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RESUMO

Segundo a OMS, o Brasil esta no topo do ranking mundial de
pessoas que sofrem com ansiedade: cerca de 18,6 milhdes de
brasileiros sofrem com o transtorno. Apesar da ansiedade ser uma
emocdo natural do ser humano, algumas pessoas a sentem de
forma mais intensa, ocasionando crises e uma série de outros
sintomas. No cenario universitario, o indice é preocupante.
Segundo um estudo realizado pelo Andifes, em 2018, mostra que 8
em cada 10 alunos relatam sentir ansiedade. O estudo indica que
boa parte desse sentimento € ocasionado por ambientes de
pressao e instabilidade, como o0 ingresso ou egresso na
universidade. Nesse cenario, o aplicativo “brio" foi idealizado com
o0 intuito de auxiliar estudantes universitarios em momentos de
crise, utilizando-se como método os fundamentos de da
experiéncia do usuario propostos por Garrett (2002). Como
resultado, obteve-se um prototipo navegavel de alta-fidelidade.

Palavras-chave
1. Design grafico; 2. Design digital; 3. Experiéncia do usuario; 4.
Aplicativos moveis; 5. Salde mental;



ABSTRACT

According to the WHO, Brazil is at the top of the world ranking of
people suffering from anxiety: about 18.6 million Brazilians suffer
from the disorder. Despite anxiety being a natural human emotion,
some people feel it more intensely, causing crises and a series of
other symptoms. In the university scenario, the index is worrying.
According to a study carried out by Andifes in 2018, it shows that 8
out of 10 students report experiencing anxiety. The study indicates
that a large part of this feeling is caused by environments of
pressure and instability, such as entering or leaving university. In
this scenario, the "brio" application was designed with the aim of
helping university students in times of crisis, using the
fundamentals of user experience proposed by Garrett (2002) as a
method. As a result, a navigable prototype was obtained
high-fidelity.

Key words
1. Graphic design; 2. Digital design; 3. User experience; 4. Mobile
apps; 5. Mental health;
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1 INTRODUGAO

Felicidade, tristeza, amor, 6dio, calma e raiva sao emocoes, no mercado de trabalho, o proprio trabalho de conclusdo de curso, a
dentre tantas outras, que todos nods, seres humanos, temos incerteza sobre o futuro, mais uma vez, o medo do desconhecido e uma
diariamente, a ansiedade também ¢é uma delas. Esperar outra infinidade de situacOes e sensacdes que também geram essa
ansiosamente por algo ou alguém é natural, nos mantém alerta e preocupacao grande e resultam na ansiedade.
muitas vezes, motivadas, esperando o desconhecido ou que o O proposito deste prototipo de aplicativo mobile, “brio”, é auxiliar jovens
esperado seja como idealizamos. O problema comeca quando universitarios, ingressos e egressos, a lidarem com suas crises de
esse sentimento se intensifica e comeca a prejudicar a qualidade ansiedade, utilizando fundamentos da experiéncia do usuario (UX).

de vida, causando sintomas tanto fisicos quanto emocionais,
nesse momento, a ansiedade torna-se uma patologia e é
necessario a busca por atendimento terapéutico e psiquiatrico
(PFIZER, 2019).

Tanto o ingresso quanto o egresso na universidade traz a muitos
universitarios esse sentimento ansioso, a incerteza e a mudanca
intensificam esse sentimento. Quando se ingressa na
universidade, recebemos uma grande quantidade de novas
informacOes e uma nova realidade; os projetos de extensao e as
pesquisas que se pode participar,a mudanca de cidade, de amigos
e de rotina, o desconhecido mundo universitario e a descoberta
dos limites, todos esses motivos e tantos outros geram ansiedade
nesse inicio de graduacdo. Ja quem se encontra na outra ponta, a
conclusdo do curso, sente-se ansioso por motivos como: insercao



O projeto tem como objetivo geral auxiliar jovens estudantes
universitarios a lidarem com suas crises de ansiedade. Os
objetivos especificos sao:

e Elaborar requisitos, funcionalidades e recursos que o
aplicativo devera compreender;

® Entender as necessidades dos usuarios que sofrem de
crises de ansiedade para gerar uma experiéncia de uso facil e
Intuitiva;

e Produzir um prototipo de aplicativo mobile de bem estar
emocional de alta fidelidade, sendo assim, navegavel,

1.1. OBJETIVOS
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A metodologia utilizada para o desenvolvimento deste projeto
foi “Os 5 elementos de UX”, por Jesse James Garrett (2002), em seu
livro “The Elements of User Experience”. Sao cinco planos que vao
do abstrato ao concreto, de forma que a funcionalidade
complementa a informacdo, sendo eles: estratégia, escopo,
estrutura, esqueleto e superficie.

O objetivo de Garrett com esse método é promover uma boa
experiéncia do usuario, pois “tudo sobre a experiéncia do usuario
precisa resultar de uma decisao consciente” (GARRETT, 2002, p.
19).

Para que este projeto fosse realizado, foram utilizadas outras
ferramentas: Figma, software de prototipagem e vetor grafico,
lllustrator, software para a criacao de desenhos vetoriais, muito
utilizado para a criacdo de logotipos, como foi aqui utilizado,
Google Planilhas, para a criacao do cronograma, e por fim, Google
Formulérios, para a realizacdo da pesquisa com o usuario.

1.2. METODOLOGIA
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Os Elementos da Experiéncia do Usuario

Uma duplicidade basica: A Web foi originalmente concebida como um espaco de troca de informagdes hipertextuais, porém, o
desenvolvimento crescente de sofisticadas tecnologias encorajou seu uso como uma interface de software remoto. Esta natureza
dabia resulta em muita confusao conforme, profissionais da experiéncia do usuario tentam adaptar suas terminologias para casos
que estao além do escopo da aplicagao original. O objetivo deste documento é definir alguns destes termos dentro de seus

contextos apropriados e de esclarecer as relagdes subjacentes entre estes varios elementos.

Jesse James Garrett
jig@jjg.net
30 de marco de 2000

Traducao para o
Portugués por
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outras metas de origem interna para o site
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orientado a tarefa
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origem externa, identificados por meio de
pesquisa com o usuario, pesquisas
etno/tecno/psicograficas, etc.

Objetivos do site: Metas de negdcio, criativas ou
outras metas de origem interna para o site

ooooooooooooooooooooooooooooo

orientado a informacao

Este esquema esta incompleto: O modelo aqui delineado ndo aborda consideragdes secundarias (como aquelas que surgem durante o desenvolvimento técnico e
de conteldo) que podem influenciar as decisoes durante o desenvolvimento da experiéncia do usuario. Além disto, este modelo ndo descreve um processo de
desenvolvimento nem define os papéis dentro de um time de projeto. O que procura definir, s3o as consideragdes-chave que fazem parte do desenvolvimento da
experiéncia do usuario na Web atualmente.

® 2000-03 Jesse James Garrett http:/fwww.jjg.net/ia/

Figura 1 - Os elementos da experiéncia do usuario.
Fonte: Garrett (2002).
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2 DESENVOLVIMENTO

A tecnologia tem sido amplamente utilizada para aprimorar a vida
das pessoas, especialmente na area da salde e bem-estar.
Aplicativos sdo ferramentas valiosas para lidar com questoes
emocionais, como a ansiedade. O presente capitulo apresenta o
desenvolvimento de um aplicativo de bem-estar, “brio’,
direcionado para pessoas ansiosas, abrangendo sua concepcao,
funcionalidades e processo de criacao.

2.1. ESTRATEGIA

O primeiro plano de Garrett (2002), a estratégia, é a parte mais

abstrata, mas também fundamental para o processo. Nela,
entenderemos as dores do usuario, nos questionando "o que, para
quem e porque faremos?". Dessa forma, encontrando o problema,
comecaremos a definir o perfil do usuario e as personas.

13



2.1.1. ANALISE DE SIMILARES

Para entender melhor as necessidades dos usuarios e as possiveis
funcionalidades que o aplicativo “brio” poderia apresentar, foi
realizada uma analise de similares. Os aplicativos analisados
foram: “brain.fm”, “Calm”, “Cingulo”, “daylio” e “Happify”.

“brain.fm”: O brain.fm é um aplicativo que oferece musicas
especialmente criadas para ajudar os usuarios a aumentar a
concentracdo, reduzir a ansiedade e melhorar o sono. As musicas
usam algoritmos que combinam batidas, instrumentos e padroes
SONOros para criar uma experiéncia sonora Unica que pode ajudar
a acalmar a mente e melhorar o desempenho cognitivo.

“Calm”: O aplicativo Calm € uma das principais referéncias em
aplicativos de meditacao e relaxamento, oferecendo uma ampla
variedade de meditacBes guiadas, historias relaxantes, musicas
tranquilas e exercicios de respiracdao. Além disso, oferece recursos
para ajudar os usuarios a dormir melhor, reduzir a ansiedade e
aumentar a produtividade.

“Cingulo”™ O Cingulo é um aplicativo de terapia
cognitivo-comportamental que oferece sessoes guiadas para
ajudar os usuarios a lidar com ansiedade, depressdo, estresse e
outros problemas emocionais. Utiliza técnicas de terapia
comprovadas para ajudar os usuarios a mudar padroes de

pensamento negativos e desenvolver novos habitos saudaveis.

“daylio”: O daylio é um aplicativo de rastreamento de humor e
atividades que ajuda os usuarios a monitorar seu bem-estar
emocional ao longo do tempo. Permite que os usuarios registrem
suas emocoes, atividades e habitos diarios e oferece insights e
analises sobre padrdes emocionais e comportamentais ao longo
do tempo

“Happify”: O Happify é um aplicativo focado em ajudar as
pessoas a lidar com emocoes negativas e desenvolver habilidades
emocionais mais saudaveis. Oferece jogos, atividades e exercicios
baseados em evidéncias cientificas para ajudar os usuarios a
reduzir o estresse, superar a negatividade e construir resiliéncia
emocional.

Esses aplicativos oferecem diferentes recursos e abordagens
para ajudar os usuarios a lidar com questoes emocionais, como a
ansiedade. Com essas informacdes, foi possivel comecar a pensar
em funcionalidades do "brio", de acordo com o objetivo
pretendido.

14
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Figura 2 - Apps similares.

Fonte: Autora (2023).
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Com o proposito de captar como um aplicativo pode ou nao
auxiliar no controle dos sintomas e promocao do bem-estar
emocional e o que é a ansiedade propriamente dita, foi realizada
uma entrevista com uma psicéloga, que atende muitos jovens
universitarios.

A entrevista partiu de um roteiro semi-estruturado para maior
direcionamento do assunto. Abaixo segue as perguntas com as
respectivas respostas da Samira:

1. Vocé vé as experiéncias na universidade como causa da
ansiedade?

R: “Eu vejo que a forma como os universitarios absorvem as
experiéncias podem ser um “prato cheio” para poder experienciar
situacBes ansiosas, para poder engatilhar, as vezes, algo que ja
existia antes, tudo depende do contexto. Mas as experiéncias dos
universitarios sao sim, um “prato cheio”, porque é um ambiente
incerto, de inseguranca, num modo geral.”

2. O que é psicossomatizacdo e como ela se relaciona com esses
universitarios?

R: “Psicossomatizacdo é a soma das emocdes elevadas para um

espaco emocional e fisico também, como dor de cabega, uma
enxaqueca, bolhas pelo corpo, emagrecer ou engordar demais,
ficar mais estressado. E um fendmeno, ndo é doenca

3. Quais os sinais de alerta para se manter atento a ansiedade?

R: “Podemos dividir em duas partes: a primeira é quando
percebemos que precisamos de ajuda. Sabemos quando estamos
nos sentindo normais e bem, e é importante identificar qual é o
nosso estado normal, bem como a frequéncia desse estado.
Quando algo diferente acontece, como uma semana de provas,
época de TCC ou inicio da graduacdo, e ha uma mudanca nessa
linha, pode ser um sinal de ansiedade. O autoconhecimento é
necessario e imprescindivel para que possamos identificar como
estamos nos sentindo individualmente e nos perceber ao longo do
tempo.

A segunda parte é como podemos ajudar alguém quando
percebemos que hé algo de diferente em sua condicdo. E
importante perguntar se a pessoa estd bem e se colocar a
disposicdo, mas também é importante saber que sé podemos
ajudar até o nosso limite. Se nao pudermos ajudar, nao

precisamos nos sentir na obrigacdo de fazé-lo. E importante

2.1.2. ENTREVISTA
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perguntar a pessoa se ela precisa de ajuda e se esta disposta a
aceita-la.

Um ponto importante a se destacar é quando identificamos
ansiedade que vai além da ansiedade normal que enfrentamos em
nosso dia a dia. Se for uma ansiedade depressiva ou um sintoma
depressivo, isso deve ser abordado de maneira diferente. Em geral,
quando enfrentamos ansiedade normal, podemos esperar passar
e nos cuidar, mas quando a ansiedade ultrapassa a linha do
normal, ela pode afetar nosso dia a dia e nossa relagao com outras
pessoas, além de nossa concentragao e sensa¢ao de aprendizado.”

4. Quais praticas se pode fazer em casa para amenizar 0s
momentos mais criticos da ansiedade?

R: “Buscar movimentar uma rotina saudavel, por assim podemos
identificar o que estd dentro o que esta fora da normalidade. Se
perceber algo diferente, como uma crise de ansiedade, respire
pelo nariz e solte pela boca. E comum que as mos fiquem
fechadas e tensionadas nesses momentos, portanto, solte-as. Se a
crise persistir e vocé estiver sozinha em casa, ligue para alguém ou
envie um audio pedindo ajuda. Se tiver alguém em casa, peca
ajuda, mesmo que seja apenas para colocar uma toalha molhada

na nuca, o que pode ajudar. Se a crise nao passar, dirija-se a uma
unidade de pronto atendimento, pois eles estao aptos a lidar com
essas situacoes.”

5. Vocé acha que os app que promovem o bem-estar sao
benéficos?

R: “Alguns aplicativos sdo benéficos sim, principalmente os mais
simples, como os de contagem de respiracao ou meditacao
suiada, caso vocé goste dessas praticas. As vezes, um aplicativo de
organizacdo de rotina pode ser (til, mas é importante ficar atento
aos aplicativos com muitas funcionalidades e avaliar se faz sentido
adicionar mais tarefas ao dia a dia. Isso varia de pessoa para
pessoa, pois para algumas pessoas esses aplicativos funcionam
muito bem, enquanto para outras nao funcionam. Existem
também outras praticas, como o yoga, que voce pode tentar.”

17



2.1.3. PERFIL DO USUARIO

A definicdo do perfil de usuario se dividiu em duas frentes:
pesquisa tedrica e pesquisa quantitativa realizada via Google
Formularios.

A fim de fundamentar o projeto, foi realizada uma pesquisa
tedrica. O ponto de partida foi a unido das areas de interesse para
o desenvolvimento do projeto: experiéncia do usuario e design de
interface; com dores que acometem tanto a autora quanto os
jovens a sua volta: ansiedade, depressdo e angUstia, além do
interesse em promover uma qualidade de vida melhor e
autoconhecimento.

O Brasil é o pais mais ansioso do mundo, segundo a OMS, sao
mais de 18 milhdes de pessoas acometidas pela patologia. A
Associacao Nacional de Dirigentes das Institui¢oes Federais do
Ensino Superior (ANDIFES, 2018), aponta que 8 em cada 10
universitarios relatam sentir ansiedade e desesperanca.

Apos a definicdo do recorte a ser atendido pelo desenvolvimento
deste app, universitarios, recém-ingressos e em trabalho de
conclusdo de curso, foi realizada uma pesquisa qualitativa, via
Google Formularios, veiculada através de redes sociais.

O formulario contava com seis perguntas, sendo elas:

1.Qual a faixa etaria que voceé se encontra?

2. Em qual periodo da graduagao vocé esta?

3. Vocé se considera uma pessoa ansiosa?

4. Se sua resposta foi sim na questdao anterior, vocé passou a se
reconhecer assim quando:

- Antes do ingresso na universidade;

- ApOs 0 ingresso;

- Qutro;

- Nao teve relacao;

5. Vocé faz acompanhamento psicologico?
- Sim;

- Nao;

- Nao, mas gostaria;

6. Vocé consegue identificar as possiveis causas da sua ansiedade?
- Ingresso na universidade;

- Trabalho de Conclusao de Curso;

- Questoes familiares;

- Traumas da infancia;

- Pensar excessivamente no futuro;

- Ndo consigo identificar;

- Ndo quero compartilhar;

- Outro.




2.1.3.1. ANALISE DE DADOS

De forma a preservar a privacidade e individualidade dos
participantes, o formulario foi realizado de forma anonima, sem a
solicitacao de qualquerinformacao que possa identificar a pessoa.
O formulario incluia 6 perguntas e foram obtidas 120 respostas.

Analisando as respostas (Figuras 3 e 4), podemos observar que
50% dos participantes da pesquisa tém idade entre 20 a 22 anos,
logo em seguida, 26,7% tém idade de 17 a 19 anos e ap0s, temos
19,2% com idade de 23 a 25 anos. 52,5% estao entre os dois
primeiros anos da graduacao, ja 25% se encontram no final. Em
relacdo a acompanhamento psicologico, 41,3% nao possuem, mas
gostariam, e 36,7% possuem.

Os dados da pesquisa apontam que 90,8% dos participantes
(Figura 5) se consideram pessoas ansiosas e 56% (Figura 6) passou
a se reconhecer assim apos o ingresso na universidade. “Pensar
excessivamente no futuro” foi apontado por 92 jovens como
possivel causa da ansiedade, ja “Ingresso na universidade” foi
apontado 46 vezes e “Trabalho de Conclusao de Curso” foi
identificado por 17 universitarios, vale ressaltar que a questao que
obteve essa resposta, a niUmero 6, permitia a escolha de mais de
uma causa e também disponibilizava um espaco para que esse
jovens colocassem suas préprias questdes.

Qual a faixa etdria que vocé se encontra?

@ 17a19

@® 20a22

® 23a25

® 25a27
29

50%

Figura 3 - Qual a faixa etaria que vocé se encontra?
Fonte: Autora (2023).

Em qual ano da graduacao vocé esta?

or
@ 2
o 3
@ 4
5o
@ 6° ou formados

25,8%

26,7%

Figura 4 - Em qual ano da graduacao vocé esta?
Fonte: Autora (2023).
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Vocé se considera uma pessoa ansiosa?

90,8%

Figura 5 - Voceé se considera uma pessoa ansiosa?
Fonte: Autora (2023).

Se sua resposta foi sim na questaos anterior,
VOCé passou a se reconhecer assim quando:

. Antes do ingresso
na universidade

. Apés o ingresso

. N&o teve relagcédo

56%

Figura 6 - Quando passou a se reconhecer assim?
Fonte: Autora (2023).
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A criacdo de persona em um projeto tem como objetivo
assegurar que a experiéncia seja pertinente, consistente, imersiva
e focada nas necessidades reais dos usuarios, segundo Gabriel
Maciel (2015).

Com intuito de representar os usuarios do aplicativo, foram
desenvolvidas duas personas, Bianca e Guilherme, para que
pudéssemos visualizar os dados coletados anteriormente.

Bianca (Figura 7), 25 anos, estudante de Design, realizando seu
trabalho de conclusao de curso, faz terapia, mas quer um
complemento para ajudar a lidar com as crises de ansiedade.
Comunicativa, desabafa com seus amigos sobre suas questoes
emocionais. Nao gosta de incerteza, inseguranca e estagnagao.
Para ela, foi designado arquétipo “O mago” (COUTINHO, 2022),
quer transformar o comum no extraordinario e é carismatica e

intuitiva.

NOME: BIANCA
IDADE: 25 ANOS
ESTADO CIVIL: SOLTEIRA
PROFISSAO: ESTUDANTE DE DESIGN

STATUS DO CURSO: ENTREGANDO O TCC

camscrenisricas N NecessioaDes

PRECISA DE AJUDA PARA LIDAR

EXTROVERTIDA COM AS CRISES DE ANSIEDADE

ANIMADA COMPLEMENTO PARA A TERAPIA

COMUNICATIVA ALGO FACIL E RAPIDO

NAO GOSTA DE INCERTEZA,
INSEGURANCA E ESTAGNACAO

DESABAFA COM OS AMIGOS

VIVER A VIDA MAIS LEVE

AUTOCONHECIMENTO

Figura 7 - Bianca.
Fonte: Autora (2023).

2.1.4. PERSONAS

PERSONA 01
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Guilherme (Figura 8), tem 20 anos, estudante de Jornalismo,

estd no seu primeiro ano de graduacdo, é impaciente e PERSONA 02

introvertido. Se vé como mais um na multidao, deseja pertencer e NOME: GUILHERME
prefere poucos, mas bons amigos. Seu arquétipo é “A pessoa IDADE: 20 ANOS
Comum” (COUTINHO, 2022), é humilde e pratico, ndo gosta da ESTADO CIVIL: SOLTEIRO
exclusdo nem de ser o centro das atencoes. PROFISSAO: ESTUDANTE DE JONALISMO

STATUS DO CURSO: 1° ANO

canacrenisricas Jl  NECESSIDADES
INTROVERTIDO DESEJA PERTENCER
PRATICO AJUDA PARA LIDAR COM SENTIMENTOS
IMPACIENTE SEGURANCA
h':RE'EEgESPﬂ‘J%%Sé BUSCA AJUDA GRATUITA
NAO GOSTA DA EXCLUSAO QUER VIVER O PRESENTE

NEM DO CENTRO DAS ATENCOES

Figura 8 - Guilherme.
Fonte: Autora (2023).
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ApoOs a coleta de informac¢des no plano anterior e a visualizagao
do problema, o proximo plano é o escopo, onde comecaremos a
pensar o conteldo e as funcionalidades. Garrett (2002) divide essa
etapa em duas partes: especificacdes funcionais e requisitos de
contelido.

As especificacSes funcionais sdo as funcoes que o produto tera
para atender as necessidades dos usuarios. Para esse projeto,
essas especificacdes sdo: um aplicativo intuitivo, rapido, gratuito,
que possua ferramentas para auxiliar em crises de ansiedade
como uma tela para meditacdo guiada e uma para técnicas de
respiracdo. Ja& para os requisitos de conteldo, que sdao os
elementos do contelido necessario para agregar valor ao usuario,
foi definido que, na tela de técnicas de respiracao, seria
desenvolvido uma contagem de respiracao, realizado por meio de
uma microinteracdo com o usuario, e também o design visual do
aplicativo seria simples e conciso, a fim de facilitar a utilizacao e
aprendizagem do mesmo.

2.2. ESCOPO

Intuitivo
Rapido
Facil uso

Tela para
meditagao guiada
Tela para
técnicas de respiracao

Contagem de
respiragcao
Design simples e
conciso

Microinteracoes

Figura 9 - Requisitos.
Fonte: Autora (2023).

Tela para
musicas relaxantes

Tela para
configuragoes
Tela para
histérico
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Para a definicdo do proximo plano, a estrutura, iremos utilizar
nossas personas e criar cenarios que mostrem como seria a
interacao com o aplicativo por meio de um fluxograma.

Em um primeiro cenario, temos Guilherme que apds um dia
dificil, busca uma maneira de se acalmar de uma forma simples e
gratuita. Ele tem a ideia de buscar um aplicativo para ajuda-lo com
isso, pensa em fazer uma meditacao. Ao lado, podemos ver o

caminho que Guilherme tragou:

2.3. ESTRUTURA

Baixa o APP

SpIaSh Screen ________
Y
Novo por aqui? Cadastro SEEEEEEEES Home Screen  SEEEEEEEES Respire fundo
Cadastre-se

Figura 10 - Fluxograma Guilherme.
Fonte: Autora (2023).
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Ja Bianca, se vé completamente ansiosa com a entrega do seu
projeto de TCC, precisa respirar e se reconectar consigo mesma,
ela ja tem o “brio” no celular, e o abre em busca das técnicas de
respiracao. Ao lado, vemos o caminho que ela percorreu:

Abre o APP

e (D G

Figura 11 - Fluxograma Bianca.
Fonte: Autora (2023).
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Avaliando os dois cenarios, é possivel identificar que as principais telas a serem criadas, sao elas:

Splash Screen

Novo por aqui? Cadastro
Cadastre-se

Home Screen

- - - - - - - - - - - -

Respire Fundo

Figura 12 - SiteMap.
Fonte: Autora (2023).



No plano do esqueleto é realizado o wireframe de baixa
fidelidade. Aqui passamos a criar rascunhos de como sera o
aplicativo, para isso, foi utilizado caneta e papel para um primeiro
esboco (Figura 13). Esse plano é dividido em trés estagios,
conforme explica Garrett (2002): Design de Interface, que é a
transformacdo da ideia em elementos visuais, Design de
Navegacdo, que permite ao usuario navegar e encontrar com
facilidade o que deseja e Design de Informacao, que conduz o
usudario na navegacao e auxilia na execucao de tarefas.

Com base no fluxograma e no escopo, inicia-se o processo de
organizacao de ideias por meio de elementos visuais. Nesse
momento, é importante entender que, apesar de ndo ser o
produto final, os wireframes sdo uma visdo macro de onde estara
cada botdo, texto e funcdo do aplicativo, deste modo, ¢ valido
pensar na consisténcia. Apds os rascunhos em papel apresentados
anteriormente, foi utilizado o software Figma para uma construcao
um pouco mais detalhada. As primeiras telas a serem
desenvolvidas foram a “Splash Screen”, “Tela de Login”, “Tela de
Cadastro” e “Home Screen” (Figura 14). Na “Home Screen”,
podemos ver botdes que nos levaram para as proximas telas, tanto
na parte inferior, como no centro da tela. E logo apds, foram

2.4. ESQUELETO

Figura 13 - Rascunhos.
Fonte: Autora (2023).
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idealizadas as outras telas (Figura 14), mantendo-se na linha do

conciso e simples, pois a ideia era que o usuario passasse por

essas telas com processos rapidos.

Splash Screen Login

Cadastro

Home

Bem-vinda de volta,
Bianca!

Peqons ses 10695 05 S5

Perfil Explore Meditar Respire

o4,
= Bianca! Vamaos meditar? Respire fundo
Progarox 44
Favortos Para Favortos Para
dormir dormir
NanNo oe Fumor

Meditar Respire
* *
Yamos meditar? Respire fundo
/.
."/ \-
| expire |
N\ X
ok o
——

Figura 14 - Wireframes.
Fonte: Autora (2023).

Diario Diario 2 Diario 3
Didrio de Humor x Didrio de Humor x Didrio de Humor x

Como vocé esta Agradega por 3

se sentindo O universo momentos do

hoje? sempre seu dia:
conspira
ao seu
favor!

enviar enviar
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Para guiar o posicionamento dos elementos de forma
consistente, foi utilizado um grid, que “sdo formas matematicas de
separar e organizar elementos em um espaco”, segundo Carlos
Filho (2021). Para o desenvolvimento de um aplicativo que poderia
ser baixado de qualquer celular, foi necessario a escolha de um
grid adaptavel a essas variacGes. O “8 point grid” é citado por
Carlos Filho (2021) como o grid mais comum atualmente no
mercado e que permite trazer harmonia entre os tamanhos e
espacamentos. Para a utilizacao do “8 point grid”, basta trabalhar
com multiplos de 8. Neste projeto, a tela escolhida foi 360 x 800 px,
tamanho do dispositivo referéncia "Android Large", com margem
de 16px, 4 colunas e espacamento de 16px entre elas. A escolha
deste formato se deu justamente pela compatibilidade com telas
de maltiplos tamanhos.

800 px

360 px

Figura 15 - Grid.
Fonte: Autora (2023).

2.4.1. GRIDS

(N
16 pX
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A superficie é a parte mais concreta do método de Garrett (2002),
pois é com o resultado desse plano que os usuarios tém contato.
Nesse plano, temos uma concentracao de tudo que foi idealizado
durante o projeto, a composicdo entre contetdo, funcionalidade e
estética.

Nessa etapa, foi realizado o refinamento dos wireframes de
média fidelidade, além da definicdo da tipografia a ser utilizada,
do desenvolvimento da identidade visual da marca “brio”, da
paleta de cores e, finalmente, a prototipacao do aplicativo.

2.5. SUPERFICIE
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2.5.1. FAMILIA TIPOGRAFICA

A escolha da fonte, a Open Sans, foi definida pela sua alta Open Sans

abcdefghi
ABCDEFGHI
0123456789
1$&@%()+=
Regular

legibilidade, uma fonte sem serifa, comunicando com objetivo de

ser um aplicativo de facil uso e intuitivo.
Corpo de texto

abcdefghi
ABCDEFGHI
0123456789
1$&@%()+=
SemiBold

abcdefghi
ABCDEFGHI
0123456789
158@%()+=
Bold

Subtitulos

Titulos

Figura 16 - Familia tipografica.
Fonte: Autora (2023).



2.5.2. PALETA DE CORES

A definicao da paleta de cores foi baseada em tons de azul, que
levam o usuario a sensacao de tranquilidade, confianca e calma.

o ﬂ

Figura 17 - Paleta de cores.
Fonte: Autora (2023).
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2.5.3. IDENTIDADE VISUAL

A criacdo daidentidade visual foi iniciada pela escolha do nome
do projeto. “Brio” é definido pelo Google (2023) como: “I.
sentimento de honra, dignidade, valor; amor-préprio. 2. qualidade
de quem é bravo; coragem”. Amor-préprio e coragem sao palavras
muito importantes para um individuo ansioso, muitas vezes é
dificil enxergar a si mesmo em meio ao emaranhado de
pensamentos ansiosos, entender e respeitar o proprio tempo e o
processo individual para as coisas da vida. Nao haveria outro
nome para esse projeto.

Para a construcado do logotipo do projeto, utilizou-se como base
a fonte Milligram Macro. Também foram utilizadas as ferramentas
de redemoinho e esvaziar do lllustrator, para a criacao de uma
letra “O”, que tem como objetivo remeter a disruptura e aos
pensamentos acelerados.

Figura 18 - Logotipo.
Fonte: Autora (2023).

33



2.6. ALTA FIDELIDADE

Definidos os cinco elementos da experiéncia do usuario,
propostos por Garrett (2002) e feito o refinamento nos wireframes
de média fidelidade, temos a alta fidelidade. Ao abrir o app (Figura
19), a primeira tela que se vé é a “Splash Screen”, essa tela
permanece por cerca de 200 ms, logo a seguir € carregada a tela de
“Login”, onde o usuario ird entrar se ja for cadastrado ou se
cadastrar através do botdo “Novo por aqui? Cadastre-se” e sera

Nome completo

redirecionado para a tela de “Cadastro”, preenchendo dados -

® _
simples, nome completo, e-mail e escolhendo uma senha, o novo brl@@

=427 @
usuario ja esta cadastrado. A proxima tela é a “Home Screen” na

Confirmar senha

qual pode se visualizar as principais funcionalidades do aplicativo:

“Yamos meditar?”, “Respire fundo” e “VibracOes positivas”, na
barra inferior, ha 3 botBes: o "home", que leva a pagina “Home

Novo por aqui?
Cadastre-se

Screen”, o "explore", que leva a pagina “Explore” e o "perfil", que

leva a pagina “Perfil”.

Figura 19 - Telas iniciais.
Fonte: Autora (2023).

Para navegar pelo protétipo de alta fidelidade, abra o link:
https://abre.ai/prototipobrio



Bem-vinda de volta,
Bianca!

Pequenos passos todos os dias!

o
= S Tire um momento

para se reconectar
consigo mesmo!

Vamos
meditar?

Aproveite alguns —
minutos para se

concentrar na Respire
respiracaol! fundo

Concentre nas
Vibrag()es boas vibrag¢des e
positivas reflita seu dia!

ola,
Bianca!

Frequéncia: 4 dias

[A Diario de Humor

@ Historico

Q Configuragdes

Figura 20 - Telas “Home” e “Perfil”.

Fonte: Autora (2023).
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Ao escolher o botdo “Vamos meditar?” (Figura 21), o usuario é
redirecionado para um menu contendo as opc¢oes. O mesmo
também vale para o para o botdo “Respire fundo” (Figura 21).
Ambas as telas terdo um novo redirecionamento, ao passo que se
for escolhido uma das opc¢des, tanto de meditacbes quanto de

técnicas de respiracao (Figura 22).

Vamos meditar?

=

Para
dormir

58

as energias Equilibrio

Recarregar

Respire fundo

Relaxe!

W

Se
Concentre observe

Energia

Figura 21 - Tela de meditacao e de respiracao.
Fonte: Autora (2023).
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Vamos meditar? Respire fundo

Para
dormir

Figura 22 - Telas de praticas de meditacao e respiracao.
Fonte: Autora (2023).
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Por fim, o botdo “Vibracdes Positivas” levara o usuario a uma
sequéncia de trés telas, a fim de proporcionar uma experiéncia,
que visa concentra-lo no momento presente e assim, acalma-lo.

. X Y
Diario de Humor X Diario de Humor Diario de Humor

Como vocé esta Agradeca por 3
se sentindo O universo momentos do

hOjE? | sempre ! seu dia:
conspira |

ao seu

favor!

Enviar

Figura 23 - Experiéncia Vibracoes Positivas.
Fonte: Autora (2023).
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Figura 24 - Mockup Splash Screen.
Fonte: Autora (2023).
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brie.

Nome completo

E-mail

Confirmar senha

Figura 25 - Mockup Splash Screen.
Fonte: Autora (2023).
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A lideranca mundial de pais mais ansioso é do Brasil, segundo a
OMS (Nursing, 2022). O cenario universitario também é
preocupante, uma pesquisa da Andifes (2018) mostrou que 8 em
cada 10 universitarios relatam sentir ansiedade e desesperanca. As
respostas obtidas via Google Formularios vieram como uma
confirmacao: os jovens estao cada vez mais ansiosos.

Este projeto nasceu da vontade de unir as areas de experiéncia do
usuario e design de interface, em conjunto dos sentimentos
conflitantes que vivi ao longo da universidade, com o propésito de
promover, a jovens universitarios que sentem o mesmo, uma
qualidade de vida melhor e autoconhecimento.

Durante o desenvolvimento desse projeto, foi possivel aprender
sobre experiéncia do usuario e design de interface, colocando em
pratica os conhecimentos adquiridos e enfrentando desafios,
como a necessidade de aprender um novo software, com o qual eu
nao havia tido contato antes e pensar de forma mais abstrata nos
primeiros planos de Garrett (2002). Iniciei esse projeto como todo
designer em formacao, querendo “abragar o mundo”, muitas das
ideias iniciais que tive foram, aos poucos, sendo adaptadas para o
que poderia ser feito, até onde eu conseguiria fazer para entregar
um bom trabalho. Entender que, por maior que fosse meu

3 CONSIDERACOES FINAIS

fosse meu perfeccionismo e a minha vontade de “abracar o
mundo”, era necessario respeitar as minhas limitacoes enquanto
pessoa ansiosa que estava em um momento propenso de crise, a
finalizacdo e entrega do TCC. Quando processei, entendi que este
projeto foi o melhor de mim, naquele momento, e essa reflexdo foi
incrivel. Para além de tudo, todo o processo desse projeto foi
transformador.

O aplicativo "brio" esta em seus estagios iniciais, mas possui um
grande potencial de evolucdo. O proximo passo é realizar testes
com possiveis usuarios para avaliar o que funciona e o que pode
ser melhorado. Outras etapas podem ser adicionadas como
entrevistas com outros profissionais da area da salde e com
perguntas mais profundas, também buscar pesquisar e entender
mais profundamente como o “brio” pode ajudar essas pessoas
ansiosas. A possibilidade de tornar mais leve a vida de um ansioso
ja é gratificante.
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