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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo explorar o papel do
design e da tecnologia como ferramentas de apoio a saude
mental, com foco no desenvolvimento do aplicativo Nortear. A
pesquisa se fundamenta na intersecao entre design de expe-
riéncia do usuario (UX), psicologia e tecnologias digitais para
proporcionar suporte a individuos que sofrem de depressao.

O estudo parte de uma revisdo tedrica sobre a depres-
sao, abordando sua historia, impactos durante a pande-
mia de COVID-19 e os estigmas associados ao trans-
torno. Em seguida, investiga a relagdo entre design e
salde mental por meio da analise de projetos e abordagens
visuais que contribuem para a desestigmatizacao da doenca.

A metodologia empregada baseia-se na estrutura proposta por
Jesse James Garrett (2011) para UX Design, dividida em cinco
planos: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie. Fo-
ram realizadas pesquisas quantitativas e qualitativas, incluindo
questionarios com usuarios e entrevistas com profissionais da
area de saude mental. A andlise de aplicativos similares tam-
bém contribuiu paraadefinicdo das funcionalidades do Nortear.

O resultado desse estudo é o desenvolvimento do Nortear,
um aplicativo de rastreamento de humor que permite aos
usuarios monitorar seus sentimentos, identificar padrées
emocionais e acessar conteldos de apoio. A identidade
visual e a interface foram projetadas para promover aco-
lhimento e acessibilidade. O aplicativo também inclui fun-
cionalidades como sugestdes de autocuidado e recomen-
dacdes de busca por ajuda profissional, caso necessario.

As conclusbes apontam para a relevancia do design como um
aliado no suporte a saude mental, destacando a importancia
de solucdes digitais intuitivas e inclusivas para auxiliar indivi-
duos que enfrentam desafios emocionais. O trabalho sugere
futuras melhorias no Nortear, incluindo integragdo com profis-
sionais da saude mental e aprimoramento dos mecanismos
de personalizacao da experiéncia do usuario.



ABSTRACT

This study aims to explore the role of design and technology as
tools to support mental health, focusing on the development of
theNortearapp. Theresearchisbasedontheintersectionofuser
experience (UX) design, psychology, and digital technologies
to provide support for individuals suffering from depression.

The study begins with a theoretical review of depres-
sion, addressing its history, impacts during the COVID-19
pandemic, and the stigma associated with the disor-
der. It then investigates the relationship between design
and mental health through the analysis of projects and
visual approaches that contribute to destigmatization.

The methodology follows the structure proposed by Jesse Ja-
mes Garrett (2011) for UX Design, divided into five planes: stra-
tegy, scope, structure, skeleton, and surface. Quantitative and
qualitative research was conducted, including user surveys and
interviews with mental health professionals. The analysis of si-
milarapps also contributed to defining Nortear’s functionalities.

The result of this study is the development of Nortear, a
mood-tracking app that allows users to monitor their emo-
tions, identify emotional patterns, and access supportive
content. The visual identity and interface were designed to
foster a welcoming and accessible experience. The app also
includes features such as self-care suggestions and recom-
mendations for seeking professional help when necessary.

The conclusions highlight the relevance of design as an
ally in mental health support, emphasizing the importan-

ce of intuitive and inclusive digital solutions to assist indi-
viduals facing emotional challenges. The study suggests
future improvements for Nortear, including integration
with mental health professionals and enhancements to
the personalization mechanisms of the user experience.



Introducao



A saude mental € um ponto crucial do bem estar humano, sen-
do reconhecida pela OMS, que a define como um estado de
completo equilibrio fisico, mental e social. Nos Ultimos anos,
temos observado um aumento significativo dos casos, espe-
cialmente em tempos de pandemia de COVID-19. A ansieda-
de e depresséo, dois dos transtornos mentais mais comuns,
nao apenas afetam o humor e 0s sentimentos , mas também
podem comprometer a capacidade de uma pessoa levar uma
vida plena e produtiva. E essencial compreendermos a ansie-
dade e depressao além da tristeza ou desanimo ocasional, de
um estresse comum, ou um medo passageiro, € uma condi-
Cao séria que requer atencao e tratamentos adequados.

Embora seja uma condicdo comum, o0s estigmas sociais em
torno da depressao ainda estdo presentes, o que pode desen-
corajar aqueles que sofrem a procurar ajuda. Este estigma
isola essas pessoas e dificulta ndo apenas a identificagéo da
depressao e ansiedade, mas também as faz sentir vergonha
de admitir sua condicao e buscar apoio, criando um ciclo si-
lencioso de sofrimento e em muitos casos totalmente evitavel.
De acordo com a OMS, cerca de metade das pessoas afetadas
pela depressao no mundo ndo buscam tratamento, frequente-
mente devido ao medo do julgamento social e a sensagao de
serem um fardo para os outros. No Brasil, os estudos indicam
gue aproximadamente 12 milhGes de pessoas (cerca de 5%
da populacao brasileira) sofrem de depressao, porém apenas
16% delas buscam ajuda.

Olhando esse contexto, temos a necessidade de abordar a de-
pressao de uma forma mais aberta e empatica na sociedade,
com o objetivo de reduzir o estigma e promover uma maior
conscientizacao sobre a doenca. Alem disso, é importante ex-
plorarmos novas abordagens e ferramentas que possam au-
xiliar na identificagdo, no tratamento e no apoio das pessoas
que vivenciam esse tipo de problema.
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Este projeto busca utilizar o design como uma ferramenta de
informacao e apoio para promover o bem-estar mental de in-
dividuos que sofrem de ansiedade e depressao. Considerando
a interdisciplinaridade do design e sua capacidade de oferecer
abordagens inclusivas e acessiveis, acredito que ele possui
um potencial significativo para contribuir de forma eficaz no
combate dessas condigdes.

Para o desenvolvimento deste projeto, foi realizada uma ampla
pesquisa de desk research sobre saude mental no contexto do
design de experiéncia do usuario. Esse levantamento emba-
sou o projeto, assegurando sua fundamentacao em diretrizes
de UX (experiéncia do usuario) e Psicologia. Além disso, para
compreender como as pessoas percebem a depressao, foram
conduzidas pesquisas e entrevistas online, envolvendo tanto
individuos afetados pela doenca, quanto de profissionais das
areas de Psicologia e Psiquiatria.

Dessa forma, o objetivo deste trabalho é explorar o potencial
do design como uma ferramenta terapéutica e de apoio no
contexto da depressao, fornecendo insights valiosos para a
criacao de solucdes mais eficazes e centradas no usuario






HISTORIA

O termo “depressao’ foi usado pela primeira vez em 1680
para descrever desanimo e perda de interesse, sendo inclu-
ido no dicionario em 1750 por Samuel Johnson (QUEVEDO;
SILVA, 2013). Historicamente, mudangas de humor, como a
melancolia, eram mencionadas desde as mitologias, quan-
do doencas fisicas e mentais eram vistas como punicoes
divinas. Com Socrates, a explicagdo mitica cedeu espaco a
racionalidade e ao entendimento das doengas como fend-
menos naturais (QUEVEDO; SILVA, 2013; SOLOMON, 2014).

Para os gregos antigos, a salde mental resultava do equi-
librio entre quatro fluidos corporais, conforme o modelo
dos quatro humores. Hipdcrates considerava a melanco-
lia uma intoxicagao cerebral causada pela bile negra, resul-
tando em tristeza e ansiedade. Aristoteles associou o tem-
peramento melancolico ao génio (QUEVEDO; SILVA, 2013).

No Império Romano, Claudio Galeno adaptou essas ideias
e criou nove temperamentos, incluindo um dominado pela
melancolia. Na Idade Média, a Igreja passou a conside-
rar doengas mentais como possessdes demoniacas, re-
forcando o estigma contra a melancolia. Durante a In-
quisicdo, o termo “acidia” foi incluido entre os pecados
capitais, associado a apatia e ao descuido, perpetuando a
ideia de melancolia como falha moral (SOLOMON, 2014).

Com o Renascimento, o movimento humanista passou a
ver a melancolia como inspiracdo para artistas e filosofos.
No século XVII, René Descartes propds a separagao entre
mente e corpo, influenciando a visdo das doengas mentais.
No lluminismo, 0s doentes mentais eram vistos como res-
ponsaveis pelo controle de suas emocgdes e, por isso, tra-
tados de forma desumanizante (QUEVEDO; SILVA, 2013).
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A partir do Romantismo, a melancolia foi valorizada como
fonte de conhecimento. Estudos de Wilhelm Griesin-
ger associaram doencas mentais a disturbios cerebrais,
e pensadores como Freud e Kraepelin iniciaram o deba-
te entre psicandlise e psicobiologia (SOLOMON, 2014).

No século XX, com o surgimento dos antidepressivos e o avan-
¢o da neurociéncia, o entendimento das doengas mentais evo-
luiu, e a depressao foi catalogada na CID e no DSM. Compre-
ender esse historico permite refletir sobre o0 estigma que ainda
cerca a depressao e buscar uma visdo mais humanizada da
condigéo (QUEVEDQ; SILVA, 2013).

DEPRESSAO NOS TEMPOS DE COVID-19

A pandemia de COVID-19, que surgiu em 2019 e se espa-
lhou rapidamente pelo mundo, desencadeou uma crise glo-
bal de saude publica e impactou profundamente diversos
aspectos da vida das pessoas. Além dos desafios fisicos
associados a doenca em si, a pandemia teve um impac-
to significativo na saude mental da populagdao mundial.
Em particular, a depressdo emergiu como uma preocupa-
¢ao importante durante aquele periodo sem precedentes.

Varios fatores contribuiram para o aumento dos indices de de-
pressao durante a pandemia. Entre eles, destacaram-se 0 iso-
lamento social e o distanciamento fisico, medidas necessarias
para conter a propagacao do virus. O isolamento prolongado
privou as pessoas do contato humano e do apoio social, o que
aumentou o risco de depresséo (APA, 2020). A a crise econdmi-
caresultante dapandemia,com perda de empregos, reducaode
salarios e instabilidade financeira, foi uma fonte significativa de
estresse e ansiedade para muitas pessoas, contribuindo para o
desenvolvimento de sintomas depressivos (Brooks et al., 2020).



O medo e a incerteza associados a pandemia também desem-
penharam um papel importante no aumento da depressao. A
ameaca percebida a saude pessoal e a seguranca, juntamente
com a incerteza sobre o futuro, causaram ansiedade e preo-
cupagao generalizada, o que pdde desencadear ou agravar 0s
sintomas de depresséao (Gonzalez-Sanguino et al.,, 2020). Além
disso, a perda de entes queridos para a COVID-19 foi uma fonte
de grande dor e sofrimento para muitas pessoas, aumentando
o risco de luto complicado e depressao (Amerio et al., 2020).

Os impactos psicologicos da depressao durante a pandemia
foram generalizados e variados. Individuos com historico
prévio de depressdo experimentaram uma piora significati-
va dos sintomas, enquanto aqueles sem historico prévio de-
senvolveram sintomas depressivos pela primeira vez (APA,
2020). Além disso, a depressao esteve fortemente associada
ao aumento do risco de suicidio, e a pandemia de COVID-19
exacerbou esses riscos devido ao estresse adicional, ao isola-
mento social e a falta de acesso a recursos de saude mental
(Sher, 2020). Certos grupos populacionais, como trabalhado-
res da linha de frente, profissionais de saude, idosos, criangas
e adolescentes, e pessoas com condi¢cdes de saude mental
pré-existentes, estiveram particularmente em risco de desen-
volver depressao durante a pandemia (Brooks et al., 2020).

Além dos desafios associados a depressao, a pandemia tam-
bém apresentou obstaculos significativos no acesso ao trata-
mento adequado.

As restricdes de mobilidade, o fechamento de consultérios
meédicos e a sobrecarga dos sistemas de saude dificultaram o
acesso aos servicos de saude mental, deixando muitos indivi-
duos sem suporte adequado (Gonzalez-Sanguino et al., 2020).

Diante desses desafios, foi crucial implementar estratégias de
enfrentamento eficazes e fornecer apoio adequado para aque-
les que estavam lutando contra a depressao durante a pande-
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mia. Promover 0 acesso a servi¢cos de salde mental, por meio
de telemedicina, linhas de apoio emocional e outras formas de
suporte remoto, foi fundamental (Sher, 2020).



Design e
depressao



De acordo com Fontoura (2011), o design promove a interdis-
ciplinaridade ao integrar conhecimentos de diversas areas em
suas atividades, transcendendo as fronteiras tradicionais. Des-
sa forma, ndo é incomum encontrar designers envolvidos em
campos aparentemente distantes de sua formacao. Além dis-
so, Gui Bonsiepe (2012) destaca que o design se concentra na
pratica da vida diaria, examinando as caracteristicas praticas
dos objetos e interpretando sua funcionalidade e significado
comportamental dentro da cultura e da sociedade.

Embora o Design, a Arte e a Saude sejam areas distintas do
conhecimento, € possivel conecta-las com o proposito de al-
cancar um objetivo mais amplo: disseminar conhecimento
e conscientizagdo sobre questdes como a depressao, ainda
considerada um tabu pela sociedade, mas que demanda abor-
dagem e discussao.

No contexto contemporaneo, observa-se uma crescente pre-
ocupacao com a falta de empatia e 0 aumento da indiferenca
nas relagdes sociais. Essa problematica motivou a criagéo do
projeto “12 Kinds of Kindness”, desenvolvido por Jessica Wal-
sh e Timothy Goodman. Langado em 2016, o projeto consiste
em uma experiéncia social de 12 etapas que visa promover a
bondade e a empatia. Este trabalho tem como objetivo analisar
0 impacto e as metodologias utilizadas no projeto “12 Kinds of
Kindness”, bem como discutir seus resultados e implicacdes
para a sociedade.

12 Kinds of Kindness: Um Estudo sobre a Promogao
da Empatia e da Bondade

0 “12 Kinds of Kindness" é estruturado em 12 etapas, cada
uma representando um desafio ou uma acao especifica des-
tinada a cultivar a bondade. O desafio “Can You Relate?”, por
exemplo, consiste em se colocar no lugar de outra pessoa
para entender suas perspectivas e sentimentos. Este exercicio
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Fonte: Walsh (2016)

de empatia visa quebrar barreiras emocionais e promover uma
compreensao mais profunda das experiéncias alheias. Outra
etapa, denominada “Put Yourself Out There”, incentiva a envol-
ver-se em conversas e conexdes com estranhos, promovendo
a abertura e a vulnerabilidade em interagdes sociais. Ja a fase
“Talk to Strangers” quebra normas sociais que desencorajam
a interacdo com desconhecidos, buscando iniciar interagdes
significativas e fomentando a humanizagao e a conexao entre
individuos que, de outra forma, permaneceriam distantes.
Através da execucao das etapas, Walsh e Goodman documen-
taram suas experiéncias, desafios enfrentados e ligbes apren-
didas. O projeto ndo apenas teve um impacto positivo em suas
vidas pessoais, mas também inspirou outras pessoas a adota-
rem praticas de bondade. A documentacao das etapas € rica
em detalhes e oferece insights valiosos sobre a importancia
da empatia e da bondade nas interagdes cotidianas.



A abordagem utilizada no “12 Kinds of Kindness" pode ser
vista como um modelo de intervengao social que promove a
transformacao pessoal e coletiva. Ao incentivar a pratica cons-
ciente de atos de bondade, o projeto contribui para a constru-
¢ao de uma sociedade mais empatica e solidaria.

A Representacao da Depressao
no Design de Nick Barclay

Nick Barclay, designer grafico conhecido por seu estilo mini-
malista, utiliza seu talento para abordar temas sociais e emo-
cionais, incluindo a depressao. Este trabalho examina como
Barclay representa a depresséo através de seu design, anali-
sando as técnicas visuais utilizadas e a eficacia de sua abor-
dagem na sensibilizagdo e desestigmatizacao da condicao.

Nick Barclay é reconhecido por sua abordagem minimalista
no design grafico. Utilizando formas geométricas simples, pa-
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Fonte: Barclay ([s.d.]) adaptado pela autor (2017)
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letas de cores restritas e um layout limpo, Barclay consegue
comunicar ideias complexas de maneira direta e impactante.
Esse estilo é particularmente eficaz na representacao de te-
mas emocionais como a depressao, onde a simplicidade vi-
sual pode refletir a profundidade e a seriedade da condigéo.
Na série dedicada a depressao, Barclay emprega formas ge-
omeétricas, cores escuras e contrastes fortes para simbolizar
0s sentimentos e estados mentais associados a doenga. Utili-
zando uma combinagao de elementos visuais como circulos,
linhas e quadrados, ele representa o isolamento, a confusao e
0 peso emocional caracteristicos da depressao. A escolha de
cores, predominantemente sombrias, reforga a sensagao de
opressao e tristeza.

Um exemplo marcante é o uso de um circulo preto em um
fundo branco, simbolizando um buraco negro que suga toda
a luz ao seu redor, uma metafora visual poderosa para a sen-
sacao de desesperanga que muitas pessoas com depressao
experimentam. A simplicidade dessa representacdo permite
que o espectador compreenda intuitivamente a gravidade da
condicao. O trabalho de Barclay sobre depressdo nao so é vi-
sualmente impactante, mas também desempenha um papel
importante na sensibilizacdo sobre a saude mental. Ao utili-
zar um design acessivel e esteticamente agradavel, ele atrai
a atencao de um publico amplo e promove uma maior com-
preensao e empatia em relacdo a depressao. Atraves de suas
obras, Barclay contribui para a desestigmatizacdo da doenca,
incentivando discussodes abertas e informadas sobre o tema.
Nick Barclay demonstra como o design grafico pode ser uma
ferramenta poderosa na comunicagao de temas emocionais
complexos como a depressdo. Seu estilo minimalista, alia-
do a uma sensibilidade ao tema, resulta em representacdes
visuais que sdo ao mesmo tempo simples e profundamente
significativas. Ao destacar a importancia da saude mental e
promover a empatia, o trabalho de Barclay oferece uma valio-
sa contribuicdo para a conscientizacao e desestigmatizacao
da depressao.
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Gemma Correll: Uma Abordagem Humoristica
e Sensivel a Depressao no Design

Gemma Correll € uma ilustradora britanica conhecida por suas
criacbes humoristicas e sensiveis, especialmente no que diz
respeito a salde mental, incluindo a depressao. Sua trajetoria
profissional, iniciada no final dos anos 2000, a levou a se des-
tacar no mundo do design grafico contemporaneo. Com um
estilo de desenho simples, mas expressivo, e um humor au-
todepreciativo, Correll aborda questdes profundas de maneira
acessivel e empatica.

A representacao da depressdo € uma das principais areas de
foco de Gemma Correll. Em suas ilustragdes, ela ndo apenas
reconhece a gravidade da condigdo, mas também busca trazer
leveza e humor para um assunto muitas vezes estigmatizado
e dificil de discutir. Seus desenhos muitas vezes apresentam
personagens lidando com os altos e baixos da depressao de
maneira auténtica e comovente, oferecendo um senso de iden-
tificacao para aqueles que enfrentam desafios semelhantes.
O trabalho de Correll teve um impacto significativo na cons-
cientizacdo sobre a depressao e na reducao do estigma em
torno da saude mental. Compartilhadas amplamente nas re-
des sociais e em plataformas online, suas ilustragdes alcan-
garam um publico global e ajudaram a abrir conversas impor-
tantes sobre saude mental e autocuidado. Ao trazer humor e
empatia para a representacdo da depressao, Correll oferece
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uma perspectiva Unica que desafia esteredtipos e promove
uma compreensao mais profunda da condicao.

Gemma Correll € uma figura proeminente no campo do de-
sign grafico contemporaneo, especialmente em relagdo a sua
abordagem sensivel e humoristica a depressao. Seu trabalho
ilustra o poder do design na conscientizacado e na promogao
de conversas importantes sobre saude mental. Ao trazer leve-
za e empatia para um tema muitas vezes dificil, Correll desafia
estigmas e oferece uma mensagem de esperanca e compre-
ensao para aqueles que lutam contra a depresséo.



Metodologia



No campo do design, as metodologias desempenham um
papel fundamental na orientacdo do desenvolvimento de pro-
jetos, integrando teoria e pratica para alcancar o melhor re-
sultado possivel dentro de um planejamento especifico. Elas
proporcionam uma estrutura organizacional mais eficaz para
0 projeto, permitindo ajustes e combinagdes que atendam as
suas necessidades de forma mais adequada. Conforme ob-
servado por Platcheck (2012, p. 4), “a pratica do design é o
proprio projeto’. Isso implica 0 uso de métodos que combinam
criatividade e trabalho interdisciplinar, visando evitar desperdi-
cios de tempo, recursos e materiais.

O método, nesse contexto, representa o planejamento realiza-
do antes da execucao de uma tarefa, permitindo que ela seja
desenvolvida de maneira consciente e objetiva. A metodologia,
por sua vez, atua como uma ferramenta que se concentra na
aplicacao dos métodos dentro do projeto, empregando técni-
cas derivadas dos processos l6gicos e criativos, bem como da
avaliagao e gerenciamento do tempo, com o intuito de garantir
0 sucesso do resultado final.

Segundo Munari (2008), os desafios do design estdo presen-
tes em todos os lugares e nao se limitam apenas a estética.
Eles surgem das demandas da sociedade e, ao serem resolvi-
dos, trazem melhorias significativas para a vida das pessoas.
Apos identificar o problema abordado neste trabalho, foi cru-
cial compreender qual das metodologias de design seria mais
adequada para orientar o desenvolvimento do projeto.
Metodologias como as propostas por Gui Bonsiepe (1983), Bru-
no Munari (1981) e Elizabeth Platcheck (2012) concentram-se
no processo de design industrial, 0 que as torna menos aplica-
veis as necessidades especificas deste projeto. Diante disso,
tornou-se evidente a necessidade de uma abordagem meto-
doldgica voltada para o design de interfaces digitais, levando a
escolha da metodologia de Jesse James Garrett (2011), cen-
trada na experiéncia do usuario, para guiar o desenvolvimento
deste trabalho.
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Garrett (2011) divide sua metodologia em cinco planos (ou
etapas) principais, 0s quais sao:

product as functionality | product as information
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Fonte: Garrett (2011)

1. Plano de Estratégia

O primeiro plano, denominado estratégia, € a base da meto-
dologia e envolve a definicdo dos objetivos do projeto e das
necessidades dos usuarios. Garrett enfatiza a importancia de
compreender tanto os objetivos do negdcio quanto as expec-



tativas dos usuarios para criar uma experiéncia que seja bené-
flca para ambas as partes (GARRETT, 2011). Nesse estagio,
técnicas como entrevistas, pesquisas e analise de concorren-
tes sdo frequentemente utilizadas para coletar informacgdes
relevantes.

2. Plano de Escopo

O plano de escopo detalha os requisitos funcionais e de con-
teudo que o produto deve atender. Este estagio transforma as
ideias e objetivos definidos na estratégia em especificacoes
tangiveis que guiardo o desenvolvimento do projeto. Garrett
sugere o uso de ferramentas como listas de funcionalidades
e mapas de conteudo para garantir que todos 0s aspectos do
projeto sejam considerados e que haja um alinhamento claro
entre as expectativas dos stakeholders e as capacidades do
produto (GARRETT, 2011).

3. Plano de Estrutura

No plano de estrutura, as decisdes do escopo sdo organizadas
em uma arquitetura de informacao clara e l6gica. Este estagio
foca em como o conteudo sera estruturado e como 0s usua-
rios irdo interagir com ele. Garrett destaca a importancia da
criacao de fluxos de tarefas, mapas de site e wireframes para
visualizar e planejar a navegacao e a interagdo do usuario com
o produto (GARRETT, 2011). Este plano garante que a informa-
Cao seja acessivel e que a navegacao seja intuitiva.

4. Plano de Esqueleto

O plano de esqueleto refere-se ao layout basico do produto,
onde os elementos de interface de usuario, controles de nave-
gacao e componentes interativos sao definidos. Garrett sugere
0 uso de wireframes detalhados para representar a organiza-
cao de elementos na pagina, assegurando que a estrutura su-
porte a usabilidade e a funcionalidade do produto (GARRETT,
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2011). A criagdo de protétipos de baixa fidelidade é comum
neste estagio para testar e validar a disposigao dos elementos
antes do desenvolvimento final.

5. Plano de Superficie

O ultimo plano, a superficie, trata da aparéncia visual do pro-
duto. Este estagio finaliza o design, incluindo escolhas de cor,
tipografia, icones e outros elementos visuais que compdem a
interface do usuario. Garrett enfatiza que o design visual deve
comunicar a estrutura e a funcionalidade de maneira clara e
atrativa, reforcando a experiéncia do usuario e facilitando a in-
teracdo (GARRETT, 2011).



Levantamento
de dados



LEVANTAMENTO DE DADOS

A coleta de dados é uma etapa fundamental no processo de
definicdo de requisitos e avaliagdo de projetos, visando reu-
nir informacdes relevantes para a construcao de um conjun-
to apropriado de requisitos e obter feedback dos usuarios
(ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). No contexto deste estudo,
foi imprescindivel compreender as percepgdes das pessoas
sobre a depressao, obter insights profissionais sobre o tema
e sua interagdo com a sociedade, alem de investigar a rela-
cao das pessoas com aplicativos e a perspectiva de especia-
listas sobre seu uso na conscientizacdo sobre a depressao.
Adicionalmente, para explorar as funcionalidades e recursos
disponiveis no mercado de aplicativos, foi necessario analisar
produtos similares. Esses dados foram coletados por meio de
um questionario quantitativo online direcionado a potenciais
usuarios do aplicativo em desenvolvimento, entrevistas online
para a obtencao de dados qualitativos com profissionais da
area de Saude e analise comparativa com aplicativos disponi-
veis no mercado.

ANALISE DE SIMILARES

A selecdo dos aplicativos para a analise de similares se deu
por meio de referéncias e indicacdes em sites de saude men-
tal e bem-estar e buscas na loja de aplicativos da Google, de
onde foram feitos downloads de 5 aplicativos para analise. Os
aplicativos e analises podem ser vistos a seguir.

Cingulo é um aplicativo brasileiro de autoterapia e desenvol-
vimento emocional, criado para ajudar as pessoas a entender
e gerenciar suas emocodes de maneira eficaz. Utilizando técni-
cas de psicologia, neurociéncia e terapias, o aplicativo oferece
um suporte abrangente para lidar com problemas emocionais
como ansiedade, depressao, estresse e falta de autoconfian-
¢a. O Cingulo foi desenvolvido por especialistas em saude
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cingulo

Fonte: Playstore

mental e é voltado para qualquer pessoa que deseja melho-
rar seu bem-estar emocional e psicolégico por meio de um
programa guiado de autoconhecimento. E um aplicativo Util
e eficaz para autoterapia e desenvolvimento emocional, com
uma interface amigavel e recursos baseados em ciéncia. Ele
oferece uma abordagem personalizada para o controle emo-
cional, tornando-se uma ferramenta valiosa para aqueles que
buscam melhorar seu bem-estar psicologico. No entanto, suas
limitacdes incluem a necessidade de pagamento para acessar
todos 0s recursos, a auséncia de suporte humano direto e a
necessidade de autodisciplina para maximizar os beneficios
do aplicativo.

Bearable ¢ um aplicativo de rastreamento de saude mental e
fisica projetado para ajudar os usuarios a entenderem melhor
suas condicdes de saude e bem-estar. Ele permite que 0s usu-
arios monitorem seu humor, sintomas, sono, exercicios, dieta
e outros fatores que podem influenciar sua saude geral. O ob-
jetivo do Bearable é proporcionar uma visao holistica do bem-
-estar do usuario, ajudando a identificar padrées e gatilhos
gue possam afetar sua saude mental e fisica. Bearable é um
aplicativo robusto e abrangente para rastreamento de saude
mental e fisica, proporcionando uma visao holistica do bem-
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Welcome to Bearable Add mood and symptoms Select customisable factors Gain useful insights

Fonte: Playstore

-estar do usuario. Seus pontos fortes incluem a capacidade de
rastreamento multidimensional, visualizagdo de dados e facili-
dade de uso. No entanto, sua complexidade inicial, dependén-
cia de entradas manuais precisas e questdes de privacidade
sao aspectos a serem considerados. O Bearable € ideal para
aqueles que buscam uma ferramenta integrada para monito-
rar e entender melhor sua saude geral, embora possa ser ne-
cessario complementa-lo com suporte profissional para uma
abordagem mais completa

Fonte: Playstore
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Calm é um aplicativo lider em meditacao, sono e relaxamento,
projetado para ajudar os usuarios a melhorar sua saude men-
tal e bem-estar geral. Fundado em 2012, o Calm oferece uma
ampla variedade de conteudos focados em meditagdo guiada,
historias para dormir, programas de respiragao e trilhas sono-
ras relaxantes. O objetivo do aplicativo é proporcionar um re-
curso acessivel para aqueles que buscam reduzir o estresse,
dormir melhor e aumentar a concentracdo e a calma diaria. O
Calm é uma ferramenta eficaz e abrangente para meditacao,
relaxamento e melhoria do sono, com uma interface atraente e
uma variedade de conteudos que atendem a diversas necessi-
dades. E ideal para pessoas que procuram reduzir o estresse,
melhorar o sono e praticar mindfulness de maneira acessivel.
No entanto, a necessidade de uma assinatura paga para aces-
sar a maioria dos conteudos e a falta de interacdo direta com
profissionais de saude sdo aspectos a serem considerados. O
Calm é uma excelente opgao para aqueles que desejam inte-
grar praticas de meditacao e relaxamento em sua rotina diaria.

% %
Matenha um Diano Matenha um Didrio

G
Fonte: Playstore

Daylio € um aplicativo de rastreamento de humor e atividades
gue ajuda 0s usuarios a monitorar seu bem-estar emocional e
habitos diarios. Ele permite que os usuarios registrem seu hu-
mor, atividades e eventos ao longo do dia, fornecendo insights



sobre padrées de comportamento, gatilhos emocionais e ten-
déncias de humor ao longo do tempo. O aplicativo € projetado
para promover a autoconsciéncia e 0 autocuidado, permitindo
que os usuarios identifiquem e compreendam melhor seus es-
tados emocionais e habitos.

O Daylio ¢ uma ferramenta simples e eficaz para rastreamento
de humor e atividades, proporcionando insights valiosos sobre
0 bem-estar emocional e padrdes de comportamento. Sua in-
terface intuitiva, flexibilidade e capacidade de personalizagao
o tornam uma escolha popular para aqueles que buscam pro-
mover a autoconsciéncia e o autocuidado. No entanto, suas
limitagdes incluem recursos premium, dependéncia de autor-
regulacao e falta de suporte direto.
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eMoods ¢ um aplicativo de rastreamento de humor e sintomas
relacionados a transtornos do humor, como transtorno bipolar
e depressao. Ele foi desenvolvido para ajudar os usuarios a mo-
nitorar seus humores diarios, padroes de sono, medicacdes e
eventos de vida que possam afetar seu bem-estar emocional.
O aplicativo é projetado para fornecer uma maneira simples
e eficaz para 0s usuarios acompanharem seus sintomas ao
longo do tempo, permitindo que eles compartilhem facilmente
essas informagdes com seus profissionais de saude mental.
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Apesar de ser uma ferramenta simples e eficaz para monito-
ramento de sintomas, o eMoods esta disponivel apenas em
inglés, o que pode limitar seu acesso. A versao gratuita do apli-
cativo também restringe algumas fungdes, o que pode reduzir
seu potencial como uma ferramenta completa para aqueles
gue ndo podem optar pela versao paga.

QUESTIONARIO QUANTITATIVO

Para o desenvolvimento de um produto destinado a utilizagéo
pOr usuarios, € necessario compreender o publico-alvo do pro-
jeto. Conforme salientado por Garrett (2011), a abordagem
centrada no usuario no design envolve a inclusdo ativa des-
se publico em todas as fases do processo, visando entender
suas necessidades e expectativas em relagéo ao produto, as-
segurando uma experiéncia consistente, intuitiva e satisfato-
ria. Caso contrario, existe o risco significativo de os usuarios
procurarem outras alternativas. Uma estratégia eficaz para
coletar dados e opinides dos usuarios € a utilizagao de ques-
tionarios. Quando bem elaborados, eles tém o potencial de
obter respostas de um grande numero de individuos, permi-
tindo uma investigacao aprofundada dos temas pertinentes
ao projeto. Os questionarios online sdo especialmente vanta-
josos para alcangar um amplo espectro de usuarios em um
periodo relativamente curto, ou quando os participantes estao
dispersos geograficamente (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

Desta forma, com o objetivo de conhecer melhor os possiveis
usuarios deste projeto, um questionario quantitativo online foi
desenvolvido por meio do Google Forms e esteve disponivel
entre os dias 10 e 20 de julho de 2024. A divulgagao do ques-
tionario foi realizada em grupos e comunidades voltados para
saude mental, incluindo os grupos de Facebook Depressao
nao é frescura e Depressao, além do subreddit r/SaudeMental,
no Reddit. Essa estratégia de



@® Menos de 18 anos
® 18-24 anos
) 25-34 anos
@ 35-44 anos
@® 45-54 anos
® 55-64 anos
@ 65 anos ou mais

distribuicdo permitiu alcancar pessoas que ja possuem al-
gum interesse ou vivéncia relacionada a saude mental, am-
pliando a relevancia e a profundidade das respostas obtidas.

Ao final do periodo de aplicagao, o questionario contou com a
participacao de 33 respondentes. Os participantes da pesqui-
sa representam um publico diverso em idade e escolaridade, o
que permitiu um retrato rico e variado sobre como as pessoas

enxergam e lidam com a depressao.

A distribuicao demografica foi a seguinte:

25 a 34 anos: Esse grupo representou 39,4% da amostra, sen-
do o0 maior grupo de participantes. Em geral, sdo pessoas que
estdo no inicio de suas carreiras ou em fases intensas de de-
senvolvimento pessoal, enfrentando pressdes tanto sociais
quanto profissionais.

18 a 24 anos e menores de 18 anos: Cada um desses gru-
pos representa 18,2% dos respondentes. Esses participantes
mais jovens, muitos deles em fase de formagao académica ou
ingresso no mercado de trabalho, lidam com os desafios pro-
prios de uma fase de transicdo e busca de identidade, o que
pode afetar diretamente sua saude mental.

35 a 44 anos: Com 12,1% dos respondentes, essa faixa etaria
inclui pessoas em uma fase intermediaria da vida adulta, mui-
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@ Ensino Fundamental incompleto
@ Ensino Fundamental completo

@ Ensino Médio incompleto

@ Ensino Médio completo

@ Ensino Superior incompleto

@ Ensino Superior completo

@ Pés-graduagao

45 a 54 anos e 55 a 64 anos: Representando, respectivamen-
te, 9,1% e 3%, esses grupos trazem uma perspectiva madura
e talvez mais introspectiva, enfrentando tanto desafios profis-
sionais como de saude fisica.

Essa diversidade etaria é acompanhada por uma ampla gama
de escolaridades, desde o0 ensino médio até o ensino superior
completo. Isso ajuda a captar como diferentes niveis de expe-
riéncia de vida e formacgao educacional influenciam a percep-
cao da saude mental e as abordagens de enfrentamento.

Tristeza persistente 21 (63,6%)

Perda de interesse em atividades 27 (81,8%)
26 (78,8%)

25 (75 8%)

Fadiga ou falta de energia
Problemas de sono

Alteractes no apetite
Dificuldade de concentracdo
Pensamentos suicidas
Dissociacio

muitos pesadelos, comecaaa..
Ansiedade, ataque de panico!

26 (78,8%)

1(3%)
1(3%)
1(3%)
1(3%)
0 10 20 30

uma intensa "lerdeza", parece. .

Percepgoes sobre Depressao e Sintomas

A descricdo da depressdo dada pelos respondentes revelou
percepcdes profundas e variadas. Muitos descreveram a con-
dicdo como uma “dor interna”, algo que “incapacita” ou uma
sensacdo de “falta de propésito’. E perceptivel que, para mui-
tos, a depressdo nao se limita a um sentimento de tristeza,



mas se configura como algo que afeta sua conexao com a
realidade e com os outros.

Os sintomas mais frequentemente relatados foram:

@ Nunca

@® Raramente

@ Eventualmente

@ Frequentemente
@ Muito frequente

A perda de interesse em atividades, mencionada por 81,8%
dos respondentes, foi a caracteristica mais prevalente, suge-
rindo que a falta de prazer em atividades anteriormente valori-
zadas € central para a experiéncia de muitos. A dificuldade de
concentragao e a fadiga ou falta de energia, cada uma men-
cionada por 78,8% dos participantes, indicam que a depressao
nao afeta apenas o humor, mas também a funcionalidade e a
energia necessaria para as tarefas cotidianas. Os problemas
de sono (75,8%) e a tristeza persistente (63,6%) destacam o
impacto significativo da depressao no bem-estar fisico e emo-
cional das pessoas. Além disso, 0s pensamentos suicidas
(57,6%) e as alteracdes no apetite (48,5%) aparecem em um
numero expressivo, evidenciando a profundidade e gravida-
de que a condigao pode atingir. Sintomas menos frequentes,
como ansiedade, dissociacao e sensacdes de “lerdeza” ou “va-
zio" (3%), também foram relatados, reforgando que a experién-
cia da depresséao ¢é altamente individual e varia amplamente de
pessoa para pessoa.
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® Sim
@ Nio

Frequéncia dos Sintomas e Estratégias
de Enfrentamento

A pesquisa também investigou a frequéncia dos sintomas, re-
velando que muitos participantes os sentem de maneira “fre-
quente” ou “eventual”. Isso mostra que, para alguns, a depres-
sao € uma presenca constante, enquanto, para outros, seus
efeitos podem ser episddicos.

Os respondentes também indicaram suas estratégias de en-
frentamento ao perceberem sinais de ansiedade ou depres-
sdo. A busca por ajuda profissional foi mencionada por 60,6%
dos participantes como a primeira opgao. Outras estratégias
incluiram o uso de técnicas de autocuidado, como medita-
cao e exercicios fisicos (39,4%), pesquisa na internet (33,3%)
e conversas com amigos ou familiares (27,3%). Esses dados
sugerem que, além do apoio profissional, o autocuidado e o
apoio social desempenham papéis importantes no enfrenta-
mento da depressao.

Procuraria ajuda de um profissi...

20 (80,6%)
Falaria com amigos cu familiares
Usaria técnicas de autocuidado
Pesquisaria na internet

N&o abandono o meu psiquiatra.
Ja fiz tudo isso, nada ajuda.
Cara eu procurei ajuda medica...

Nada



® Sim

@ Nio
Em andamento

@ Aintencdo é procurar ajuda, mas nem
sempre & viavel

@ busquei, mas sinto como se nada fosse
ajudar, na verdade, me pergunto se
importa toda essa luta constante para
se manter "acordada”

Reconhecimento dos Sinais para Buscar Ajuda

A pesquisa revelou que 75,8% dos participantes acredita ser
capaz de reconhecer 0s sinais que indicam a necessidade

de buscar ajuda psicologica, enquanto 24,2% nao se sentem
capazes de identificar esses sinais. Essa autopercepcao € im-
portante, pois demonstra um nivel de autoconhecimento que
pode facilitar a tomada de decisbes em momentos de crise.

Busca por Ajuda Psicoldgica

66,7% dos participantes afirmaram ja ter procurado ajuda pro-
fissional. Esse dado sugere que uma parcela significativa dos
respondentes reconhece a importancia da terapia no manejo
de sintomas relacionados a depressao e ansiedade. Por outro
lado, 24,2% dos respondentes indicaram que nunca buscaram
ajuda, o que pode indicar barreiras ao acesso a terapia, seja
por fatores financeiros, estigmas sociais ou falta de informa-
cao sobre os beneficios do suporte psicolégico. Para os que
ja passaram por sessoes de terapia, aspectos como empatia,
escuta ativa e nao julgamento foram fundamentais para que
se sentissem seguros durante o atendimento.

A presenga de um ambiente acolhedor, onde pudessem se
expressar livremente e sem julgamentos, foi destacada como
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um fator central para uma experiéncia terapéutica eficaz.
A analise sobre o julgamento ao buscar atendimento psico-
|6gico indica que 69,7% dos participantes nao se preocupam
com a possibilidade de serem julgados, enquanto 30,3% ex-
pressam receio de estigmatizacao. Esse dado revela que, em-
bora uma maioria se sinta confortavel em relagéo a busca por
ajuda, uma parcela consideravel ainda teme ser vista de forma
negativa ou rotulada como “fraca” por procurar apoio psicolo-
gico.

Discussao Aberta sobre Depressao:

A pesquisa mostra que 63,6% dos respondentes falam aber-
tamente sobre depressdao com outras pessoas. Para esses
participantes, discutir o tema é uma forma de conscientizar e
contribuir para a normalizacdo do debate sobre saude mental,
ajudando a reduzir o estigma associado a depressao. Em con-
trapartida, 36,4% preferem evitar o assunto, muitas vezes por
receio de julgamento ou para nao sobrecarregar as pessoas ao
redor com suas questdes pessoais. Esse contraste evidencia a
ambivaléncia que muitos sentementre o desejo de compartilhar
eomedodeseremincompreendidosoujulgados, revelando que
o estigma ainda afeta a disposicao para falar sobre depresséao.

Motivos para Falar ou Nao Falar sobre Depressao:

As razbes para discutir (ou ndo) a depresséo variam significa-
tivamente. Aqueles que falam sobre o0 assunto o fazem com o
objetivo de sensibilizar e educar outras pessoas, ajudando a
desmistificar a condi¢do. Ja aqueles que optam por nao falar
mencionam sentimentos como vergonha, medo de julgamento
e a preocupacao de ndo querer “sobrecarregar” 0s outros com
seus problemas. Essa tenséao revela a dificuldade de encontrar
um equilibrio entre a necessidade de apoio e a resisténcia im-
posta pelo estigma social, 0 que pode ser um entrave ao com-



partilhamento de experiéncias e a busca por compreensao.

Acessibilidade das Informagoes sobre Depressao:

Quanto a acessibilidade e clareza das informacdes sobre de-
pressao, apenas 24,2% dos respondentes acreditam que as
informacdes sdo faceis de entender e acessiveis a populagéo.
Em contrapartida, 48,5% acham que essas informagdes nao
s&80 acessiveis, enquanto 27,3% nao tém certeza. Esse cena-
rio sugere que, embora existam recursos disponiveis sobre
0 tema, eles podem ndo estar sendo apresentados de forma
simplificada ou amplamente acessivel ao publico em geral.
Isso reforca a necessidade de campanhas educacionais que
tornem as informacdes sobre saude mental mais claras e
acessiveis, especialmente para aqueles que tém pouco conhe-
cimento prévio sobre o assunto.

@ Sim
@ Nio

Nao sel

Impacto da Pandemia de COVID-19
na Saude Mental

O impacto da pandemia na saude mental foi mencionado por
48,5% dos respondentes como sendo negativo. Entre os fa-
tores mais comuns estéo o isolamento social, a mudanga no
ambiente de trabalho ou estudo e as preocupacdes financei-
ras. Outros 30,3% indicaram que a pandemia ndo impactou sua
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saude mental, enquanto 21,2% afirmaram “talvez’, mostrando
que o efeito da pandemia foi diverso e dependente de fatores
pessoais e sociais. Os respondentes que indicaram impacto
da pandemia em sua saude mental citaram o isolamento so-
cial, o medo de contrair o virus e as mudancas nas condi¢des
de trabalho e estudo como os fatores mais influentes. Além
disso, preocupacdes financeiras e o excesso de informacdes
negativas também foram mencionados como elementos de
estresse durante a pandemia. Sobre apoio social ou emocional
durante a pandemia a pesquisa indica que apenas 24,2% dos
participantes receberam apoio constante de amigos, familia-
res ou grupos de apoio. Outros 36,4% afirmaram ter recebido
esse suporte ocasionalmente, enquanto 39,4% mencionaram
gue ndo contaram com nenhum tipo de apoio.

Habito de uso de aplicativos

A pesquisa revelou que a maioria dos participantes utili-
za aplicativos em seus smartphones “varias vezes ao dia”
ou “diariamente”’, demonstrando ser algo que faz parte da
rotina cotidiana dos respondentes. Esse dado € relevante,
pois sugere que ferramentas digitais poderiam ser eficazes
para 0 apoio a salde mental, aproveitando a familiaridade
e frequéncia de uso dos aplicativos na vida dos usuarios.

Em relagéo aos aplicativos de saude mental, apenas 27,3% dos
participantes relataram ter experiéncia com essas ferramen-
tas, enquanto 72,7% nunca as utilizaram. Entre os que ja expe-
rimentaram, funcionalidades como diarios de humor, grupos
de apoio online e exercicios de respiragao foram mencionadas
como recursos uteis, embora alguns relataram dificuldade em
manter a consisténcia no uso desses aplicativos. Esse cenario
indica que, apesar do interesse, 0 uso de aplicativos de sau-
de mental ainda enfrenta desafios de adesao e continuidade.

Quando questionados sobre os recursos desejados em aplica-



tivos voltados para a salde mental, os respondentes expres-
saram preferéncia por funcionalidades como grupos de apoio
online (17,2%), acesso a terapeutas (16,2%), exercicios de res-
piracdo e meditagéo (15,2%) e didrios de humor (14,1%). Esses
dados mostram que 0s usuarios buscam uma combinacao de
suporte social, praticas de autocuidado e apoio profissional.
Além disso, outras sugestdes incluiram notificagdes e lembre-
tes de autocuidado, conteudos educativos sobre depressao e
rastreamento de sintomas, refletindo uma demanda por ferra-
mentas praticas e educativas que ajudem a monitorar o bem-
-estar emocional de forma continua.

Depressao cresce 41% com
pandemia: 'apoio é essencial para
sair do fundo do poc¢o’, conta

humorista
Pesquisa Covitel, da Vital Strategies e pela Universidade Federal de Pelotas (UFPel), verificou
aumento nos diagnosticos comparando periodo pré-pandemia.

Fonte: g1

Desk Research

A técnica de desk research, também conhecida como pes-
quisa secundaria, € uma aliada importante para quem busca
desenvolver produtos realmente focados nos usuarios. Como
destaca Brown (2010), essa abordagem permite reunir in-
formacdes valiosas sobre o mercado e os padrdes de uso,
ajudando a embasar decisdes de design de forma bem fun-
damentada. Em projetos de UX, essa metodologia € especial-
mente vantajosa, pois permite analisar tendéncias e consul-
tar estudos ja realizados, economizando tempo e recursos e
oferecendo uma base sodlida para criar produtos que corres-
pondam as expectativas dos usuarios (Garrett, 2011).
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Além disso, a desk research ajuda a identificar tendéncias e
boas praticas ja consolidadas, facilitando o desenvolvimen-
to de um design que esteja em sintonia com os padrdes de
usabilidade e com o que o publico realmente precisa. Segun-
do Norman (2013), revisar pesquisas anteriores em UX pode
nao so resolver problemas frequentes, mas também trazer
novas ideias que antecipem as necessidades dos usuarios,
tornando as experiéncias mais satisfatorias. Assim, a desk
research é uma etapa essencial no processo de design de UX,
pois oferece uma base tedrica que reduz incertezas e contri-
bui para que as solucdes criadas sejam ainda mais eficazes e
alinhadas ao que os usuarios buscam (Rogers; Sharp; Preece,
2013).

Por que o Brasil tem a populacao
mais depressiva da América Latina

Mulheres sdo as mais afetadas, segundo especialistas. Brasil tem apenas 19 psicologos para
cada 100 mil habitantes no Sistema Unico de Sadde (SUS) do Brasil.

Fonte: g1

“COISA DE GENTE DOIDA”: POR QUE A TERAPIA

AINDA E VISTA COM PRECONCEITO?

Fonte: Hospital Oswaldo Cruz

1. Panorama da Depressao no Brasil

A depressao € um transtorno mental comum e incapacitante,
que afeta milhdes de pessoas ao redor do mundo. Segundo



a Organizagdo Mundial da Saude (OMS), aproximadamente
280 milhdes de pessoas globalmente sofrem de depressao,
representando 3,8% da populacéo. Esse indice é ainda mais
elevado entre adultos e individuos acima de 60 anos, atingindo
5% e 5,7%, respectivamente (OMS, 2022). No Brasil, a depres-
sdo se tornou um problema de saude publica, com dados que
apontam um aumento de 41% nos diagnoésticos desde o inicio
da pandemia de COVID-19, conforme revelado pela pesquisa
Covitel, realizada pela Universidade Federal de Pelotas (UFPel)
e Vital Strategies (G1, 2022).

Brasil vive uma segunda pandemia, agora
na Saude Mental

Quadros de ansiedade e depressdo aumentaram apds a pandemia de covid-19

Fonte: Conselho Federal de Enfermagem

Esse crescimento evidencia a necessidade de politicas e ini-
ciativas de apoio que ampliem o acesso ao tratamento e a
prevencado. A pandemia exacerbou o sofrimento emocional e
psicoldgico, especialmente entre jovens e adultos, como apon-
tado pelo humorista Diego Cardoso ao relatar que o isolamen-
to e aincerteza financeira durante a crise de COVID-19 agrava-
ram sua condicdo e a de muitos brasileiros (G1, 2022). Nesse
contexto, ferramentas como aplicativos que auxiliam no moni-
toramento diario do humor e dos sintomas da depressao po-
dem ser Uteis para incentivar a reflexdo pessoal e facilitar o
reconhecimento de padrdes emocionais, ajudando o usuario a
buscar auxilio especializado quando necessario.

2. Estigmas e Barreiras no Tratamento

Apesar do crescente numero de casos, o tratamento da de-
pressao e de outros transtornos mentais ainda enfrenta bar-
reiras devido ao estigma social. Muitas pessoas consideram a
terapia “coisa de gente doida”, subestimando a importancia do
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tratamento psicolégico em comparacao aos cuidados fisicos.
Esse preconceito cultural faz com que muitos ignorem os sin-
tomas e resistam a busca por ajuda profissional, o que retarda
o diagndstico e o tratamento (Hospital Alemé&o Oswaldo Cruz,
2022).

Aplicativos de apoio a saude mental podem servir como um
primeiro passo para aqueles que ainda enfrentam barreiras
em procurar ajuda formal. Ao oferecer informacdes confiaveis
sobre a depressao, monitoramento de sintomas e lembretes
para praticas de autocuidado, essas ferramentas digitais po-
dem ajudar a diminuir o estigma e aumentar a compreensao
sobre 0 que é a depressao. Além disso, esses aplicativos po-
dem oferecer apoio de forma discreta, permitindo que 0s usua-
rios sintam-se mais confortaveis em lidar com seus sintomas
e busquem ajuda gradualmente.

Conheca os sinais da depressao e saiba
como buscar ajuda especializada

Nesta quinta-feira (15), o Dia Nacional de Prevencéo e Combate 4 Depressao promove a conscientizagao
sobre o problema de satde publica

Fonte: g1

3. Impacto da Pandemia na Saude Mental

A pandemia de COVID-19 desencadeou um aumento de 25%
nos casos de ansiedade e depressao em todo o mundo, con-
forme estudo da OMS. Esse crescimento foi impulsionado por
fatores de estresse como isolamento social, medo de infecgao
e inseguranca financeira, além do luto por perdas pessoais e
dificuldades profissionais enfrentadas por muitos. Profissio-
nais de saude, em particular, relataram altos niveis de exaus-
tao e de pensamentos suicidas (OPAS, 2022).

O estudo Global Burden of Disease também aponta que jo-
vens e mulheres foram mais atingidos, com maior propensao



a desenvolver comportamentos suicidas e automutilagédo. A
pandemia expOs a precariedade dos sistemas de saude men-
tal ao redor do mundo, destacando que muitos paises inves-
tem menos de 2% de seus orcamentos de salude em cuidados
mentais, o que é insuficiente para atender a demanda (OMS,
2022). Em resposta, cerca de 90% dos paises incluiram apoio
psicossocial em seus planos de enfrentamento a COVID-19,
mas as lacunas no atendimento ainda sao significativas (Co-
fen, 2022).

Nesse cenario de limitagbes nos atendimentos presenciais,
0s aplicativos de suporte emocional emergem como uma al-
ternativa acessivel para ajudar pessoas a monitorarem e en-
tenderem suas emocoes. Ferramentas digitais oferecem aos
usuarios a possibilidade de acompanhar seus sentimentos,
registrar gatilhos emocionais e criar um historico que pode ser
util tanto para o usuario quanto para profissionais de saude
mental. Esse tipo de suporte pode se tornar essencial para a
populacado que ainda enfrenta restricoes de acesso ao trata-
mento.

OMS destaca necessidade urgente de
transformar saude mental e atencao

4. Sinais e Consequéncias da Depressao

A depressao € caracterizada por sentimentos persistentes de
tristeza, desmotivacao e vazio, que afetam a vida diaria e o
bem-estar dos individuos. A psiquiatra Maria Francisca Mauro
enfatiza que a depressao vai além das variacoes normais de
humor, impactando o prazer, a concentragao e até mesmo o
funcionamento fisico, com sintomas como insénia, mudancas
de apetite e cansacgo excessivo (CNN Brasil, 2022).
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Nos casos mais graves, a depressado pode levar ao suicidio,
uma das principais causas de morte entre jovens de 15 a 29
anos. A falta de redes de apoio e o estigma em torno da sau-
de mental dificultam o processo de recuperagao para muitos.
Como exemplificado pelo relato da psicanalista Luisa Lance-
lotti, que convive com depressao ha sete anos, 0 apoio social
€ muitas vezes precario, 0 que agrava a solidao e o sofrimento
das pessoas com depressao (G1, 2022).

Aplicativos de saude mental oferecem aos usuarios a possibi-
lidade de reconhecer sinais e sintomas de depressao de forma
mais acessivel e imediata. Esses recursos podem ajudar na
identificagdo precoce de sintomas e fornecer orientagdes ba-
sicas sobre praticas de autocuidado e sinais de alerta. Ferra-
mentas digitais de monitoramento emocional possibilitam ao
usuario perceber alteracoes em seu padrao de humor e refletir
sobre possiveis fatores desencadeantes, o que pode ser fun-
damental para a tomada de decisdo em buscar auxilio de um
profissional.

5. Relevancia das Tecnologias de Apoio no Tratamento da
Depressao

Diante dos desafios e limitagdes dos tratamentos convencio-
nais, a criagao de ferramentas tecnoldgicas, como aplicativos
de suporte emocional, representa uma estratégia promissora
para ajudar pessoas com depressao. Aplicativos que monito-
ram o humor e fornecem recomendacdes personalizadas po-
dem auxiliar no acompanhamento dos sintomas, incentivando
0 autocuidado e a busca por ajuda especializada. Esses dis-
positivos digitais, que ganharam popularidade durante a pan-
demia, sao particularmente Uteis para quem nao tem acesso
continuo a atendimento presencial.

Além de monitorar o humor, aplicativos podem oferecer lem-



bretes de praticas diarias de autocuidado, como exercicios de
respiracdao e meditagdo guiada, que ajudam na gestao do es-
tresse. Ao integrar essas fungdes, o aplicativo torna-se uma
ferramenta pratica e acessivel que complementa o apoio emo-
cional, permitindo ao usuario uma experiéncia de autocuidado
e assisténcia constante. A OMS tem incentivado o desenvol-
vimento e a implementacado dessas ferramentas, destacando
a necessidade de garantir sua eficacia e confiabilidade para
ampliar o acesso aos cuidados de salde mental (OMS, 2022).
A possibilidade de um suporte continuo através de aplicativos
facilita o acompanhamento e a conscientizacao dos sintomas,
possibilitando que os usuarios identifiquem e busquem ajuda

em situacdes criticas.

CRIACAO DE PERSONAS

A criagao de personas é uma técnica amplamente utilizada
em design centrado no usuario, com o objetivo de sintetizar
e representar caracteristicas, comportamentos e necessida-
des de grupos especificos de usuarios. Personas sao perfis
ficticios, baseados em dados reais, que refletem caracteristi-
cas comuns encontradas entre 0os usuarios potenciais de um
produto.

De acordo com Pruitt e Adlin (2006), a utilizacdo de personas
no desenvolvimento de produtos digitais facilita a compreen-
sao dos usuarios e permite que a equipe de design crie solu-
cOes que estejam alinhadas as necessidades e expectativas
do publico-alvo. Além disso, Cooper, Reimann e Cronin (2007)
destacam que as personas auxiliam na tomada de decisdes,
fornecendo uma representacao concreta dos usuarios duran-
te o processo de design.

Objetivo das Personas
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O desenvolvimento das personas visa estabelecer uma
compreensao mais profunda sobre os perfis dos usuarios do
aplicativo de salde mental, seus comportamentos, desafios
e motivacoes. Esse processo é fundamental para garantir que
o design e as funcionalidades do aplicativo sejam alinhados
com as necessidades dos usuarios reais. Segundo Garrett
(2011), as personas permitem que a equipe de design visuali-
ze melhor o contexto e as dificuldades enfrentadas por esses
usuarios, o que facilita a tomada de decisdes informadas ao
longo do desenvolvimento do projeto.

Metodologia de Criagao das Personas

Para criar personas realistas e representativas, foram analisa-
dos os dados da pesquisa aplicada a um grupo diversificado
de respondentes, que revelou informacdes sobre sintomas
comuns, frequéncia e intensidade dos sintomas, estratégias
de enfrentamento e a experiéncia de busca por ajuda. As
respostas sobre interesses em funcionalidades especificas,
COMO exercicios de respiragao, acesso a apoio social, diario
de humor e preferéncias de conteudo educativo, serviram
como base para a identificacao de padrdes comportamen-
tais. Esses padroes foram entao utilizados para compor 4
personas, que representam diferentes perfis de usuarios do
aplicativo.

Pruitt e Adlin (2006) ressaltam que a criagao de personas
deve ser baseada em dados reais e pesquisa de campo,
permitindo que as personas representem de maneira precisa
0s segmentos de usuarios. Cooper, Reimann e Cronin (2007)
complementam ao afirmar que personas bem construidas
proporcionam uma visao detalhada das necessidades dos
usuarios, orientando o design para oferecer uma experiéncia
mais envolvente e eficaz.
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Camila

-
Silva, 33
Género:
Feminino
Escolaridade:
Ensino Superior completo
em Administragao

Coord. de projetos em uma ONG

Ana Clara
Candido, 19

Género:

Femining

Escolaridade:

Ensino Superior incompleto
(estudante da Artes)

Estudante

Historia:

Camila & uma profissional
apaixonada pelo trabalho, mas
frequentemente se sente estressado
e sobrecamegada pelas demandas
emocionais, Ela busca um aplicativo
COM reCursos para gerenciomento
de estresse, como meditagoes,
técnicas de respirogao & um didrio
de gratidao.

Comportamento

Usa aplicativos de produtividode e
Grganizogao, mas nunca
exparimentou um voltodo para
sadde mental Estd aberta a novas
ferramentas que possom ojuda-ia.

Historia:

Luisa & uma jovemn estudante que
lida com a pressdo académica @
a onsiedade social. Ela se sente
frequentemente sobrecarregoda e
incapaz de se concentrar em seus
estudos. Luisa busco um aplicativo
que oferega recursos criativos
para ajuda-la a expressar seus
sentimentos.

Comportamento

£ ativa em redes socials e utiliza
aplicativos frequentementes, mas
procura uma plataforma que
oferega suporte emocional e
pratico de forma acessivel @
sem julgamentos.

PERSONA PACIENTE

Objetivos:

+ Aprender a gerencior melhor o
aestresse e a ansiedode do dia a dia.

+ Encontrar um espago para reflexdo
& autoconhacimenta.

Frustragoes:

+ Sente que os opgdes de autocuidado
muitas vezes zao dificeis de
implementar na ratina agitada

« Tem dificuldade em encontrar tempo
para cuidar de si mesma, o gue a
leva a se sentir culpoada por ndo
priorizar sua salde mental,

Objetivos:

+ Aprender a lidor com a ansiedade &
a pressdo académica.

+ Encontrar formas criativas de
EXPrassar suas emogoes.

Frustragoes:

= Acha que as informagoes sobre
salde mental sdo muitas vezes
complexas ou académicas demais,
dificultando sua compreensdo.

= Sente folto de um espogo onde possa
S8 CONBCLar Com outros pessoas

= gque compartilham experiéncios
semealhantes.

Roberto
Ribeiro, 60

Género:

Masculing

Escolaridade:

Ensino Superior completa
&m Administragao
Ocupagdo:

Gerente de uma pequena empresa

Felipe
Moreira, 42

Género:

Masculing
Escolaridade:

Ensino Médio completo
Ocupagdo:

Motorista de aplicativo

Historia:

Roberto estd enfrentando a
aposentadoria e se adoptando a

um novo estilo de vida, o que afetou

sua salde mental @ aumentou
sua ansiedode. Ele busca um

aplicativo com suporte psicoldgico,

informagdes sobre sadde mental
@ ferramentas para monitorar
seu hurmaor,

Comportamento

Utiliza tecnologia de forma
moderada e estd aberto a
exparimentar novas farramentas
digitais que oferegom suporte a
salde mental, especialimente se
puderem ser simples & intuitivas.

Historia:

Felipe & um pai solteiro que
enfrenta desafios financeiros
& emocionais. Apos a perda
de sua esposa, desenvolveu
sintomos de depressio e
anziedade. Ele se sente isolado
& tem dificuldade em buscar
apoio, mas deseja melhorar
sua saude mental.

Comportamento

Usa aplicativos de forma
regular, principalmente para se

conectar com amigos e familiares,

mas NUNCa experimentou um
aplicativo focado em sadde

mental. Esta disposto a tentar novas
ferramentas que oferegam suporte.

Objetivos:

» Compreender melhor sua salde
mental @ como a aposentadoria
afetou seu bem-estar emocional

= Encontrar recursos que o gjudem a
se adoptar a essa nova fase da vida
de forma positiva

Frustragdes:

- Sente-se perdido em retagao as
opgées disponivels para suporte a
sadde mental e frequentementa s
sente confuso sobre qual
abordagem seguir.

+ Acho desafiodor usar tecnologia e se
preccupa em nao saber aproveitar
ao maxime um aplicativo que
poderia ajudd-lo.

Objetivos:

» Encontrar suporte emocional @
comunitério para lidor com seu luto.

+ Aprender o reconhecer e responder
aos sinais de depressao.

Frustragdes:

+ Sente-se desconfortavel em buscar
ajuda, devido oo estigma associodo
@ sadde mental em sua comunidade.

» Tem dificuldode em encontrar tempo
para se dedicar a recursos de sotde
mental, j que sua rotina & muito
agitada,



PERSONA PSICOLOGA E PSIQUIATRA

Ana Beatriz
S_ilvu, 35

Género:

Feminina

Escolaridade:

Pés-graduagdo em Psicologia
Clinica

Ocupagéo:

Psicologa em consultério particular
e atendimenta online

Carlos
Almeida, 42

Género:

Masculino

Escolaridade;

Especializagao em Psiguiatria
Ocupagéo:

Psiquiatra em clinica particular e
hospital geral

Historia:

Ana Beotriz & psicdloga clinica hd
mais de 10 anos, atendendo jovens e
adultos com ansiedode, depressdo e
dificuidades de adaptagto. Com a
popularizagao de apps de salde
mental, busca integrar tecnologia oo
acompanhamento, oferecendo
recursos para monitorar o humor e
registrar reflexdes entre sessoes,
fortalecende o vinculo terapéutico

& o gutonomia do pociente.

Comportamento

Aberta a novas tecnologias,
especiolmente os validadas
cientificomente, costuma recomendar
oplicativos e conteddos digitais,
priorizando ferramentas intuitivas e
éticas, além de participar ativamente
de grupos e féruns de profissionals de
salde mental para troca de
experigncias sobre novas praticas.

Histéria:

Carlos é psiquiatra clinico ha

15 anos, atendendo pocientas com
depressdo e ansiedode. Valorizo o
acompanhamento do humor para
ajustar tratamentos e sente falta
de um aplicotivo em portugués,
acessivel e 0til comeo complemento
no cuidado.

Comportamento

Tem familiaridade com tecnologia,
utilizando prontudrios eletrénicos e
phataformas de telemedicing, preza
por solugbes objetivas e funcionais,
sem axcesso de informagoes, e
valoriza farrarmentas gue permitam
exportar dodos para andlise clinica.

Obijetivos:

= Acompanhar o estado emocional
dos pacientes entre as sessoes.

= Buscar formas de tornar o processo
terapéutico mais interativo e
engajodor,

Frustragdes:

+ Falta de opps confioveis que
reaimente tenham embasamenta
cientifico e sejom odoptados a
reqalidode brosileira

Dificuidade de engajar pacientes
rmals resistentes oo uso de
tecnolagia.

Objetivos:

- Receber informagies mais objetivas
para embasar ojustes no
trotarmento,

= Trabalhar em conjunto com
psicologos, oferecendo um cuidado
integrodo.

Frustracgdes:

+ Poucos oplicativos que conciliom
simplicidade de uso pora o paciente
e dodos relevantes para o
profissional

* Resisténcio de pacientes mais velhos
ou menos habituodos com
tecnologia.



Etapa
Criativa



NAMING

O processo de naming € uma etapa fundamental no desenvol-
vimento de uma marca, pois envolve a criagdo de um nome
que seja adequado, significativo e representativo para o produ-
to ou servigo oferecido. Em um mercado competitivo, 0 nome
de uma marca tem um papel crucial na construgao da identi-
dade e no posicionamento do produto perante o publico-alvo.
Segundo Gobé (20071), o nome de uma marca atua como um
primeiro ponto de contato entre o consumidor e a identidade
do produto, sendo um elemento que influencia as percepcoes
iniciais e o vinculo emocional do consumidor com a marca.
Em suma, a identidade visual € uma ferramenta poderosa para
aplicativos de saude mental, desempenhando um papel vital
na comunicagdo da marca, na transmissdo de valores e na
criagdo de uma experiéncia positiva para o usuario. Ao investir
no desenvolvimento de uma identidade visual coesa e cuida-
dosamente elaborada, os aplicativos podem melhorar signifi-
cativamente sua eficacia e impacto no apoio as pessoas que
lutam contra a depressao.

O naming tem como principal objetivo criar um nome que co-
munique de forma clara e eficaz a proposta de valor do produ-
to ou servigo, além de promover uma conexao com o publico-
-alvo. De acordo com Wheeler (2018), o nome deve ser facil de
pronunciar, memoravel e capaz de transmitir as caracteristi-
cas fundamentais da marca

Metodologia do Naming

O processo de naming envolve varias etapas, que vao desde a
pesquisa de mercado e analise da concorréncia ate a criagao e
teste de diferentes opcdes de nome. Keller e Machado (2006)
destacam a importancia de considerar aspectos linguisticos,
culturaiselegaisaocriarumnome, garantindo que ele sejaapro-
priado e sustentavel em longo prazo. Para o desenvolvimento

37

do naming deste projeto, foram seguidas as seguintes etapas:

Pesquisa e Andlise de Concorréncia: Identificagdao dos nomes
ja utilizados por outras plataformas de saude mental e analise
de como esses nomes se relacionam com o publico.

Brainstorming de Ideias: Geragdo de uma lista de pa-
lavras e conceitos que refletem a esséncia do aplica-
tivo, como ‘“acolhimento’, ‘bem-estar” e “seguranca’.
Selecao e Refinamento: Escolha dos nomes mais promisso-
res, considerando critérios de sonoridade, originalidade, pro-
nuncia e impacto.

Testes de Aceitagao: Avaliagdo das opcgdes de nome junto a
um grupo de usuarios representativo, para garantir gue o nome
proposto gera a reacao desejada.

Resultado do Naming:

ApOs seguir as etapas do processo de naming, © nome esco-
lhido foi “Nortear”. Esse nome reflete a proposta central do
aplicativo, que € ajudar os usuarios a encontrarem um “norte
em suas vidas, orientando e apoiando-0s em sua jornada de
saude mental. “Nortear” transmite a ideia de direcionamento
e acolhimento, sugerindo que o aplicativo oferece um guia
seguro e confiavel para aqueles que buscam melhorar seu
bem-estar emocional. A escolha deste nome também reflete
0 proposito do aplicativo de ser uma bussola para 0s usua-
rios, promovendo autocuidado e autoconhecimento.

n

NORTEAR



IDENTIDADE VISUAL

A identidade visual desempenha um papel crucial no design
de aplicativos, especialmente aqueles destinados a questdes
sensiveis de saude mental, como a depressao. Em um con-
texto onde a empatia, a clareza e a acessibilidade sao essen-
ciais, a identidade visual ndo apenas representa a marca, mas
também comunica a mensagem e os valores do aplicativo de
forma eficaz.

De acordo com Kotler e Keller (2006), a identidade visual é a
expressao visual da imagem corporativa de uma empresa ou,
no caso de aplicativos, da marca e sua misséo. Isso englo-
ba elementos como logotipos, cores, tipografia e elementos
graficos, todos trabalhando em conjunto para transmitir uma
mensagem coesa e reconhecivel. No contexto de aplicativos
de saude mental, esses elementos devem ser cuidadosamen-
te considerados para garantir que transmitam uma sensagao
de segurancga, conflanga e esperanga.

A escolha das cores, por exemplo, pode ter um impacto signi-
flcativo no usuario, evocando diferentes emocdes e associa-
cOes. Em aplicativos para depressao, tons suaves e reconfor-
tantes podem ser preferiveis, transmitindo uma sensacao de
calma e tranquilidade (Aaker, 1997).

Da mesma forma, a tipografia desempenha um papel funda-
mental na identidade visual, influenciando a legibilidade e a
percepcao da marca. Em aplicativos de saude mental, a tipo-
grafia deve ser clara e facil de ler, garantindo que as mensa-
gens sejam transmitidas de forma eficaz, sem causar confu-
sdo ou estresse adicional (Dain, 2002).

Ao criar a identidade visual de um aplicativo de saude mental,
€ importante considerar ndo apenas a estética, mas tambem
0 impacto emocional e psicolégico nos usuarios. Uma identi-
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dade visual bem projetada pode transmitir uma sensacao de
acolhimento, empatia e apoio, ajudando 0s usuarios a se sen-
tirem mais confortaveis e confiantes em utilizar o aplicativo
como parte de seu processo de recuperagao.

A MARCA

A marca “Nortear” foi criada com um propoésito claro e es-
sencial: oferecer apoio emocional e auxiliar no bem-estar de
pessoas que enfrentam momentos de tristeza, ansiedade e
depressao. Mais do que um aplicativo de rastreamento de hu-
mor, Nortear € uma bussola para aqueles que buscam orienta-
¢cao em meio aos desafios emocionais do dia a dia.

A primeira etapa envolveu a criacdo de alternativas de simbo-
los, buscando representar visualmente a ideia de orientagao e
suporte que nortearia 0s usuarios em sua jornada emocional.
Simbolos como a estrela dentro do circulo foram explorados
para evocar a ideia de “norte”, guiando o usuario com esperan-
Ga e tranquilidade. Esse elemento se tornou a peca central da
identidade, simbolizando o papel da marca como uma bussola
para 0 bem-estar emocional.

+

&



Na segunda etapa, foi realizada a escolha da tipogra-
fla, que precisava comunicar acessibilidade e moder-
nidade, além de reforcar a sensacao de proximidade
e conflanca. A tipografia selecionada trouxe um toque
amigavel e acolhedor, essencial para a comunicagao
visual de um aplicativo que pretende ser um apoio
constante para o usuario.

nortear
nortedar
nortear
nortear

hortear

Por fim, a terceira etapa foi a definicdo da paleta de
cores, pensada estrategicamente para evocar tran-
quilidade, serenidade e positividade. Tons suaves de
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azul, amarelo e roxo foram escolhidos para criar uma
atmosfera calma e acolhedora, mantendo o equilibrio
entre leveza e seguranca.




Seu apoio
diario contra
a depressao
esta aqui

magofah sora




caminho paraa
tranquilidade
)
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Aplicativo




ARQUITETURA DA INFORMACAO

A arquitetura da informacéao (Al) € um componente essencial
na criacao de interfaces digitais, pois organiza e estrutura o
conteudo de forma a facilitar o acesso e a navegacao para 0s
usuarios. Segundo Garrett (2011), a arquitetura da informagéo
€ responsavel por conectar as necessidades dos usuarios aos
objetivos do negocio por meio de uma estrutura Iégica e intui-
tiva. Isso inclui a definicdo de hierarquias, rotulagem e fluxos
de navegacao que tornam a experiéncia mais fluida e eficiente.

Krug (2014) complementa ao enfatizar que uma boa arqui-
tetura da informagao deve ser “invisivel’, ou seja, 0s usu-
arios nao devem precisar pensar excessivamente sobre
como acessar o conteudo. Para isso, € necessario simplifi-
car a navegacao, priorizar informacdes importantes e elimi-
nar barreiras desnecessarias no acesso ao que é relevante.

No contexto deste projeto, a aplicagao dos conceitos de Krug
e Garrett foi fundamental para criar uma experiéncia de nave-
gacao intuitiva no aplicativo. Estruturas como menus, fluxos
e organizacao de informagdes foram desenhadas para aten-
der as expectativas do usuario, reduzindo a complexidade e
garantindo acessibilidade as funcionalidades principais. Essa
abordagem assegura que o aplicativo atenda tanto as necessi-
dades praticas quanto emocionais do publico-alvo.

LISTA DE REQUISITOS

O conjunto de requisitos é estabelecido por meio da compreen-
sdodosusuariosesuasnecessidades, obtidasatravésdacoleta
de dados, analises e interpretacdes. Esse processo € essencial
para o sucesso de qualquer projeto, pois permite prevenir erros
e problemas ainda durante a fase de desenvolvimento. Além
disso, possibilita a definicdo de quais problemas seréo corrigi-
dos imediatamente e quais poderao ser resolvidos posterior-
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mente, bem como o ajuste continuo dos requisitos conforme
as necessidades do projeto (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

De acordo com Garrett (2011), é nesta etapa que ocorre a descri-
¢aodetalhadadoque seraabordadono projeto etambém do que
naoseraincluido. Essadelimitacao claradoescopo éimportante
para identificar os objetivos do projeto e garantir que eles sejam
atingidos. Para assegurar que todas as informacdes necessa-
rias sejam registradas de forma organizada e lembradas no mo-
mento adequado, Garrett (2011) recomenda que 0s requisitos
sejam documentados de maneira sistematica, permitindo facil
consulta e revisdo ao longo do processo de desenvolvimento.

Esse enfoque na organizacao e na definicdo de prioridades du-
rante a etapa de levantamento de requisitos contribui para que
0 projeto seja conduzido de forma eficiente, reduzindo a possi-
bilidade de retrabalho e promovendo uma melhor alocacao de
recursos.

DIAGRAMA DO APLICATIVO

Com base no levantamento de dados e na lista de requisitos
elaborados neste trabalho, foi projetado o diagrama de arqui-
tetura do aplicativo, considerando tanto o design de interacao
gquanto o conteudo necessario.

WIREFRAME

O wireframe é uma ferramenta essencial no design de interfa-
ces digitais, funcionando como um guia visual que apresenta
a hierarquia de elementos de uma pagina ou aplicativo. Ele or-
ganiza os componentes de forma funcional, garantindo que os
objetivos do projeto e as necessidades do usuario sejam aten-
didos antes da aplicagao de detalhes visuais (GARRETT, 2011).



NECESSIDADES

Acesso rapido e facil a
informagdes sobre depressao.

Identificagdo e monitoramento
dos sintomas da depressao ao
longo do tempo.

Praticar técnicas de
autocuidado e reduzir
0 estresse.

Acesso a apoio social
e emocional em momentos
de necessidade

Disponibilidade de ajuda

profissional confidvel e acessivel.

Receber notificagbes e
lembretes sobre atividades
de autocuidado.

Informagao atualizada e
confiavel sobre salude
mental e bem-estar.

Incentivo para engajar em
praticas de autocuidado de
forma continua.

Avaliagdo e feedback do
aplicativo para melhorias.

Analise de requisitos - Fonte: Autor

REQUISITOS DE
CONTEUDO

Conteddos educativos sobre
depressao, apresentados de
forma direta e acessivel.

Ferramenta de didrio de humor
com explicagdes sobre sintomas
e orientagdes para
autoconhecimento.

Conteddos educativos sobre
meditagdo, respiragao e
outras praticas de autocuidado.

Informagdes sobre grupos de
apoio e links para comunidades
anline confidvels.

Lista de profissionais e
plataformas de terapia online
confidveis e opgdes de
contato emergencial.

Mensagens motivacionais

e dicas praticas de autocuidado,
adaptadas ao estado emocional
do usudrio.

Artigos, videos e materiais sobre
salde mental, atualizados e
revisados por especialistas.

Conteudos motivacionais e
desafios semanais para
incentivar a pratica regular
de autocuidado.

Ferramenta de feedback
para avaliar funcionalidades,
conteudos e experiéncia geral.

REQUISITOS DE
FUNCIONALIDADE

Sistema de navegagao intuitivo,
com menus e icones faceis de
identificar e recurso de busca.

Sistemna de registro digrio e
graficos de acompanhamento
para evolugdo dos sintomas.

Exercicios guiados de meditagao
e respiragao, com lembretes
personalizéveis.

Integragao com grupos de apoio
online e féruns moderados de
discussdo.

Ferramenta de agendamento e
lembretes para sessdes de
terapia, com botdo de
emergéncia.

Sistemna de notificagbes
personalizéveis para lembretes
de autocuidado e praticas
saudaveis.

Espago andnimo para troca de
experiéncias e sistema de
dentncia para
moderarconteddos inadequados

Sistema de recompensas e
desafios personalizados,
com histdrico de progresso.

Sistemna de avaliagao e envio de
sugestdes pelo usudrio.

EXPERIENCIA

Facilidade de
entendimento e leitura.

Autoconhecimento e
engajamento continuo

Redugio do estresse e
promogao do bem-estar.

Suporte emocional e senso
de pertencimento.

Seguranga e facilidade de
acesso a suporte profissional.

Estimulo ao autocuidado e
consisténcia nas praticas.

Atualizagdo constante e
confianga nas informagdes.

Aumento da motivagdo
e adesdo as praticas

Qualidade do servigo e melhorias
continuas no aplicativo
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Diagrama do Aplicatico - Fonte: Autor
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DESIGN VISUAL

O design visual do aplicativo é o aspecto do projeto com o qual
0S usuarios terdo o primeiro contato e é onde o conteudo, a
fungao e a estética sao unidos para gerar satisfagdo e cumprir
0s objetivos definidos (GARRETT, 2011). Neste trabalho, seréo
apresentados a escolha da tipografia, dos icones e das cores
do aplicativo e a uniformizagao e caracterizagao dos elemen-
tos.

O primeiro passo foi a definicao da tipografia do aplicativo,
que deveria apresentar clareza e legibilidade, especialmente
em interfaces digitais. Para isso, dois estilos das familias ti-
pograficas Sora e Rubik foram selecionados. A tipografia Sora,
desenvolvida pelos designers Jonathan Barnbrook e Julian
Moncada, foi escolhida por suas formas geométricas e mo-
dernidade, caracteristicas que se alinham a proposta do apli-
cativo. Ja a tipografia Rubik, projetada por Hubert and Fischer,
Meir Sadan, Cyreal, Daniel Grumer e Omaima Dajani, destacou-
-se por sua versatilidade e excelente legibilidade, garantindo
um desempenho visual consistente em diversos tamanhos e
dispositivos. Ambas as familias tipograficas sdo disponibiliza-
das gratuitamente no Google Fonts e foram criadas com foco
em interfaces de usuario, assegurando uma experiéncia otimi-
zada para telas (GOOGLE FONTS, [s.d.]).

Sora Rubik

ABCDEFGHIJKL ABCDEFGHIJKL
MNOPQRSTUVWXYZ MNOPQRSTUVWXYZ

123456789 123454789

Em seguida, foram definidos os icones utilizados na interfa-
ce do aplicativo. Estes elementos desempenham um papel
crucial na experiéncia do usuario, ajudando a orientar a na-
vegacao e facilitando o entendimento sobre onde o usuario
se encontra e para onde ele pode ir. Esse processo, conhe-
cido como wayfinding, é destacado por Garrett (2011) como
fundamental para criar interfaces intuitivas e funcionais.

Os icones escolhidos para o aplicativo seguem um estilo mi-
nimalista, com tragos simples e proporcdes equilibradas,
proporcionando clareza visual e reduzindo a carga cognitiva.
Além de comunicarem acdes e informacdes de forma rapida e
eficaz, eles também reforgam a identidade visual do aplicativo,
alinhando-se ao proposito de oferecer um ambiente acolhedor
e organizado para 0s usuarios.

QA 6 6 6 © 0O @ @ ®© @
- ® + + + © O® W Q Q
T & O X X x ® 8 & © 0 O
B v © & & & & B B ¢
B 0B & % B B & # & o o
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A terceira etapa foi a definicao da paleta de cores, cuida-

dosamente planejada para reforcar as sensacdes de tranqui-

lidade, acolhimento e positividade, alinhadas ao objetivo do

aplicativo. O azul foi escolhido como a cor predominante, por



Sua associacao a serenidade e estabilidade emocional, crian-
do uma base visual que transmite calma e seguranga. O ama-
relo foi incorporado como cor de destaque, trazendo energia e
otimismo, enquanto o roxo foi utilizado como a cor para agoes
principais, destacando botdes e elementos interativos essen-
ciais. Essa combinagao equilibra leveza e funcionalidade, ga-
rantindo que o design seja acolhedor, intuitivo e moderno.

DESENVOLVIMENTO DAS TELAS

Com o objetivo de apresentar uma interface que alia fun-
cionalidade e conforto visual. Cada tela foi projetada con-
siderando os principios de usabilidade, acessibilidade e as
necessidades especificas do publico-alvo, utilizando a pa-
leta de cores e elementos graficos previamente definidos.

As telas finais foram desenvolvidas com base nos levantamen-
tos realizados durante o processo de pesquisa e nas listas de
requisitos estabelecidas, garantindo que a interface estivesse
alinhada com os objetivos do aplicativo. Os layouts refletem
a jornada do usuario de forma clara, com foco em interacoes
simples e diretas, criando uma experiéncia acolhedora e fun-
cional, que reforca o propésito do aplicativo de oferecer supor-
te emocional e psicoldgico.

1.1

Tela de Introdugao
e Boas-Vindas:

O usuario é recebido
por uma série de telas
introdutdrias que apre-
sentam o proposito do
aplicativo, destacando
0 apoio didrio contra a
depresséo. Ele pode se
registrar ou fazer login
via e-mail, Google ou
Facebook.

Bem vindo ao

fiortear

nortear

Seu apoio
diario contra
a depressao
esta aqdi . ancio
diario contra
adepressao

esta aqui



1.2

Tela de Introdugao
e Boas-Vindas:

O usuario é recebido
por uma série de telas
introdutdrias que apre-
sentam o propdsito do
aplicativo, destacando
0 apoio diario contra a
depresséo. Ele pode se
registrar ou fazer login
via e-mail, Google ou
Facebook.

Seu apoio
diario contra
a depressao
esta aqui

Conectar com email

2
Tela Inicial
° Conectar com email (Dashboard):

Apds o login, o usuario
acessa a tela principal,
onde é saudado pelo
nome e pode visualizar
as opgOes de agendar
uma sesséo, rastrear
sentimentos e explorar
conteudos Uteis.

Bem vindo ao

Nortear

Bom dia,
Jhonattas

Agende sua
préxima sessdo

'
p

3.1
m“:';m " Rastreamento de
Sentimentos:

O usuario pode iniciar
um rastreamento
emocional, selecionan-
do como se sente no
08:46 momento (ex.: feliz,
triste, neutro) em uma
interface visualmente
amigavel com emojis
representativos. Em
seguida, o app permite
que o usuario descreva
a razdo para esse sen-
timento, utilizando tags
predefinidas ou notas
personalizadas.

Bomdia,
Jhonattas

Agende sua
préxima sessao

p S

A jornada para o crescimento "
comega com o primeiro passo.

Oi Jhon,
como vocé
esta se
sentindo?




3.2

Rastreamento de
Sentimentos:

O usudrio pode iniciar
um rastreamento
emocional, selecionan-
do como se sente no
momento (ex.: feliz,
triste, neutro) em uma
interface visualmente
amigavel com emojis
representativos. Em
seguida, o app permite
que o usuario descreva
a razdo para esse sen-
timento, utilizando tags
predefinidas ou notas
personalizadas.

motivo desse
sentimento?

Adicionar nota

4

Histérico de
Sentimentos:

Apos registrar os senti-
mentos, o app exibe um
resumo diario com gra-
ficos e dados do humor
do usuario, ajudando

a identificar padroes
emocionais.

(’_
Diario de
emogoes

Janeiro - Fevereiro

Mood diario

5.1

Agendamento
de Sessoes:

O app oferece uma

lista de especialistas,
permitindo ao usudrio
visualizar informagdes
como nome, drea de
atuacgéo, disponibilidade
e prego. Ha uma opgéo
para agendar uma ses-
sdo diretamente.

Préxima sessdo
el Marqu

i Rafael Margues

B Maria Godoy
£ Rafael Marques

Especialistas

Rafael Marques




5.2

Agendamento
de Sessoes:

Ansisdsss

O app oferece uma

lista de especialistas,
permitindo ao usuario
visualizar informagdes
como nome, area de
atuagéo, disponibilidade
e prego. Ha uma opgéo
para agendar uma ses-
sdo diretamente.

Vipassana

6

Ferramentas
de Apoio:

Foco
Inclui atividades como
exercicios de meditagao
e respiragéo guiada,
disponiveis em uma
interface de facil nave-
gacao.

6.1

Ferramentas
de Apoio:

Alerta personalizado no
aplicativo, informando
ao usuario que foram
identificados possiveis
sinais relacionados a
depresséo. O objetivo é
encorajar a busca por
apoio, reforgando que
ele ndo esta sozinho e
oferecendo um botao
de agéo para procurar
ajuda profissional.

poio,
e aqui
para ajudar!




09:46

7

Perfil do
Usuario:

O usuario pode acessar
a tela de perfil, onde

€ possivel visualizar e =
editar suas informagdes

pessoais, gerenciar suas
sessOes agendadas,
acessar o diario de
emocoes e consultar a
segao de FAQ. Essa tela Minhas sessées
centraliza informagodes
importantes e opgoes
de configuragdo em

um formato simples e
organizado, permitindo
um controle eficiente da
experiéncia dentro do
aplicativo.

014, Jhonattas

Minha conta

Minha conta




CONDISERACOES FINAIS

Este trabalho buscou explorar o papel do design no enfren-
tamento de um dos principais desafios contemporaneos: a
saude mental, com foco na depressao. Por meio da criacao
do aplicativo Nortear, foram desenvolvidas solugdes prati-
cas e visuais que demonstram como o design pode ser uma
ferramenta poderosa na promocao do bem-estar emocional.

A pesquisa realizada, que envolveu métodos quantitativos
e qualitativos, destacou ndo apenas a relevancia do tema,
mas também a necessidade de abordagens empaticas e
acessiveis no apoio a pessoas que enfrentam a depressao.
O levantamento de dados permitiu compreender as barrei-
ras enfrentadas, como o estigma social, e identificar oportu-
nidades para integrar tecnologia e design de maneira eficaz.

Ametodologiautilizada,combasenoscincoplanosde Jesse Ja-
mes Garrett, forneceu um arcabougo robusto para a criagdo de
um produto centrado no usuario. Essa abordagem garantiu que
cada etapa do desenvolvimento — da pesquisa inicial ao design
visual — estivesse alinhada as necessidades reais dos usuarios,
promovendo uma experiéncia acolhedora, funcional e intuitiva.

Além disso, o trabalho reforca a relevancia do design como
disciplina interdisciplinar, capaz de transcender sua funcao
estética e atuar como ferramenta de mudanca social. Elemen-
tos como a identidade visual do aplicativo, que utiliza cores
e tipografias cuidadosamente selecionadas, foram projetados
para transmitir tranquilidade, confianga e acolhimento, contri-
buindo diretamente para a aceitagdo e o uso da plataforma.

Nos desenvolvimentos futuros do aplicativo Nortear, esta pre-
vista a inclusdo de uma area voltada para terapeutas, onde
profissionais de salde mental poderao, com a autorizacao
do usuario, acompanhar dados registrados no aplicativo,
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como o monitoramento de humor e registros diarios. Essa
funcionalidade tem como objetivo promover uma integracao
maior entre paciente e terapeuta, facilitando o acompanha-
mento continuo e contribuindo para uma abordagem mais
completa e personalizada no cuidado com a saude mental.

Por fim, a concluséo deste projeto nao representa um ponto
final, mas sim o inicio de uma jornada em direcéo a aplicagdo
mais ampla do design no apoio a saude mental. Espera-se que
o Nortear inspire futuras iniciativas que integrem tecnologia,
empatia e criatividade para enfrentar desafios sociais, mos-
trando que o design pode ser, de fato, um norte para solugdes
significativas e transformadoras.
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