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RESUMO

O ambiente escolar muitas vezes pode ser deveras desafiador para um adolescente, o percurso
pelo ensino-médio e inicio da vida adulta geram uma forte carga emocional de ansiedade.
Negligenciar tal problema ocasiona em uma serie de sintomas que podem prejudicar um jovem
pelo resta da vida. A tecnologia vem crescendo cada vez mais provendo suporte para as mais
diversas dreas, sendo uma delas a saide. O Mobile Health promove cuidados de saide através
de tecnologias méveis de forma altamente acessivel e versatil. Este projeto propde solucionar a
problematica da ansiedade aliando o poder do mobile health com a gamificacdo, que trata-se
de utilizar elementos de jogos em contextos que ndo sdo jogos trazendo lucidez e engajamento.
Criando assim um aplicativo capaz de prover préticas de cuidados a saide mental e engajar o

aluno a exercé-las, propiciando a devida atencdo ao problema.

Palavras-chaves: Ansiedade, mobile health, gamificacdo, saide mental.



ABSTRACT

The school environment can often be very challenging for a teenager, the journey through
highschool and early adulthood generates a strong emotional burden of anxiety. Neglecting
such aproblem causes a series of symptoms that can harm a young person for life. Technology
has been growing more and more providing support for the most diverse areas, one of which is
health. Mobile Health promotes healthcare through mobile technologies in a highly accessible
and versatile way. This project proposes to solve the anxiety problem by combining the power of
mobile health with gamification, which is about using elements of games in contexts that are not
games, bringing lucidity and engagement. Thus creating an application capable of providing
mental health care practices and engaging the student to exercise them, providing due attention

to the problem.

Key-words: Anxiety, mobile health, gamification, mental health.
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1 INTRODUCAO

A adolescéncia consiste em um periodo de mudancas drésticas na vida de um individuo
essa fase da vida estd repleta de desafios, pois acompanham a escolha profissional a entrada na
vida adulta e conclusdo do ensino médio [GROLLI; WAGNER; DALBOSCO, 2017]. Compondo
assim uma fase de alta reatividade emocional a ponto de acarretar o insucesso e abandono escolar
além de transtornos graves na saide do estudante, um desses transtornos é dado pela ansiedade.
Sendo este definido como um sentimento desagradédvel que provém de uma antecipacdo de perigo
iminente ou futuro [GROLLI; WAGNER; DALBOSCO, 2017].

No estudo de [TRAMONTE; WILLMS, 2010] € feito um estudo com estudantes do
ensino fundamental e ensino médio no Canad4 e os fatores que ocasionam a ansiedade. Um dos
fatores citados € a falta de conhecimento e confianga a respeito dos desafios propostos durante o
ensino, os alunos que apresentam esses fatores sdo os mais propicios a sentir ansiedade. Expde-se
também que esse ¢ um fendmeno recorrente em todos os tipos de ambientes escolares, tanto
escolas publicas como particulares sendo necessario prevencoes e cuidados para todo o ambito

escolar e ndo limitando-se para casos especificos.

Outro fator de grande influéncia no que se trata da ansiedade no ensino médio, sdo as
apresentacoes de trabalhos que ocorrem frequentemente. O ato de falar em publico € um fator
contribuinte para a ansiedade, no estudo de [RAJA, 2017] € analisado os medos relacionados a
apresentacoes e feito um questiondrio com 50 estudantes onde 75% afirmam ter medo de falar
em publico e 95% da amostra mesmo aqueles que ndo possuem medo de falar em publico acredi-
tam que este problema necessita de atencao e citam técnicas de distracdo e acompanhamento

profissional como possiveis solu¢des, encorajando o tratamento para a ansiedade.

Apesar da ansiedade ser uma reacdo natural de autodefesa que faz com que nosso corpo
se prepare para escapar de situagdes de risco, torna-se problemdtico quando o corpo reage
de maneira desnecessaria e por periodos de tempo exagerados [DHEDA; HEYMANN, 2019].
Quando sdo ativadas reacdes de ansiedade para perigos e pequenos problemas que muitas vezes
ndo existem nosso corpo reage de maneira negativa a ponto de entrar em colapso mental, fisico
ou até mesmo os dois [DHEDA; HEYMANN, 2019].

Nas estaticas adquiridas pela Organizagdo Mundial de Saude (OMS) 50% das doencas
mentais diagnosticadas em todo mundo tem inicio aos 14 anos. Nos EUA ocorreu um aumento
de 20% dos casos diagnosticados com ansiedade na faixa etdria de 6 a 17 anos entre 2007 e 2012,
e no Brasil uma pesquisa realizada em 2015 apontou que 13% das pessoas entre 6 a 16 anos
possuem transtornos mentais sendo sua prevaléncia a ansiedade com 7% [LACERDA, 2019].
No presente momento é de grande interesse que seja investigado essa drea pois o nimero de

adolescentes entre 10 a 19 anos cobre 1,2 bilhdes da populagdo mundial atualmente tendendo a
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crescer ainda mais até 2030 [LACERDA, 2019].

Na pesquisa de [CRASKE et al., 2011] dentre os comportamentos durante uma crise de
ansiedade os mais comuns siao preocupacao, medo do possivel perigo iminente, reacdes fisicas
como suar e tremer e comportamentos de escape e evasdo da situacao procurando alguma forma
de distracdo. Tem se a necessidade da distracido e esquecimento dos problemas para evitar o
desconforto causado durante as crises de ansiedade, e evitar um possivel colapso, apesar de que o
tratamento correto para controle da ansiedade seja 0 acompanhamento profissional do problema,
as técnicas de distracdo sdo bastante recomendadas como um apaziguador a ponto de chegar a
evitar consequéncias maiores. [DHEDA; HEYMANN, 2019].

Seré desenvolvido um aplicativo que entrard no nicho mobile health, que consiste em
cuidados de sadde através da tecnologia mobile. Levando em conta a imprevisibilidade em
que pode ocorrer um ataque de ansiedade a técnica de distragdo proposta estard vinculada ao
smartphone do estudante, pelo fato de ser um aparelho que os acompanha por grande parte do
tempo e em qualquer lugar, assim sendo uma ferramenta versatil aplicada a inimeras situacoes.
A gamificacdo serd utilizada em conjunto ao aplicativo, sendo a mesma a técnica de implementar
elementos de jogos em contextos que ndo sdo jogos, dando a ludicidade e engajamento no uso
do app. Servindo como uma forma de aproximar o usudrio da ferramenta mobile e como porta
de entrada para que o mesmo procure acompanhamentos profissionais e torne-se mais proximo

das tecnologias de satide.

1.1 JUSTIFICATIVA

As crises de ansiedade frequentes que ocorrem em alunos do ensino médio acarretam
em uma serie de problemas que podem prejudicar o estudante pelo resto da vida. Dificuldade
de aprendizagem, desisténcias, isolamento social, depressao, suicidio e doengas cardiacas sao
possiveis consequéncias geradas pela crise de ansiedade, sendo necessérios uso de medicamentos
e acompanhamento profissional [SANTOS, 2019].

Tendo em vista o risco que a falta de atencdo para o problema da ansiedade pode
ocasionar, € proposto um aplicativo capaz de auxiliar o usudrio no controle da mesma além de

engaja-lo a cuidar de sua satide mental incentivando a procura de profissionais e tratamentos.

1.2 OBJETIVOS

Neste capitulo serdo elencados os principais objetivos que pretendem-se alcangar com o
projeto.
1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo gamificado para auxilio no controle da ansiedade de jovens

do ensino-médio, servindo como um instrumento apaziguador do sintoma e porta de entrada para



Capitulo 1. Introdugdo 12

os cuidados com a sadde mental. Dado os problemas gerados pela falta de atencao a ansiedade
nas escolas, este trabalho tem como objetivo aproximar os jovens dos cuidados com a mesma

além de auxiliar no controle.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Desenvolver um aplicativo capaz de coletar informagdes do usudrio em momentos de

crise de ansiedade;

e Desenvolver um aplicativo gamificado capaz de engajar o usudrio a préaticas de

cuidados a saude mental;

e Incentivar jovens a iniciarem os cuidados com a satide mental tendo a tecnologia

COMmo um meio;
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O presente capitulo apresenta conceitos necessarios para melhor entendimento do projeto.
Abordando o ambiente e problemadtica assim como os processos de desenvolvimento do software

e as ferramentas utilizadas.

2.1 ANSIEDADE E AS ESCOLAS

Sdo cada vez mais frequentes nas escolas casos de alunos com transtorno de ansiedade.
Mudanca para uma nova escola e expectativa de conseguir boas notas para ser aprovado sao
alguns dos fatores que agravam a ansiedade em alunos. Os transtornos de ansiedade podem
trazer grandes prejuizos a crianca e ao adolescente, portanto deve-se dar atencdo adequada a
essas pessoas [SANTOS, 2019]. As escolas precisam prestar a devida atencao a satide mental
dos alunos, pois os elementos nela presentes sdo os principais gatilhos para as possiveis crises
[SANTOS, 2019].

O percurso da adolescéncia € cheio de dividas, insegurangas e perguntas que quando nao
encontram as respostas apropriadas, geram angustias e agitacdes possibilitando o aparecimento de
disturbios ansiosos nesta fase da vida. Também nesse periodo encontramos jovens estudantes com
altos niveis de ansiedade que desestabilizam a concentra¢io e a memoria, trazendo dificuldades
e insucesso escolar, tornando os alunos do ensino-médio cujo quais sdo adolescentes os mais

propicios a problemas com ansiedade [SILVEIRA et al., 2019].

2.2 MOBILE HEALTH

Mobile health (mHealth) ¢ um campo em expansao no setor da satde digital (e-Health),
provendo suporte a cuidados de saude, entrega e intervengdo através de tecnologias méveis, como
smartphones, tablets e wearables, sendo os smartphones a forma mais utilizada [MILWARD,
2019]. A chave dos beneficios deste campo encontram-se no potencial de entregar intervencoes
de saide adaptados personalizados e interativos no contexto do dia-a-dia de um individuo,
ultrapassando as barreiras de tempo e recursos [MILWARD, 2019].

Com o mHealth € possivel disseminar orientacdes para o autocuidado e prevencao de
doencgas, além de colher e monitorar dados para intervenc¢des e tratamento precoce em alguns
casos [MORSCH, 2019]. Uma pesquisa divulgada pelo IBGE no final de 2018 mostrou que
126,4 milhdes de brasileiros estdo conectados, o que representa quase 70% da populagdao com 10

anos ou mais, o que fortalece o alcance e acessibilidade do mHealth [MORSCH, 2019].

Tendo caréter preventivo e orientador a pratica do mHealth torna-se ideal para o acom-

panhamento no tratamento da ansiedade, pela praticidade e acessibilidade proporcionado pela
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mesma, possibilitando cuidado a distancia. Condi¢des adversas dificultam bastante no acompa-
nhamento do problema, a pandemia do COVID-19 que requer isolamento social por exemplo, o

que torna a possibilidade do cuidado a distancia um fator altamente importante e benéfico.

2.3 GAMIFICACAO

No trabalho de [TOLEDO; KHA4LER, 2019], sdo elencados diversos conceitos sobre
0 que € a gamificagdo, apesar das poucas divergéncias todos os autores citados no trabalho
entram em concesso ao afirmar que a mesma trata-se de utilizar técnicas provindas dos games
em contextos alternativos, na intenc¢ao de se obter maior engajamento dos usudrios e melhores

resultados no contexto em que € aplicada.

A gamificagdo pode ser aplicada nos mais diversos segmentos, desde educagdo, satide,
causas sociais, marketing e até em treinamentos corporativos, atingindo, assim, publicos e
objetivos variados. Em suma, ela € considerada uma op¢do mais atrativa para engajar a audiéncia,
especialmente mais jovem, em comparagao a outras plataformas tecnolégicas, como Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVAs) e treinamentos online [LUDOS, 2019].

No trabalho de [LORENZONI, 2020] é demonstrado um guia para gamificag¢ao citando

ilustrativamente do que se trata, o que promove, como utiliza-la e seus possiveis formatos.
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Figura 1 — Guia de gamifica¢do: Alcance

PEQUENOGUIADE sAer?caléiﬁ

JAMIFICATION ‘-z

GAMIFICAR E CRIAR DINAMICAS, USAR RECURSOS DE GAMES 0U JOGOS
QUE ENGAJEM PESSOAS PARA ATINGIR UM DETERMINADO OBJETIVO

- - mm -

Fonte: [LORENZONI, 2020]

Como visto na figura 1 a gamificacdo possui um alcance gigantesco, além disso, a
tecnologia € uma linguagem familiar para essa geragao, constantemente conectada. Da mesma
forma, a légica dos games ¢é facilmente compreendida [LORENZONI, 2020]. O que torna a
gamificacdo uma técnica de fécil acessibilidade para os mais diversos tipos de publico, tendo

forca ainda maior entre os jovens como citado por [LUDOS, 2019].
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Figura 2 — Guia de gamificacdo: O que é

3t 0 QUEE SEHEHEHEHEHE

GAMIFICAR NAO SIGNIFICA USAR APENAS JOGOS PRONTOS, MAS SIM
UTILIZAR ELEMENTOS DOS GAMES PARA PROMOVER A APRENDIZAGEM:

» ¢ g "

: PONTUAGBESE  ® : AVATARES E
MISSIESE RANKINGS o PREMIOSE |, CENARIOS
[ | [ | [ |
) ! )

DESAFIOS DISTINTIVOS

Fonte: [LORENZONI, 2020]

A figura 2 expde quais elementos comuns em games sdo utilizados na gamificagdo, neste
projeto serdo utilizados pontuagdes e prémios, recompensando sempre o usudrio pelo seu esfor¢o

e preocupacgdo com sua saide mental.
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Figura 3 — Guia de gamifica¢do: O que promove

 OQUEPROMOVE :o::iszaizzsiaimziisizizic

NA EDUCACAO, A GAMIFICACAD TORNA AS AULAS MAIS ATRAENTES,
CONTEXTUALIZADAS E PRODUTIVA PARA 0 ESTUDANTES, PROMOVENDO:

Em vez de receber informago digerida,
alunos precisam tomar decisdes de acordo

INTERATIVIDADE com a interagtio com diferentes cendrios,

personagens e acontecimentos.

Alunos devem usar a

criofividade para resolver RESOLU = 0 DE

situagbes-problema com
as informagdes e recursos PROBLEMAS

disponiveis.

Toda informagdo serve a
A&ggﬁgg um propdsito, seja ganhar
pontos ou passar de fase.

A linguagem tecnolégica é familiar aos i .
alunos, que podem usar ferramentas TRABALHO IEI J,brﬁ?cll?dg";:Irlzlasrerzmrgs?rs :
rotineiras (celular, tablet ou EM EQUIPE resultado dessiado
computador) para aprender. jodo.

"Jogadores normalmente apresentam persisténcia, ousadia, atencao
aos detalhes, criatividade na solucao de problemas - todas habilidades
que, idealmente, devem ser demonstradas na escola"

The Education Arcade no MIT

Fonte: [LORENZONI, 2020]

A figura 3 expdes quais os beneficios promovidos pela prética da gamificacio, todas as
técnicas citadas sdo de grande importincia para o desenvolvimento do aluno. Proporcionando
mais confianca e melhoria no aprendizado, consequentemente diminui-se a ocorréncia da an-
siedade, pois a dificuldade no aprendizado é um grande causador da mesma, como citado por
[TRAMONTE; WILLMS, 2010].
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24 UML

A UML (Unified Modeling Language) trata-se de uma linguagem de notag@o para uso em
projetos de sistema, ilustrando conceitos de um determinado projeto de forma gréfica através de
diagramas para melhor entendimento e absorcdo do mesmo [VENTURA, 2020]. Tal linguagem
serd utilizada nesse projeto para comunicar de forma clara todos os conceitos envolvidos, serdo

utilizados diagramas de classe e diagramas de caso de uso.

2.4.1 Diagrama de caso de uso

Na UML o diagrama de caso de uso resume os detalhes do usudrio de um sistema, e as
interacdes do mesmo com esse sistema [LUCIDCHART, 2020]. No contexto do projeto este

digrama servira para demonstrar as interagdes do aluno com a aplicacdo mobile proposta.

2.4.2 Diagrama de classes

Diagramas de classes estdo entre os tipos mais uteis de diagramas UML pois mapeiam
de forma clara a estrutura de um determinado sistema ao modelar suas classes, seus atributos,
operacdes e relagdes entre objetos [LUCIDCHART, 2020]. Este diagrama sera responsavel por
demonstrar todas as classes, atributos € métodos presentes no projeto e suas relacdes entre si e

com o usuario aluno.

2.5 FLUTTER

O Flutter ¢ um SDK (Software Development Kit) da Google, que permite a criagdo de
aplicativos mobile, desktop e web com um tnico cédigo fonte, além de proporcionar interface de

usudrio expressiva e flexivel, desenvolvimento rdpido e performance nativa [FLUTTER, 2020].
Alguns motivos para escolher Flutter no seu aplicativo [STASHKEVYCH, 2020]:

e Baixo custo de desenvolvimento;

Performance nativa;

Vai além do desenvolvimento mobile Android e IOS, proporciona também desktop e

web;

Légica de implementacao simples;

Customizag¢ao da aplicacdo;

Tal tecnologia serd a principal ferramenta utilizada para desenvolvimento do aplicativo

proposto.
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2.6 BLOC

O Bloc trata-se de um padrio de projeto que auxilia a desacoplar regras de negdcios
da camada de apresentacdo [ANGELOQOV, 2018]. Essa metodologia serd utilizada no aplicativo
para manter a arquitetura do projeto limpa tornado mais facil a manutenc¢do e leitura além de ser

responsavel por gerenciar estados em todas as telas do aplicativo.

2.7 FIREBASE

O Firebase € um banco de dados hospedado na nuvem. Os dados sdo armazenados como
JSON e sincronizados em tempo real para cada cliente conectado [GOOGLE, 2022]. Neste
projeto o Firebase serd utilizado como fator de autentica¢do do usudrio no aplicativo através de

login e senha.

2.8 GRAPHQL

GraphQL € uma linguagem de consulta e ambiente de execugdo voltado a servidores
para as interfaces de programacao de aplicagdes (APIs) cuja prioridade é fornecer exatamente os
dados que os clientes solicitam e nada mais [REDHAT, 2020]. Est4 linguagem serd a principal

utilizada no projeto para o usudrio aluno adquirir, enviar, editar e excluir seus dados na aplicacdo.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo apresenta trabalhos cujo contetdo se relaciona com o tema escolhido.

3.1 ANINTERACTIVE GAME TO AID WITH ANXIETY MANAGEMENT

O trabalho de [DHEDA; HEYMANN, 2019] propde um jogo interativo para ajudar no
controle da ansiedade de forma indireta. O jogo comeca em sua dificuldade médxima decrescendo
para dificuldade minima, sendo composto por um hardware e um software. O software sendo o
jogo em si, dita o que deve ser feito em cada nivel, o primeiro consiste em apertar uma bola por
25 segundos, no segundo apertar a bola por 20 segundos, seguindo para os préximos niveis de
maneira decrescente. A bola que serd apertada faz parte do hardware do projeto, durante toda
jogatina a bola serd apertada. O jogo inicia-se no nivel mais dificil para simular um momento de

pico de ansiedade que deve diminuir a medida com que o jogador progride.

A ferramenta proposta por [DHEDA; HEYMANN, 2019] assim como a deste projeto
ndo pretende substituir métodos profissionais ja existentes, pelo contrdrio, almeja-se incentivar o
usudrio na busca pelos mesmos. Ambos projetos entram na categoria de complementar servindo
como auxiliadores. Uma serie de psic6logos e desenvolvedores de jogos sérios foram consultados
para validacdo do jogo proposto por [DHEDA; HEYMANN, 2019], tendo um feedback bastante
positivo. Contudo os especialistas também elencaram o que ndo gostaram e o que poderia ser

melhorado no game:

1. Coisas que ndo gostaram:

e Pouco apelo na estética do jogo;

e S0 jogavel no computador, ndo podendo ser jogado em qualquer lugar;
2. Coisas que poderiam melhorar:
e Um sistema de recompensas ao completar os niveis, para manter os usudrios engaja-
dos;

e Uma versdao mobile do jogo, para poder ser jogada em qualquer lugar;

O feedback dos especialistas no trabalho de [DHEDA; HEYMANN, 2019] sera aprovei-
tado na aplicacdo proposta neste trabalho, desenvolvendo um aplicativo com um apelo estético,
mobile e utilizando um sistema de recompensas, cujo qual faz parte das técnicas presentes na

gamificacao.
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3.2 GAMIFICATION AND MHEALTH TECHNOLOGY: AN APPROACH TO RAISE
AWARENESS AND PROVIDE HEALTH EDUCATION TO THE ELDERLY

No trabalho de [MARTINS et al., 2017] € proposto um aplicativo para educar idosos
a boas prdticas de saude, utilizando da tecnologia mHealth e a gamificagio. Com o poder
do mHealth o aplicativo é capaz de guardar os dados do usudrio a medida que 0 mesmo o
utiliza e enviar tais dados para cuidadores. Os dados poderdo ser obtidos através de um sensor
de batimento cardiaco encontrado em dispositivos samsung, que ficara conectado ao usuario
enquanto ele realiza exercicios. Ao final das atividades fisicas serd mostrada na tela do aplicativo
informagdes da contagem dos batimentos cardiacos e dicas para saide. A gamificacdo entrara
como um fator para motivar e proporcionar consciéncia a respeito dos cuidados de satide para os

idosos através de medalhas, pontuagdo e tabela de lideres.

A interagdo com o aplicativo além de proporcionar dados que auxiliaram no cuidado e
identificac@o de problemas ird motivar idosos a realizarem exercicios fisicos. Tais atividades tem
impacto extremamente positivo na prevencao de doencas cronicas que comecam a ser de grande
risco para pessoas acima de 65 anos [MARTINS et al., 2017].

3.3 USER PERCEPTIONS OF MOBILE DIGITAL APPS FOR MENTAL HEALTH:
ACCEPTABILITY AND USABILITY - AN INTEGRATIVE REVIEW

No trabalho de [CHAN; HONEY, 2022] ¢ realizada uma pesquisa profunda sobre a
percepcao dos usudrios em relacdo a aplicativos mobile para a sadde mental e quanto a sua
aceitabilidade e usabilidade. Dentre os artigos estudados no trabalho foram elencados 6 temas

para melhor entendimento da percep¢ao dos usudrios em relacao a tais aplicativos:

e Utilidade - O impacto positivo do uso de aplicativos no gerenciamento de sintomas:

Muitos usudrios relataram melhoria nos sintomas que estavam sentindo e uma facilidade
maior a ter um contato com profissionais da drea além de melhorias na confianga e empode-
ramento. O ficil acesso a aplicativos do tipo e a habilidade de manter o0 acompanhamento

do progresso do usudrio também sdo citados como fatores de alto impacto positivo.

e Melhorias - Sugestdes para melhorar o aplicativo:

Em relacdo as possiveis melhorias foram sugeridas maior customizagdo do aplicativo,
integracdo com redes sociais, lembretes e maior variedade sobre aplicativos com questio-

narios.

e Problemas técnicos - Problemas relacionados ao aplicativo ou ao dispositivo mével:

Os problemas técnicos relatados foram perca de conectividade e congelamento da aplicacdo
mas que em boa parte dos casos estavam relacionados ao aparelho utilizado e ndo o

aplicativo.
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e Usabilidade - Facilidade no uso da aplicacao:

A facilidade no uso da aplicagdo foi apontada como um fator de extrema importancia
nos trabalhos estudados do projeto de [CHAN; HONEY, 2022]. Pois a facilidade no
aprendizado do uso de um aplicativo auxilia para que 0 mesmo cumpra seu proposito
corretamente. Também foram feitas obervacdes sobre o quao benéfico é a comodidade de

usar a aplicacio no dispositivo movel, estando sempre pronto em qualquer hora e lugar.

e Satisfacdo com o aplicativo:

Sobre a satisfagao geral no uso do aplicativo foram reportados em estudos que os usudrio
indicariam a ferramenta para amigos e em alguns casos os aplicativos tiveram 100% de
reten¢do dos participantes do estudo. Em uma das aplicagdes propostas uma delas se
destacou como divertida de usar por ter caracteristicas de videogame e incluia desafios

semanais.

e Problemas encontrados:

Dentre os problemas encontrados em relacdo ao uso geral dos aplicativos voltado a satde
mental, o mais comum e citado foi a privacidade e seguranca dos dados, tal fator foi

considerado essencial em alguns dos estudos para maior conforto do usuério.

Por fim ao fazer analise dos temas acima percebeu-se no estudo de [CHAN; HONEY,
2022] que existe um grande potencial para aplicativos que tem como objetivo auxiliar no cuidado
a saide mental, porém tais ferramentas ndo devem ser substitutos aos cuidados tradicionais como
consultas e acompanhamentos com profissionais da drea. O papel dessas aplicagdes seriam de
preencher lacunas existentes em torno do rastreamento de sintomas monitoramento do progresso
e além da possibilidade de prestar cuidados continuos a qualquer momento e qualquer lugar
[CHAN; HONEY, 2022].
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4 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta os passos tomados para desenvolvimento do projeto, desde seu

planejamento até inicio da produ¢do do mesmo.

4.1 PLANEJAMENTO DO PROJETO

Durante o planejamento da fase de desenvolvimento foi utilizada a metodologia agil
Scrum, dividindo as etapas do desenvolvimento em sprints que sdo fatias de tempo onde devem
ser implementadas um certo nimero de tarefas decididas durante uma reunido de planejamento
(Sprint Planning Meeting). O acompanhamento do andamento do projeto foi feito através da

ferramenta Trello separando em 5 partes:

e Product Backlog: Uma lista frequentemente utilizada na metodologia Scrum onde

ficam as tarefas que ainda serdo realizadas.
e To do: A lista de tarefas a serem feitas em uma determinada fatia de tempo (Sprint).
e Doing: Lista das tarefas que estdo atualmente sendo realizadas.

e Testing: Lista de tarefas que foram parcialmente concluidas e passaram por uma

fase de testes.

e Done: Concluindo a fase de testes, esta lista guarda as tarefas que foram completa-

mente terminadas.

4.2 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

No trabalho de [DHEDA; HEYMANN, 2019] que serviu de inspiragdo para este projeto,
€ mostrada uma tabela com feedbacks de psicélogos e desenvolvedores de jogos sérios a respeito
da ferramenta proposta. Alguns dos fatores citados como negativos a respeito da ferramenta
¢ a falta de portabilidade dado que a mesma € apenas para computador, e também a falta de
um apelo estético. Ainda na mesma tabela de feedback também sao feitas propostas do que
seria interessante acrescentar ao resultado final do software proposto, entre tais sugestdes estao:
Criacdo de uma versdo mobile para que possa ser utilizado em qualquer lugar e adi¢cdo de um

sistema de recompensas para o engajamento.

Aproveitando esses feedback e adquirindo outras opinides de outros psicélogos o presente
aplicativo tenta contemplar ao médximo as sugestdes de melhorias que se encaixam no contexto
do software proposto, assim criando um aplicativo com grande apelo estético, mobile e esquema
de recompensas gamificado, somado também com uma técnica de distra¢ao similar a proposta
no trabalho de [DHEDA; HEYMANN, 2019].
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Figura 4 — Protétipo - Tela Inicial.

fr

Histoérico Diario Conquistas

Fonte: Elaborado pelo autor.

A tela da figura 4 desenvolvida em Flutter mostra a ideia inicial do aplicativo e suas funci-
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onalidades. Em momentos de crise o usudrio poderd apertar no botdo de Ansioso continuamente
0 que aumentara uma barra vermelha e fard com que o mascote Teddy criado por [CARLOS,
2019], reaja com uma expressao de preocupagdo, e a medida que o usudrio se acalmar apertando

no botdo Calmo diminuird a barra de ansiedade e o mascote reagira positivamente.

Para melhorar o acompanhamento do problema da ansiedade no aluno o aplicativo como
mostrado na figura 4 possui uma aba Didrio, que serd onde o estudante relatard detalhadamente
como estava se sentindo quando comecou interagir com o aplicativo no momento de crise,
mediante a especificagdo do seu estado emocional e qual atividade estava realizando. Com as
informacdes do hordrio, sentimento e ocupacio do aluno no momento de crise espera-se que seja
possivel encontrar padrdes para causa do problema ajudando o estudante a identificar os motivos

responsaveis dos mesmos.

A aba de Congquistas serd a parte responsdvel pela gamificacdo, o aluno ganhara con-
quistas e consequentemente recompensas por suas realizacdes durante o uso do aplicativo. Por
exemplo, ao utilizar o app uma determinada quantidade de vezes, escrever no didrio, acompanhar
seu histérico. Promovendo mediante a essas técnicas engajar o aluno a sempre preocupar-se com

sua saude mental.

4.2.1 Diagrama de caso de uso

Para melhor entendimento das interagdes do aluno com o aplicativo foi criado um

diagrama de caso de uso utilizando a linguagem de notacdo UML (Unified Modeling Language).
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Figura 5 — Diagrama de caso de uso.

Y

adicionar diario

I
!
1
i

i
<<include=>
[

Medir ansiedade - _<=gxtendz>_

Aluno

- ver historico

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2.2 Diagrama de classes

Para melhor entendimento das classes, objetos e métodos presentes na constru¢do do

aplicativo foi elaborado um diagrama de classes também utilizando a linguagem de notagao

UML.
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Figura 6 — Diagrama de classes.

pkg

diario

- titulo : string
- descrigao : string
- data: date

+ adicionar_diario() : void
+ deletar_diario() : void

0.r

1

aluno

- email ; string
- password : string

tag

- titulo : string
- descricao : string

1
0.
histoérico
-tag : tag
- data : date

+ medir_ansiedade() : void

Fonte: Elaborado pelo autor.
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S RESULTADOS

Neste capitulo serd apresentado o aplicativo em sua versdo final com todas suas telas e

funcionalidades.

5.1 ACESSO AO APP

Figura 7 — Tela de Login.

Carrier & 00:29 @  Carrier ¥ 00:31 (=)

seu.email@gmail.com seu.email@gmail.com
senha senha
LOGAR LOGAR
Ainda ndo tem um login ? Registre-se agora! Ainda ndo tem um login ? Registre-se agora!

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como mostrado no protétipo da tela inicial na figura 4 o mascote Teddy serd utilizado
novamente acompanhando o processo de login do usudrio. A ideia é que ele sempre acompanhe
0 usudrio nas principais funcionalidades do aplicativo, criando assim um vinculo com o mascote.
Teddy reagird as acOes do usudrio observando enquanto ele digita seu e-mail e tampando o rosto

quando for inserida a senha.



Capitulo 5. Resultados 29

Figura 8 — Tela de Cadastro.

Carrier & 00:40 @  Carrier 00:42 (=)

email@teste.com paulo@test.com
email@teste.com paulo@test.com
senha coseces

VOLTAR VOLTAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao clicar em "registre-se agora'"na tela de login como mostrado na figura 7 o usudrio
entrara na tela de cadastro como mostrado na figura 8. O mascote Teddy continuara a acompanhar

0 processo assim como na tela de login.
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5.2 TELA INICIAL

Figura 9 — Tela Inicial.

Operadora &

Olé eu sou o Teddy ! Como vocé esta se sentindo
agora ?

Historico Inicio Diario Conquistas

Fonte: Elaborado pelo autor.

Depois que o usudrio logar ou se cadastrar no aplicativo o fluxo terd sequencia para a tela
inicial mostrada na figura 9. Nessa tela o mascote ird se apresentar e perguntar sobre o estado
do usudrio dando possibilidade a dois fluxos, calmo ou ansioso. Foram adicionadas caixas de
didlogo para uma maior intera¢do do usudrio com o aplicativo e com o mascote comparada a

versdo da tela inicial do protétipo da figura 4.

O uso do mascote Teddy assim como maiores detalhes na estética do aplicativo serdo

fatores para melhorar a atratividade do mesmo, um sugestio feita em relacdo ao trabalho de
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[DHEDA; HEYMANN, 2019]. Os botdes na barra inferior da tela mostraram todas as paginas
navegaveis do aplicativo, fazendo assim que seja acessivel e facil de usar, pois a facilidade no
uso foi citado como um fator de grande importancia nos estudos de [CHAN; HONEY, 2022].

5.2.1 Fluxo Calmo

Figura 10 — Fluxo Calmo.

Operadora &

Oba ! Fico muito feliz em saber que vocé esta
bem ! Vocé pode acessar a aba de didrios caso
queira me contar sobre o que lhe fez bem hoje.

ACESSAR DIARIO VOLTAR

o) " b 4

Historico Inicio Diario Conquistas

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando o usudrio clicar no botdo Calmo na tela da figura 9 fara com que o mascote
reaja positivamente como mostrado na figura 10. No fluxo calmo também € incentivado o uso do
didrio, para que se tenha ndo s6 registros de atividades ou momentos que causaram ansiedade no

usudrio como também os fatores que o deixam relaxado ou que lhe fazem bem .
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5.2.2 Fluxo Ansioso

Figura 11 — Fluxo Ansioso.

Operadora & ' | Operadora &

H

FINALIZAR FINALIZAR

O importante agora é fazer vocé se sentir melhor ! O importante agora é fazer vocé se sentir melhor !
Foque sua aten¢do na barra encima de mim. Foque sua aten¢do na barra encima de mim.

Aumenta-a e depois a diminua-a quando estiver se Aumenta-a e depois a diminua-a quando estiver se
sentindo mais calmo. sentindo mais calmo.

DIMINUIR AUMENTAR DIMINUIR AUMENTAR
D d b 4 D " | b 4
Histérico Inicio Diério Conquistas Histérico Inicio Diario Conquistas

Fonte: Elaborado pelo autor.

Seguindo para o segundo possivel fluxo na tela inicial da figura 9 quando o usudrio clicar
em Ansioso Teddy ird reagir de maneira preocupada mudando seu didlogo e aparecendo novos
botdes junto com a barra de ansiedade. Nesse estado o usudrio deverd aumentar o tamanho
da barra e posteriormente diminui-la a medida que se acalma, a barra ird expandir e mudar de
cor a medida que o botilo AUMENTAR ¢ pressionado e diminuird novamente quando apertado
o botao DIMINUIR. Uma vez que o usudrio pressionar quantas vezes os botdes que achar

necessdrio ele podera clicar em FINALIZAR encerrando o fluxo.

A interacdo com a barra de ansiedade tem como intuito ser uma técnica distrativa,
fazendo com que toda aten¢do do usudrio seja canalizada em apertar os botdes e observar a barra

expandindo e contraindo.
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Figura 12 — Fluxo Ansioso finalizado.

Operadora &

Espero que vocé esteja se sentindo bem agora !
Vocé pode acessar a aba de didrios caso queira me
contar sobre o que lhe deixou ansioso.

ACESSAR DIARIO VOLTAR

o) " ¢

Histérico Inicio Diario Conquistas

Fonte: Elaborado pelo autor.

Similar ao fluxo calmo da figura 10 uma vez finalizado o fluxo ansioso o mascote ird
encorajar o usudrio a utilizar o didrio como mostrado na figura 12. Visitar o didrio apds o termino
do fluxo ansioso € um fator de grande importancia, pois com isso € possivel obter dados das
causas por trds da ansiedade do individuo assim ajudando a identificar os principais fatores que a

ocasionam.
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5.3 TELA DE DIARIO

A tela de diério do aplicativo serd utilizada para registrar com mais detalhes como o
usudrio esta se sentindo no momento, podendo ser acessada via o botao nomeado Didrio na barra

inferior da tela inicial 9 ou finalizando fluxo calmo/ansioso.

Figura 13 — Primeiro Didrio.

Operadora 2

Meu didrio

Bem-vindo(a) a sessao de diario!

Aqui é seu espaco pessoal para escrever
qualquer coisa que desejar, seja em um
momento bom ou ruim, se conhecer é um
passo importantissimo para o bem dé saldde
mental.

Clique no botao + para adicionar seu primeiro
diario

o) " ol ¢

Histérico Inicio Diario Conquistas

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao acessar a tela de didrio pela primeira vez serd mostrada uma introdugdo e instrugdes
de como adicionar o primeiro didrio, como mostrado na figura 13. Ao seguir as instru¢des e

clicar no botdo indicado o fluxo de adicionar didrio prosseguird para a préxima tela.
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Figura 14 — Adicionar Didrio.

Operadora &

é

Anotacao

Meu diario

Escreva aqui sobre como vocé estd se sentindo

ADICIONAR ANOTACAO

Fonte: Elaborado pelo autor.

A figura 14 mostra uma tela simples para adicionar um didrio, que por sua vez € composto

por um titulo e o contetido.
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Figura 15 — Lista de Diérios.

Operadora &

Meu diério

Meu diario 1
10/11/2021 20:10

Meu diario 2
12/11/2021 02:54

Meu didrio 3
12/11/2021 03:06

o) " o 4

Histérico Inicio Diario Conquistas

Fonte: Elaborado pelo autor.

Uma vez que um ou mais didrios sdo adicionados a tela mostrada na figura 13 sera

substituida por uma nova tela mostrando a lista com todos os didrios adicionados pelo usudrios.
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Figura 16 —

Operadora &

Insira sua senha para acessar o diario

CANCELAR CONFIRMAR

Visualizar Didrio.
Operadora &

&

Meu didrio 1

Hoje estou bastante cansado e ansioso.

VOLTAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

Uma vez clicado em um dos didrios mostrado na lista de didrios na figura 15 serd

possivel visualizar o contetido do mesmo como mostrado na figura 16. Para acessar o contetido

de um diario sera necessario inserir a senha de acesso do usuario. Nos estudos de [CHAN;

HONEY, 2022] um dos pontos observados por muitos usudrios € a seguranca, muitos se sentiram

preocupados com a privacidade de seus dados, assim o recurso da senha serd utilizado para trazer

mais conforto pro usudrio.
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5.4 TELA DE HISTORICO

Figura 17 — Histérico.

Operadora &

Histérico

Clicks -> Ansioso 34x Calmo 14x
30/05/2022 18:16

Clicks -> Ansioso 52x Calmo 16x
30/05/2022 17:58

Clicks -> Ansioso 5x Calmo 5x
29/05/2022 01:10

Clicks -> Ansioso 23x Calmo 12x
29/05/2022 01:09

Clicks -> Ansioso 39x Calmo 5x
28/05/2022 22:48

Clicks -> Ansioso 27x Calmo 3x
28/05/2022 22:22

[, ) Clirhe .\ Ancinen 27v Calma 7v
9 " "] b 4
Histdrico Inicio Diario Conquistas

Fonte: Elaborado pelo autor.

A tela de histérico serd responsdvel por listar todas as interacdes do usudrio com o
aplicativo seguindo o fluxo ansioso. Serdo armazenadas informa¢des como data e a quantidade
de clicks nos botdes calmo e ansioso, assim auxiliando a quantificar situagdes que causaram
ansiedade e quais dentre elas precisou de mais toques no botdo para acalmar-se ou ocorreram

mais toques no botdo para aumentar a barra de ansiedade.
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Figura 18 — Conquistas.

Operadora & Operadora &

CONBUISTAS
lvl 5 130074800

CONBUISTAS
lvl 5 130074800

)

Tranquilidade
Marque como Calmo na tela inicial 10 vezes.

O Inicio da jornada
Logue no App pela primeira vez.

of’
of’

Tranquilidade
Marque como Calmo na tela inicial 10 vezes.
“ Engajado

Alance o nivel 8.
Engajado
Alance o nivel 8.

Escritor
Faga 10 anotagdes no didrio.

“ R Escritor

0] L " | 0] " " ]

Histérico Inicio Didrio Conquistas Histérico Inicio Didrio Conquistas

Fonte: Elaborado pelo autor.

A tela de conquistas listard metas e desafios a serem compridos pelo usudrio, fazendo
assim com que se tenha maior engajamento do mesmo com o aplicativo. As metas irdo desde
iniciar o aplicativo pela primeira vez a escrever didrios e subir de nivel. Ao realizar certas
interagdes com o aplicativo como concluir o fluxo ansioso ou escrever um didrio o usudrio serd
recompensado com XP (Pontos de experiéncias), 100 de XP por concluir o fluxo e 150 de XP

por didrio escrito. Ao acumular o certa quantidade de XP o usudrio subird de nivel.
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6 CONCLUSAO

No presente trabalho foi apresentado o desenvolvimento de um aplicativo do segmento

mobile health com gamificagdo para auxiliar jovens no ensino médio no controle da ansiedade.

O software propde uma interacao capaz de apaziguar sintomas de ansiedade e ajudar a
identificar seus causadores, servindo também como porta de entrada para os primeiros cuidados
com a satde mental. Em conjunto a isso também serdo utilizadas técnicas de gamifica¢io para
engajar o usudrio a manter tais praticas de autocuidado. Em relacao ao trabalho de [DHEDA;
HEYMANN, 2019] a ferramenta proposta € totalmente mobile podendo ser acessada em qualquer

hora e qualquer lugar além de contar com uma interface interativa.

Conclui-se que o software proposto € capaz de auxiliar jovens do ensino médio com
problemas de ansiedade através do uso da aplica¢do e frequéncia no relato do estado emocional

nos momentos de crise.



41

7 TRABALHOS FUTUROS

Para melhor facilidade da obten¢ao de dados do aluno, ao invés de medir a ansiedade
manualmente, automatizar esse processo através da coleta dos batimentos cardiacos como
proposto no trabalho de [MARTINS et al., 2017], podendo também automatizar processos desse
tipo com a integracao com aparelhos wearables como um smartwatch por exemplo, que possui
um grande poder de monitoramento. E também utilizar ainda mais do potencial do mobile
health possibilitando o aluno de enviar seus dados para um profissional de satde para melhor

acompanhamento.

Criar um aplicativo separado para um profissional da drea da saide mental, onde 0 mesmo
receberia dados do aluno e também poderia enviar informag¢des. Melhorando a comunicacdo
do aluno com profissional de saide tornando a ferramenta mais precisa e acessivel quebrando

barreiras de distincia e tempo.
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