilizado pelo proprio paciente, com o
objetivo de servir de apoio antes de uma consulta. Telas extras contendo “erros”,
carregamento e confirmacado da acao realizada foram adicionadas, para situar o
usuario numa sensacgao mais realistica dentro do protétipo, além de um pequeno
tutorial inicial explicando a fungéo do protétipo.

Os conteudos disponiveis foram averiguados por profissionais e continuaram
em sua maioria 0s mesmos, sem grandes alteracdes. A parte onde mais se teve
alteragdes foi relacionada ao visual da interface: botdes, caixas de texto, plano de
fundo, icones e imagens. Ao todo, o protétipo contém em sua verséao final 55 telas.

Estas alteragdes podem ser visualizadas no topico 3.2 deste memorial.

3.1 Refino e Testes da Solugao

Nesta etapa foram selecionadas trés técnicas envolvendo o usuario: Avaliagao
Heuristica (realizada com profissionais de heuristica), Teste de Usabilidade
(envolvendo o publico alvo com o protétipo) e Questionario (coletando os dados da
interacdo do usuario com o protétipo). Portanto toda a parte de ajustes saiu do
ambito tedrico para o ambito pratico, sendo a etapa que levou mais tempo para ser

concluida.

3.1.1 Avaliagao Heuristica

Lowdermilk (2013, p. 129) afirma que: “Sendo assim, ndo compreender as
diretrizes da plataforma de desenvolvimento que vocé estiver utilizando pode sair
caro. Quanto mais familiarizado vocé estiver com as regras de design do framework,
mais facil sera identificar inconsisténcias.” A avaliacdo contou com a resposta de 3

profissionais da area de Design, com conhecimento nas Heuristicas de Nielsen. O
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roteiro seguido para esta avaliagdo se encontra no apéndice E, e as respostas de

cada avaliador se encontram nos apéndices F a H.

Os resultados apds a navegacgao no prototipo foram que o numero de telas

onde foram encontrados erros no total sdo 8. Em relagc&o as sugestdes de melhorias

por cada heuristica, os avaliadores concluiram que:

Caso néao seja possivel editar alguma informagao, deixar claro nos verbos que
tal acao ja foi concluida, ex: Alterar nome do botao “entrar” para “salvar” ja
que esta sendo feito um cadastro (Visibilidade do estado do sistema,
Prevencéao de erro, Flexibilidade e eficiéncia de uso, Reconhecimento em vez
de memorizagao);

Modificar botdes de “meus dados” e “relatério semanal” para uma tab bar
(Controle e liberdade do usuario, Reconhecimento em vez de memorizagao,
Flexibilidade e eficiéncia de uso);

Partes da telas separadas por blocos brancos causam quebra visual, poderia
ser sO uma area branca para todos os campos, ou separados por linha
(Consisténcia e Padronizagao);

Verificar o icone de calendario que aparece na tela do Relatério Semanal,
pois ele ndo agrega a tela e nas demais ndo mostram icones de mesmo valor
(Consisténcia e Padronizagao);

Na tela inicial de login do profissional os botées possuem tamanhos diferentes
da home do paciente (Consisténcia e padronizagdo, Projeto estético e
minimalista);

Ha a auséncia de titulo em muitas telas (Consisténcia e padronizacgéo,
Reconhecimento em vez de memorizagao);

E necessario dar feedback visual de que a agéo foi realizada (Prevencéo de
erro, Flexibilidade e eficiéncia de uso);

E preciso melhorar a hierarquia das informacdes para atender a demanda do
projeto estético e minimalista, a inconsisténcia na exibi¢gdo da logo pode ser
resolvida com um padrao definitivo (Consisténcia e padronizagao);

Os textos estdo com formatagao muito diversificada (tamanho, peso e tipo), e
alguns dos campos de texto estdo com visual semelhantes aos dos botdes
(Consisténcia e padronizagao);

As Telas para Paciente e Profissionais estdo com plano de fundo com cores
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iguais ou semelhantes, ideal que houvesse diferenciagao por cores nos dois

ambientes, e o Plano de fundo das telas iniciais com texturas ndo condiz com

uma estética minimalista (Consisténcia e padronizagao, Projeto Estético e

Minimalista);

e O aplicativo ndo possui tela ou recurso de ajuda, a informagédo de como
manusear ou um tutorial simples para quem é novo (Ajuda e Documentacéo).
Portanto, o prototipo passou por uma nova série de ajustes a fim de evitar que

os erros encontrados durante a avaliagdo se repitam e possam ser prejudiciais para

o teste de usabilidade. Os resultados se encontram no tépico 3.2.

3.1.2 Teste de Usabilidade

O teste de usabilidade inicial foi realizado com o perfil de usuario sendo alunos
do curso de Design da disciplina de Interfaces Digitais no periodo diurno, da UFPE
campus CAA. O antigo teste foi realizado no periodo de Abril/22, por um
questionario do Google Docs, através de links enviados via whatsapp e email
(devido as circunstancias mundiais de saude), cuja tarefa a ser realizada era a de
encontrar a tela “meus dados” em um curto intervalo de tempo. O usuario salvou o
registro das telas por onde ele navegou por prints ou fotografias, registrando, assim,
os erros identificados; e caso o usuario tenha se perdido na navegacao, ele registrou

0 porqué de ter se enganado e ido para outra tela.

Seus dados foram de cunho qualitativo e foi necessario a autorizacdo do
usuario para o compartilhamento de dados, como o histérico de saude mental do
mesmo, a fim de perceber se esse usuario em si faz parte do publico-alvo do
PsyPeace. O antigo resultado do teste de usabilidade do prototipo recebeu 30
feedbacks de usuarios (a sua grande maioria sendo de nedfitos). O numero previsto
para a avaliagao originalmente era de 10 usuarios, porém, por se tratar de um tema
delicado e muitos infelizmente ainda considerarem um tabu, muitos usuarios ainda
preferem manter em sigilo sua condigdo mental. O publico alvo entdo mudou de
somente estudantes da UFPE-CAA, para estudantes e professores universitarios da
UFPE-CAA.

Sobre a facilidade de realizar a tarefa, 26 usuarios relataram que nao
encontraram problemas para chegar na tela solicitada, e 4 usuarios relataram que

encontraram dificuldades. Em questdo de erros encontrados na navegacao do
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prototipo, 19 usuarios relataram que ndo encontraram nenhum, porém 11 usuarios
relataram que se depararam com bugs no processo. Entre as telas navegadas, a
gue mais obteve erros foi a tela de Login, seguida da tela de Cadastro e da tela de
Menu Principal; em menor numero também houveram erros na tela de Meus Dados
e na tela de Conclusao da tarefa solicitada. Entre as melhorias para a versio atual
deste projeto, foram modificadas: a interface visual, a hierarquizagdo de
informacdes, a navegacdo, a disponibilidade de informagbées, e novas
funcionalidades foram adicionadas. Esses resultados foram de suma importancia

para corrigir erros e melhorar a experiéncia do usuario.

As telas originais apos essas antigas alteragées podem ser vistas abaixo:

Figura 3 - Versao antiga do protétipo
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Fonte: a autora, 2023.

O teste de usabilidade atual contou com a participagao de 10 usuarios, dentro
do escopo de estudantes universitarios de Design da UFPE-CAA. O teste foi
realizado de maneira presencial, no espaco de tempo de 1 semana, em sequéncia
um questionario de satisfagao contendo 11 perguntas foi aplicado ao final do teste. A
tarefa solicitada aos participantes consistia em 3 fases: 1° realizar o login ou
cadastrado no prototipo; 2° seguir o fluxo de relatar seus sentimentos naquele
momento e por ultimo navegar até encontrar a tela de “exercicio extra”, neste caso
seguindo o fluxo do caminho de “paciente”. Porém terminada esta parte, o usuario

era livre para navegar como desejasse pelas demais telas. Na navegacado do
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caminho de “profissional” o usuario teve mais liberdade de seguir o fluxo que
desejasse, por se tratar de telas em menor quantidade. Os resultados obtidos foram
no geral positivos, onde os usuarios relataram nao terem dificuldade de se ambientar
no tema do prototipo. Entre as principais sugestées de melhorias e criticas sobre o

prototipo, estao que:

e 5 usuarios relataram um bug na tela de atividade do sintoma “Ansiedade”,
onde a caixa de texto estava configurada como um botao, que ao ser clicada
mudava a tela para a de “Exercicios extra”, erro esse que precisa ser corrigido
com urgéncia;

e 3 usuarios relataram que a fonte na cor cinza de algumas telas, que
indicavam uma informagao que nao podia ser alterada, estava na verdade
com baixa legibilidade e necessitava ser alterada;

e 3 usuarios relataram sentir falta da presenga de uma “tab bar” no protétipo,
ainda que o mesmo possua opcao de retornar a tela anterior ou voltar
diretamente ao menu principal;

e 2 usuarios relataram sentir falta de uma imagem de cartaz ou pdOster nas telas
de atividades que indicavam séries, filmes, livros e jogos, alegando que a
adicdo desse elemento grafico geraria mais interesse em procurar por tais
midias;

e 2 usuarios relataram sentir falta da opcédo de um modo noturno no protétipo;

e 2 usuarios relataram que a tela de “exercicio extra” ndo estava tao visivel na
sequéncia original e deveria ser realocada para outra posi¢géo no fluxograma;

e 2 usuarios relataram que o botdo “proximo” nas telas de “descricdo dos

sintomas” e atividades nao estava com um destaque relevante.

ApOs analisar os dados relevantes, as alteragbes sugeridas foram
implementadas na nova versao do PsyPeace, de acordo com seu grau de urgéncia e
dentro do limite de tempo restante para a conclusdao do trabalho. Os resultados

podem ser vistos no topico 3.2.

3.1.3 Questionario de Satisfagao
O questionario de satisfacdo contém 11 perguntas referentes a atividade

realizada pelo usuario dentro da navegacgao do protétipo, que consistia em encontrar
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a tela de “exercicio extra” apos realizar as etapas de cadastro/login e responder a
pergunta de “como vocé esta se sentindo hoje?”. Estas perguntas tinham como
objetivo avaliar a experiéncia do usuario com o protétipo como um todo, desde a
parte de layout e aparéncia, até a parte de fluxograma em si, captando também
experiéncias passadas do usuario. O modelo seguido pode ser visualizado no Anexo
| deste relatério, e as respostas individuais de cada usuario estao disponiveis a partir

do apéndice J.

3.2 Implementacao da Solugao

ApoOs a avaliagao dos dados do teste de usabilidade, juntamente com os dados

da avaliacao heuristica, as seguintes alteragdes foram realizadas:

Figura 4 - Versao final do prototipo 1

Bem vindo ao PsyPeace! Autoanalise Pega ajuda Relate seu dia

Ayksormos que esge oplocothve ndo & ito & Ihe ajudor o

uma forma de tratormental wor seus ralotorios

= | |
- natd | |

Préximo Prizima: Praxime iniciar

Fonte: a autora, 2023.

Percebeu-se a necessidade de contextualizar de forma tedrica o usuario sobre
o objetivo do prototipo, através de um pequeno tutorial inicial, como visto na Figura
4, seguindo as recomendagdes da avaliagao heuristica. O resultado foi bem aceito
durante os testes de usabilidade. As ilustragdes utilizadas foram complementares
para dar a nogao de aplicativo final e para o fundo foi utilizado um gradiente na

paleta de cores do prototipo. Os botdes de proximo seguem a mesma fonte e
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tamanho dos demais botbdes, porém sem a caixa ao redor, para dar evidéncia a

informacéo na tela e ndo neles em si (podendo ser vistos nas figuras 6, 14 e 16).

Figura 5 - Verséo final do protétipo 2

Jll T =

s oo
el sirerel
5 T O 5 5

| 1al Ial |
PsyPeace PsyPeac FPsyPeace - s

Como vocé gostaria de

- v continuar? Merin2dggmalaem u
Como vocg '

C T O O 0 estd haoje? i‘ i
paclente

e Clique 0qul pora respondes
Frofissionnl e 0qul parmraepo

D poema LT CInGa? Coresm- u gl %y ugorpw cudo

W B OE % @
Mor  Relothio  Dodos ugor voRa

Fonte: a autora, 2023.

Na Figura 5, as telas de login e menu passaram por grandes modificagdes,
como no tamanho e nas cores dos botdes, e das caixas de texto. Logo, os botdes e
as caixas de texto seguem padrbes similares mas estdo visualmente distintos. O
gradiente permanece somente nas telas iniciais, sendo o restante do prot6tipo no
fundo branco, esta alteragdo foi necessaria para facilitar a legibilidade (como pode

ser visualizado na figura 6, onde anteriormente existia um fundo verde no menu).

Foi adicionado uma tab bar, para facilitar a navegagéo do usuario, além de um
visor suspenso de horas, wi-fi, bateria e sinal de rede. Os botdes da tab bar seguem
o mesmo padrao de fonte dos demais botdes, porém sem a cor verde, para nao
serem o foco principal da tela. A logo do protétipo passou por uma pequena
mudancga, sendo o coracao totalmente chapado, para ndo confundir o usuario com
demais elementos, assim como o nome do protétipo ndo esta mais presente em
todas as telas. Ha também o uso da ilustracido, de forma secundaria, para dar uma

énfase maior na pergunta “Como vocé esta hoje?”.



Caminho do usuario
1136 all ¥ 2

Figura 6 - Versao final do prototipo 3

Caminho do usuario 2 Caminho do usuario 3

w5 all @ 1425 Al T

Sord qui ool realments Que tal tentar uma dossas

tem ansiedadae? atividades para relaxar?
i
sirie doga
.
[ Pleraogerm
. .
Frémime Frovimo
@ B % @ & B B % @
Merma Relaibdo  Dodos  dgar vaolas Moy Aoimbeic  Godos  Ligoe “olior

Fonte: a autora, 2023.
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Caminho do usuario 5
EE] all T2

I Sévie

THIS IS US

Para facilitar a localizagdo do usuario na navegacao, foram adicionados titulos

nas telas (como pode ser visto na figura 6 e 7). O uso de imagens dentro do

aplicativo passaram de somente aparecer no fundo, para estarem relacionadas ao

conteudo descrito nos sub-menus de atividade; no formato de cartaz da midia

associada, gerando mais interesse no usuario em consumir aquele conteudo.

Caminho do usuario 4
1325 all = m

£ Exercicio axtra

Figura 7 - Versao final do prototipo 4

Frame 7

Caminho do usuario 23

=] all =2

Que tal tentar uma desses
exercicios extras para
rolaxar?

Esoria Terapluticn
Eeamicla de Amspirage

Tetetum ou Deprassss?

Duar saber qual poda sor seu
sintema® Faga um rigido taste
abiza:

b st sipida

w B
Maru  Eeloidrie  Dodos

% @
Ugar  Valtar

Fonte: a autora, 2023.

Tela de espera
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O uso de frames continuou em formato pop-up, servindo de auxilio a
informacéo presente na tela e sem retirar o usuario totalmente do fluxo de
navegacao, como visualizado na Figura 7. Ainda mencionando sobre essa figura, é
possivel ver também a tela de carregamento, servindo de ponte entre uma tela
especifica e outra. Na figura 8 € possivel ver que as informagdes presentes na caixa
de texto ndo podem ser editadas manualmente e que o calendario passou por

melhorias visuais.

Figura 8 - Versao final do protétipo 5

@ @ e all = 2 1335 all =
Meus dados Relatdrios
Horme die usudna: Mo, o
5
P I:' _ st 10 PeyPen e dasda o dic T adededs
- . ‘ 5 e-j.’ = 015 da margo a
PsyPeace R —
Jf faz olgum trotomants: 5
peicoibgicn antas? o 5
Horioddggmaloom
Ahchcions um Gontats de
Came voch gestaria de emarg#inaia: (DDO] B0 010
cantinuar? LSS [ o ] !
- B
Pacie:
- 0000000000 Ahwsar dodos :
w
Protissional
. . e B ®
[ -] 1
frisar | IR .
n = Z| @ R @ S w @
i Bellbda Dades  Ngar Vol Mini Ruldieis Dodos L  Vellar
Fonte: a autora, 2023.
Figura 9 - Versao final do prototipo 6
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Lffes Eordiiltes anine. + Prototormes ) + AUDE: Mt Cury:
+ Tomas abordodos: &resiedooe, - Onde ancentio =
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el APG @ st + Temos abondodos Ansiedads
« Classificogse 44, & Pacologin
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adiciorar um pricélogs ALIGUSTO CURY
HEHR’T* BEILIND
ANSIEDADE
=
B A % @ B B % ©® h B OB %L ©
Merw  Relattric  Dados Ligar Woltar Moy Relaticic  Doados Ligoe Wollar sMeny  Relotiro  Dedes Ligar Voker

Fonte: a autora, 2023.
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Figura 10 - Versao final do prototipo 7

325 all = @
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.
'1\
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Fonte: a autora, 2023.

Na figura 10 e 11 é possivel observar a tela de erro, proposital para dar
sensacao de realismo ao usuario. Durante os testes de usabilidade, esta tela surtiu
efeito positivo. Na figura 11 a tela de escolher um profissional foi adicionada, para
dar a opcao de um tratamento dentro do préprio protétipo, em casos futuros caso

ocorra sua comercializagao. Os frames também dao feedback de a¢des realizadas.

Figura 11 - Versao final do protétipo 8

Al T
Dusaja baixar o relatdric
em FOF?
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ahters £OM sucessal
Dados dios com o Slm DL MO Borbos 00 Son
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Wens Ramn Dodse  Uger Vot

Fonte: a autora, 2023.
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Figura 12 - Versao final do protoétipo 9
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al F @

Meus pacientes

Maria32

e raictdiie

Pedr_oo
var ralatbrio

alica silva
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E possivel notar na figura 12 as mudangas visuais nas telas de cadastro e

login, onde ndo ha mais a opgao de cadastro automatico por gmail ou facebook.

Além da adigao do caminho do profissional dentro do protétipo, com um menu e tab

bar mais simples do que no caminho do paciente.

1395 gl = 2

Meus dados

Alio0; hesphalsliniea su
walurdnio? volLntang

total de pacientes NG Momenta:
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Figura 13 - Versao final do protétipo 10
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Fonte: a autora, 2023.
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Caminho do usuario 9
1525 al =

Sera gque vocé realmente
tem depressdo?

+
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Figura 14 - Versao final do protétipo 11

Caminho do usuario 10 Caminho do usuario 12
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Fonte: a autora, 2023.
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Caminho do usuario 11
1325 Jall =@

A2 Exerciclo extra

Nas figuras 14 a 17 podem ser visualizadas as telas contendo as informacdes e

Frame 2

Figura 15 - Versao final do protétipo 12
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Fonte: a autora, 2023.

menus de atividades relacionados aos transtornos somente de Depressao e de
Ansiedade e Depressao em conjunto. Telas estas que ndo estavam presentes na
versao antiga do prototipo. Sua adigéo foi necessaria para abranger mais conteudo
sobre os temas e dessa forma auxiliar uma gama maior de usuarios. Os dados

avaliados pelas psicologas, sao de acordo com o DSM 5, como visto nos frames.

Caminho do usuario 15
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Zaminho do usudrio 22
1335 alll @

Figura 16 - Versa$o final do protétipo 13
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Fonte: a autora, 2023.

Caminho do usudrio 20
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Nos sub-menus das atividades, presentes nas figuras 13 e 14 como exemplo,

esta disponivel de forma visual a logo dos sites e/ou plataformas em que cada midia

se encontra, sendo um diferencial dentro do protétipo. As telas de exercicios extras

contém as atividades que estéo disponiveis offline no protétipo.

Figura 17 - Versao final do protétipo 14

Frame 3
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Fonte: a autora, 2023.
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Por fim, como solicitado em projetos deste segmento, o link para acessar o
protétipo, dentro da plataforma do Figma, esta disponivel a seguir:

https://tinyurl.com/psypeace. O QR Code de mesmo link esta disponivel abaixo:

Figura 18 - QR Code do protétipo
[

Fonte: a autora, 2023.


https://tinyurl.com/psypeace
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Conclui-se que a avaliagao heuristica revelou detalhes importantes a serem
considerados para a nova versao do prototipo. A partir disso, a previsao dos erros e
de problemas a serem encontrados, durante o novo teste de usabilidade obteve uma
queda consideravel em relacdo aos primeiros testes. Dessa forma, a versao final do
protétipo do PsyPeace conseguiu entregar sua proposta inicial: auxiliar usuarios a
obterem uma forma rapida e pratica de lazer, ajudando-os a se acalmarem
instantaneamente; além de contribuir com a relacdo usuario e meédico. Todas as
alteragdes realizadas tiveram como foco o usuario e sua experiéncia com o
protétipo, a fim de facilitar a navegacgao.

No entanto, apesar do avango tecnoldgico e cientifico da humanidade, o tema
de transtornos psicologicos ainda se mantém como um tabu. Estima-se que essa
questao podera ser discutida mais a fundo durante estudos futuros.

O teste de usabilidade garantiu a veracidade do protétipo com seu publico-alvo,
que mostrou importantes pontos a serem melhorados no projeto. Porém algumas
alteragdes, como o modo noturno, nao foram adicionadas dentro dessa versao atual
do protétipo por questdes de tempo. Ainda sobre as alteracbes nao adicionadas, a
posicdo da tela extra e o fato do botdo “proximo” nao ter uma caixa ao seu redor,
nao impactaram tao gravemente a experiéncia da grande maioria dos usuarios.

Sendo assim, estas mudancas ficaram armazenadas para eventuais estudos futuros.
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APENDICE A — MODELO DE ENTREVISTA

ENTREVISTA PEYPEACE TCC

ATENGAD: Vock sutoriza que os dados a partir dagui preenchidos sejam
utilizados para a pesquisa?

1. Qual sua idade?

2. ook postui algum dos Fanshomos psioaliqicas coma: ansisdade, depressio
au ambos?

3. Vocd atualmenie esth cadasirado em aplicativos de sadde merdal 7

4. Dos apbcalives ulilizadas par vook, qual he gerou alguma dificuldade? E que
dificuldade foi essa?

5. Dos apbcalives ulilizadas par vook, qual vocd recomendaria & oulras
usudios? E par gue?

6. ook considera um layoul bem feilo do aplcative coma fundamential para a
expendncia do usudria?

7. Vioek considera que um bom aplicative de salde mertal deve conler quais
bang abaino 1mmmﬁ:de uma U#ﬂ-k

) nlerface smples

) inlerface camplexa

) informagbes cerradas em um Grico local

) divididas par mer

) padrio de cores em lons pasisis (cores gue acalmam)

J QUAlGUET COF Sare

-, o, am,



) epolio offine dos recursas
§ s enclusive de inlernel fara manussio

J Mecursos pagos somerle para bdnus

j recurses pagos comendo grande parle da inleracio do usudnio
) eppbes mididlicas (videas, imagens, ee)

) sem qualquer midia (56 fea)

§ calenddnio com o regsln da ubudnis

§ e calenddria

) Bxereisios simples & ripides

) enereicins demaradas & complexos

. Wook aceits conlinuar participands dessa pesquiEs ro fulur, bestanda um
pralilipa em desenvolimento?
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APENDICE B - USERFLOW (ENTRANDO NO APLICATIVO E CAMINHO DO
PROFISSIONAL)

= B 'I
N

Tela die erma
{teste de




APENDICE C - USERFLOW (CAMINHO DEPRESSAO E CAMINHO NAO SEI)
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APENDICE D - USERFLOW (CAMINHO ANSIEDADE E CAMINHO AMBOS)




APENDICE E - ROTEIRO PARA AVALIAGAO HEURISTICA

Roteiro para Avaliagao Heuristica de prototipo

Mome do protofipo: "Psypeacs”

Plataforma: Figma

Wersao: Aplicativo Android

Link para acessoc

hittps/fwewea figma. comdprotcB SEFEDFfaDEBCBEPx 2cdd A/ rascunho-Ausograma ?sca

ling=scale-down&page-id=01%341 &starting-point-node-id=2%3A T &node-id=2-7

Etapas:

1.

Breve descricao e apresentagao do problema e do protofipe no fink a seguir
hitps:idoes google comipresentation/d’| 1PenB38f- 367 UgmAtesiolNBscZ 1i=CT4s28g

udgfiyelediPusp=channg

Uso ndividual do protatipo. através da navegacio do Figma pelo especialista.
Fichaments dos problemas encontrados pela inmeq,in mdicando: local, gravidade,
justificativa e recomendagdes de solugSo; em um documento de texto editavel.
Heurisficas a serem usadas: “Visbilidage do estado do sisiema; Comespondéncia
emi-nmstﬁnaeamn'n.reaf Controle & fiberdade do usudnic; Consisténcia e
padronizagss, Hemﬁmmtnemuezdemmzagau Flexdbilidade & efciénciz
de usg; F'r-'.:g,leécl estético & minimalista; Prevengao de emo; Ajudar os usudnos 2
reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de emos; Ajuda e documenfagso.”
Diocumentagao dos emos enconirados em um angquivo de fexto Unico. com acesso
likerado por link.

Entrega do relatorio final para 0 emad beairz. adiveira @ufpe.br § ou numero de
tefefone (31)B05327211.

Classificagac das heuristicas:

Visibilidade do estado do sistema: Erespmsablldade do sesterma informar o que
esta acontecendo em tempo real para o usUArio.

Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: Em relagSo a0 mundo real
podem ser considerados: sons, visual & o tom de esorita que o wsuano utiliza para se
COMUINICAr.

Controle e liberdade do wsuario: Passar para o usuario a fberdade de ale fazer o
que guiser dentro do sistema, com excecac das regras que vao conra o Negocio ou
interferam em outra funcicnalidade.

Consisténcia e padronizagdo: E mportante manter a consistencia e o padrao
wisual (texto, cor, desenho do elemento, som e efc).

Reconhecimento em vez de memaorizagio: O usuano n3o deve ter a obrigagio de
decorar qual foi o caminhe percomido para chegar até a pagina em quest3o.
Flexibilidade & eficiéncia de uso: E mportants deicar uma experiéncia boa com o
sistema, de mado que o usudrio mars keigo 318 o mais avangade consiga utiza-lo.
Projeto estético & minimalista: Toda informagdo extra que for deivada para o
usuario pode na verdade adicionar mais uma divida, dessa forma, o layout e o
conteldo devern ser o mais simples & dirste pessivel,

Prevengdo de erro: E importante oriar uma interface que pemmita o usudrio ndo
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&rrar, e caso efe eme, mforme gual o motvo do emo.

+ Ajudar os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de
emos: As Mensagens de emos fem que ser clarss ¢ pricimas do conteldo ou agdo
QUE CAUSoU O EMTO.

= Ajuda e documentagio: 4 documentacio deve ficar proxima do usuario e do
elemento/da agio que terha necessidade de uma explizagio mais detalhada.

Critérios para julgar o problema:
= A frequéncia com que o problema ocorme: & comum ou ram?
s O impacto do problema; sera facil ou dificl para o5 uswarnios superarem?
s« A persisténcia do problema: ele ooome apenas uma vez e serd superado pelos
usuatios, ou ird atrapalhar repetidas vezes?



APENDICE F - AVALIAGAO HEURISTICA PROFISSIONAL 1

Avaliador: Ricardo Cliveira

HEUREETICA FROBLEMA LOAL FREGUE | iMPaCTD PERZIETE
VIOLADA RCIA M
Winbitoaoe oo
esfago oo
SiTema
Conmesponadnc
aenme g
sisterma = o
munoo rea!
Contmis &
feerdags go
psuano
Consisincia = - 05 ampos de kexio - Teia de 2 modERaGe baixa
cadrnnEas s estio com visual Login
. semeihanie=s acs dos = Teela d=
botfies: Cadasin
Botles com formato - Tela niclal | 1 Eve batxa
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APENDICE G - AVALIAGAO HEURISTICA PROFISSIONAL 2

Avaliador Mauro Albuquengue
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APENDICE H - AVALIAGAO HEURISTICA PROFISSIONAL 3

Iozal, gravidade, justificativa e recomendacdes de soiucdn; em um documento de texto
editdvel.

Segunda Tela paciente ou profissional

Como voce deseiana continuar, parece um botio, apesar de nao ter bordas amedondadas
Adicionar titule 3 pagina de login do pacients Preveng3o de erro, Flexibilidade
eficiéncia de uso, Reconhecimento em vez de memaorizagao

Tela de login paciente | profissional

Como voce desejana continuar, parece um botao, apesar de nac ter bordas amedondadas
Adicionar tihdo 3 pagina de login do paciente Prevengao de erro, Flexibilidade &
eficiencia de uso, Reconhecimento em vez de memorizagao

Tela incial do paciente

inconsisténcia enfre titules da tela e botdo, botdo as verss tem icone & oulros ndo
Consisténcia e padronizagdo

M3o sei como marcar o5 sintomas A-D-M - Flexibilidade e eficiéncia de uso (ERRO
GRAVE, pois & um dos objetivos principais do negdcio)

Botao ndo possui conta, cadastre-se aqui - sem link para cadastro e ndo parece serum
link cu bot3o Controle e liberdade do usuario, Consisténcia e padronizagdo:

Meus dados e relatorio semanal - podena ser utilizade wna tab bar, para n3o fer que ficar
voitando sempre para a home Controle e liberdade do wsuario, Reconhecimento em vez
de memorizagdo, Flexibilidade e eficiéncia de uso

Botio pedir ajuda - podena sber um pop up com o texto descnitive & um bot3o para
adicionar psicologo e outro botSo para ligar

Tela de ajuda - texto do bot3o texto com tamanho menor que os outros botdes - Prevengio
de erro, Consisténcia & padronizagso

Tela profissionais disponiveis - poderia ter marcado algum com check, pra confrmar que
foi adicionado - Visibilidade do estado do sistema;

Tela meus dados

Adicionar label nome acima da area do nome

drea ja fez tratamento - s n3o0 & uma area editavel, nao Sevesia ter radichution de sim ow
nac - Visibilidade do estado do sisterna

Partes da telas separadas por blocos brancos, causam guebra visual, poderia ser 5o
uma area branca para todos 05 campos, ou separados por linha Projeto estético e
minimalista

Faltou a logo no final da tela, 56 tnha o nome do app (apesar de achar desnecessana ter
a logo na parte inferior da telal- Consisténcia e padronizagio

Tela relatorio semanal
Marcacao dos dias e sintomas - n3o consigo identificar s2 € pra marcar ou s0 visualizar,
Caso 5e{3 mancag3o precisana de check ou salvar para confirmar acdo - Prevengdo de
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oo, Flexibilidade e eficiéncia de uso, Reconhecimento em vez de memarizagao

Segunda area branca parte inferior- ndo identifigusi o que era = Flexibilidade &
eficiéncia de uso, Visibilidade do estado do sistema;

Faltou a logo no final da tela, 50 Bnha o neme do app (apesar de achar desnecessana ter
a logo na parte mferior da tela)- Consisténcia e padronizagdo

lcone do calendario - nas outras telas ndo tem icone, N30 agrega a tela - Consisténcia e
padronizagac

Tela incial logado profissiional
Botdes tamanhos diferentes da home do pacents - Consisténcia e padronizagas, Projeto
estetico e minimalista

Bottes Meus dados e Pacientes poderiam ser tab bar para facilitar 3 navegacas sem ter
que ficar voltando pra home Flexibilidade e eficiéncia de uso

Titulo da tela - home - ausencia do tito da tela - Consisténcia e padronizagao,
Reconheciments em vez de memorizagio

Tela meus dados

Disponivel para atendimento - se n3o & uma area editavel. nac deveria ter radiobution de
sim o nao - Visibilidade do estado do sistema

Partes da telas separadas por blocos brancos, causam guebra visual, poderia serso
uma area branca para todos o5 campos, ou separados por linha Projeto estético &
minimalista

Adiconar o descrever areas de texto e dar hierarquia na informagio. Ex nome {fonte
menor e acima do nome do paciente) - Consisténcia e padronizagao, Projeto estético
e minimalista

Tela meus pacientes

Paciente Maria - Falta ifulo da tela com nome da pacients - Consisténcia e padronizagio
MNawegacao - ao ciicar no bot3o home vai para tela de login do paciente - Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Telas de cadastros

Adicionar labels para identificar que s3o areas editaveis - Visibilidade do estado do
sistema

Adicionar feedback visual como por exemplio um check verde se a area fol preenchida
coretaments ou um asterstics vermeiho se foi preenchida erada - Preveng3o de erro,

Flexibilidade e eficiéncia de wso,
Adicsonar titulo a tela - Consisténcia e padronizagao, Reconhecimento em vez de
memorizagao

Alterar nome do botdo entrar para salvar [3 que est3 sendo feito um cadastro
Visibilidade do estado do sistema, Reconhecimento em vez de memorizagao



APENDICE | - MODELO DE QUESTIONARIO DE SATISFAGAO

.A'I'EH(;ﬁG: Voo autoriza que os dados a partir dagui preenchidos sejam
utilizados para a pesquisa?

"“*Processo gravado na tela, tempo total:

1. Viocé atualmente esta cadastrado enn aplicativos de salde mental?
Zim, someniz de ansiedade

Sim, somente de depressio

Sim, de ansiedade e depressao

3o, nunca utifizei

2. Vo2 achou muito dificil encontrar a tela de exercicio exdra?
& Sim
& MN3o
» Mais ou menos

3. Cite qual dificuldade foi essa; (complementar a gravagio da tela com os
comentanos

4. oo achou algum ermo ou bug durants esse processo?{complementar a gravagio
da tela com os comentarios)

5. Qual foi esse emo? Em gual tefa se encontra?{complementar a gravagao da tela
com oF comentanos)

. WVood acredita que a paleta de cores utilizada esta coerente com o tema de Saude
Menial? Caso contrano, descreva melhorias:

7. Viocé acredita que os textos e botdes estio legiveis e faceis de serem
identificados?

8. Em relagio ao background do prototips como um tode, voce teria alguma
sugestio de melhoria?

2. Voo sentiu falta de algum elemento grafico ou audiovisual durante a navegacao
do prototipo?

10. De 1 a 5§, qual seu grau de safisfagdo ao utiizar o protdtipe do PsyPeacs?
1- péssimo, precisa melharar muito

2- nao gostei tanto

3~ me sinto indiferents, tanto faz

4~ goste

5- amcelents

*® B B B B

11. Descreva aqui alguma sugestio de melhoria para o prototipo:

Agradeco imensamente a sua colaboragio! Sua resposta ira me ajudar muito no
trabalho.
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APENDICE J - RESULTADO DO QUESTIONARIO COM USUARIO 01

USUARIO 01

RESPOSTA: Nao.

PERGUNTA 02: Vocé achou muito dificil encontrar a tela de exercicio extra?
RESPOSTA: Sim.

PERGUNTA 03: Cite qual dificuldade foi essa:

RESPOSTA: Nao viu o botdo de “proximo” (acredita gue o mesmo precisa ser
destacado).

PERGUNTA 04: Vocé achou algum erro ou bug durante esse processo?
RESPOSTA: Sim.

PERGUNTA 05: Qual foi esse emo? Em gual tela se encontra?

RESPOSTA: O botdo do paciente no perfil de “profissional” ndo funciona.
PERGUNTA 06: Vocé acredita que a paleta de cores utilizada estd coerente com o
tema de Salde Mental?

RESPOSTA: Esta coerente, fugiu do tradicional azul.

PERGUNTA 07: Vocé acredita que os textos e botbes estio legiveis e faceis de
serem identificados?

RESPOSTA: Sim porém a tipografia “light” pode confundir.

PERGUNTA 08: Em relacao ao background do protofipo como um todo, vocé teria
alguma sugestio de melhoria?

RESPOSTA: Gostou do fundo.

PERGUNTA 09: Vocé sentiu falta de algum elemento grafico ou audiovisual durante
a navegacao do prototipo?

RESPOSTA: Podia ter o trailer ou cartaz da série.

PERGUNTA 10: De 1 a 5, qual seu grau de satisfacgo ao utilizar o prototipo do
EsyPeace?

RESPOSTA: 4.

PERGUNTA 11: Descreva aqui alguma sugestdo de melhoria para o prototipo:
RESPOSTA: A dats cinza ndo esta t8o visivel, Escrever o jeito gue se sente sem
ser so o botdo (escrever de forma mais livre); Trocar o botdo de “sim” ou “ndo” para
50 & opgao de “ndo foi possivel baixar”.

OBS: se demorou no menu principal e utilizou mais esse botdo do que o ‘voltar'
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APENDICE K - RESULTADO DO QUESTIONARIO COM USUARIO 02

USUARIO 02

PERGUNTA - Vood afuadmente estd cadasirado em aplicalivos de saode mertal?
REEPOSETA: Mao.

PERGUNTA 02: Vook achou muiln dificil enconirar 2 lela de exencicio exia?
RESPOSTA: Hac.

PERGUNTA 0 Cite qual dificuldade foi essa;

RESPOSTA: Hao achow.

PERGUNTA (4: Yook achou algum erro ou bug duranie esse processa ¥
RESPOSTA: Sim.

PERGUNTA 05 Oual foi esse erma? Em gual ela se enconira?

RESPOSTA: O ainhamenta do boldo Siniciar™ no Wwiorial e do bal&o “précmo” nas
telas de ansedade; Apertou no lexto de “ansiedade” & foi para a =l de “emercicio
amxira”,

PERGUNTA 04 Wocd acredita que o palels de cores ulilizads estd coerenle com o
fema de Sadde Mental?

RESPOSETA: Sim.

PERGUNTA 07 Vook acredita gue os iexfos e bolbes esido legiveis e faoeis de
=erem idenlificados?

RESPOETA: Texto esta gkay, porém os boltes “prisimo” ndo posmsuem apanéncia
de botio.

PERGUNTA 8- Em relacas ap background do protalipo como um todo, vooi e
alguma sugestio de melhoria?

RESPOETA: Sim, porém podena dar foco na logo.

PERGUNTA 04: Yook senliu falla de algum elemenio grafico ou audiovisual duranie
a mavegacao do probdlipa?

REEPOSTA: Talver um pdstericariaz di sénee.

PERGUNTA 10: De 1 & 5, qual seu grau de salisfacio ao ulilizar o probatipo da
EoyPoace?

RESPOSTA: 4.

PERGUNTA 11: Desoeva agui alpuma sugestio de melhoia para o protdlipo:
RESPOETA: Diminur calegoria da séne; ARerar icone da (el Mensagem; Colocar
“Mensagem de Reflexio”, em ver de “molivacao”

OBE: lenlow baixar o relatdna.
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APENDICE L - RESULTADO DO QUESTIONARIO COM USUARIO 03

USUARIO 03

PERGUNTA 02: Vocé achou muito dificil encontrar a tela de exercicio extra?
RESPOSTA: Mais ou menos (apos varias tentativas conseguiria).

PERGUNTA 03: Cite qual dificuldade foi essa:

RESPOSTA: Nao estava explicito que teria alguma tela extra.

PERGUNTA 04: Vocé achou algum erro ou bug durante esse processo?
RESPOSTA: Sim.

PERGUNTA 05: Qual foi esse ermo? Em gual tela se encontra?

RESPOSTA: Tela de “exercicio extra” surgiu por um budg.

PERGUNTA 06: Vocé acredita que a paleta de cores utilizada estd coerente com o
tema de Saude Mental?

RESPOSTA: Sim.

PERGUNTA 07: Vocé acredita gue os textos e botdes estdo legiveis e faceis de
serem identificados?

RESPOSTA: Sim.

PERGUNTA 08: Em relacgo ao background do protofipo como um todo, vocé teria
alguma sugestio de melhoria?

RESPOSTA: Quando estd no funde branco. em vez do gradiente, fica mais legivel.
PERGUNTA 09: Vocé sentiu falta de algum elemento grafice ou audiovisual durante
a navegacdo do prototipo?

RESPOSTA: Ter o link para o jogo e demais atividades.

PERGUNTA 10: De 1 a 5, qual seu grau de satisfac8o ao utilizar o prototipo do
PsyPeace?

RESPOSTA: 4.

PERGUNTA 11: Descreva aqui alguma sugestdo de melhoria para o protétipo:
RESPOSTA: Recomendar jogo mobile (j& que o aplicativo & mobile).

OBS: Apertou o calendario/relatorio em vez do botdo “responder.
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APENDICE M - RESULTADO DO QUESTIONARIO COM USUARIO 04

USUARID 04

PERGLUNTA 01 Voo atuaimenie esld cadasirado em aplicalives de sadde mental?
RESPOSTA: Hao.

PERGUNTA 02 Yook achou muilo dificl enconirar a iela de exemcicio exia?
RESPOSTA: Mais cu menas.

PERGUNTA 03: Cite gual dificuldade ol es=a:

RESPO3TA: Todas as informagbes estio no padrio, logoe a tela de “exercicio exia”
néa lEve um desiague.

PERGUNTA M: Voo achou algum erro ou bug duranie esse processo F
RESPOETA: Sim.

PERGUNTA 5:0ual ol esse era? Em gual =k se encontra?

RESPOSTA: Ma tela de “exercicio exira®, os icones de circulo para indicar a posicao
da pdgina, estio erradas.

PERGUNTA [&: Voo acredita gque a palels de cores ulilizada estd coerenle com o
fema de Sadde Mental?

RESPOSTAZ Cor preda da logo quebra, seria melhor colocar na cor verde; mudar 2
car dos boltes “wollar” e “menu principal” pam & cor verde.

PERGUMNTA 07: Yook acredila que os lexios e boltes esido legiveis e faceis de
=erem idenliicado=?

RESPOSTA: Teato e grande parte, menos no exercico extra de “escrita
terapfulica”, sera melhor ndo dieixar o= (Gpicos em negrita.

PERGUNTA - Em relacan ao background do probdtipo como wm bodo, sooi Seria
alguma sugestio de melhoria?

RESPOSTA: Esta funcionando bem.

PERGUNTA 04: Yook sentiu falia de algum elemenio grifico ou audovisual duranie
a mavegagao do protalipa?

RESPOSTA: Audio na hora de clicar nos baoltes,

PERGUNTA 10: De 1 a 5, gual seu grau de salisfacio ao uiilizar o protdlipo do
PoyPeace?

RESPOSTAC 4.

PERGUNTA 11: Desoeva aqui alguma sugesiio de melhona para o probalipo:
REZPO3TA: Cor das ilusiragdes destaca demais; “Relabdno” parece ser ande vocé
wai descrever coma se serie; pergunls “oomo vooi estd hoje™ nao parece ier ligagao
cam o botdo responder”; Colocar tela de “exercicio exira”™ como 2 na ordem & nao
cama ukimo; Duplcar frame de calenddinio para mpedir que o “profissional” «8 para
o menu do “pacienie”, Na pare de “akerar dados™ deooar um teclado ou no botEo
colocar “concluir alberagdn”

QOBS: ol para o calend Sricreliteio em ver do bolao “responders”.
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APENDICE N - RESULTADO DO QUESTIONARIO COM USUARIO 05

USUARIO 05

PERGUNTA 02: Vocé achou muito dificil encontrar a tela de exercicio extra?
RESPOSTA: Nao.

PERGUNTA 03: Cite gqual dificuldade foi essa:

RESPOSTA: Achou intuitivo, tinha uma sequéncia.

PERGUNTA 04: Vocé achou algum erro ou bug durante esse processo?
RESPOSTA: Nao.

PERGUNTA 05:; Qual foi esse ermo? Em gual tela se encontra?

RESPOSTA: Nao.

PERGUNTA 06: Vocé acredita gue a paleta de cores utilizada estad coerente com o
tema de Salde Mental?

RESPOSTA: Esta okay.

PERGUNTA 07: Vocé acredita gque os textos e botdes estdo legiveis & faceis de
serem identificados?

RESPOSTA: Sim, porém o botdo de relatorio ndo tem um “tiulo™

PERGUNTA 08: Em relaco ao background do protdtipo como um todo, vocé teria
alguma sugestao de melhoria?

RESPOSTA: Tudo okay.

PERGUNTA 09: Vocé sentiu falta de algum elemento grafico ou audiovisual durante
a navegacdo do prototipo?

RESPOSTA: Sim, o jogo.

PERGUNTA 10: De 1 a 5, qual seu grau de satisfacdo ao utilizar o prototipo do

PsyPeace?
RESPOSTA: 4.

RESPOSTA: Colocar uma ‘tab bar' e colocar jogos no aplicativo.

OBS: esqueceu as etapas do teste e ficou clicando aleatoriamente.
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APENDICE O - RESULTADO DO QUESTIONARIO COM USUARIO 06

USUARIO 06

RESPOSTA: N&o.

PERGUNTA 02: Vocé achou muito dificil encontrar a tela de exercicio extra?
RESPOSTA: N&o.

PERGUNTA 03: Cite qual dificuldade foi essa:

RESPOSTA: Nao teve.

PERGUNTA 04: Vocé achou algum erro ou bug durante esse processo?
RESPOSTA: Sim.

PERGUNTA 05; Qual foi esse erro? Em gual tela se encontra?

RESPOSTA: Aba de voltar do paciente, que esta no profissional.

PERGUNTA 06: Vocé acredita que a paleta de cores utilizada esta coerente com o
tema de Saude Mental?

RESPOSTA: Sim, esta de acordo.

PERGUNTA 07: Vocé acredita que os textos e botdes estdo legiveis e faceis de
serem identificados?

RESPOSTA: Sim.

PERGUNTA 08: Em relacio ao background do prototipo como um todo, vocé teria
alguma sugestdo de melhoria?

RESPOSTA: Nao.

PERGUNTA 09: Vocé sentiu falta de algum elemento grafico ou audiovisual durante
a navegacdo do prototipo?

RESPOSTA: Nao.

PERGUNTA 10: De 1 a 5, gual seu grau de satisfacdo ao utilizar o prototipo do
PoyPeace?

RESPOSTA: 4.

PERGUNTA 11: Descreva aqui alguma sugestio de melhoria para o protétipo:
RESPOSTA: Mudanca na transicio; verificar o protétipe no modo noturne.

OBS: gostou do “contato de emergéncia”
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APENDICE P - RESULTADO DO QUESTIONARIO COM USUARIO 07

USUARIO 07

RESPOSTA: Sim, de ansiedade.

PERGUNTA 02: Vocé achou muito dificil encontrar a tela de exercicio exfra?
RESPOSTA: Nao.

PERGUNTA 03: Cite qual dificuldade foi essa:

RESPONDA: Mo

PERGUNTA 04: Vocé achou algum erro ou bug durante esse processo?
RESPOSTA: Sim.

PERGUNTA 05: Qual foi esse erro? Em qual tela se encontra?

RESPOSTA: Ma barra de texto “ansiedade”, acaba indo para a tela extra.
PERGUNTA 06: Vocé acredita que a paleta de cores utilizada esta coerente com o
tema de Sadde Mental?

RESPOSTA: Cores andlogas seria bom (verde e azul bom).

PERGUNTA 07: Vocé acredita gue os textos e botdes estdo legiveis e faceis de
serem identificados?

RESPOSTA: Texto do botio poderia ser maior, a diferenca entre textos causam
poluicdo.

PERGUNTA 08: Em relacio ao background do protétipo como um todo, vocé teria
alguma sugestio de melhoria?

RESPOSTA: llustragies calmas e com pouca opacidade no fundo, abstratas.
PERGUNTA 09:Vocé sentiu falta de algum elemento grafico ou audiovisual durante
a navegacdo do prototipo?

RESPOSTA: llustracdo no fundo.

PERGUNTA 10: De 1 a 5, qual seu grau de satisfacdo ao utilizar o prototipo do
PsyPeace?

RESPOSTA: 3.

PERGUNTA 11: Descreva aqui alguma sugest3o de melhoria para o prototipo:
caixa de texto ndo editdvel, assim como no calendario (ou trocar a cor da fonte cinza
para outra).
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APENDICE Q - RESULTADO DO QUESTIONARIO COM USUARIO 08

USUARIO 02

RESPOSTA: N3o, mas utiizava o daylio.

PERGUNTA 02: Vocé achou muito dificil encontrar a tela de exercicio extra?
RESPOSTA: Mais ou menos.

PERGUNTA 03: Cite qual dificuldade foi essa:

RESPOSTA: Achar o titulo, ndo estava explicito nem intuitivo.

PERGUNTA 04: Vocé achou algum erro ou bug durante esse processo?
RESPOSTA: Sim.

PERGUNTA 05: Qual foi esse ermo? Em qual tela se encontra?

RESPOSTA: Tela aparecendo apos clicar na caixa de texto (tela de ansiedade).
PERGUNTA 06: Vocé acredita gue a paleta de cores utilizada esta coerente com o
tema de Salde Mental?

RESPOSTA: Sim, paira tranguilidade.

PERGUNTA 07: Vocé acredita gue os textos e botdes estdo legivels e faceis de
serem identificados?

RESPOSTA: Sim.

PERGUNTA 08: Em relagdo ao background do protofipo como um todo, vocé teria
alguma sugestdo de melhoria?

RESPOSTA: Modo escuro seria interessante.

PERGUNTA 09: Vocé sentiu falta de algum elemento grafico ou audiovisual durante
a navegacdo do prototipo?

RESPOSTA: Botdo de “+" para representar o exira ou sequéncia no botio de
atividade, para indicar a tela de “exercicio exira”

PERGUNTA 10: De 1 a 5, qual seu grau de satisfacdo ao utilizar o prototipo do
PsyPeace?

RESPOSTA: 5.

PERGUNTA 11: Descreva agui alguma sugestio de melhoria para o prototipo:
RESPOSTA: Nenhuma.
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APENDICE R - RESULTADO DO QUESTIONARIO COM USUARIO 09

USUARIO 09

RESPOSTA: Sim, de ansiedade e depressio.

PERGUNTA 02: Vocé achou muito dificil encontrar a tela de exercicio extra?
RESPOSTA: Nao.

PERGUNTA 03: Cite qual dificuldade foi essa:

RESPOSTA: N&o entendeu o gue era o menu principal, achava que teria que
configurar algo mais.

PERGUNTA 04: Vocé achou algum erro ou bug durante esse processo?
RESPOSTA: Sim.

PERGUNTA 05: Qual foi esse ermo? Em gual tela se encontra?

RESPOSTA: Caixa de texto como botdo (tela de ansiedade).

PERGUNTA 06: Vocé acredita gue a paleta de cores utilizada esta coerente com o
tema de Saude Mental?

RESPOSTA: Sim.

PERGUNTA 07: Vocé acredita gue os textos e botdes estdo legiveis e faceis de
serem identificados?

RESPOSTA: A fonte cinza esta ruim.

PERGUNTA 08:Em relacio ao background do protdtipo como um todo, vocé teria
alguma sugestido de melhoria?

RESPOSTA: Okay.

PERGUNTA 09: Vocé sentiu falta de algum elemento grafico ou audiovisual durante
a navegacdo do prototipo?

RESPOSTA: Nao.

PERGUNTA 10: De 1 a 5, gqual seu grau de satisfacdo ao utilizar o prototipo do
PsyPeace?

RESPOSTA: 5.

PERGUNTA 11: Descreva agui alguma sugestio de melhoria para o prototipo:
RESPOSTA: Seria inferessante ter uma tab bar.
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APENDICE S - RESULTADO DO QUESTIONARIO COM USUARIO 10

USUARIO 10

RESPOSTA: Nao.

PERGUNTA 02: Vocé achou muito dificil encontrar a tela de exercicio extra?
RESPOSTA: Nao.

PERGUNTA 03: Cite qual dificuldade foi essa:

RESPOSTA: Nao.

PERGUNTA 04:Vocé achou algum erro ou bug durante esse processo?
RESPOSTA: Nao.

PERGUNTA 05: Qual foi esse erro? Em qual tela se encontra?

RESPOSTA: Nao.

PERGUMNTA 06: Vocé acredita gue a paleta de cores utilizada ests coerente com o
tema de Sadde Mental?

RESPOSTA: Sim.

PERGUNTA 07: Vocé acredita gue os textos e botdes estio legiveis e faceis de
serem identificados?

RESPOSTA: Sim, tipografia okay.

PERGUNTA 08: Em relag3o ao background do protofipo como um todo, vocé teria
alguma sugestio de melhoria?

RESPOSTA: Nao, esta bem minimalista.

PERGUNTA 09: Vocé sentiu falta de algurn elemento grafico ou audiovisual durante
a8 navegacdo do prototipo?

RESPOSTA: Falta a tab bar.

PERGUNTA 10: De 1 a 5, qual seu grau de satisfac8o ao utilizar o prototipo do

PsyPeace?
RESPOSTA: 4.

PERGUNTA 11: Descreva aqui alguma sugestdo de melhoria para o protétipo:
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