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Abstract. This paper describes the process of developing a mobile application
according to the methodology of the HCD - Human Centered Design Toolkit,
whose systematization focuses on the phases of listening, creating and
delivering. The app is based on contemporary information and communication
technologies, aiming at the debate about bullying - intentional and repeated
physical and / or psychological violence - through the reporting and sharing
of experiences between users anonymously or otherwise. It also stands out as
a tool for Psychology professionals, offering an interface for disseminating
their work, as well as enabling users to find specialized professionals to
overcome tribulation.

Resumo. Este artigo descreve o processo de desenvolvimento de uma
aplicagdao mobile segundo a metodologia do Toolkit HCD — Human Centered
Design, que tem como foco as fases ouvir, criar e entregar. O app é baseado
nas tecnologias contempordneas de informac¢do e comunicagdo, tendo como
objetivo o debate acerca do bullying — violéncia fisica e/ou psicologica,
intencional e repetida — por meio de relatos e compartilhamentos de
experiéncias entre usuarios de forma anonima ou ndo. Também se destaca
como uma ferramenta para profissionais de Psicologia, oferecendo uma
interface para divulgag¢do de seus trabalhos, assim como possibilita aos
usudrios encontrar profissionais especializados para superagdo do trauma.

1. Introducao

O sofrimento que o bullying e o cyberbullying ocasionam ¢ silencioso e muita das vezes
s6 € percebido quando tarde demais. Dentre os problemas de saide que o bullying
ocasiona, os que ocorrem com maior frequéncia sdo: crise de choro, dificuldade de
concentracdo, ansiedade, pesadelos, insonia, medo, irritabilidade, cansago, sentimento
de inseguranca, entre outros. Segundo Neto (2005), o bullying estd presente no nosso
cotidiano, sendo as escolas e a internet os lugares com maior incidéncia de casos de
bullying. O referido autor, afirma que 40,5% dos adolescentes admitem ter se envolvido
diretamente em situacdes de bullying e 60% dos casos ocorrem nas escolas. Criangas e
adolescentes que sofrem bullying, dependendo das relacdes que tém com o meio em que
vivem, podem ndo superar os traumas causados e desenvolver sentimentos negativos,
tais como baixa autoestima e depressdo (SILVA et al., 2011).
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Conforme World Health Organization, os casos de depressao estdo aumentando
no mundo em relacdo aos ultimos anos, assim como os casos de outras desordens
mentais (WHO, 2017a). O Brasil ¢ o segundo pais mais depressivo da América, com
5,8% da populagdo, atrds dos Estados Unidos com 5,9%. No mundo, cerca de 300
milhdes de pessoas sofrem de depressdo. Todos os anos cerca 800 mil morrem por
suicidio (WHO, 2017b).

Uma das principais causas do aumento da depressdo em jovens, € o isolamento
social e poucas horas de sono devido ao uso excessivo de smartphones para acessar
redes sociais diversas vezes ao longo do dia. Além disso, sabe-se que jovens que
acessam redes sociais por cerca de 10 horas semanais, t€m 56% mais probabilidade de
dizerem que s3o infelizes, se comparados aos que passam menos tempo (TWENGE,
2017).

Dentre os trabalhos relacionados, Lins (2012) desenvolveu um projeto que visa o
combate da pratica do bullying na educagdo infantil e ensino fundamental, tendo sua
metodologia oportunizado o uso das tecnologias da informag¢do e comunicagdo. Em
2010, o referido projeto tornou-se em um programa antibullying, objetivando integrar a
comunidade escolar e colaborar no desenvolvimento do Plano de Metas Compromisso
Todos pela Educacdo (SOUZA, 2014).

Zednik et al. (2016) analisaram a cultura do cyberbullying como estratégia de
enfrentamento ¢ prevengao desse fenomeno no contexto escolar, por meio de uma
pesquisa tedrico-descritiva. Os autores evidenciam a necessidade de preparar a escola
para o desenvolvimento de uma politica eficiente que capacite os jovens e equipe
escolar para combaterem e prevenirem o bullying, que se configura um comportamento
antiético e agressivo.

Galani et al. (2014) verificaram a prevaléncia do uso das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TIC) e das ocorréncias de cyberbullying entre estudantes
do ensino fundamental. Os resultados revelam que h4 maior incidéncia de cyberbullying
entre os estudantes que fazem uso das TICs. Esse panorama permite reflexdes e
subsidiam ac¢des que viabilizem intervengdes para a minimizagdo do problema, a fim de
combater a evasdo escolar e melhorar a qualidade da educacao.

O presente trabalho estd baseado no conceito de design proposto pelo Toolkit
HCD — Human Centered Design, que significa projeto centrado no ser humano. O
Toolkit HCD propde iniciar o projeto buscando o entendimento das necessidades,
desejos e comportamentos do publico-alvo, a fim de criar solu¢des inovadoras com foco
no ser humano (IDEO, 2014). A proposta do Toolkit HCD busca envolver o usudrio em
todo o processo de desenvolvimento da solugdo, ja que o usuario ¢ quem sabe de fato
qual a melhor solugao para suas necessidades.

Focado em auxiliar pessoas que relutam em frequentar psicélogos e terapeutas,
seja por preconceito, ou por acreditar que sao médicos de pessoas desequilibradas, por
vergonha, falta de informagdo, por acreditarem que ndo estdo doentes, entre outros
motivos, o presente artigo tem como principal objetivo apresentar o desenvolvimento de
um sistema computacional, nomeado FeelingBox, que consiste em aplicativo para
dispositivos moveis, projetado para aproximar pessoas que sofrem alguma desordem
mental de profissionais (ou estudantes) de psicologia, assim como aproximar usudrios
que também sofrem (ou ja sofreram) de alguma desordem mental, e assim ajuda-los a
superar ou mitigar tal sofrimento.
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2. Metodologia

Atualmente as informagdes estdo sendo disponibilizadas, cada vez mais, no formato
digital, onde se destaca a sua flexibilidade de armazenamento e compartilhamento. No
entanto, devido a dificuldade para acessar e manipular tais informagdes, muito
individuos s3o excluidos da sociedade da informacdo. Para facilitar o acesso a
informacao, uma nova abordagem tornou-se tema de pesquisa relevante na area da
ciéncia da computagdo, trata-se da Interagio Homem-Computador (IHC), cuja
caracteristica ¢ facilitar o manuseio e acesso a informagdao (CARVALHO, 2012).

Como o trabalho propde a criagdo de uma aplicagdo mobile contemporanea,
atrativa e de facil utilizagdo, foi utilizado o conceito de material design para criacao da
interface grafica (front-end). De acordo com Lecheta (2015), o material design simula
texturas de papel e utiliza a ideia de camadas que se modificam a depender das a¢des do
usuario. Além do material design, o trabalho estd fundamentado na metodologia do
Toolkit HCD, cuja sistematizagdo do processo de desenvolvimento do sistema divide-se
em trés etapas, sdo elas: Fase Ouvir, Fase Criar e Fase Implementar/Entregar.

2.1. Fase Ouvir

O Toolkit HCD propde que o desenvolvimento do sistema seja iniciado com a defini¢ao
de um Desafio Estratégico (DE), sendo o DE a base de todo o projeto (IDEO, 2014). O
DE definido foi "Como facilitar o primeiro contato entre profissionais da area de
psicologia e pacientes para o tratamento de transtornos psicossociais?". A partir do DE,
a equipe de desenvolvedores esbogou as perguntas que foram feitas durante a pesquisa
de campo e etapas posteriores.

A etapa seguinte ¢ a avaliacdo do conhecimento preexistente sobre o DE, assim
¢ interessante analisar o que ja sabemos sobre o DE, visto que ha grandes chances de
possuirmos conhecimento prévios sobre o DE. Os seguintes pontos foram levantados:
(I) Psicologos querem facilidade no acesso a novos pacientes e praticidade no
atendimento. (II) Pacientes desejam uma nova perspectiva (aconselhamento). (III)
Ferramentas que nos ajudariam no DE — Protocolos HTTP, ferramentas de criacdo de
aplicagdes moveis. (IV) Solucdes semelhantes que estdo sendo utilizadas: website
TalkLife, StopBullying.org e Campanha Setembro Amarelo.

Ap0s a avaliagdo do conhecimento que ja possuimos, ficou claro que haviam
pontos sobre o DE que a equipe precisaria buscar respostas junto aos usuarios a fim de
entender melhor suas necessidades. Tais pontos sdo: (I) Psicologos e pacientes t€ém
preferéncias por meios virtuais ou convencionais para as consultas? (II) As ofertas
disponiveis suprem as necessidades dos usuarios? O que tais alternativas ndo
contemplam? Os usudrios tém conhecimentos de tais ofertas? (III) Pessoas ma
intencionadas se passariam por pacientes? (IV) O que faria os usuérios perderem o
interesse no aplicativo? (V) Como deixar o ambiente mais agradavel para o usuario?

Havendo definido o conhecimento que precisariamos adquirir, iniciamos a etapa
de "Identificar com quem conversar" que consiste em definir trés grupos distintos de
pessoas com o quais realizaremos a pesquisa de campo. Esses grupos sdao os (I)
Membros Ideais: Possuem perfil ideal para a utilizacdo da solucdo proposta. (II)
Membros Extremo Opostos: Possuem perfil oposto aos dos Membros Ideais. (III)
Membros Medianos: Estes sdo o meio termo entre os primeiros dois grupos
apresentados.
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Em relacdo aos Membros Ideais, foram considerados profissionais da area de
psicologia e pessoas que sofreram bullying, ambos com familiaridade no uso de
aplicativos moveis. Foram definidos como Membros do Extremo Oposto profissionais
da area de psicologia sem afinidade com aplicagdes moveis e pessoas que praticam
bullying ou ndo acreditam nos males que sua pratica ocasiona. Para os Membros
Medianos consideramos estudantes de psicologia e pessoas que ja presenciaram
bullying, ambos com familiaridade com aplicacdes moveis. Nesta fase foram
entrevistadas 11 pessoas que apresentam os diferentes perfis citados.

Na etapa de "Escolha dos métodos de pesquisa" foram escolhidos os seguintes
métodos: (I) Pesquisa Individual: os autores do trabalho aplicaram questionarios, onde
as perguntas foram divididas em trés grupos: abertura, expansao e sondagem em
profundidade. Na sec¢do de abertura foram feitas perguntas abrangentes, com o intuito de
deixar os entrevistados mais confortaveis e poder identificar a qual dos trés grupos eles
pertencem. Na secdo de expansdo foram feitas perguntas que buscam entender como os
entrevistados enxergam o problema abordado. Na se¢dao de sondagem em profundidade
foram abordadas questdes pessoais entre os entrevistados € o problema, bem como eles
enxergam a solucao proposta. (II) Entrevista em grupo: tentamos identificar os pontos
positivos e negativos das interagdes entres os entrevistados. (III) Imersdo em contexto:
tentamos descobrir o que deixa as pessoas confortaveis e desconfortaveis em seu dia a
dia. (IV) Entrevista com Experts (especialista): neste método de pesquisa tentamos
descobrir quais cuidados deveriamos ter ao tratar com nosso publico-alvo. (V) Buscar
inspiracdo em novos locais: buscamos inspiracdo em modelos de interacdo social de
plataformas ja consolidadas.

Nas perguntas aplicadas nas entrevistas, foi utilizado conceitos sacrificiais, que
consiste em apresentar a pergunta em meio a um cenario com intuito de facilitar a
compreensdo do problema abordado e obter um conhecimento mais profundo do
entrevistado. Em algumas das questdes aplicadas, o uso dos conceitos sacrificiais foi
essencial, j4 que algumas vezes o uso da técnica dos "cinco por qués" ndo era tdo
efetivo, pois alguns entrevistados forneceram respostas rasas por ndo compreender bem
a pergunta ou por medo de responder "errado". ApoOs a aplicagdo de conceitos
sacrificiais para esses casos, 0s usuarios passaram a dar respostas completas. O conceito
de mente de principiante nos ajudou a desconstruir o conhecimento que tinhamos, com a
finalidade de evitar suposi¢@o ao aplicarmos as entrevistas.

2.2. Fase Criar

Na Fase Criar, buscamos transformar as pesquisas realizadas da Fase Ouvir em
solugdes. Com isso passamos por um processo de sintese e interpretagdo de todo o
conhecimento coletado da primeira fase.

A primeira etapa desta fase ¢ "Desenvolvendo a abordagem", foi criado o
logotipo do aplicativo que buscamos desenvolver como solu¢ao do DE. Para o logo
foram escolhidas as cores azul e amarelo como predominantes devido aos sentimentos
que elas despertam. O azul esta ligado a serenidade, seguranga e confianga, enquanto o
amarelo desperta o otimismo, alegria e clareza. Por ser uma cor fria, o azul foi escolhido
para o plano de fundo do logo no intuito de tornar mais confortavel aos olhos a
visualizagdo no mesmo. Na concepgao do desenho foi utilizado os conceitos do Material
Design, sempre visando transmitir o nome do aplicativo e alguma funcionalidade que o
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mesmo possua. Foram criados quatro logotipos, que foram objetos da pesquisa a fim de
identificar qual deles foi melhor aceita pelo publico-alvo.

Ja na segunda etapa, "Compartilhando historias", todas as informagdes coletadas
da Fase Ouvir serdo transformadas em informacdes que ajudardo a criar possiveis
solugdes do DE. Antes da aplicagdo da pesquisa, nds pensavamos em criar algum tipo
de consulta online entre paciente e o psicologo, mas descobrimos que haviam alguns
pontos que impossibilitaram tal solugdo. Os wusudrios acharam importante a
possibilidade de postagem andnima. Também houve interesse em acdes rapidas para
qualificar as postagens de outros usudrios visando transmitir como se sentem em relagao
ao que os outros usuarios escreveram. Facilidade na identificacao de psicologos.

A etapa seguinte, "ldentificando padrdes", ¢ dividida em trés partes, sdo elas:
Extrair insights principais, encontrando temas e criando estruturas. Extrair insights
consiste em tornar claro significados previamente ocultos. Percebe-se que a ideia de um
aplicativo para auxiliar pessoas com algum tipo de desordem mental foi bem aceita
pelos entrevistados, porém houve um ponto importante discutido pelo grupo de
desenvolvimento, que foi a possibilidade de consultas online, sendo este ponto rejeitado
pelos entrevistados. Os pacientes ndo estavam dispostos a pagar por consultas online. J&
os psicologos ndo podem realizar consultas gratuitas e precisam fazé-las de forma
presencial, pois além de analisar o que ¢ dito pelo paciente, é necessario observar a
linguagem corporal do mesmo. A proposta do aplicativo ainda se manteve, mesmo com
a retirada das consultas online, pois os entrevistados, em sua maioria, concordaram que
o compartilhamento de histdrias e interagdo entre usuario e psicologos em um ambiente
virtual auxiliam pessoas vitimas de bullying.

Em relagdo a “Encontrando temas”, que consiste em explorar as semelhangas,
diferenca e interrelagdes entre as informacdes, foi definido dois tipos de perfis, ambos
com funcionalidades bastantes similares, mas o perfil de psicologo recebera um
destaque para facilitar a sua identificagdo. Dentre as principais funcionalidades estdo:
Criar, excluir e favoritar de postagens e comentarios, visualizar psicélogos, podendo
ordena-los por localizagdo, qualificagdo, valor e mais favoritados. J4 “Criando
estruturas” consiste em elaborar uma representagdo visual do sistema, a fim de
identificar os varios elementos ou atores envolvidos”. Dentre as jungdes de conceitos
em que o FeelingBox apresenta, criou-se uma representagdo visual do fluxograma do
sistema, conforme ilustra a Figura 1.

A quarta etapa da Fase Criar, "criando areas de oportunidade", consiste em
traduzir os insights em oportunidades, ou seja, sair no estado abstrato para conceito
concreto. O Toolkit HCD recomenda compor cada declaragdo com um "Como
poderiamos". Apds reunir o feedback da pesquisa realizada na Fase Ouvir, foi
estabelecido uma proposta inicial do aplicativo. Gerar um compartilhamento de
histérias de superagdo, interacdo maior entre uma pessoa que ja sofreu e superou um
trauma psicoldgico com uma pessoa que esta passando por tal situacdo, e também uma
aproximacao maior com psicologos da sua regido, possibilitando até um apoio ao
mercado, pois no Brasil ainda existe um preconceito com essa profissdo. Um ponto que
existe limitacdo € no envolvimento e interesse de criar postagens e interagir com outros
usuarios. Este ¢ um problema que com o desenvolvimento e crescimento do FeelingBox
pode ser melhor adaptado e até eliminado.
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Figura 1. Fluxograma do aplicativo FeelingBox

A quinta etapa, "Brainstorm", nos da oportunidade de ter um pensamento mais
abrangente, nos possibilitando chegar a solugdes inovadoras. O brainstorm consiste de
uma reunido onde ndo existem ideias ruins, por mais que a maior parte das ideias ndo
sejam efetivamente utilizadas, fragmentos delas sdo usados para moldar as reais
solugdes. Das ideias que foram mantidas destacamos, férum entre usudrio e psicdlogo,
postagens com opcdes de anonimato, chat entre usudrio e outros usuarios ou psicologos,
dicas de primeiro acesso. Ideias descartadas, consultas online com os psicdlogos.

A sexta etapa da Fase Criar, "transformando ideias em realidade", visa a criacao
de um prototipo para verificar se a solugio criada é realmente o que se espera. E uma
forma rapida e barata de averiguar, junto aos usudrios, as possiveis falhas a serem
corrigidas e melhorias que podem ser implementadas. O protdtipo foi criado utilizando
a ferramenta JustInMind Prototyper. Conceitos de Material Design foram utilizados
para tornar a aparéncia do prototipo mais intuitiva e agradavel, clareza foi outro atributo
que buscamos ressaltar no protétipo, trazendo o maior nimero de funcionalidades com
o minimo de polui¢do da interface.

"Coletando Feedback" ¢ a sétima etapa da Fase Criar. Neste ponto buscamos
apresentar as solugdes criadas aos usudrios. O intuito de apresentar o prototipo é coletar
informacdes dos usuarios para melhoria das ideias desenvolvidas na Fase Criar, ndo se
trata de provar que a solugdo estava correta, mas aperfeicod-la e torna-la a solugdo que o
usudrio necessita. A coleta de feedback se deu de forma presencial e online (Google
Form). Solicitamos ao usudrio que testasse a principais funcionalidades do prototipo,
sao elas: Cadastro; Login; Criar postagem; Comentar postagem; Favoritar postagem;
Acessar perfil do usudrio; Acessar perfil de psicélogo; Filtrar lista de psicologos; Chat.
Ap0s testar essas funcionalidades foi solicitado ao usuario que avaliasse o prototipo em
aspectos harmonia do design, facilidade em realizar as tarefas, necessidade de usar um
tutorial e qual logotipo melhor representa o aplicativo.
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3. Resultados e Discussoes

ApoOs o desenvolvimento do protdtipo, coleta de dados, feedbacks e sugestdes de
melhorias para o aplicativo, a equipe de desenvolvedores realizou uma série de
melhoramentos, com base nos padroes de HCD, visando facilitar a interacdo humano-
computador, com vistas a gerar um produto atrativo € com boa usabilidade.

A partir de ideias e trocas de concepgdes assimiladas na Fase Ouvir e
melhoradas apds a Fase Criar, o prototipo foi desenvolvido por meio da ferramenta de
prototipagdo JustInMind. Algumas telas do app sdo apresentadas na Figura 2, sendo
ilustrado como o usuario pode compartilhar histérias, a fim de relatar um problema em
busca de conselhos; criar uma postagem motivacional; encontrar especialistas
psicologos de diferentes perfis, estes possuem letras verdes para diferenciar dos demais
usudarios; além de filtrar a busca por especialistas de acordo com o local, preco,
avaliagdo, favoritos do usuario e cobertura por planos de saude.

¥ 4 & 1545 ¥ 4 & 1545

= QAstrogildo Melo Q = ﬁAstrogildo Melo  Filtar=

Figura 2. Versao final do protétipo FeelingBox: tela de login, tela principal e tela
de visualizacdo de psicélogos

Para a formacdo final do prototipo foram realizadas entrevistas presenciais e
online, para que por meio de suas respostas, fosse possivel obter uma versdo de facil
usabilidade e interface clean e objetiva. Os resultados alcancados pelas entrevistas
realizada para o total de 15 usuarios definiram qual o melhor logotipo que identifica
mais o contexto principal do aplicativo, se as funcionalidades estdo bem descritas
através das telas, quais telas podem ser melhoradas, nivel de simplicidade do uso do
protdtipo, quais icones dos botdes estdo dificeis de ser identificados, funcionalidades
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que faltam ser contempladas e interesse em adquirir apos o desenvolvimento completo
do aplicativo.

De uma maneira geral, os diferentes perfis de entrevistados aprovaram a
concepgao geral do aplicativo, conforme pode-se observar na Figura 3.

@ Menos de 16 Anos
@ Entre 16 e 21

@ Entre 22e25

@ Entre 26e 30

@ Mais de 30

I Possui Smartphone Il N3o possui Smartphone, mas preten B N3o possui Smartphone e n3o prete

Ja sofreu ou sofre Bullying Nunca sofreu Bullying, mas ja Nunca Sofreu Bullying e nunca
presenciou presenciou

Figura 3. Perfil dos entrevistados

Os feedbacks mostram Otima aprovagdo em relagdo as funcionalidades do
sistema e apresentacdo das telas. A maioria afirmou que navegar pelo aplicativo uma
vez ja foi suficiente para aprender a uséd-lo, porém com algumas sugestdes, entre elas:
melhorar o icone responsavel por identificar a aba de especialistas psicdlogos; corre¢ao
do nome do aplicativo, por ser um Noun Adjective (adjetivo substantivo); e apresentacdo
de textos explicativos a cada icone. As avaliagdes de diversas telas, funcionalidades e
avaliacdo geral sdo apresentadas nas Figuras 4 e 5.

@ Excelente
@ Muito Bom
@ Bom

@ Regular
@ Ruim

@ Muito Ruim

Figura 4. Avaliacdo do FeelingBox. Lado esquerdo: acessar postagem,
comentar, curtir, acessar perfil de usudrio. Lado Direito: procurar um psicélogo

por localidade

@ Otimo. Ja pode comegar a
implementar.

@ Muito bom. Esta faltando alguns
pequenos detalhes.

@ Bom. Esta interessante, mas precisa
melhorar em alguns aspectos.

@ Ruim. Nao gostei do prototipo.

@ Muito ruim. Nunca utilizaria essa
aplicacdo.

43.8%

Figura 5. Avaliacdo geral do prot6tipo FeelingBox
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Em relacdo a aplicativos semelhantes, o que mais se aproximou ao conceito do
app FeelingBox foi o TalkLife, j4 que apresenta um forum onde as pessoas podem
postar conselhos, sentimentos e comentar postagens com o objetivo dos usudrios de
ajudarem mutuamente. Também apresentam a opcdo de anonimato, ¢ a opcdo de
sentimento nas postagens (alegria, tristeza, cansago, confusdao etc.), mas se difere do
FeelingBox por nao destacar os posts dos especialistas psicologos que podem apresentar
conselhos mais importantes, além de ndo apresentar uma lista de psicologos de
diferentes precos, perfis e quantidade de favoritos. Tanto o stopbullying.gov e
setembroamarelo.org.br oferecem uma série de informagdes importantes sobre como
tratar, combater ao bullying, aplicagdes de jogos para criangas e informagdes de
incentivo ao combate contra o cyberbullying entre adolescentes.

4. Conclusao

O processo de desenvolvimento baseado na metodologia do Toolkit HCD — conhecido
por favorecer padrdes de projeto voltados as necessidades e desejos das pessoas, foi
essencial para que o aplicativo FeelingBox obtivesse a maturidade de idealizagdo
baseado principalmente no feedback do publico-alvo. A aplicagdo das fases sugeridas
pela metodologia HCD permitiu transformar insights em realidade. Assim, novas
funcionalidades e mudancgas foram reconsideradas de acordo com as sugestdes obtidas
nas entrevistas presenciais e online, agregando valor significativo ao sistema
FeelingBox, cujo foco ¢ a troca de informacdes, experiencias € comunicagdo social com
vistas a debater a problematica do bullying. Também foram utilizados padroes
contemporaneos de design de interagdo, a exemplo do flat design e material design,
bem como aplicadas as heuristicas de usabilidade de Jakob (NIELSEN, 2012), visando
um app atrativo e de facil utilizacdo.
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