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“A usabilidade ndo é uma qualidade magica, é
um compromisso com o ser humano.”

(Jon Kolko)



RESUMO

Os aplicativos voltados a saide mental tém ganhado popularidade como ferramentas comple-
mentares no tratamento de transtornos como ansiedade e depressdo. No entanto, muitos desses
aplicativos ndo possuem boa usabilidade, o que pode comprometer sua eficicia e aceitacdo pelos
usudrios. Este trabalho tem como objetivo analisar a usabilidade de aplicativos de saide mental
voltados ao controle da ansiedade e depressao disponiveis no mercado - Rootd, Lojong e Self
Therapy -, com foco na experiéncia de 13 estudantes universitarios e 2 especialistas em psicolo-
gia. A pesquisa buscou identificar barreiras que possam dificultar a utilizacdo desses aplicativos
por esse publico e analisar se os problemas identificados pelos usudrios sao os mesmos vistos por
especialistas em psicologia, contribuindo para o desenvolvimento de solu¢des mais acessiveis
e eficazes para o publico-alvo. Para isso, a pesquisa utilizou um sistema de eye tracking para
identificar problemas de usabilidade com base nos padrdes de atencdo visual, e aplicou os
questiondrios System Usability Scale (SUS) e Mobile App Rating Scale (MARS) para medir
a usabilidade percebida e a qualidade dos aplicativos. Os resultados quantitativos indicaram
que, embora os aplicativos Rootd e Lojong apresentem altas taxas de sucesso em tarefas de
rotina, eles falham criticamente em funcionalidades de emergéncia, com taxas de sucesso de
apenas 7,69% e 30,77%, respectivamente. O aplicativo Self Therapy, por sua vez, demonstrou
consisténcia em suas funcionalidades, mas com pontuagdo média do SUS de 49,03, revelando
problemas significativos de usabilidade. A pesquisa confirmou a existéncia de problemas graves
de usabilidade e destacou que a falta de clareza e visibilidade em ferramentas de emergéncia

pode comprometer o suporte a saide mental em momentos criticos.

Palavras-chave: Saide mental. Usabilidade. Eye tracking. SUS. MARS.



ABSTRACT

Mental health apps have gained popularity as complementary tools in the treatment of disorders
such as anxiety and depression. However, many of these apps lack good usability, which can
compromise their effectiveness and user acceptance. This study aims to analyze the usability
of mental health apps focused on managing anxiety and depression available on the market —
Rootd, Lojong, and Self Therapy — with a focus on the experience of 13 university students
and 2 psychology specialists. The research sought to identify barriers that may hinder the use
of these apps by this target audience and to examine whether the problems identified by users
are the same as those observed by psychology professionals, contributing to the development
of more accessible and effective solutions. To this end, the study employed an eye-tracking
system to identify usability issues based on visual attention patterns, and applied the System
Usability Scale (SUS) and Mobile App Rating Scale (MARS) questionnaires to assess perceived
usability and app quality. The quantitative results indicated that, although the apps Rootd and
Lojong showed high success rates in routine tasks, they critically failed in emergency features,
with success rates of only 7.69% and 30.77%, respectively. The Self Therapy app, in turn,
demonstrated consistency in its functionalities but received an average SUS score of 49.03,
revealing significant usability issues. The study confirmed the existence of serious usability
problems and highlighted that the lack of clarity and visibility in emergency tools can undermine

mental health support in critical moments.

Keywords: Mental health. Usability. Eye tracking. SUS. MARS.
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1 INTRODUCAO

O termo saude mental refere-se a como uma pessoa pensa, reage e lida com suas
emocoes diante das adversidades da vida cotidiana, sejam mudangas, desafios ou exigéncias,
englobando o bem-estar emocional, social e psicolégico (CORONEL-SANTOS; RODRIGUEZ-
MACIAS, 2022). O transtorno mental ocorre quando h4 um desequilibrio emocional persistente,
porém nao significa que haja auséncia de satide mental. Uma satde mental positiva ndo € apenas
a auséncia de transtornos mentais, mas a capacidade de lidar com as emocgdes, se adaptar as
pressdes da vida e a construir relacionamentos saudaveis (SELIGMAN, 2011).

A saude mental dos estudantes universitarios € um tema em crescente discussao e
preocupacao, principalmente diante dos novos desafios e cobrangas impostas pelo ambiente social
e académico. A ansiedade e a depressdo sdo alguns dos transtornos mentais mais comuns nesse
grupo, agravados por fatores como pressao académica, isolamento social, dificuldades financeiras
e incertezas sobre o futuro profissional (AUERBACH et al., 2018). No Brasil, aproximadamente
20% dos estudantes universitdrios relatam sintomas graves de ansiedade ou depressdo, nimeros
que aumentaram significativamente durante e apds a pandemia de COVID-19 (GHIZONI et al.,
2022).

Nos ultimos anos, é¢ dada maior visibilidade a diversos fatores que podem acarretar
em indicios de doencas mentais, incentivando as pessoas a buscarem ajuda e tratamento (FIO-
CRUZ, 2024). A ansiedade e a depressao sao diagnosticadas e tratadas por meio de sessdes de
terapia com psicologos e psiquiatras. Entretanto, alguns fatores, como a pandemia de COVID-19,
alto custo e falta de profissionais, fizeram com que as pessoas nio tivessem acesso a esses servi-
cos. Assim, varios aplicativos ganharam mais popularidade por se mostrarem como alternativa
auxiliar nos cuidados a satide mental (WHO, 2023b).

No entanto, a eficicia dessas ferramentas depende diretamente de sua usabilidade.
Interfaces bem projetadas, intuitivas e adaptadas as necessidades dos usudrios sdo essenciais
para garantir que esses aplicativos possam ser eficazes. Apesar do aumento de aplicativos
voltados para saude mental, muitos ainda enfrentam desafios quanto a aceitacao do publico, em
grande parte devido a dificuldades de navegacao e falta de personalizacao no atendimento as
necessidades especificas dos usudrios (ANGELIS et al., 2024).

Destarte, muitos aplicativos desse escopo carecem da utilizacdo de técnicas de
inspec¢do para o seu desenvolvimento, dificultando a ado¢ao de uma abordagem centrada no

usudrio. Dessa forma, este trabalho busca avaliar a usabilidade de trés aplicativos de saide mental
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(Rootd, Lojong e Self Therapy) utilizando metodologias consolidadas de avalia¢do, contribuindo
assim para a melhoria da experi€ncia do usudrio em solugdes voltadas a saide mental. Essa
avaliacao foi realizada com dois grupos distintos - estudantes de graduacdo e especialistas em

psicologia - a fim de ter ambas as visdes diante desses aplicativos.

1.1 Objetivo geral

Diante desse contexto, este trabalho propde uma avalia¢do de usabilidade de aplica-
coes de saude mental, Rootd, Lojong e Self Therapy, com €nfase em estudantes de graduacdo e

com auxilio de especialistas da drea de psicologia.

1.2 Objetivos especificos

1. Avaliar pela vista da psicologia a eficdcia da usabilidade em aplicativos de satide mental.

2. Realizar testes de usabilidade com usudrios reais, focando em estudantes de graduacao,
para compreender sua experiéncia ao utilizar as aplica¢des selecionadas.

3. Avaliar a usabilidade das aplicagdes utilizando as métricas MARS e SUS, a fim de obter

dados quantitativos e qualitativos sobre sua eficicia e acessibilidade.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo tem como objetivo apresentar a usabilidade e sua importancia no
contexto atual para aplicativos de saide mental. Inicialmente, € descrito o conceito de saide
mental, depressdo e ansiedade. Na secdo 2.2 € apresentada a contextualizac@o sobre os aplicativos
moveis no ambito da saide mental. As secoes 2.3, 2.4 e 2.5 apresentam conceitos importantes
da interface humano-computador, experiéncia do usudrio e qualidade em Interface Humano-
Computador (IHC). Em seguida, a secao 2.6 mostra o conceito de usabilidade por meio das
normas e diretrizes, que servem como guias para o desenvolvimento de aplica¢des. Por fim, a

secdo 2.7 apresenta algumas das maneiras de realizar avaliacoes e testes de usabilidade.

2.1 Satide mental, depressiao e ansiedade

A satide mental € parte integrante da saide humana e do bem-estar geral, além de um
direito humano bésico. Ter uma boa saide mental significa que o individuo é capaz de ser ativo e
saber lidar com diversas situacdes, se conectar com outras pessoas e prosperar (JOHN-LANGBA
et al., 2022). A saude mental pode variar de um estado de bem-estar ideal a condi¢des de
dor emocional e debilitacdo. Pessoas com problemas de saiide mental s3o mais propensas a
experimentar niveis mais baixos de bem-estar mental, muitas vezes por longos periodos, afetando
diretamente a rotina e a qualidade de vida do individuo (WHO, 2022).

Nesse contexto, os transtornos mentais ganham destaque por sua prevaléncia e
impacto. O transtorno depressivo, por exemplo, estd associado ao humor depressivo, perda
de prazer ou interesse em atividades cotidianas por longos periodos de tempo, podendo afetar
em diversos aspectos da vida da pessoa, como convivio familiar, desempenho no trabalho e as
relagdes sociais (WHO, 2023a). Da mesma forma, os transtornos de ansiedade sdo uma reacao
emocional a uma ameaca do futuro, impedindo a pessoa de agir em determinadas situagdes pela
autocobranga e preocupacao excessiva, interferindo negativamente na qualidade de vida (APA,
2022).

A depressao e a ansiedade tém-se tornado cada vez mais prevalentes em todo o
mundo. Em 2019, a Organizacdo Mundial de Saude (OMS) estimou que quase 1 bilhdo de
pessoas conviviam com algum transtorno mental (OPAS, 2022b). Destes, 280 milhdes de pessoas
em todo o mundo sofriam com sintomas de depressdo e 301 milhdes viviam com transtorno de

ansiedade (WHO, 2023b). Em 2020, primeiro ano da pandemia de COVID-19, a prevaléncia



20

global de ansiedade e depressdo aumentou em impressionantes 25% em todo o mundo, em
muitos casos, levando ao suicidio (WHO, 2022). Cerca de 800 mil pessoas morrem por suicidio
a cada ano em todo o mundo, sendo essa a segunda principal causa de morte entre pessoas com
idade entre 15 e 29 anos (OPAS, 2022a).

Dentre os grupos mais impactados por esse cendrio alarmante, destacam-se os estu-
dantes universitarios, que estdo particularmente expostos a altas cargas de estresse e exigéncias
académicas. Consequentemente, apresentam maior prevaléncia de sintomas depressivos € an-
siosos. A ansiedade e o estresse se mostram os transtornos psicolégicos mais comuns nesse
grupo, com frequéncia de 88,4% e 84,4% respectivamente, enquanto a depressao € o terceiro
com 75% de ocorréncia (ASIF et al., 2020). Isso realca a necessidade de medidas preventivas
para melhorar a saide mental dos estudantes.

No entanto, um dos principais desafios € a disponibilidade limitada de ajuda psicol6-
gica especializada para atender a comunidade académica (BRUHNS et al., 2021). Para mais, o
estigma social com relagao as pessoas com transtornos mentais ainda € muito grande. Aproxi-
madamente dois ter¢os das pessoas que sofrem com algum transtorno mental ndo procuram em
razdo da vergonha. O medo de ser rotulada ou discriminada impede que muitas pessoas procurem
0 apoio necessdrio, o que prolonga o ciclo de sofrimento e agrava os sintomas (CHUKWUMA et
al., 2024). Assim, € evidenciada a crescente prevaléncia de problemas de saide mental entre os
universitdrios, reforcando a necessidade de intervencdes eficazes e acessiveis, tanto na preveng¢ao

quanto no tratamento desses transtornos.

2.2 Aplicativos moveis de satide mental

O uso de smartphones e aplicativos méveis tem crescido exponencialmente nos
altimos anos. Em 2023, havia 221 milhdes de conexdes de telefonia celular ativas no Brasil,
superando a populacdo, que era de aproximadamente 203 milhdes de pessoas. Além disso, havia
181,8 milhdes de usudrios de internet no Brasil no inicio de 2023, quando a adesao a internet
era de 84,3% (DATAREPORTAL, 2023). Esse aumento no uso da internet e de dispositivos
moéveis impulsionou o desenvolvimento de aplicativos para as mais diversas areas, inclusive para
a saude mental. Nesse ambito, varias plataformas foram desenvolvidas para fornecer servigos
como monitoramento de humor, exercicios de terapia cognitivo-comportamental e préticas de
atencdo plena.

Contudo, apesar da proliferacao desses aplicativos, hd uma preocupacdo critica com
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a falta de testes e validacao rigorosos para muitos desses aplicativos. O National Institute of
Mental Health (NIMH) aponta que a maioria dos aplicativos de satide mental disponiveis ndao
possui pesquisas revisadas por pares que atestem sua metodologia ou eficicia, mesmo que seja
improvével que sejam realizados ensaios clinicos para todos os aplicativos de ajuda psicoldgica
a fim de testar sua eficicia (NIHM, 2023). Além disso, ha grandes variacdes nesses aplicativos,
principalmente em eficicia e qualidade (CAMACHO et al., 2022). E, apesar de alguns aplicativos
utilizarem o padrdo ISO/TS 82304-2, que normaliza o desenvolvimento de aplicativos de satde,
ndo atendem a critérios de qualidade, como a usabilidade e confiabilidade, embora sejam bem

avaliados pelos usudrios (VASCONCELOS; ITO, 2023).

2.3 Visao Geral de Interface Humano-Computador

A evolucdo da tecnologia ao longo dos anos € surpreendente e continua acontecendo
até os dias de hoje. Porém, esse desenvolvimento nem sempre ocorreu de forma linear, e os
usudrios acabaram muitas vezes sendo surpreendidos com interfaces inovadoras e, quase sempre,
complexas (SOBRAL, 2019). Nesse contexto, surge a IHC (Interacio Humano-Computador),
uma 4area de estudo e prética dedicada ao projeto, desenvolvimento e avaliacdo de sistemas
interativos com o objetivo de facilitar a comunicacdo entre humanos e computadores (BARBOSA;
SILVA, 2010). Com o avango das tecnologias, o ambiente de desenvolvimento expandiu-se
para além dos computadores tradicionais, exigindo uma abordagem mais abrangente. A drea de
IHC, portanto, ndo pdde mais se restringir apenas a Engenharia de Software. Novas disciplinas
foram incorporadas ao seu escopo, como a sociologia, antropologia, design grafico, ergonomia e
psicologia, contribuindo para uma compreensao mais profunda do comportamento humano e
promovendo interagdes mais eficazes e satisfatdrias com os sistemas computacionais (BARRETO

etal., 2018; CARROLL, 1991).

Nesse cendrio, compreender o papel da interface torna-se essencial. Em geral, a
interface pode ser entendida como qualquer componente, seja hardware ou software, que interage
com o usudrio e gera uma acao em algum meio. A interface € a conexao entre 0 homem e o
computador e permite a interacdo e a troca de informacdes entre o computador e o0 homem.
Segundo Moran (1981),

Interface € o nome dado a toda a por¢do de um sistema com a qual um usudrio
mantém contato ao utiliza-lo, tanto ativa quanto passivamente. A interface
engloba tanto software quanto hardware (dispositivos de entrada e saida, como:
teclados, mouse, monitores, impressoras, etc.)

Em Interface Humano-Computador (IHC), o computador € a entidade com a qual os
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seres humanos interagem, sendo representados de diversas formas, como dispositivos méveis
(smartphones e tablets), computadores pessoais (laptops e desktops) e televisdes. J4 o humano €
o usudrio final do sistema, que deve ser o foco principal da aplicagdo. Durante a interacao, o
usuério e o sistema alternam-se entre os papéis de quem ouve e quem fala para realizar uma
atividade (PRATES; BARBOSA, 2007). Esses trés conceitos sdo considerados as entidades

principais da Intera¢do Humano-Computador. Elas estdo representadas na Figura 1.

Figura 1 — Interacdo entre as entidades.

Gistema
Acdo
% d ‘ Interface _" Funcionalidade
Interpretagao
Interagdo

Fonte: Adaptado de Prates e Barbosa (2007)

Dessa forma, a interagc@o € o canal que permite a realizacdo da troca de informacao
entre humanos e sistemas computacionais. Pode acontecer por meio de a¢des do usudrio, como
clicar em um botdo e adicionar um novo compromisso; ou pela interpretacio do sistema, como

abrir um arquivo e avisar sobre um compromisso (BARRETO et al., 2018).

2.4 Experiéncia do Usuario

A experiéncia do usudrio € a interacao entre a interface e quem a utiliza. Segundo
Norman (2013), ao entrar em contato com uma nova tecnologia, as pessoas se sentem frustradas
ao encarar a complexidade e a falta de informagdes sobre o produto ou servigo. Por isso, a
multidisciplinaridade de desenvolvimento do sistema € um fator determinante para proporci-
onar uma experiéncia satisfatoria a quem utiliza. Garrett (2010) definiu que "O processo de
desenvolvimento da experi€ncia do usudrio visa garantir que nenhum aspecto da experi€éncia
do usudrio com seu sistema aconteca sem sua inten¢@o consciente e explicita". Assim, todas
as possibilidades de interagdo que o usudrio pode ter com a aplicacdo devem ser analisadas e

levadas em consideracdo para entender e atender as expectativas do usudrio final durante todo o
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processo.

Desde o momento em que uma pessoa abre o seu navegador para pesquisar, por
exemplo, um site de receitas, até a navegacdo pelas paginas e a escolha final, uma série de
pequenas e grandes decisdes sdo tomadas pelo usudrio e que influenciam na experiéncia que terd
durante o uso (GARRETT, 2006). E importante para quem desenvolve a interface entender as
decisdes do usudrio e como a aplicacdo impacta e € usada pelo cliente. As cinco camadas, que
estdo representadas na Figura 2, definem como as decisdes sdo tomadas. Elas sdo conhecidas
como Elementos da Experiéncia de Usudrio e visam, por meio de uma estratégia de validagao,
projetar uma experiéncia em interfaces de aplicacdes que esteja alinhada com a solucdo de
interface que realmente satisfaca o usudrio. Cada camada tem uma pergunta-chave que pode
ser feita pela equipe de desenvolvimento para saber o que deve ser feito. Elas devem ser lidas e

analisadas de baixo para cima, do abstrato ao concreto. Sao elas:

Figura 2 — As 5 camadas do projeto de experiéncia do usuario.

Concreto
r 3

Superficie

Esqueleto

Estrutura

v
Abstrato

Fonte: Adaptado de Garrett (2006)

1. Estratégia (Strategy): Fundamentagdo da criacdo, do design ou melhoria do projeto, que

guiard a forma da interacdo, e consequentemente a interface e todas as demais camadas.
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Nessa camada, as métricas de usabilidade podem ser usadas para melhorar a experiéncia
do usudrio, por meio de defini¢do de publico alvo e estabelecimento de métricas.

2. Escopo (Scope): Faz a descri¢cdo dos recursos necessarios para o produto elencados na
camada anterior. Ou seja, no software, a Estratégia é convertida em Escopo, através da
criacdo de especificagdes funcionais. Assim é possivel estabelecer os limites do projeto.

3. Estrutura (Structure): Define a posicdo e o arranjo entre os elementos que permitem a
navegacao dos usudrios. Nessa camada, também € especificada a 16gica da aplicacdo e o
fluxo entre telas, conectando como o usudrio estava anteriormente, como chegou e para
onde pode ir quando terminar.

4. Esqueleto (Skeleton): Estipula a aparéncia visual dos elementos da Estrutura. O esqueleto é
projetado para otimizar o arranjo desses elementos para obter o médximo efeito e eficiéncia,
proporcionando ao usudrio uma melhor experiéncia. E composta pelo layout e pelos
elementos de interface, como botdes e caixas de texto, sendo a camada principal para
garantir a usabilidade e a acessibilidade.

5. Superficie (Surface): Visualiza¢do de todos as camadas superiores pelo usudrio final, por
meio de cores, imagens, textos e interacdes. Deve ser atraente e coerente, tornando o
esqueleto mais envolvente para o usudrio.

As camadas superiores dependem de cada uma das camadas inferiores. Ou seja, a
Superficie depende do Esqueleto, que depende da Estrutura, que depende do Escopo e depende
da Estratégia. Ao ter essa interdependéncia entre as camadas, as decisdes tomadas nas camadas
superiores impactam diretamente nas escolhas para as camadas inferiores. Além disso, as
escolhas das camadas superiores estao limitadas, pois dependem de que as camadas abaixo

suportem essas decisoes.

2.5 Qualidade em IHC

Para que as trés entidades - interface, computador e usudrio - relacionem-se bem, é
necessdrio que o desenvolvedor tenha cuidado na qualidade aliada a interacdo do usudrio com
a interface. A qualidade € respectiva a facilidade com que os usudrios atingem suas metas de
satisfac@o e aplicabilidade. Ha trés propriedades que sdo utilizadas para avalid-la, sdo elas:
comunicabilidade, acessibilidade e usabilidade (BARRETO et al., 2018). No desenvolvimento
real de um projeto, € necessario definir os critérios prioritdrios e favorecé-los no sistema de

interacao.



25

Uma interface possui comunicabilidade quando o usudrio consegue ter uma comu-
nicacdo que lhe permita interpretar corretamente o design proposto pelo sistema e usa-lo a seu
favor, de forma pratica. O desenvolvedor precisa estar atento para propor mecanismos na sua
aplicacdo que proporcionem ao usudrio um entendimento claro e intuitivo das fun¢des existentes
no software, e assim manter eficaz a comunica¢do humano-maquina (SOBRAL, 2019). A acessi-
bilidade no contexto da IHC se refere a capacidade de um sistema, aplicativo ou interface ser
utilizavel por pessoas com diversas habilidades, incluindo aquelas com deficiéncias. Ela garante
que todos os usudrios, independentemente de suas limitacdes fisicas, sensoriais ou cognitivas,
possam interagir e se beneficiar do software de forma eficaz (BARRETO et al., 2018).

A usabilidade € uma caracteristica qualitativa relacionada ao grau em que um produto
ou servi¢o € usado por usudrios especificos para atingir determinados objetivos com satisfacao,
eficicia e eficiéncia sob um contexto de uso exato. No ambito do desenvolvimento de aplicacdes,
refere-se a rapidez com que os usudrios aprendem a alcangar determinado objetivo, a eficiéncia
da ferramenta, o quanto ela é familiar, a probabilidade de ocorrerem erros e o quanto se sentem
satisfeitos em utilizd-la (NIELSEN, 2007). Sdo cinco os fatores primordiais para que ela seja
respeitada:

* Facilidade de aprendizagem: um sistema facil de aprender € aquele que os usuarios nao
precisam ficar muito tempo se dedicando a aprender as funcdes do sistema.E caracterizado
por normalmente ter uma interface simples, com fungdes claras e faceis de localizar. A
medida em que a complexidade do sistema aumenta, a complexidade de utilizagdo também
aumenta.

* Facilidade de recordacao: no ambito da usabilidade, tdo importante quanto ser facil de
aprender ¢ ser fécil de lembrar como se usa. E importante que um sistema seja simples o
bastante para que o usudrio, apds um longo tempo sem utiliza-lo, seja capaz de se lembrar,
ao menos em partes, a maneira de utilizar esse sistema.

* Eficiéncia: O sistema € capaz de realizar sua func¢@o principal, ou seja, faz o que foi
programado para fazer sem dificuldades. Além disso, deve dispor de ferramentas que sao
essenciais para tarefa que se propde.

« Seguranca no uso: E seguro quando pressupde que em nenhum momento o usuério serd
exposto a nenhuma situagcao indesejada ou perigosa.

* Satisfacdo do usudrio: Relaciona-se com a experiéncia subjetiva do usudrio e esta atrelado

ao design intuitivo e agraddvel que a aplicacdo deve oferecer.
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2.6 Usabilidade no Desenvolvimento de Aplicacoes

Assim, a usabilidade tem grande importancia para a interacdo humano-computador.
Porém, muitos desenvolvedores t€m ideias diferentes do que € melhor para proporcionar a
melhor experiéncia para os seus usudrios. A fim de padronizar e definir de forma objetiva o
que ela é, foram criadas normas técnicas que estabelecem defini¢des. Algumas dessas normas
sdo: ISO 25010, ISO 9241 e ISO 14598. Elas tém como objetivo guiar o desenvolvimento
de software, de forma que ele se torne melhor para quem o desenvolve e para quem o utiliza
(STANDARDIZATION, 2023; STANDARDIZATION, 2010; STANDARDIZATION, 1999).

A primeira vez que usabilidade foi definida em uma norma, de forma a estabelecer
diretrizes em que a qualidade de software seja um fator importante para o seu desenvolvimento,
foi por meio da ISO 9126, que ndo estd mais em vigor, e foi substituida pela ISO 25010 (STAN-
DARDIZATION, 2001; STANDARDIZATION, 2023). A ISO 9126 determinou um padrao
a ser seguido, tendo como base seis caracteristicas para a qualidade de software: usabilidade,
confiabilidade, eficiéncia, funcionalidade, manutenibilidade e portabilidade. Nela, a usabilidade
€ descrita como a capacidade do software de ser compreendido, aprendido, usado e ser atraente
para o usudrio, quando usado sob condicOes especificas. A norma ISO 9126 também identifica
seis subcaracteristicas que contribuem para a usabilidade. J4 a sua atualizacdo, ISO 25010,
apresenta um modelo de qualidade, que € por definicdo um conjunto definido de caracteristicas,
categorias de atributos de qualidade de software e relagdes entre elas. A Figura 3 apresenta os
nove atributos desse modelo e suas subcaracteristicas.

Antes do ano de 2023, o atributo Capacidade de Interacdo era conhecido como
usabilidade. O termo foi mudado para englobar a evolucdo do entendimento sobre como os
usudrios interagem com as aplicacdes (ARCHSE, 2024; STANDARDIZATION, 2023). Isso
mostra como a usabilidade € uma caracteristica importante na avaliacdo da qualidade de software,
pois uma aplicagdo com boa usabilidade tende a ser mais eficaz, eficiente e satisfatdria para os
usudrios, resultando em uma melhor experiéncia geral do usudrio. Esses conceitos se relacionam
com os apresentados nas dez heuristicas de usabilidade (NIELSEN, 2007).

A ISO 9241 € um padrao normativo que define usabilidade como “Medida na qual
um produto pode ser usado por usudrios especificos para alcancar objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso” (STANDARDIZATION,
2010). Logo, € a forma que o usudrio se relaciona com o produto para realizar alguma tarefa com

um objetivo, através de um equipamento especifico para a realizacdo dela. Ainda segundo a ISO



Figura 3 — Modelo de Qualidade de Software
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Acessibilidade

9241, sdo apresentados alguns conceitos, como: usudrio (pessoa que interage com o produto);

produto (parte do equipamento (hardware, software e materiais) para o qual a usabilidade é

especificada ou avaliada); objetivo (resultado pretendido); e tarefa (conjunto de acdes necessarias

para alcancar um objetivo).

Por fim, a ISO 14598 aborda a usabilidade como parte da qualidade de software,

reconhecendo sua importancia na satisfacao e na eficacia do usuario (STANDARDIZATION,

1999). A norma fornece diretrizes para avaliar e medir a usabilidade, bem como integra-la no

processo de avaliagdo da qualidade de software. Portanto, a usabilidade é considerada uma

caracteristica critica que contribui para a qualidade global de um produto de software, garantindo

que ele atenda as necessidades dos usudrios de maneira eficaz e satisfatoria.
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A usabilidade, entdo, é um aspecto estudado pela engenharia de software, incluindo
aspectos que, para o usudrio, se traduzem nas telas apresentadas, e em toda a maneira utilizada
pelo artefato para se comunicar e possibilitar a interacdo do usudrio. Assim, a usabilidade no
ambito digital pode ser entendida como facilidade de uso e aprendizagem por parte dos usudrios
ao utilizar o sistema e sua satisfacio (FOUNDATION, 2016b). E quando relacionamos com
interfaces graficas, estd intimamente ligada ao design delas. Ao se falar de design na usabilidade,
geralmente as pessoas relacionam a uma interface bonita, porém, acima de tudo, ela deve ser
funcional e pratica (NORMAN, 2013). Uma boa interface € aquela em que o usudrio consegue
utilizd-la sem precisar consultar um manual de instru¢des ou sistema auxiliar.

Saber como as pessoas utilizam as aplicacdes € o primeiro passo na busca para atingir
objetivos maiores. Os usudrios estdo no controle de forma ativa, com uma infinidade de opcdes
disponiveis. Assim, a probabilidade do usudrio abandonar aplicativos logo quando surgem os
desafios € alta e buscar outros que atendam as suas expectativas. Além disso, a primeira semana
apos a instalacio € um periodo crucial para a longevidade de um aplicativo. Durante esse tempo,
os usudrios avaliam a usabilidade e a experi€éncia em geral da aplicacdo, influenciando na sua
decisao de continuar usando ou abandonar o aplicativo (LIN e al., 2020).

A fim de direcionar o desenvolvimento de aplica¢des com foco nos usudrios, foram
desenvolvidas as dez heuristicas de usabilidade, que se tornaram diretrizes importantes para
inspecdo e identificagdo de problemas de usabilidade (NIELSEN; MOLICH, 1990). Elas
identificam problemas na interface do usuério e ajudam a melhorar o design antes de testes
extensivos com usuarios (NIELSEN, 1994a). Além disso, fornecem uma maneira estruturada,
eficiente e econdmica de avaliar e melhorar interfaces de usudrio, garantindo que os aplicativos
sejam utilizaveis, intuitivos e amigdveis ao usudrio (CHO et al., 2022). As dez heuristicas de

Nielsen sdo:

2.6.1 1° Heuristica: Visibilidade do Status do Sistema

A primeira das dez heuristicas de Jakob Nielsen se relaciona a muito mais do que
design de interface do usudrio. Esta fortemente relacionada a necessidade que as pessoas possuem
na vida real de manter as coisas ao seu redor sob controle e de forma previsivel. Quanto mais
informagdes forem disponibilizadas, o usudrio toma decisdes mais assertivas durante a intera¢ao
com o sistema e conseguird atingir com mais facilidade os seus objetivos. A falta de informagdes

fornecidas ao usudrio nao permite que esteja no controle da aplicagdo, por isso, o envio de
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feedbacks em tempo adequado € indispensdvel para uma melhor experiéncia (HARLEY, 2018).

Esses feedback podem ser dados de diferentes formas, como mudar a cor do botao
ao clicar nele, mensagens de confirmagdo por meio de pop-up ou um indicador de progresso
em caso de processos mais longos. Esses recursos proporcionam uma comunicagdo aberta e

continua, mostrando para o usudrio que o sistema estd funcionando e diminuindo as incertezas.
2.6.2 2° Heuristica: Correspondéncia entre o Sistema e o Mundo Real

E inerente ao ser humano se sentir confortdvel naquilo que ja lhe é familiar. A
segunda heuristica de Nielsen trata da importancia de relacionar termos ligados ao dia a dia das
pessoas, evitando palavras complexas, siglas incomuns e simbolos ndo convencionais. Se as
informacdes dispostas em tela ndo forem interpretadas pelas pessoas que leem, elas se sentirdao
inseguras e ignoradas por aquela aplicacdo, fazendo com que se sintam forcadas a procurar outra
aplicacdo que consiga atingir seus objetivos. Em razado disso, a visualiza¢do do sistema por
parte do usudrio deve ser limpa, natural e 16gica, evitando a utilizagdo de termos e elementos
orientados ao sistema (KALEY, 2018).

Apesar de ndo ser mais utilizado com tanta frequéncia atualmente pelo destaque da
abordagem simplista e clara promovida pelo Design Minimalista, a ideia base do Skeuomorphism
Design ainda € largamente utilizada, por tornar o produto intuitivo e facil de usar (FOUNDATION,
2016a). O Skeuominimalism surgiu como uma abordagem que adapta a simplicidade e clareza do
Design Minimalista e a familiaridade e tangibilidade do Skeuomorphism Design, garantindo que
a interface seja facil de entender e usar para uma ampla gama de usudrios (NORMAN, 2013).
Ao proporcionar uma interacao suave e intuitiva, com feedback visual e tatil sutil, mantém a
usabilidade intuitiva (COOPER et al., 2007). A utiliza¢do dessa metodologia traz o sentimento de

conforto pela familiaridade ao usudrio, construindo confianca e mantendo a aplicagdo relevante.
2.6.3 3° Heuristica: Controle e Liberdade do Usudrio

A base da terceira heuristica é proporcionar ao usudrio a liberdade de reparar seus
erros e se manter no dominio de suas agdes durante o periodo de utilizagdo do site. Sdo frequentes
os erros cometidos pelos usudrios e a interface deve permitir que sejam corrigidos de forma rapida
ou voltar atrds em suas escolhas. Sempre que um link € clicado pelo usudrio, ele deve ser capaz
de retornar a pigina anterior, por exemplo, por um botdo de voltar, cancelar, desfazer ou fechar.

E importante evitar direcionar para uma nova pagina, porque isso pode desorientar o usudrio
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e impedir que ele utilize o botdo voltar do navegador. A sobreposi¢do de elementos na pigina
também deve ser evitada, visto que fica sob a pagina que o usudrio visualizava anteriormente,
podendo confundi-lo e fazé-lo pensar que foi direcionado a uma nova pagina, ocasionando o
uso indevido do botdo Voltar. Além disso, € primordial que os links de saida sejam tdo ficeis de
acessar quanto os links de entrada, estando localizados em locais habituais e utilizando simbolos

universais (ROSALA, 2020).

2.6.4 4° Heuristica: Consisténcia e Padrées

A quarta heuristica de Nielsen propde que as aplicagdes sigam certas convengdes
usuais € com consisténcia interna e externa, assegurando a padroniza¢@o. A consisténcia interna
refere-se a estruturacdo e uniformizagdo dentro de produtos e servicos disponibilizados por
uma mesma marca. Isso proporciona ao usudrio o sentimento de familiaridade e facilidade na
utilizacdo. Ja a consisténcia externa € a convencao estabelecida por um setor para a interface.
Quando as pessoas utilizam sites ou aplicativos, trazem expectativas adquiridas dos utilizados
anteriormente. Ao empregar componentes comuns, as pessoas chegam ao site e saberdo como
interagir com eles, ndo precisando aprender novas interacdes e seu foco estard inteiramente no

contetdo, mensagens e servicos que vocé esta oferecendo (KRAUSE, 2021).

2.6.5 5° Heuristica: Prevencdo de Erros do Usudrio

A quinta heuristica declara que os usudrios ndo sdo culpados pelos erros cometidos,
mas sim o desenvolvedor por ter deixado que fossem cometidos. H4 dois tipos de erros: deslizes
(slips) e enganos (mistakes). Os deslizes ocorrem quando o usudrio nio tem a ateng¢do necessdria
na tarefa, pretendendo fazer uma a¢do, mas acaba realizando outra similar. Ja os enganos
aparecem quando os objetivos ndo condizem com a a¢@o a ser executada, resultando em um erro,

mesmo que as etapas tenham sido seguidas corretamente (LAUBHEIMER, 2015).

2.6.6 6° Heuristica: Reconhecimento e Recuperagdo de Memdria em Interfaces de Usudrio

Essa diretriz foca em minimizar a carga cognitiva do usudrio, garantindo que as
informagdes, op¢des e acdes relevantes estejam visiveis ou facilmente acessiveis na interface,
ao invés de exigir que as pessoas se lembrem delas de memoria. O sistema deve facilitar ao

usudrio fazer associacdes, relacionando func¢des e aprendendo intuitivamente, utilizando seus



31
conhecimentos anteriores (BUDIU, 2024).
2.6.7 7° Heuristica: Flexibilidade e Eficiéncia de Uso

A sétima heuristica de usabilidade apresenta que disponibilizar diferentes abordagens
facilita o manuseio do sistema, tanto aos usudrios novos quanto aos experientes. Isso torna o
sistema mais flexivel e eficiente para acomodar pessoas com gostos e habilidades diferentes,
ajudando a atender a diferentes publicos. O uso de atalhos e aceleradores ndo prejudica o
usudrio novato, mas torna a tarefa realizada pelo usudrio avangado mais répida e eficiente. Essa
heuristica possibilita que a interface seja personalizada pelos usudrios de acordo com suas

escolhas individuais (LAUBHEIMER, 2020).
2.6.8 8° Heuristica: Estética e Design Minimalista

A oitava heuristica propde um equilibrio entre o visual e as informacdes. Enfatiza
a importancia de uma interface que seja visualmente clara, sem sobrecarregar o usurio com
informacdes irrelevantes ou desnecessdrias. O visual terd como papel principal dar uma boa
primeira impressdo ao usudrio, prendendo a atencdo dele na aplicacdo. E importante que o
visual ndo gere muitos ruidos, possuindo apenas os elementos que forem necessirios, nem a
mais, nem a menos. Enquanto isso, as informagdes relevantes devem estar visiveis e expostas
objetivamente, de forma a nao criar distracdes e permitindo que o foco esteja no conteido

principal (FESSENDEN, 2021).
2.6.9 9° Heuristica: Recuperacdo Diante de Erros

A 9% heuristica trata da forma como os sistemas devem lidar com erros, priorizando
mensagens claras, construtivas e que orientem o usudrio a resolver o problema, afirmando que
devem ajudar os usudrios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros. As mensagens de erro
devem conter uma linguagem adequada, evitando termos técnicos ou rebuscados. Além disso,
devem ser destacados os problemas que necessitam de correcdo, através de destaques em negrito,

alto contraste ou cores alternativas (NEUSESSER; SUNWALL, 2023).
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2.6.10 10° Heuristica: Ajuda e Documentos

A ultima heuristica destaca a importancia de fornecer suporte aos usuérios por meio
de informacdes acessiveis e bem estruturadas, que os auxiliem a resolver problemas ou a entender
como utilizar o sistema. A documenta¢do ou ajuda deve estar visivel e ser facilmente acessada,
sem que o usudrio precise procurar muito. Ela deve aparecer no momento em que o usuario
precisar, sem interromper a experiéncia. E interessante que seja acompanhada de exemplos

sempre que possivel, para facilitar a compreensdo (JOYCE, 2020).

2.7 Avaliacao de Usabilidade

A avaliagdo de usabilidade tem como objetivos principais verificar se o produto é
facil de usar, intuitivo e se atende as necessidades dos usudrios. Ao realizar essa avaliacdo, é
possivel identificar e corrigir problemas que podem prejudicar a experiéncia do usudrio. Ao
retirar obstaculos e evitar confusdes na interface, as pessoas tém experiéncias mais gratificantes
e costumam utilizar a aplicagdo com mais frequéncia e recomendé-la para outras pessoas. Além
disso, quando a interface € facil de usar, os usudrios conseguem realizar suas tarefas de forma
mais rdpida e eficiente, otimizando o tempo e os recursos. Por fim, identificar e corrigir problemas
0 quanto antes € menos custoso economicamente e evita retrabalho.

Os métodos de avaliacdo de usabilidade podem ser divididos em dois grupos: inspe-
cdo e empiricos. As inspe¢des de usabilidade envolvem a andlise de profissionais com experiéncia
na 4rea para identificar os problemas, sem a participac@o de usudrios. Costumam ser mais econd-
micas e rapidas, sendo baseadas em diretrizes e guidelines para identificar os problemas (DIX et
al., 2004). Ja os métodos empiricos utilizam-se de usudrios reais em interacdo com a interface
para fazer a coleta de dados, e assim observar seu comportamento, identificar problemas e
oportunidades de melhoria. Essa metodologia registra dados qualitativos e quantitativos e pode
ser realizada por meio de questiondrios, testes de usabilidade e entrevistas, por exemplo. A
avaliacdo heuristica (secdo 2.7.1) e teste com usudrios reais (se¢do 2.7.2) sdo metodologias de
avaliacdo de usabilidade. Ja o SUS (secdo 2.7.3) e 0o MARS (se¢do 2.7.4) sdo métodos empiricos

de avaliacdo.



33

2.7.1 Avaliacdao Heuristica

A avaliagdo heuristica € um método para identificar potenciais problemas de design
na interface do usudrio, principalmente no processo de design iterativo (NIELSEN; MOLICH,
1990)(NIELSEN, 1994a). Avaliadores treinados examinam e avaliam a interface de acordo com
diretrizes reconhecidas, como as que sao apresentadas na Sec¢do 2.6, mas podem ser conduzidas
com qualquer outro conjunto de heuristicas. A avaliacdo heuristica € considerada uma 6tima
técnica por se apoiar em regras gerais, que sao baseadas em conhecimentos e experiéncias
acumulados sobre como as pessoas interagem com produtos digitais (MORAN; GORDON,

2023).

2.7.2 Teste com Usudrios Reais

Testes de usabilidade com usudrios reais sao uma metodologia de avaliagcdo que mede
a eficiéncia, eficdcia e satisfacdo do usudrio final com um determinado sistema. Esse processo
envolve a observacdo direta de usudrios enquanto realizam tarefas especificas, identificando
problemas de usabilidade e reunindo dados quantitativos e qualitativos para a melhoria da
interface (MORAN, 2019). Os testes com usudrios reais sdo fundamentais para identificar
problemas de usabilidade que ndo costumam ser identificados por avaliacao heuristica ou teste
automatizado, ja que permitem entender como o usudrio interage naturalmente com o sistema,
identificando dificuldades (NIELSEN, 1994b). Os testes de usabilidade sdo classificados em
diferentes categorias, a depender do ambiente, abordagem e dos objetivos do estudo (MORAN,

2019).

2.7.2.1 Teste Moderado vs Ndao Moderado

O teste moderado é conduzido por um avaliador que orienta os participantes, responde
a perguntas e coleta informagdes. Ja no teste nao moderado, os participantes realizam as tarefas
sem a presenga de um avaliador, normalmente utilizando ferramentas de gravagdo para posterior

analise.

2.7.2.2 Teste Presencial vs Remoto

No teste presencial, o usudrio realiza o teste em ambiente controlado, permitindo

que os avaliadores observem sinais ndo verbais e fornecam assisténcia, podendo ser utilizados
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equipamentos como o eye tracker, que analisa padrdes visuais que atraem mais a atencdo
(N OVAK et al., 2023). Enquanto no remoto, o teste ocorre a distancia e sao utilizadas ferramentas

que registram a atividade da tela e cliques.
2.7.2.3 Teste Quantitativo vs Qualitativo

O teste quantitativo mede as métricas objetivas, como taxa de sucesso, numero de
erros, tempo de fixacao ocular e tempo de conclusao de tarefas. Ja o teste qualitativo analisa o

comportamento e as dificuldades do usudrio.
2.7.3 System Usability Scale - SUS

Em 1986, foi lang¢ado pelo engenheiro John Brooke um novo método de avaliacao
de usabilidade, o System Usability Scale (SUS) e, desde que foi criado, ja foi utilizado em
milhares de artigos publicados (DIGITAL.GOV, 2014; BROOKE, 2013). E uma avaliacio
simples, realizada com usudrios pds-teste da aplicacdo e consiste em um questiondrio de 10
perguntas, que serdo feitas aos usudrios imediatamente apds finalizar a avaliacdo de usabilidade
(BROOKE, 1996; LEWIS, 2018). Essas perguntas sdo respondidas utilizando a escala Likert
de 1 a 5, que vai desde “concordo fortemente” até “discordo fortemente”. Por defini¢do, as
perguntas impares sdo afirmativas e as pares sao negativas, para evitar o viés dos participantes
(LOURENCO et al., 2022). Para mais detalhes sobre os dez itens, consulte o apéndice A.

O SUS ¢€ util para obter uma visao geral da experiéncia de uso, facilidade de uso,
identificar dreas problematicas e gerar uma pontuagdo global de usabilidade. O célculo da
pontuacgdo ¢ realizado em etapas para gerar métricas de usabilidade. Primeiro, € feita a conversao
das respostas, na qual as respostas das perguntas afirmativas (R;) sdo ajustadas subtraindo 1 do
valor da resposta, enquanto as respostas das perguntas negativas (R ;) sdo ajustadas subtraindo
o valor da resposta de 5. Apds a conversdo, os valores de todas as respostas sdo somados,
resultando em uma pontuagao total entre 0 e 40. Em seguida, essa soma € multiplicada por 2,5
para gerar a pontuacdo final, que varia de 0 a 100. O score € considerado excelente quando esta
acima de 80,3. J4 pontuagdes abaixo de 50 indicam problemas significativos de usabilidade,
enquanto valores acima de 68 sdo classificados como acima da média (SAURO; LEWIS, 2016).

A pontuacao total do SUS € dada pela equacdo 2.1.
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SUsTotﬂ:( Y ®-1)+ ) (5—RJ-)>><2.5 (2.1)

i€{1,3,5,7,9} j€{2,4,6,8,10}

2.7.4 Mobile App Rating Scale - MARS

O Mobile App Rating Scale (MARS) é uma forma de avaliacdo de usabilidade
desenvolvida especificamente para aplicativos de saide e bem-estar, e ¢ uma das ferramentas
mais utilizadas para avaliar sua qualidade e conteudo (TERHORST et al., 2020). A estrutura
do MARS é distribuida em 19 itens, fornecendo uma medida multidimensional dos indicadores
de qualidade por engajamento, funcionalidade, estética e qualidade da informagdo, bem como,
de forma opcional, a qualidade subjetiva do aplicativo. O indicador de engajamento avalia o
quanto o aplicativo é agraddvel, interativo e interessante para o publico-alvo. Ja o dominio da
funcionalidade analisa o desempenho técnico, confiabilidade e a facilidade de navegagdo. A
dimensao da estética examina o apelo visual, incluindo o layout e o design grafico. Por fim,
a qualidade da informacdo avalia a qualidade, credibilidade e a quantidade de informagdes
fornecidas pelo aplicativo (PAYO et al., 2019).

A avaliacao ¢ feita atribuindo notas de 1, inadequado, a 5, excelente, para cada um
dos itens, exceto os itens 14 ao 17 e o item 19, que também incluem a op¢ao “ndo aplicavel”. Com
as notas coletadas, a média de cada uma das dimensdes € calculada somando as pontuagdes dos
itens de uma dimensao e dividindo pelo total de itens avaliados, como mostram as equagdes 2.2
para dimensao do engajamento, 2.3 para a funcionalidade, 2.4 para estética e 2.5 para qualidade
de informagdo. Para obter a pontuacao global, soma-se as médias das quatro dimensdes e
divide-se por 4, como apresenta a equacao 2.6. Os itens opcionais de qualidade subjetiva também
podem ser utilizados para pontuar percepcoes gerais do aplicativo, porém nao participam da
pontuacdo global (STOYANOV et al., 2015).

* Engajamento:

. 1
MedlaEngajamento = 6 Z Ey (2.2)
k=1
e Funcionalidade:
1 7
MédiaFuncionalidade = ? Z F k (23)
k=1

e Estética:

MedlaEstética =

3
Y Ax (2.4)
k=1
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* Qualidade da Informacao:

- 1 &
Medlalnformagﬁo = Z Z Iy (25)
k=1

* Pontuagdo Geral do Aplicativo (MARS Total):

MédiaEngajamento + Médiapuncionalidade + Médiagsstica + Médialnformagio

MARSGiobal = )

(2.6)
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

A avaliacdo de usabilidade em aplicativos méveis de satde € uma etapa essencial no
desenvolvimento de solucdes digitais voltadas para o bem-estar e o tratamento de condi¢des cli-
nicas. A crescente popularizacdo dessas aplicagdes, em especial nas dreas de satide mental, exige
abordagens metodoldgicas robustas que integrem dados subjetivos e objetivos da experiéncia do
usudrio.

Lau ef al. (2021) realizaram uma anélise de 19 aplicativos populares de saide
mental baseados em evidéncias, utilizando exclusivamente o MARS, que ndo foi respondido por
usudrios reais, € sim por avaliadores treinados. Os autores identificaram a discrepancia entre
avaliacOes clinicas e percepcdes dos usudrios nas lojas de aplicativos ao analisarem as pontuacdes
atribuidas pelos avaliadores com as notas dadas pelos usudrios na loja de aplicativos. Além disso,
destacam que, embora os aplicativos analisados sejam populares e com respaldo cientifico, a
experiéncia do usudrio, especialmente aspectos visuais e de usabilidade, parece ter maior peso na
percepcao dos usudrios do que os elementos de intervengdo baseados em evidéncia. Entretanto,
o estudo apresenta limitacdes significativas em relacdo a captura de experiéncias reais de uso.
Como ndo foram realizados testes com usudrios, ndo houve registros comportamentais durante
a interacdo com os aplicativos. Ademais, 0o MARS ndo foi triangulado com dados objetivos
ou complementado com outros questiondrios e metodologias, limitando a comparabilidade da
usabilidade geral com outras plataformas avaliadas empiricamente.

Em Anders (2024), a usabilidade e a experiéncia do usudrio de um aplicativo de
saide desenvolvido para apoiar pacientes com cancer de mama foram avaliadas por meio
de uma abordagem de metodologias mistas. O estudo utilizou um questiondrio padronizado,
entrevistas semiestruturadas e andlise com rastreamento ocular. Participaram da pesquisa 105
pacientes de cancer que responderam ao questiondrio, e desses, 10 fizeram o uso do eye tracker
e 16 foram entrevistados qualitativamente. A combinagdo dessas técnicas permitiu ndo apenas
quantificar a usabilidade do aplicativo em diferentes pontos no tempo, mas também interpretar
as dificuldades de navegacido e as percep¢Oes subjetivas dos pacientes ao utilizd-lo. A andlise
do questiondrio mostrou alta aceitac@o e boa usabilidade, mas também apontou demandas por
maior interatividade e atualizacdes frequentes no contetiido do aplicativo. Os autores destacam
que, apesar dos altos escores subjetivos de usabilidade, o eye tracking expds dificuldades reais
na navegacao, sugerindo que a percepg¢do positiva pode ser influenciada por vieses como desejo

social ou uso em ambiente controlado.
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Ja em Shen (2024), foi proposto um modelo de avaliagdo de usabilidade que combina
andlise de tarefas com dados de rastreamento ocular para medir duas dimensdes principais: a
usabilidade operacional e a usabilidade de acesso a informag¢do. O modelo foi aplicado em um
aplicativo para monitoramento de glicemia, demonstrando que melhorias baseadas nas anélises
resultaram em aumento significativo de usabilidade, com destaque para a reducao de erros e o
aumento da eficiéncia no acesso as informagdes. Foram realizados testes com 18 voluntarios,
divididos em dois grupos: Grupo A com 9 parentes de pessoas com diabetes € o Grupo B com 9
pessoas diabéticas.

O estudo também utilizou o questiondrio SUS para quantificar a percep¢ao de usa-
bilidade e satisfagdo dos usudrios, integrando os dados com a anélise de dados de movimento
ocular, o que conferiu maior precisdo na avaliacdo de atencdo e carga cognitiva. Essa abordagem,
integrando os dois métodos, permitiu uma avaliacdo de usabilidade mais rica e objetiva em com-
paragdo aos métodos tradicionais que se baseiam apenas em feedback subjetivo. Os resultados
reforcam que intervengdes baseadas em dados concretos, como registros de erros em tarefas e
padrdes de olhar, podem orientar melhorias substanciais na interface e experiéncia do usudrio
em aplicativos de sadde.

A Tabela 1 apresenta um comparativo entre os principais estudos relacionados a
avaliacdo de usabilidade em aplicativos de saide mental e dreas correlatas. Sdao destacados os
objetivos de cada pesquisa, o publico-alvo envolvido e as metodologias aplicadas, com énfase
naquelas semelhantes a abordagem adotada neste trabalho, como o uso de testes com usuarios
reais, eye tracking e questiondrios padronizados como o SUS (System Usability Scale) e o MARS
(Mobile App Rating Scale). Essa comparacdo visa evidenciar as contribui¢des metodoldgicas de
cada estudo, bem como as lacunas existentes que justificam a proposta de uma abordagem mais

completa e triangulada, como a que estd sendo desenvolvida nesta pesquisa.



Tabela 1 — Comparativo de trabalhos relacionados

39

Trabalho

Objetivo

Puablico-alvo

Metodologias aplica-
das

Lau et al. (2021)

Avaliar a qualidade de
aplicagdes comerciais
de satide mental

Aplicativos diversos
do mercado; sem
participantes humanos
diretos

MARS respondido por
especialistas, logo sem
usuarios reais; sem tes-
tes com usudrios ou
dados objetivo, utili-
zando anélise de lojas
de aplicativos

Anders et al. (2024)

Avaliar a usabilidade
de um aplicativo para
suporte a terapia em
pacientes com cancer
de mama

Pacientes em trata-

mento

Abordagem mista com
testes reais, utilizando
testes com usudarios,
eye tracking, entrevis-
tas, MAUQ (Medica-
tion Adherence Uni-
versal Questionnaire)

Shen et al. (2024)

Propor e validar um
modelo de avaliagcdo
de usabilidade em
aplicativos de sauide
baseando-se em dados
objetivos

Usuarios com e sem di-
abetes

Abordagem mista,
utilizando testes com
usudrios, eye tracking,
SUS

Este estudo

Avaliar usabilidade de
aplicativos de sauide
mental com triangula-
¢do metodologica com-
pleta

Teste com usudrios re-
ais realizando com ta-
refas nos aplicativos,
sendo psicologos e es-
tudantes

Abordagem  mista,
utilizando testes com
usudrios, eye tracking,
SUS, MARS

Fonte: Elaborado pela autora
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4 METODOLOGIA

Nesta secdo, serdo apresentados os procedimentos e métodos adotados para o desen-
volvimento dessa pesquisa, tendo por objetivo descrever as etapas para sua realizacdo e, assim,
permitir a validag¢do dos dados.

Este trabalho foi desenvolvido como uma pesquisa exploratéria com abordagem
mista, envolvendo a integracdo de métodos quantitativos e qualitativos, no contexto de aplica-
tivos moveis voltados ao controle de ansiedade e depressdao. Foram realizadas anélises para
identificar problemas de usabilidade, utilizando critérios baseados em padrdes reconhecidos. Os
dados coletados foram organizados e analisados qualitativamente, buscando identificar padrdes,
problemas de usabilidade e oportunidades de melhoria. A Figura 4 apresenta a metodologia

proposta.

Figura 4 — Etapas da metodologia

Levantamento de
Metodologias de Avaliagao
de Usabilidade

Planejamento e
Criagdo das Tarefas

Definigao e Selegéo
dos Aplicativos

Avaliagdo com
estudantes

Convite e
Recrutamento dos
Participantes

Avaliagdo com
especialistas

A 4
= Andlise de Documentag&o dos
Documentaca -
o ca0 usabilidade resultados

Fonte: Elaborada pela autora

4.1 Metodologias de Avaliacao de Usabilidade

A avaliacdo da usabilidade foi realizada combinando abordagens quantitativas e
qualitativas para fornecer uma andlise abrangente sobre a experi€éncia do usudrio. Para isso,
foram utilizadas trés metodologias: MARS, SUS e testes com usudrios reais. Estes testes
envolveram o uso de um dispositivo eye tracker e a aplicacdo da técnica thinking aloud. Para
mais detalhes do questiondrio SUS, MARS e das perguntas subjetivas, consulte os apéndices A,

B e C, respectivamente.
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O eye tracker é um software ou dispositivo que mensura e registra os movimentos
dos olhos da pessoa que o utiliza. Para esta avaliacdo, foi utilizado o eye tracker da Pupil
Labs, que é um dispositivo de rastreamento ocular (eye tracking) que foi projetado para parecer
Oculos comuns, sendo capaz de identificar a posi¢cdo do olhar, a duracdo da fixacdo em um
ponto especifico e os movimentos dos olhos. Em relagdo ao hardware, os 6culos Pupil Invisible
possuem duas cameras infravermelhas (IR) perto dos olhos, uma para cada olho, embutidas na
lateral interna da armacdo. Além disso, ha uma camera para registrar o ambiente e a cena a
frente do usudrio. O dispositivo ndo realiza computacio nos préprios 6culos, mas se conecta via
USB-C a um smartphone, com um software que executa todo o processamento € armazenamento

de dados.

4.2 Definicao dos Aplicativos

Nessa etapa, foram levantadas as aplicacdes mobile de apoio a satide mental mais bem
avaliadas da loja de aplicativos do Google, Play Store. Para a sele¢do dos aplicativos analisados
nesta pesquisa, foram definidos critérios especificos que visam garantir a relevancia, a qualidade
e a adequagdo das ferramentas ao escopo do estudo, centrado na usabilidade de aplicativos
voltados a saide mental. Ao final da avaliagcdo, 3 aplicativos que melhor se adequassem aos
critérios seriam selecionados para a pesquisa.Os critérios utilizados foram:

* Foco em satide mental: O aplicativo deve ter como objetivo principal o cuidado com a
saide mental, o que justifica sua inclusdo no estudo por estar diretamente alinhado com o
tema da pesquisa.

* Abordagem e ferramentas utilizadas: Foram considerados aplicativos que apresentassem
uma proposta clara de atuacdo, com ferramentas e métodos aplicaveis, como exerci-
cios, acompanhamento de humor, respiracdo guiada, entre outros. Isso permite avaliar a
variedade de recursos oferecidos ao usudrio.

* Disponibilidade na Play Store: A escolha por aplicativos disponiveis na Play Store se
deve a acessibilidade e ampla ado¢ao do sistema Android no Brasil, além de facilitar a
replicabilidade do estudo.

* Tag relacionada a saude: A presenca da fag de “Saude e fitness” na loja indica que o
aplicativo se enquadra em uma categoria reconhecida, aumentando sua credibilidade e
direcionamento correto.

* Gratuito ou com versao funcional gratuita: Foram priorizados aplicativos que permitissem o
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uso de recursos significativos sem necessidade de pagamento. Essa escolha visa contemplar
usudrios que niao podem ou ndo desejam investir financeiramente, ampliando o potencial
de impacto social.

* Login obrigatdrio: Aplicativos que exigem login foram avaliados criticamente, conside-
rando os impactos que isso pode ter na experiéncia de uso, na privacidade e na barreira de
entrada para o usudrio.

* Disponibilidade de exercicios guiados: A existéncia de atividades praticas e orientadas
foi um critério relevante para avaliar o apoio ativo que o aplicativo fornece, promovendo
maior engajamento e autonomia do usudrio.

* Abordagem cientifica: A fundamentacao tedrica e a adesdo a praticas baseadas em evidén-
cias aumentam a confiabilidade dos contetudos oferecidos, o que € essencial em qualquer
ferramenta voltada a satide.

* Avaliacdo dos usudrios superior a 4,5: Um alto indice de avaliac@o por parte dos usudrios
sugere uma boa aceitacao, experiéncia positiva de uso e funcionalidade, sendo indicativo
de qualidade.

* Mais de 500 avaliacdes: Considerar somente aplicativos com um nimero minimo de
avaliacdes ajuda a evitar distor¢Oes estatisticas, tornando os dados de avaliacdo mais
representativos.

* Mais de 10 mil downloads: Um nimero expressivo de downloads demonstra popularidade e
maior alcance do aplicativo, indicando que ele € utilizado por uma quantidade significativa
de pessoas.

* Disponivel em portugués: A inclusio de aplicativos em portugués garante acessibilidade
ao publico-alvo da pesquisa, além de eliminar barreiras linguisticas que poderiam interferir
na experiéncia de uso.

* Atualizagdo nos dltimos 6 meses: A frequéncia de atualizacdes reflete 0 comprometimento
dos desenvolvedores com melhorias e correcdes de bugs, o que influencia diretamente na
qualidade da experiéncia do usudrio.

Assim, foram selecionados os aplicativos Rootd, Lojong e Self Therapy. O Rootd
¢ um aplicativo focado no alivio da ansiedade e de ataques de panico. Combina recursos de
emergéncia com ferramentas de longo prazo baseadas na Terapia Cognitivo-Comportamental
(TCC). O Lojong é um aplicativo de meditacdo e mindfulness voltado para o auxilio ao bem-

estar mental. Ele oferece uma variedade de praticas guiadas para combater a ansiedade, o
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estresse e a insOnia, além de exercicios de gratidao, foco, respiracdo e bondade amorosa. Por
fim, o Self Therapy € um aplicativo que oferece ferramentas baseadas em psicologia para
promover o autoconhecimento e o equilibrio emocional. Sua proposta € ajudar os usudrios a
compreenderem melhor seus sentimentos por meio de testes psicoldgicos, como rastreios para
depressao, ansiedade, Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH) e trauma,

além de didrios de humor, sons relaxantes e artigos.

4.3 Tarefas Executadas nos Aplicativos

Os testes de usabilidade sdo fundamentais para avaliar a experiéncia do usuario em
aplicagdes (RUBIN et al., 2008). Para isso, o planejamento das tarefas foi elaborado levando em
consideragdo as funcionalidades mais comuns desses aplicativos e as expectativas dos usudrios.
Foram analisadas as principais acdes oferecidas, como registro de humor, acesso a exercicios
guiados, navegagdo por categorias de contetido e o uso de recursos emergenciais. Além disso,
foi considerado o comportamento tipico dos usudrios que buscam aplicativos de saide mental,
geralmente motivados pela necessidade de alivio emocional, autocuidado, orientacdo pratica e
acessibilidade a qualquer momento.

O critério de sucesso refere-se a condicao que deve ser atendida para que uma
tarefa seja considerada realizada com éxito pelo usudrio. Serve como um indicador de que
0 usudrio conseguiu atingir o objetivo proposto para a tarefa. A defini¢do deste critério é
crucial, pois determina de forma explicita se o usudrio completou a tarefa conforme o esperado,
independentemente do caminho que escolheu. Por sua vez, o tempo de conclusdo da tarefa é a
métrica que quantifica a eficiéncia com que o usudrio consegue realizar uma tarefa. Geralmente,
¢ registrado desde o momento em que a tarefa é apresentada ao usudrio até 0 momento em
que o critério de sucesso € atingido. Esse dado € valioso para entender a fluidez da interagdo e
identificar problemas na interface que podem estar atrasando o usudrio (MORAN, 2019).

Com base nessa andlise, foram definidas e executadas as seguintes tarefas realistas e
relevantes, permitindo avaliar a facilidade, intuitividade e funcionalidade de cada aplicativo para

o publico-alvo:

4.3.1 Rootd — Alivio da Ansiedade

* Tarefa 1: Ajuda Imediata para Ansiedade
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A Figura 5 mostra a tela inicial do Rootd, a localiza¢do do Botdo e as telas para a execug¢do

da tarefa 1.

Figura 5 — Tela Inicial e Execugdo da Tarefa 1 - Rootd
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Fonte: Elaborada pela autora

— Cenario: Voce estd comecgando a sentir sintomas de ansiedade. Use o aplicativo para

encontrar uma ferramenta de ajuda imediata.

— Critério de sucesso: Usudrio localiza e utiliza o botdo “The Rootr”, o botdo verme-

Iho.

— Tempo para conclusio da tarefa: 3 minutos.

* Tarefa 2: Exercicio de Respiracao

A Figura 6 mostra a tela inicial do Rootd, a localiza¢io da ferramenta “Respirar” e as telas

para a execugdo da tarefa 2.

Figura 6 — Tela Inicial e Execucdo da Tarefa 2 - Rootd
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— Cenario: Encontre um exercicio de respiracdo que possa ajudar em uma crise de
ansiedade.
— Critério de sucesso: Usudrio acessa a sessdo de exercicios de respiracdo e compre-
ende como executd-lo.
— Tempo para conclusio da tarefa: 2 minutos.
* Tarefa 3: Registro Diario
A Figura 7 mostra a tela inicial do Rootd, a localizacdo da ferramenta “Didrio” e as telas

para a execug¢do da tarefa 3.

Figura 7 — Tela Inicial e Execugdo da Tarefa 3 - Rootd
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Fonte: Elaborada pela autora

— Cenario: Encontre uma ferramenta para registrar sobre o seu dia.
— Critério de sucesso: Usudrio acessa e registra o didrio do aplicativo.

— Tempo para conclusiao da tarefa: 5 minutos.
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4.3.2 Lojong — Meditacdo Mindfulness

* Tarefa 1: Ferramenta de Ajuda Imediata para Ansiedade

A Figura 8 mostra a tela inicial do Lojong, a localizagdo do botdo “SOS” e as telas para a

execucdo da tarefa 1.

Figura 8 — Tela Inicial e Execucdo da Tarefa 1 - Lojong
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— Cenario: Voce estd comegando a sentir sintomas de ansiedade. Use o aplicativo para
encontrar uma ferramenta de ajuda imediata.
— Critério de sucesso: Usudrio navega pelas categorias e acessa a ferramenta de SOS.
— Tempo para conclusio da tarefa: 2 minutos.
* Tarefa 2: Meditacao para Aliviar o Estresse
A Figura 9 mostra a tela inicial do Lojong, a localizacdo da ferramenta “Respiracio
Guiada” e as telas para a execucdo da tarefa 2.
— Cenario: Vocg esta se sentindo estressado. Encontre e escute uma meditagdo para
aliviar o estresse.
— Critério de sucesso: Usudrio localiza uma meditagao temdtica e compreende como
usé-la.
— Tempo para conclusio da tarefa: 3 minutos.
* Tarefa 3: Exercicio para Dormir Melhor
A Figura 10 mostra a tela inicial do Lojong, a localiza¢do do botdo “Dormir” e as telas

para a execugdo da tarefa 3.

— Cenario: Explore o contetido do aplicativo e encontre um exercicio que te ajude a
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Figura 9 — Tela Inicial e Execucdo da Tarefa 2 - Lojong
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Figura 10 — Tela Inicial e Execu¢do da Tarefa 3 - Lojong
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dormir melhor.
— Critério de sucesso: Usudrio encontra a categoria ou sessdo com foco em sono ou
relaxamento.

— Tempo para conclusao da tarefa: 3 minutos.

4.3.3 Self Therapy: Anxiety, Trauma

* Tarefa 1: Técnica para Acalmar ou Reduzir Ansiedade
A Figura 11 mostra a tela inicial do Self Therapy, a localizacdao da ferramenta “Sons
Relaxantes” e as telas para a execucdo da tarefa 1, que permanece na tela inicial.
— Cenirio: Busque uma técnica para te ajudar a se acalmar ou reduzir a ansiedade em

um momento dificil.
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Figura 11 — Tela Inicial e Execucdo da Tarefa 1 - Self Therapy
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— Critério de sucesso: Usudrio localiza e usa sons relaxantes.
— Tempo para conclusido da tarefa: 2 minutos.

* Tarefa 2: Registrar ou Reformular Pensamentos Negativos
A Figura 12 as ferramentas “Didrio”, “Notas” e “Limpar Energia Negativa”, e as telas para
a execugdo da tarefa 2. As ferramentas da tarefa 2 também encontram-se na tela inicial,
mas estd localizada mais abaixo na barra de rolagem.

— Cenario: Imagine que voce estd com pensamentos negativos recorrentes. Encontre no
aplicativo uma ferramenta para ajudé-lo a registrar ou reformular esses pensamentos.

— Critério de sucesso: Usudrio encontra e usa o didrio, notas ou ferramenta para
limpar energia negativa.

— Tempo para conclusio da tarefa: 3 minutos.

* Tarefa 3: Identificar Emocoes ou Padroes de Comportamento A Figura 13 mostra a
tela inicial do Self Therapy, a localizacdo da ferramenta “Artigos” e “Autotestes”, e as
telas para a execugdo da tarefa 3. As ferramentas da tarefa 3 também encontram-se na tela
inicial, mas estd localizada mais abaixo na barra de rolagem.

— Cenario: Vocé quer entender melhor o que estd sentindo. Encontre uma ferramenta
que te ajude a identificar emog¢des ou padrdes de comportamento.
— Critério de sucesso: Usudrio acessa um recurso de artigos ou autoteste.
— Tempo para conclusao da tarefa: 3 minutos.
A tarefa 1 dos trés aplicativos envolve uma alternativa para controle da ansiedade,
adaptada para cada aplicacdo, ja que o Self Therapy nao tem nenhum botdo ou ferramenta “SOS”.

A tarefa 2 para Rootd e Lojong envolve ferramentas de respirac@o e relaxamento, enquanto o do
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Figura 12 — Tela Inicial e Execuc¢do da Tarefa 2 - Self Therapy
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Self Therapy apenas se for escolhida a limpeza de pensamentos negativos.

4.4 Avaliacao de Usabilidade

A avaliacdo da usabilidade dos aplicativos selecionados foi conduzida com o auxilio
da tecnologia de eye tracking, rastreamento ocular, permitindo uma andlise do comportamento
visual dos participantes. Foi utilizado eye tracker do modelo Pupil Invisible, da empresa Pupil
Labs, adquirido através do edital 01/2022 - Mulheres na Ciéncia da FUNCAP, emprestado pelo
Laboratério em Cognicdo e Musica, da UFC campus Sobral, sob a orientacdo da professora
Adeline Stervinou. Os testes de usabilidade foram conduzidos na sala do Nucleo de Pesquisa em
Educacdo Musical - PesquisaMus, com o auxilio de bolsistas responsaveis pelo dispositivo, para
calibrar, iniciar a grava¢do e monitorar em tempo real, atuando como observadores da pesquisa.
O dispositivo utilizado por todos os usudrios para o teste foi um tablet Samsung Galaxy Tab A7

Lite.
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Figura 13 — Tela Inicial e Execucdo da Tarefa 3 - Self Therapy
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Fonte: Elaborada pela autora

Para garantir a validade e a precisdo do estudo, primeiramente, foi realizado um
teste piloto. Este passo inicial foi crucial para testar a metodologia e os instrumentos em uma
escala reduzida, com o objetivo principal de identificar e corrigir possiveis falhas antes da
coleta de dados em larga escala. Durante o teste piloto, diversos pontos foram observados. A
equipe avaliou a iluminacdo do ambiente, a necessidade de conexdo com a internet € o tempo
de execucao das tarefas. A posi¢cdo do pesquisador e do observador também foi ajustada. A
calibrac@o com o tablet foi um foco central, realizada com a ajuda de 4 desenhos na tela. O
usudrio olhava para o desenho sinalizado, enquanto o observador (bolsista) verificava, por meio
do aplicativo do eyetracker, se a bolinha estava no item correto para garantir a precisio da captura
do olhar.

Inicialmente, cada participante foi recebido e orientado a realizar a leitura e assinatura
do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), disponivel no apéndice D. Esse
momento foi crucial para assegurar que o voluntdrio compreendesse os objetivos da pesquisa,
seus direitos e deveres, e confirmasse sua participacdo de forma voluntdria, consciente e anonima.
O projeto foi submetido a0 Comité de Etica da Universidade Estadual do Vale do Acaraii (UVA),
como aborda a se¢do 4.7. Durante essa etapa, foi reafirmado que o usudrio tinha total liberdade
para interromper o teste a qualquer momento, sem a necessidade de justificativa ou qualquer
prejuizo.

Ap0s, realizou-se o ajuste do eye tracker no voluntério, com o auxilio do bolsista.
Essa calibrag@o é fundamental para garantir a precisdo dos dados de rastreamento ocular, assegu-
rando que o equipamento registre com exatidao os pontos de fixacdo e os movimentos oculares.

Com o dispositivo adequadamente ajustado, a dinamica do teste foi explicada. Os participantes
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foram informados de que seriam ditadas trés tarefas distintas para serem executadas em cada um
dos aplicativos. Foi ressaltado o método do “Thinking Aloud”, pensar em voz alta, no qual o
participante deve verbalizar o que pensa e sente enquanto interage com o aplicativo, desde suas
expectativas até as dificuldades encontradas.

Nesta etapa do teste, o papel do avaliador € fundamental, e deve ser um observador
atento e um ouvinte passivo. Apresenta as tarefas, oralmente, uma a uma, mas se abstém
de qualquer tipo de intervencdo ou ajuda, mesmo que o participante demonstre dificuldade.
Essa neutralidade € vital para ndo enviesar os resultados, permitindo que as dificuldades de
usabilidade do aplicativo se manifestem naturalmente. O avaliador encoraja o participante a
seguir o protocolo “Thinking Aloud”, incentivando-o a verbalizar seus pensamentos e sentimentos,
o que fornece insights qualitativos ricos que complementam os dados do eye tracker (NIELSEN,
2012). O avaliador se posiciona atrds do participante, a fim de ndo interferir durante o andamento
do teste.

Ao finalizar as trés tarefas em um aplicativo, o participante foi instruido a passar
para o préximo aplicativo, seguindo a mesma metodologia. Para garantir a qualidade dos dados
coletados pelo dispositivo, o participante foi orientado a manter o olhar focado no dispositivo
durante todo o teste, garantindo a efici€éncia e a validade das informacdes coletadas pelo equi-
pamento. Apos isso, os questiondrios SUS e MARS foram respondidos pelos participantes, de

forma andnima, garantindo a privacidade.

4.5 Anadlise de Usabilidade dos Aplicativos

Com base nos resultados obtidos na secao 4.4, foi realizada a sumarizagao dos dados
obtidos nas avaliacdes. As respostas aos questionarios SUS e MARS foram compiladas para
a interpretacdo. Além disso, a andlise consiste em comparar o que foi observado na sessiao de
avaliacdo, com a utilizagdo do eye tracker e a observacido do moderador, e o que foi compreendido

com os resultados do questiondrio.

4.5.1 Metodologia de Geracdo dos Mapas Visuais

A geragdo dos mapas visuais foi realizada em Python, utilizando as bibliotecas
‘pandas’ para manipulacdo de dados, ‘matplotlib’ para plotagem e ‘PIL’ para processamento de

imagens, no ambiente do Google Colab. As etapas foram as seguintes:
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1. Coleta e Extracdo de Dados: Os dados de rastreamento ocular foram coletados utilizando
o sistema Pupil Invisible e exportados no formato ‘fixations.csv’. Para a geracdo dos
mapas, as seguintes informagdes foram extraidas e utilizadas deste arquivo:

* ‘start timestamp [ns]’ e ‘end timestamp [ns]’: Utilizados para filtrar os dados de
fixacdo de acordo com os intervalos de tempo especificos de cada tarefa (Exploracao,
Tarefa 1, 2 e 3). O ‘timestamp’ de inicio da primeira fixa¢do foi usado como
referéncia para converter os tempos relativos de tarefa (em segundos) para a escala
de nanossegundos.

* ‘fixation x [px]’ e ‘fixation y [px]’: Sdo as coordenadas horizontal e vertical do ponto
central da fixacdo. Esses valores, originalmente na resolucao de 1088x1080px da
captura, foram escalados para corresponder as dimensdes de cada imagem de fundo
utilizada, garantindo o posicionamento correto dos pontos.

¢ ‘duration [ms]’: Duracdo de cada fixacdo em milissegundos. Esta informacao foi
essencial para a criacdo do Mapa de Prolongamento de Fixacdo, onde o tamanho e a
cor dos pontos sdao proporcionais a sua duragao.

2. Preparacao de Imagens e Delimitacao do Tablet: Foram utilizadas quatro imagens
distintas para cada aplicagdo, representando os frames visuais de cada tarefa. Para cada
imagem, as coordenadas dos quatro vértices do paralelogramo irregular que o tablet
formava no campo de visdo foram manualmente identificadas e fornecidas.

3. Filtragem Espacial por Regido de Interesse (ROI): Foi aplicada uma filtragem espacial
para incluir apenas os pontos de fixacdo do usudrio que caiam estritamente dentro da drea
delimitada do fablet. Isso garantiu que a andlise focasse exclusivamente na interacao visual
com o dispositivo.

A decisdo de basear a andlise da atencao visual nos dados de fixacao, contidos
no arquivo ‘fixations.csv’, em vez dos dados brutos de ‘gaze’ é fundamentada em razdes
metodoldgicas e interpretativas robustas. A fixa¢do ocular € o evento central na pesquisa de
eye-tracking que denota processamento cognitivo e atencao visual (JUST; CARPENTER, 1976).
E durante as fixagdes que o cérebro adquire e interpreta a informagio visual detalhada. Os
movimentos oculares rdpidos entre as fixagdes sdo periodos de transicdo com supressdo visual,
sem aquisicao significativa de informacao. Focar nas fixagdes garante que a andlise reflita os
momentos de real engajamento (HOLMQVIST ez al., 2011). Além disso, os dados brutos de

‘gaze’ incluem todos os movimentos oculares, além de ruidos do sistema e artefatos, como piscar.
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A utilizagdo direta desses dados resultou em graficos excessivamente dispersos e ruidosos, que

ocultam os padrdes de atenc¢ao, dificultando a identificac@o de focos e trajetdrias.

4.6 Documentaciao dos Resultados

Documentar os resultados obtidos tanto na avaliacdo com os estudantes quanto com
os psicélogos, comparando os resultados obtidos diante do ponto de vista do usudrio real e da
teoria psicoldgica. Assim como listar caracteristicas relevantes, vantagens e desvantagens de

cada aplicacgdo.
4.7 Comité de Etica

O projeto proposto foi enviado para avaliacdo do CEP da UFC por meio da Plataforma
Brasil no dia 11 de abril de 2025, o qual ainda aguarda resposta do Comité de Etica. Para
submissdo no CEP, optou-se por critérios de inclusdo e exclusdo baseados nos objetivos do
estudo, garantindo a escolha adequada dos participantes. Esses critérios foram estabelecidos para
assegurar a relevancia dos dados analisados e a confiabilidade dos resultados. Os critérios de
inclusdo foram: 1) Ser estudante universitario matriculado na UFC; 2) Ser psic6logo(a) formado
e atuante ou em formacao (graduando em Psicologia); 3) Assinar o TCLE; 4) Estar disponivel
para realizar o teste dentro do periodo estipulado pela pesquisa. J4 os critérios de exclusido foram
: 1) Menores de 18 anos; 2) Participantes que t€m problemas oculares que afetam a utilizagao
do eye tracker; 3) Participantes que ndo completarem todas as etapas do experimento ou nao

seguirem corretamente as instrugdes da pesquisa.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo apresenta e discute os resultados obtidos na pesquisa, buscando oferecer
uma andlise aprofundada das informacdes coletadas. O intuito € identificar padrdes, tendéncias e
insights relevantes que emergem dos achados, permitindo uma compreensao mais completa do
fendmeno investigado. Além disso, tem como um dos pontos de relevancia a comparacao entre
as percepcoes e critérios adotados por estudantes universitirios em geral e por profissionais e
estudantes da drea da psicologia no que tange a utilizacao de aplicativos voltados para o controle
da ansiedade e da depressdo. A anélise busca ndo apenas descrever os resultados, mas também
interpreté-los, explorando suas implicacdes e contribuicdes para o campo de estudo, bem como
suas limitacdes. Os dados brutos e as respostas detalhadas dos participantes aos questionarios

estdo disponiveis para consulta no seguinte link de apoio !.

5.1 Perfil dos Participantes

A pesquisa contou com a participa¢do de 13 voluntérios, divididos em dois grupos
distintos para fins de comparac¢do: 11 estudantes universitarios de diversas dreas do conhecimento
e 2 especialistas da drea da psicologia. A faixa etédria dos participantes variou entre 20 e 27
anos. Essa composicao foi estrategicamente definida para permitir uma andlise comparativa
aprofundada sobre o que cada grupo valoriza e percebe ao utilizar aplicativos de controle de
ansiedade e depressdao. Enquanto os estudantes universitirios representam uma visdo mais
generalista e de usudrios potenciais, os participantes da drea da psicologia oferecem uma
perspectiva mais técnica e embasada no conhecimento cientifico e pratico sobre saude mental,
enriquecendo a discussdo sobre a eficdcia e a adequacdo dessas ferramentas. Durante o presente

estudo, eles serdo identificados como E1 a E11 como estudantes e como P1 e P2 para psicélogos.

5.2 Resultados e Analise ao SUS

O System Usability Scale (SUS) foi empregado a fim de avaliar a percepg¢do subjetiva
dos participantes sobre a usabilidade geral dos aplicativos, gerando uma pontuacdo que indica o
quao amigdvel e quao facil € usar cada ferramenta. A andlise deste questiondrio, juntamente com
a andlise do questionario MARS, fornecerd medidas padronizadas e compardveis da satisfacdo

do usudrio e da qualidade dos aplicativos, complementando as informa¢des comportamentais e

' Planilha de Respostas dos Questionrios
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qualitativas e oferecendo uma visdo consolidada da avaliacdo dos aplicativos pelos participantes

da pesquisa.
5.2.1 Aplicativo Rootd
5.2.1.1 Resultado e Andlise das Respostas as Perguntas Impares

A Figura 14 ilustra a distribui¢do das respostas para as cinco afirmagdes positivas do
SUS. Nessas perguntas, obter uma pontuacio mais alta aponta uma boa usabilidade (BROOKE,
1996). O gréfico empilhado das perguntas impares do aplicativo Rootd revela que a maioria dos
participantes concordou ou concordou totalmente com as cinco afirmagdes, alcangando pontuacio
mais alta do que as outras aplica¢des, indicando que a aplicacdo foi recebida positivamente. As
perguntas sobre facilidade de uso (Q3) e boa integragdo das func¢des (QS5) se destacam como
as que tiveram mais respostas positivas, sugerindo que aspectos de sua interface e organizacao
foram bem recebidos. As demais perguntas sobre frequéncia de uso (Q1), intuitividade (Q7) e
confianga de uso (Q9), embora ligeiramente mais baixas, também tiveram a maioria das respostas

positivas, demonstrando linearidade e refor¢cando a boa usabilidade indicada pelos usudrios.

Figura 14 — Distribuicdo de Respostas por Perguntas Impares - Aplicativo Rootd

o1 1 2 6 R
1 I B
8 Q3 6
)
5 Qs 7 3
> Q
—
]
& o7 3 6 3
Q9 1 4 -
: 4 6 8 10 12
NUmero de Respostas
Escala Likert
HEl Discordo Totalmente Discordo Neutro Concordo I Concordo Totalmente
Perguntas

Q1: Eu acho que gostaria de usar estes aplicativos com frequéncia.
Q3: Achei os aplicativos faceis de usar.
Q5: As fungdes estao bem integradas.
Q7: As pessoas aprenderiam a usar esses aplicativos rapidamente.
Q9: Me senti confiante usando os aplicativos.

Fonte: Elaborado pela autora
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5.2.1.2 Resultado e Andlise das Respostas as Perguntas Pares

A Figura 15 apresenta a distribui¢ao de respostas dos usudrios as cinco perguntas
pares do SUS do aplicativo Rootd, que ddo a elas o cariter negativo. Assim, quanto maior a
pontuagdo, maiores sio os indicios de problemas de usabilidade (BROOKE, 1996). O aplicativo
Rootd destaca-se em todas as perguntas deste escopo, pela prevaléncia de respostas ‘Discordo
Totalmente’ ou ‘Discordo’ e por ndo obter em nenhum momento ‘Concordo Totalmente’. Isso
indica que os usudrios que testaram a aplicacdo consideram que a aplicacdo € simples (Q2:
‘Achei os aplicativos desnecessariamente complexos’), autossuficiente para uso sem ajuda (Q4:
‘Acho que precisaria de ajuda técnica para usar esses aplicativos’), consistente (Q6: ‘Houve
muita inconsisténcia nos aplicativos’), clara e ndo confusa (Q8: ‘Achei os aplicativos muito
confusos’) e com uma curva de aprendizado inicial baixa (Q10: ‘Precisei aprender muitas coisas

antes de conseguir usar’). Tais resultados reforcam a percepc¢ao de uma boa usabilidade.

Figura 15 — Distribuicao de Respostas por Perguntas Pares - Aplicativo Rootd
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Q2: Achei os aplicativos desnecessariamente complexos.
Q4: Acho que precisaria de ajuda técnica para usar esses aplicativos.
Q6: Houve muita inconsisténcia nos aplicativos.
Q8: Achei os aplicativos muito confusos.
Q10: Precisei aprender muitas coisas antes de conseguir usar.

Fonte: Elaborado pela autora

5.2.1.3 Pontuagdo Média Individual e Média Geral

As Figuras 16, 19 e 22 apresentam a pontua¢ao SUS calculada para cada participante
individualmente, junto com a média geral de usabilidade percebida para cada um dos aplica-

tivos, calculada por meio de média aritmética simples X, representada pela linha roxa. Para a
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interpretacao dessas pontuacdes, utiliza-se a seguinte escala de referéncia: utiliza-se a cor verde
quando a média fica entre 80 e 100, significando que a aplicag@o possui usabilidade excelente;
a cor azul entre 68 e 79 é melhor que a média, e que possui uma boa usabilidade; quando a
usabilidade € ruim e precisa de melhorias, a pontuagdo média fica entre 50 e 67 e € representada
pela cor laranja. Abaixo desse valor, usa-se a cor vermelha, e significa que existem problemas
significativos e graves de usabilidade.

A anélise das pontuagdes individuais do SUS para o Rootd (Figura 16) revela uma
variagdo moderada entre os participantes, com um desvio padrdo s de 17,05. A linha de média
geral indica o valor de 74,4 pontos, colocando o Rootd na categoria ‘Melhor que a média’. Esta
média representa a maioria das experiéncias, sinalizando uma consisténcia positiva geral do
aplicativo. Contudo, o participante E2 apresentou uma pontuacgdo significativamente mais baixa,
sugerindo que, para ele, foi uma experiéncia atipica e desafiadora, podendo ser considerado um

outlier.

Figura 16 — Pontuacdo SUS Média por Usudrio - Aplicativo Rootd

975 100.0

[y
o
o

o]
o

Pontuacao SUS (0-100)
5 3

N
o

Usuério
Classificacao SUS
Il Usabilidade excelente (80-100) Il Problemas significativos de usabilidade (0-49.9)

HEl Usabilidade melhor que a média (68-79.9) ---Média de Usabilidade
Usabilidade Ruim (50-67.9)

Fonte: Elaborado pela autora
5.2.2 Aplicativo Lojong
5.2.2.1 Resultado e Andlise das Respostas as Perguntas Impares

Para o aplicativo Lojong, a Figura 17 mostra que a aplicac@o se saiu melhor no

aspecto confianga e controle do usudrio (Q9) e na facilidade de uso (Q3). Diferente do Rootd,
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nas perguntas sobre utilidade continua (Q1) e facilidade de aprendizagem (Q7), a maioria dos
usudrios considerou que a experiéncia nao foi tao satisfatéria, preferindo votar em ‘Discordo’ ou
‘Neutro’, apesar de terem votos significativos na op¢ao ‘Concordo’. Isso indica que o Lojong,
para alguns usudrios, gerou um engajamento um pouco menor € que o aplicativo pode atender a

uma necessidade mais especifica, ndo tdo frequente.

Figura 17 — Distribuicio de Respostas por Perguntas Impares - Aplicativo Lojong
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Q1: Eu acho que gostaria de usar estes aplicativos com frequéncia.
Q3: Achei os aplicativos faceis de usar.
Q5: As fungdes estdo bem integradas.
Q7: As pessoas aprenderiam a usar esses aplicativos rapidamente.
Q9: Me senti confiante usando os aplicativos.

Fonte: Elaborado pela autora

5.2.2.2 Resultado e Andlise das Respostas as Perguntas Pares

A Figura 18 destaca-se Lojong positivamente nos quesitos necessidade de suporte
(Q4) e curva de aprendizagem (Q10), com forte tendéncia a ‘Discordo’ ou ‘Discordo Totalmente’.
Este fato aponta que ele € percebido como um sistema sem a necessidade de ajuda técnica,
permitindo a independéncia do usudrio, e que a curva de aprendizagem € baixa, promovendo
o uso de maneira intuitiva. Por outro lado, a pergunta sobre complexidade (Q2) teve muitas
opinides ‘Neutras’, o que pode sugerir que, para alguns usudrios, certos aspectos podem ter
sido percebidos como mais complexos do que o necessério. E no item Q8, sobre confusdao no
aplicativo, a distribuicdo das respostas mostrou uma variedade maior, com op¢des intermedidrias
(‘Discordo’, ‘Neutro’ ou ‘Concordo’) sendo mais selecionadas. A presenga desse maior nimero

de votos sugere que houve elementos e momentos que geraram confusdo para alguns usudrios,
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afetando a clareza geral e a facilidade de navegacdo, ao contrario do Rootd.

Figura 18 — Distribui¢do de Respostas por Perguntas Pares - Aplicativo Lojong
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Q2: Achei os aplicativos desnecessariamente complexos.
Q4: Acho que precisaria de ajuda técnica para usar esses aplicativos.
Q6: Houve muita inconsisténcia nos aplicativos.
Q8: Achei os aplicativos muito confusos.
Q10: Precisei aprender muitas coisas antes de conseguir usar.

Fonte: Elaborado pela autora

5.2.2.3 Pontuagdo Média Individual e Média Geral

A anélise das pontuagdes individuais do SUS para o Lojong (Figura 19) revela
uma varia¢cdo moderada entre os participantes, com um desvio padrao s de 16,84. A linha
tracejada indica a média de 59,42 pontos, posicionando o aplicativo na categoria ‘usabilidade
ruim’. Apesar da variagdo moderada mostrar consisténcia entre as percepcoes dos usudrios,
ter a avaliacdo média geral abaixo de 68 sugere, para a maioria deles, que o Lojong apresenta

aspectos de usabilidade que necessitam de melhorias e aten¢do para melhorar a experiéncia.
5.2.3 Aplicativo Self Therapy
5.2.3.1 Resultado e Andlise das Respostas s Perguntas Impares

A Figura 20 mostra que o aplicativo Self Therapy teve uma rejeicdo maior em
comparagdo aos aplicativos anteriores, ndo alcancando metade do nimero de votos positivos em
nenhuma das perguntas. As piores pontuacdes foram observadas nas questdes de uso continuo

(Q1) e de facilidade de uso (Q3), o que pode indicar que os usudrios ndo percebem um valor
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Figura 19 — Pontuagdo SUS Média por Usudrio - Aplicativo Lojong
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Fonte: Elaborado pela autora

que justifique um uso frequente, além de que a interacdo com o aplicativo € percebida como

complexa, ndo intuitiva e geradora de frustracdo. Nas questdes sobre facilidade de uso (Q7),

seis usudrios consideraram ‘Neutro’, mostrando que, para eles, a rapidez com que se aprende

a usar o aplicativo nao é clara, sugerindo que algumas fun¢des e elementos podem nao ser

imediatamente compreensiveis para novos usudrios, levando a incertezas sobre como utiliza-lo

de forma eficiente.

Figura 20 — Distribuicdo de Respostas por Perguntas Impares - Aplicativo Self Therapy
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Q1: Eu acho que gostaria de usar estes aplicativos com frequéncia.
Q3: Achei os aplicativos faceis de usar.
Q5: As fungdes estao bem integradas.
Q7: As pessoas aprenderiam a usar esses aplicativos rapidamente.
Q9: Me senti confiante usando os aplicativos.

Fonte: Elaborado pela autora
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5.2.3.2 Resultado e Andlise das Respostas as Perguntas Pares

De maneira andloga, a Figura 21 apresenta que o aplicativo Self Therapy também
obteve boa pontuacdo em itens semelhantes ao Lojong, Q4 e Q10, indicando que os usudrios
nao sentem necessidade de ajuda e ndo precisam aprender muito para comecar a usa-lo. Ja
na percepcao de complexidade (Q2), a maioria dos usudrios tendeu a selecionar ‘Neutro’ e
‘Concordo’, indicando que € percebido por muitos participantes como mais complexo do que o

ideal.

Figura 21 — Distribuicao de Respostas por Perguntas Pares - Aplicativo Self Therapy
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Q2: Achei os aplicativos desnecessariamente complexos.
Q4: Acho que precisaria de ajuda técnica para usar esses aplicativos.
Q6: Houve muita inconsisténcia nos aplicativos.
Q8: Achei os aplicativos muito confusos.
Q10: Precisei aprender muitas coisas antes de conseguir usar.

Fonte: Elaborado pela autora

5.2.3.3 Pontuagdo Média Individual e Média Geral

Por fim, a andlise para o aplicativo Self Therapy (Figura 22) revela uma variagao
alta entre os participantes, com um desvio s de 22,04. Essa alta distribuicdo sugere que as
experiéncias com o aplicativo foram muito heterogéneas, com um consenso baixo entre 0s
usuérios. A linha em roxo indica a média de 49,03 pontos, colocando o Self Therapy na
categoria ‘problemas significativos de usabilidade’. Para a maioria dos usudrios, isso significa
que o aplicativo apresentou muitas falhas de usabilidade. Embora o participante E4 tenha
apresentado uma pontuacgdo significativamente mais alta, € um outlier, sugere que, apesar de

uma experiéncia isolada ter sido positiva, ndo pode ser estendida para todo o grupo.
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Figura 22 — Pontuagdo SUS Média por Usudrio - Aplicativo Self Therapy
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Fonte: Elaborado pela autora

5.2.4 Anadlise Comparativa entre Aplicativos: Estudantes vs Psicologos

A Figura 23 apresenta a pontuacdo média do SUS para os trés aplicativos, com-
parando a percep¢do de usabilidade entre os dois grupos: psicélogos e estudantes. De modo
geral, observa-se que as pontuacdes SUS variam significativamente entre os aplicativos e entre
os tipos de usudrio. Os psicologos tendem a dar notas significativamente mais baixas que os
estudantes nas trés aplicacdes, indicando que os percebem com menor usabilidade. As diferencas
na percep¢ao de usabilidade entre estudantes e psicélogos sao mais evidentes nos aplicativos
Rootd e Lojong, enquanto que em Self Therapy a percepcao dos grupos foi mais alinhada,
embora em diferentes niveis de qualidade.

Analisando individualmente, as diferencas na percepc¢do de usabilidade entre estu-
dantes e psicélogos sdo mais acentuadas no aplicativo Rootd. Para este aplicativo, os estudantes
demonstraram uma percepg¢ao de 'usabilidade melhor que a média’, com média de 76,36, en-
quanto os psicélogos a classificaram como ‘usabilidade ruim’, média de 63,75. No aplicativo
Lojong, a diferenca entre os grupos também ¢ notdvel, estudantes com 61,14 e psicélogos com
50,00. Ambos os grupos situam a usabilidade deste aplicativo na faixa de ‘usabilidade ruim’,
com os psicologos reportando a pontuacdo minima aceitdvel. J4 no Self Therapy, embora a
diferenca numérica entre os grupos seja menor, ambos atribuiram as pontuacdes mais baixas
entre os aplicativos analisados, estudantes com 50,23 de média e psicélogos com 42,50. Essas

médias caracterizam a usabilidade deste aplicativo como de ‘qualidade baixa’ a com ‘problemas
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Figura 23 — Pontuagcdo SUS Média por Tipo de Usudrio
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Fonte: Elaborado pela autora

significativos de usabilidade’ para ambos os publicos.

5.3 Resultado e Analise do MARS

O questionario MARS permitiu uma avaliagdo mais abrangente da qualidade dos
aplicativos moveis, abordando aspectos como engajamento, funcionalidade, estética e qualidade

da informacgao.

5.3.1 Aplicativo Rootd

5.3.1.1 Pontuagdo Média Individual e Média Geral

A andlise das pontuacdes individuais do MARS para o Rootd (Figura 24) revela
uma variacdo moderada entre os participantes, com um desvio padrao s de 0,71, mostrando
uma consisténcia razoavel nas percepcdes dos usudrios. A linha em roxo, a média geral de 4,08
pontos, posiciona o aplicativo na categoria ‘Qualidade boa/Acima da média’. Os resultados da
média estdo alinhados com os resultados do SUS. Ter a avaliagdo média acima de 4 sugere, para a
maioria dos participantes do teste, que o Rootd apresenta uma alta qualidade geral percebida em
suas diversas dimensdes, abrangendo o engajamento, a funcionalidade, a estética e a qualidade
da informacgdo de forma satisfatéria. No entanto, o usudrio E10 deu uma pontuacao mais baixa

em relacdo aos demais, representando um ponto atipico na distribuicao geral das avaliagdes.
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Figura 24 — Pontuacdo MARS Média por Usudrio - Aplicativo Rootd
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Fonte: Elaborado pela autora

5.3.1.2 Andlise Comparativa por Dimensdo: Estudantes vs. Psicologos

A comparagdo entre as percepcoes de estudantes e psicélogos em cada dimensao
€ apresentada na Figura 25. No quesito Engajamento, observou-se uma diferenca de 1,05
pontos, com os estudantes apresentando uma média superior a dos psicélogos. De forma similar,
em Qualidade da Informacdo, a diferenca foi de 0,84 pontos, onde os psicélogos avaliaram o
aplicativo com uma média menor que a dos estudantes. Essa divergéncia € significativa, pois
sugere que o conhecimento especifico os leva a uma avaliagdo mais rigorosa. Por outro lado, nas
dimensdes de Funcionalidade e Estética, as médias entre os dois grupos foram semelhantes, com
uma diferenca de menos de 0,5, indicando uma opinido mais homogénea sobre o desempenho
técnico e o visual do Rootd. Dessa forma, enquanto para os estudantes o aplicativo seria
classificado como ‘Qualidade boa/Acima da média’, pelos psicélogos estaria na classificacdo de

‘Qualidade aceitavel/Satisfatoria’.
5.3.2 Aplicativo Lojong
5.3.2.1 Pontuagdo Média Individual e Média Geral

A andlise das pontuagdes individuais do MARS para o Lojong (Figura 26) revela
uma varia¢do moderada entre os participantes, com um desvio padrdo s de 0,85. A linha tracejada
¢ a média geral do aplicativo e € de 3,58 pontos, colocando o Lojong na categoria ‘Qualidade

boa/Acima da média’. Esta média representa a maioria das experiéncias, sinalizando uma
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Figura 25 — Pontuacdo MARS Média por Tipo de Usuario - Aplicativo Rootd
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Fonte: Elaborado pela autora

consisténcia positiva geral na qualidade do aplicativo. Ao contrdrio da média obtida com o
SUS, com o0 MARS o Lojong alcancou uma classificacio em uma categoria mais alta, que
era considerada como ‘Ruim’. Isso pode indicar que, apesar de certos desafios de usabilidade
percebidos, os usudrios valorizaram outros atributos de qualidade do aplicativo no MARS, como

seu conteudo, estética ou o nivel de engajamento que ele proporciona, elevando sua percepgao

geral de qualidade.

Figura 26 — Pontuagdo MARS Média por Usudrio - Aplicativo Lojong
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5.3.2.2 Andlise Comparativa por Dimensdo: Estudantes vs. Psicologos

A comparagdo entre as percepgdes de estudantes e psicélogos em cada dimensao
para o Lojong é apresentada na Figura 27. No quesito Funcionalidade, observou-se uma
diferenca de 0,82 pontos, com os estudantes apresentando uma média superior a dos psicélogos.
De forma similar, em Qualidade da Informacao, a diferenca foi de 0,70 pontos, na qual os
psicologos avaliaram o aplicativo com uma média menor que a dos estudantes. Essa divergéncia
¢ significativa, pois sugere que o conhecimento especifico os leva a uma avaliacdo mais rigorosa
da relevancia, credibilidade, fundamentacdo tedrica e clareza das informacgdes fornecidas pelo
aplicativo. Por outro lado, nas dimensdes de Engajamento e Estética, os dois grupos tiveram
diferengas menores de pontuacgdo, de 0,43 e 0,18, indicando uma opinido mais homogénea sobre
o nivel de atratividade e qualidade do design grafico do Lojong. Dessa forma, enquanto para
os estudantes o aplicativo seria classificado como ‘Qualidade boa/Acima da média’, para os

psicologos estaria na classificacdo de ‘Qualidade aceitavel/Satisfatoria’.

Figura 27 — Pontuagdo MARS Média por Tipo de Usudrio - Aplicativo Lojong
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5.3.3 Aplicativo Self Therapy
5.3.3.1 Pontuacdo Média Individual e Média Geral

Por fim, a andlise para o aplicativo Self Therapy (Figura 28) revela uma variacao alta
entre os participantes, com um desvio s de 1,02. Essa alta dispersdo sugere que as experiéncias

com o aplicativo foram muito diversas, com um consenso baixo entre os usudrios sobre a
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sua qualidade geral. A média do Self Therapy foi de 3,26 pontos, colocando-o na categoria
‘melhor que a média’, sendo representado na linha média, em roxo na figura. Isso significa
que, embora o aplicativo possa ter atendido as expectativas minimas de alguns usudrios, sua
qualidade percebida ndo foi consistentemente alta. Apesar do participante E10 ter apresentado
uma pontuagdo significativamente mais baixa, sendo um outlier que sugere uma experiéncia
negativa isolada para aquele individuo, ndo pode ser estendida para todo o grupo. Os resultados
adquiridos com os dados do questiondrio MARS sdo contrastantes com os obtidos com o SUS,
no qual o aplicativo atingiu a categoria ‘problemas significativos’, com a média de 49,04. Isso
pode designar que as formas de abordagem das perguntas influenciaram a percep¢do dos usudrios
de forma distinta: enquanto o SUS focou nos desafios de usabilidade, o MARS abrangeu outras
dimensdes de qualidade, nas quais o aplicativo pode ter um desempenho melhor, compensando

parcialmente as falhas de usabilidade.

Figura 28 — Pontuagdo MARS Média por Usudrio - Aplicativo Self Therapy
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5.3.3.2 Andlise Comparativa por Dimensdo: Estudantes vs. Psicologos

A comparagdo entre as percepcoes de estudantes e psicologos em cada dimensao
para o Self Therapy ¢ mostrada na Figura 29. Observou-se uma divergéncia notdavel em trés
dimensdes: Engajamento, Qualidade da Informacdo e Funcionalidade. No quesito Engajamento,
observou-se uma diferenca relevante de 1,41 pontos, com os estudantes apresentando uma média

superior a dos psic6logos. De forma similar, em Qualidade da Informacao, a diferenca foi de 0,95
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pontos, onde os psicélogos avaliaram o aplicativo com uma média menor que a dos estudantes.
Essa divergéncia € significativa, pois sugere, como dito com o Lojong, que o conhecimento
especifico os leva a uma avaliacdo mais rigorosa da relevancia, credibilidade, fundamentagao
tedrica e clareza das informacdes fornecidas pelo aplicativo.

Em oposi¢do aos resultados anteriores, no quesito Funcionalidade, os psiclogos
avaliaram com média relativamente maior que os estudantes, com uma diferenca de 0,66 pontos.
Este resultado pode indicar que os psicologos tiveram um foco na utilidade pratica das ferramen-
tas do aplicativo, mesmo com os problemas de usabilidade vistos no SUS, valorizando mais a
capacidade de funcionamento das funcionalidades essenciais, enquanto o outro grupo pode ter se
frustrado com os elementos da interface. Por outro lado, na dimensdo de Estética, os dois grupos
tiveram diferencas menores de pontuagdo, de 0,11, indicando uma opinido homogénea sobre o
apelo e qualidade do design grafico do Self Therapy. Dessa forma, enquanto para os estudantes
o aplicativo seria classificado como ‘Qualidade aceitdavel/Satisfatéria’, pelos psicélogos estaria

na classificacdo de ‘Qualidade baixa’.

Figura 29 — Pontuagdo MARS Média por Usudrio - Aplicativo Self Therapy
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5.4 Resultado e Analise das Perguntas Subjetivas

A inclusdo de questdes de carater qualitativo foi fundamental para complementar a
avaliacdo de usabilidade e aprofundar a compreensao da experiéncia do usudrio, indo além das
métricas quantitativas. As respostas subjetivas dos participantes sao essenciais, pois realcam per-

cepgdes, opinides e sentimentos que ndo seriam capturados por escalas ou opgdes pré-definidas.
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Este método permitiu analisar com mais profundidade as razdes por tras das preferéncias, as
dificuldades especificas encontradas, a percepcao de eficdcia psicoldgica dos aplicativos e as

variacdes da intera¢do que influenciaram a autonomia do usudrio.
5.4.1 QI: Qual aplicativo vocé mais gostou? Por qué?

Esta pergunta buscou explorar as preferéncias de cada usudrio e as razdes que fizeram
com que um aplicativo tivesse mais relevancia do que os outros individualmente. A Figura 30
apresenta as respostas mais frequentes entre os usudrios para essa pergunta. As palavras maiores,

que foram mais citadas, incluem os nomes dos trés aplicativos avaliados (Self Therapy, Rootd

29 ¢ 29 13

e Lojong), o que é esperado. Além disso, termos como “simples”, “interface”, “variedade”,
“intuitivo” e “gostei” destacam-se. Isso sugere que os usudrios valorizam principalmente a
facilidade de uso (simples, intuitivo), a qualidade da experi€ncia visual e de navegacao (interface)
e a disponibilidade de diferentes recursos ou funcionalidades (variedade) ao escolher o aplicativo
que mais lhes agradou. A presenca da palavra “gostei” refor¢a a satisfacdo geral com esses

aspectos. Dos 13 participantes da pesquisa, 7 consideraram o Rootd como o preferido, sendo

Figura 30 — Nuvem de Palavras - Questdo 1
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6 estudantes e 1 psicologo. A alta preferéncia pela primeira aplicacdo pode ser atribuida a
sua combinacdo da intuitividade e do uso de elementos que diminuem a carga cognitiva, como
interface limpa, organizacdo e gamificagdo. Esses sdo fatores cruciais em aplicativos voltados

para saide mental, no qual o usudrio pode estar em um estado de vulnerabilidade e precisa de
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uma interacao fluida e direta. O participante E6 descreveu: “Rootd. Ele tem uma consisténcia
visual mais agraddvel, e realmente consegue transformar o uso em uma experiéncia gamificada”.
Levando em consideragdo fatores psicoldgicos, P1 escreveu: “Rootd, por ter as fun¢des disposta
de forma mais organizada, sem encher de informacao. Isso facilita a utilizacio em momentos de
ansiedade e também no cotidiano, ajudando a manter uma frequéncia”. Também foi descrito por
outros participantes como o melhor por ser facil de usar, prético e intuitivo.

Ambos os demais aplicativos foram mencionados por 4 usudrios cada, sendo que
alguns participantes citaram mais de uma aplicagdo em suas respostas. O voluntario P2 escolheu
o aplicativo Lojong. Embora ndo seja o mais votado no geral, as qualidades técnicas e de
interface do Lojong sdo significativas. Isso pode indicar que, para usudrios que valorizam esses
aspectos ou que buscam especificamente meditacdo, ele se destaca. Pode-se considerar que a
escolha da melhor aplicacao € multifatorial e depende das prioridades individuais. O Lojong
foi escolhido como o melhor pelo participante ES pois “[...] combinou bem elementos gréaficos
com intuitividade na interface”. Outros participantes acharam que tem uma interface mais clara,
intuitiva, tem resposta rdpida ao toque e ndo trava. Ja o Self Therapy parece ter um apelo visual
forte e uma riqueza de contetdo, apesar de ser considerado um problema por outros usudrios
nas questdes seguintes. O estudante E3 gostou mais do Self Therapy: “[...], design achei bem
bonito, variedade de funcionalidades, aticou minha curiosidade”, sendo descrito dessa forma
também por outros usudrios.

De forma geral, a preferéncia dos usudrios recaiu sobre aplicativos que demonstram
boa usabilidade, experiéncia visual agradavel, funcionalidades relevantes e bem apresentadas,
além de boa performance. Isso reforca que a clareza, a organizacdo e a facilidade de acesso as
funcionalidades vao além das defini¢des de boas praticas de design. Elas sao cruciais para o

sucesso de um aplicativo que lida com estados emocionais sensiveis.

5.4.2 Q2: Vocé acredita que os aplicativos podem ajudar alguém psicologicamente? Por

qual motivo e situagdo?

Esta pergunta teve por objetivo extrair a eficicia das aplicacdes percebida durante a
sessdo de teste. A Figura 31 apresenta a nuvem de palavras para essa pergunta, com as respostas
dos usudrios sobre a eficicia dos aplicativos para auxilio psicolégico. As palavras maiores, que
indicam maior frequéncia de citagdo, incluem “psicologicamente” e “ajudar”, reafirmando a

crenca dos participantes no potencial de suporte dessas ferramentas. Termos como “ansiedade”
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e “crise” apontam para as principais situagdes em que os usudrios percebem a utilidade dos
aplicativos. As palavras “exercicios”, “respiracdo”, “ocupar” e “mente” sugerem que 0s mecanis-
mos de apoio mais valorizados envolvem atividades préticas para gerenciar o estado emocional,
como técnicas de relaxamento e distragdo. A mencao a “acompanhamento” indica a percep¢ao

da necessidade de que a tecnologia atue como um complemento a um suporte profissional. Os

Figura 31 — Nuvem de Palavras - Questao 2
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Fonte: Elaborado pela autora

resultados indicam um consenso entre os participantes: 12 dos 13 usudrios consideraram que os
aplicativos poderiam ser usados como ferramenta de apoio psicoldgico, principalmente em situa-
coes criticas, mas também associados a terapia com profissionais especializados. Esta percep¢ao
positiva baseia-se principalmente na capacidade dos aplicativos de oferecer recursos praticos e
acessiveis em momentos de necessidade. As principais ferramentas citadas foram o didrio virtual,
respiragdo guiada, meditacdo, sons relaxantes e exercicios didrios. Em oposi¢ao, um estudante
apontou que considerava que os aplicativos ndo poderiam ser uteis para alguém durante uma
crise de ansiedade, por terem funcdes dificeis de encontrar e de dificil compreensdo. Isso mostra
que a falha em prover essa clareza pode nao apenas invalidar o propdsito do aplicativo, mas
também gerar frustracio adicional ao usudrio em um estado fragilizado.

Em resumo, as respostas revelam uma maior percepc¢ao positiva sobre o potencial de
apoio psicoldgico dos aplicativos avaliados, focando-os como uma ferramenta de emergéncia e
de autoajuda. Porém, evidenciam a necessidade e a importancia da usabilidade, especialmente
para garantir que as ferramentas de suporte sejam acessiveis e compreensiveis nos momentos em

que s@o mais necessdrias.
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5.4.3 Q3: Em qual tarefa vocé teve mais dificuldade? Explique o que aconteceu? e Q4:
Durante o uso dos aplicativos, vocé conseguiu realizar as tarefas com facilidade e sem

precisar de ajuda externa?

Ja a questao Q3 trata das dificuldades enfrentadas e dos problemas de usabilidade
encontrados durante o uso dos aplicativos. A nuvem de palavras da Figura 32 ilustra os principais
pontos de dificuldade encontrados pelos usudrios. As palavras proeminentes como “dificuldade”
e “encontrar” sdo centrais para a compreensao dos desafios. A recorréncia de “botao” e “apli-

19

cativo”, combinada com “informacgdes”, “confusa” e “visual”, sugere que as dificuldades estdao
frequentemente relacionadas a navegacdo e a clareza do design da interface, especialmente na
localizacdo de funcionalidades essenciais. A presenga de “crises” e “ansiedade” indica que, em
momentos de vulnerabilidade, a usabilidade se torna ainda mais critica, e a dificuldade em achar

a ferramenta, ou como € dito pelos participantes “op¢do”, correta pode gerar frustracdo. As

Figura 32 — Nuvem de Palavras - Questao 3
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tarefas mais apontadas como problemadticas foram:
* Identificacdo e localizacdo de funcionalidades: Encontrar o botdo do panico ou ferramentas
de emergéncias, que ndo sao facilmente visualizados;
* Compreensao de instrugdes e do propdsito de icones e ferramentas: Usudrios relataram
incerteza sobre o que determinados elementos visuais representavam ou como certas
funcionalidades deveriam ser utilizadas.

» Navegacio e excesso de informagdes: A estrutura de navegagcdo complexa ou a apresenta-
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¢do de um volume excessivo de informagdes e opcdes causaram confusdo e incertezas em
alcangar o objetivo final.

A falta de clareza visual dos elementos e design de interacdo ndo intuitivo foram
alguns dos fatores que causaram esses problemas, como descreveu o estudante E1: “[...] ndo
consegui localizar o botdo de panico, por ndo parecer visualmente como botao de acao”. Isso
ressalta um problema critico, ja que o usudrio niao conseguiu identificar ferramentas essenciais,
que devem ser sempre reconheciveis e facilmente aciondveis, mesmo sob estresse.

Como consequéncia, 11 dos 13 participantes do teste relataram na pergunta Q4 que
tiveram dificuldades de navegacdo em algum momento e precisaram de ajuda externa. Este
dado evidencia que hd problemas de usabilidade que comprometem a autonomia do usudrio.
Porém, alguns poderiam ser superados com o uso continuo das aplicacdes. A Figura 33 resume
a percepcao dos usudrios sobre a autonomia na realizag@o das tarefas. Palavras como “ajuda”
e “externa”, juntamente com “precisar’, indicam que muitos usudrios, de fato, necessitaram de
auxilio em algum momento. Embora “facilidade” e “consegui” aparecam, a proeminéncia das
palavras relacionadas a necessidade de suporte aponta para desafios na execugdo das “tarefas”
dentro dos “aplicativos” sem assisténcia. A dificuldade em localizar certas “fungdes” também &
um ponto recorrente, sugerindo que, apesar da intencao de uso independente, a intervengao foi

muitas vezes necessaria.

Figura 33 — Nuvem de Palavras - Questdo 4
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5.5 Desempenho dos Usuarios nas Tarefas

A avaliacao do desempenho dos usudrios em tarefas especificas para cada aplicativo
revela a eficdcia da interface e da navegacdo em cendrios de uso prético. A tabela a seguir resume

o indice de conclusdo para cada tarefa no Rootd, Lojong e Self Therapy.

Tabela 2 — Indice de Conclusdo das Tarefas por Aplicativo

Tarefa  Rootd Lojong Self Therapy
Tarefal  7,69%  30,77% 76,92%
Tarefa2 100,00% 100,00% 61,54%
Tarefa3 100,00% 92,31% 84,62%

Fonte: Elaborado pela autora

5.5.1 Rootd

e Tarefa 1: Ajuda Imediata para Ansiedade
— O critério de sucesso era localizar e utilizar o botdo “The Rootr”. A taxa de sucesso
de apenas 7,69% indica que este botdo importante para momentos de crise € quase
invisivel ou ndo é reconhecido como interativo pelos usudrios. Os usudrios relataram
que ele ndo aparentava ser clicdvel ou pensaram que fazia parte da barra de navegacao
inferior. Isso representa uma falha grave na usabilidade para uma funcionalidade
essencial, sugerindo a necessidade de redesenho e maior destaque para este elemento.
Uma das possiveis solucdes para esse problema seria a sinalizacdo de sua funcio-
nalidade, com uma identificacido por escrito. Mas problema também poderia ser
solucionado com o uso frequente do aplicativo e assim o usudrio estaria acostumado
ao botdo. Mesmo nao sendo critério de sucesso para essa tarefa, 11 dos 13 usudrios
escolheram a ferramenta “Respirar’” como a solucdo para essa tarefa, mostrando
que ela € extremamente f4cil de encontrar, reconhecer e, mais importante, é perce-
bida como uma solucao imediata e eficaz para a ansiedade. Os usudrios associam
“Respirar” diretamente ao alivio da ansiedade.
» Tarefa 2: Exercicio de Respiragcdo
— O indice de sucesso de 100% indica que os usudrios conseguiram encontrar € com-

preender perfeitamente como executar os exercicios de respiragdo. Isso indica uma
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clareza na navegacdo e nas instrucoes dessa funcionalidade, tornando-a um ponto
forte do aplicativo.
» Tarefa 3: Registro Didrio
— Também com 100% de sucesso, a facilidade com que os usudrios acessam e registram
no didrio do aplicativo demonstra que essa ferramenta € intuitiva e bem implementada,

sem grandes barreiras de uso.

5.5.2 Lojong

 Tarefa 1: Ferramenta de Ajuda Imediata para Ansiedade
— Assim como no Rootd, esta tarefa de emergéncia se mostra um desafio, com apenas
30,77% de sucesso. A baixa conclusdo para acessar a ferramenta de SOS indica
que os usudrios tém dificuldade em encontra-la ou em navegar até ela dentro das
categorias do aplicativo. A falta de visibilidade ou de um fluxo de acesso intuitivo
para essa ferramenta critica € um ponto que precisa ser analisado.
* Tarefa 2: Meditacdo para Aliviar o Estresse
— Essa tarefa obteve 100% de sucesso durante os teste. Os usudrios ndo tiveram
dificuldade em localizar e compreender como usar as meditacdes temdticas. Isso é
reflexo da grande quantidade de ferramentas disponiveis para que o usudrio escolha,
apesar de ter causado hesitacao em alguns voluntarios por nao saber qual escolher,
diante de tantas opgoes.
* Tarefa 3: Exercicio para Dormir Melhor
— Uma alta taxa de sucesso demonstra que o reconhecimento e a localizacio de exerci-
cios focados no sono sao muito eficazes. A grande maioria dos usudrios consegue
encontrar o que procura para melhorar o sono, seja utilizando a forma mais rapida,
por meio da barra de navegacao inferior, seja utilizando o caminho pela tela principal,

indicando uma boa categorizacao e acessibilidade do contetido.

5.5.3 Self Therapy

* Tarefa 1: Técnica para Acalmar ou Reduzir Ansiedade
— Com uma boa taxa de sucesso, o Self Therapy ¢ eficaz em ajudar os usudrios a
encontrar técnicas de relaxamento ou reducdo de ansiedade. Embora haja uma

margem para melhorias, a maioria dos usudrios consegue localizar a ferramenta sons
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relaxantes quando necessdrio, apesar muitos ter apresentado dificuldade inicial de
como utilizd-la inicialmente.
» Tarefa 2: Registrar ou Reformular Pensamentos Negativos
— Um indice de sucesso moderado indica que hé espaco para melhorias. Embora mais
da metade dos usudrios consiga encontrar e usar a ferramenta, a taxa de falha de
quase 40% sugere que a intuicdo, a localizacdo ou as instrucdes de uso do didrio e da
ferramenta de reformulacdo de pensamentos podem ser aprimoradas para torna-la
mais acessivel a todos.
* Tarefa 3: Identificar Emocdes ou Padrdes de Comportamento
— A boa taxa de sucesso de 84,62% aponta que os recursos de artigos e autotestes sao

bem localizados e compreendidos pelos usudrios para identificacdo de emogdes e

padrdes de comportamento. Isso valida a utilidade e a acessibilidade do contetido

informativo e de diagndstico do aplicativo.

A funcionalidade de ajuda imediata para ansiedade é um ponto critico para Rootd e
Lojong, que apresentaram baixissimas taxas de sucesso na localizacdo da ferramenta designada;
no Lojong, apenas 1 psic6logo concluiu a tarefa com sucesso. O Self Therapy, embora com
margem para melhoria na usabilidade inicial, obteve um desempenho superior nesta categoria,
com os 2 psicélogos completando a tarefa com éxito. Ja para a conclusdo da tarefa 2, que
poderia envolver ferramentas de respiracao, Rootd e Lojong demonstraram exceléncia em
suas respectivas ferramentas de respiracio e meditacao, alcancando 100% de sucesso. O Self
Therapy, por outro lado, tem um desafio significativo com sua ferramenta de reformulacdo de
pensamentos, que precisa de melhorias em usabilidade e acessibilidade.

Por fim, na tarefa divergente, todos os aplicativos apresentaram um desempenho
forte nesta categoria. Rootd e Lojong alcancaram altas taxas de sucesso em suas respectivas
funcionalidades de registro didrio e exercicios para dormir, enquanto o Self Therapy também
demonstrou alta eficdcia em seus recursos de autoconhecimento. Apesar de ndo alcangar niveis
maximos de conclusdo em nenhuma das tarefas, o Self Therapy demonstrou consisténcia em
eficiéncia, mostrando assim que o aplicativo oferece uma experiéncia mais equilibrada e confidvel
em diversas funcionalidades, mesmo que nao se destaque em todas elas com um desempenho

perfeito.
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5.6 Analise dos Dados Comportamentais: Métodos Thinking Aloud e Eye Tracking

As informacdes coletadas por meio do thinking aloud durante as sessdes revelam as
percepcoes, raciocinios e dificuldades verbalizadas pelos participantes enquanto interagiam com
os aplicativos, proporcionando uma compreensio aprofundada de suas experiéncias, expectativas
e pontos de contrariedade. Complementarmente, os dados de rastreamento ocular oferecem um
registro objetivo do foco de atencdo visual dos participantes, indicando os elementos da interface
que mais atrairam o olhar, a sequéncia de visualizacdo e as dreas que geraram maior tempo de
fixacdo. A combinacdo desses métodos permite uma andlise extensa e em diferentes camadas
do comportamento do usudrio, revelando ndo apenas o que os participantes disseram e sentiram
durante o teste, mas também onde direcionaram sua atencao e como navegaram pelas interfaces,
fornecendo informagdes valiosas sobre a usabilidade e a experiéncia do usudrio dos aplicativos

estudados.

5.6.1 Anadlise dos Dados do Thinking Aloud

A andlise dos comentarios dos usudrios foi categorizada em sentimentos de frustracao,
satisfac@o e neutro, juntamente com os tipos de problemas associados, oferecendo uma visao
abrangente da experiéncia em cada um dos trés aplicativos avaliados: Rootd, Lojong e Self
Therapy. Os comentdrios classificados como neutros significam que, apesar de terem um carater
negativo ou positivo, ndo influenciaram em nenhuma das duas formas o voluntério durante a
experiéncia. Foram coletados e analisados 107 falas dos 13 usudrios, sendo 40 do aplicativo Self
Therapy, 36 do Rootd e 31 do Lojong. Do total de comentarios analisados, a frustracdo é o
sentimento predominante, sendo 70, com um ndmero significativamente maior de ocorréncias em
comparag¢do com a satisfacdo, com 26, e os comentarios neutros, com 10 comentérios. Isso indica
que, de forma geral, os usudrios externaram mais pontos de atrito ao interagir com os aplicativos.
As tabelas 3 e 4 apresentam a distribuicao da quantidade de falas obtidas dos participantes,
separadas em diferentes tipos.

O aplicativo Rootd apresentou uma dualidade durante a sessao de teste. Destaca-se
positivamente por seus aspectos visuais, que geraram 6 comentdrios de satisfacao, indicando que
o design e a estética sdo bem recebidos pelos usudrios. Ha também um reconhecimento positivo
para o ‘Botao de panico/SOS’. Esse comentario foi realizado pelo participante P2, que acredita

que as frases e as cores ajudariam alguém em situacdo de emergéncia. Por outro lado, a ‘Confusao
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Tabela 3 — Quantidade de Comentarios Positivos por Aplicativo e Tipo

Tipo de Comentario Rootd Lojong Self Therapy

Visual 6 6 4
Barra de pesquisa 0 0 1
Botdo de panico/SOS 1 0 0
Ferramentas 0 0 1
Informagdo e organizagao 1 2 2
Navegacao 0 1 0
Icone 1 0 0

Fonte: Elaborado pela autora

Tabela 4 — Quantidade de Comentarios Negativos por Aplicativo e Tipo

Tipo de Problema Rootd Lojong Self Therapy
Confusao de icones/terminologia 6 5 1
Confusdo entre as diferentes telas 0 0 4
Problemas visuais 2 2 3
Problemas com barra de pesquisa 0 0 1
Problemas com botdo de panico/SOS 4 3 0
Problemas em usar botdes/funcdes 4 1 6
Problemas com ferramentas 0 1 8
Problemas com informacao e organizacao 0 4 5
Problemas de navegacao 3 2 4
Problemas de responsividade 0 0 1

Fonte: Elaborado pela autora

de icones/terminologia’ € a maior fonte de frustracdo, com 6 ocorréncias, indicando que a clareza
dos icones e a linguagem utilizada precisam de aprimoramento. Problemas relacionados ao
Botiao de panico/SOS (4 ocorréncias) e ao uso de botdes/fungdes (4 ocorréncias), além de
‘Problemas de navegacdo’ (3 ocorréncias), também sdo fontes significativas de frustracdo. Os
comentarios neutros, que somam 7 para o Rootd, frequentemente apontam para a ‘Confusao de
icones/terminologia’, sugerindo que, embora nao seja sempre uma fonte de frustracdo direta, a
clareza desses elementos ainda pode ser aprimorada para uma experiéncia mais fluida.

Do ponto de vista positivo, a escolha visual, organiza¢do e compactacao das ferra-

mentas em uma sO tela tornou a experiéncia agradavel e facilitou o seu uso. Por outro lado, os
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participantes expressaram a dificuldade de encontrar o botao “Rootr” porque ele ndo parecia
clicavel ou aparentava ser um elemento da barra de navegacao inferior. A dificuldade de entender
as emocodes dispostas na ferramenta “Diario” ocorreu porque os participantes ndo assimilaram
muitas delas como expressdes humanas. Outra situagdo que ocorreu com 6 voluntérios foi a
confusdo entre as palavras “pesando” e “pensando” na segunda tela da ferramenta do “Didrio”,
fazendo com que a interpretacdo deles mudasse diante da pergunta que era feita. Isso é um
problema do ponto de vista da usabilidade, pois causa ambiguidade e falta de clareza, levando a
ma interpretacdo da pergunta. Por consequéncia, o usudrio pode registrar informagdes que nao
sao uteis para si mesmo, diminuindo a eficdcia da ferramenta. Por fim, apds utilizar uma das
ferramentas, o usudrio deve passar por vdrias telas para voltar ao menu principal, sem ter uma
tela de saida ripida.

Para o Lojong, a area visual ¢ um ponto forte notdvel, gerando 6 comentérios
positivos, e o aplicativo também registrou 2 comentdrios sobre ‘Informacdo e organizagdo’.
Esses pontos reforcam que a experi€ncia geral de uso e o visual sdo vistos como positivos para
uma parte dos usudrios, possivelmente devido a forma como o conteido € apresentado ou a
eficdcia das meditacdes/ferramentas. A ‘Navegacdo’ também teve 1 comentario positivo. No
lado negativo, a ‘Confusdo de icones/terminologia’ € a principal preocupag@o, com 5 ocorréncias,
seguido de ‘Problemas com informagdo e organizacio’ (4 ocorréncias), indicando uma possivel
sobrecarga ou dificuldade de encontrar informacdes, dificultando que o usudrio encontre o que
precisa ou entenda a proposta de cada se¢do. ‘Problemas com botdo de panico/SOS’, ‘Problemas
visuais’ e ‘Problemas de navegacdo’ também sdo relevantes, com respectivamente 3, 2 e 2
comentdrios negativos. O Lojong possui 4 comentérios neutros, relacionados a ‘Navegacao’,
‘Visual’ e ‘Confusdo de icones/terminologia’, o que sugere que, para alguns usudrios, aspectos
como a distribui¢cdo de fungdes ou o layout visual podem ser ambiguos.

O aplicativo Lojong apresenta uma dualidade notdvel na percepcao dos usudrios.
Por um lado, foi elogiado por sua abordagem abrangente, sendo descrito como “completo”,
com conteudo rico em ‘“teoria psicolégica atual” e um “bom visual” que o diferencia por sua
maturidade em relagdo a outros. Em contrapartida, as criticas se concentraram fortemente na
organizacgdo das ferramentas. A apresentacdo em formato de uma “longa lista” gerou frustragao,
dificultando a localizacdo da ferramenta correta para a conclusao das tarefas. Essa dificuldade
de navegacdo levou muitos usudrios a relatarem que “desistiriam de usar a aplicagdo” por esse

motivo, indicando um sério problema de usabilidade que compromete a reten¢do de um novo
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usudrio. Além disso, a interpretacdo dos icones das ferramentas de meditac@o foi um ponto de
dificuldade, apesar de sua familiaridade com icones do cotidiano, revelando que a clareza no
design ainda € um desafio.

O Self Therapy apresenta os maiores desafios em termos de usabilidade, com base
nas respostas. A principal fonte de frustracdo sdo os ‘Problemas com ferramentas’ com 8
ocorréncias, seguido de perto por ‘Problemas em usar botdes/fungdes’ (6 ocorréncias), que
sinaliza que os usudrios t€ém grande dificuldade em interagir com as funcionalidades principais
do aplicativo. Isso pode significar que as ferramentas nao sao intuitivas, ndo funcionam como
esperado, ou que os botdes para ativa-las sao dificeis de encontrar ou usar. A ‘Confusao entre as
diferentes telas’ e ‘Problemas de navegacdo’ possuem 4 ocorréncias cada e também sdo barreiras
significativas. Em menor grau, ‘Problemas com informac¢do e organizacdo’ (5 ocorréncias)
e ‘Problemas visuais’ (3 comentérios) também contribuem para a experiéncia negativa. Em
contraste, o ‘Visual’ € a principal drea de satisfacdo para o Self Therapy, sendo citado 4 vezes,
mostrando que o aspecto visual do Self Therapy também ¢ apreciado. O fato de ‘Informacdo e
organizacdo’ ter 2 comentdrios positivos € um bom sinal, mostrando que, para alguns usudrios,
a forma como o contetdo € estruturado ou a clareza das informagdes sdo pontos fortes. Este
aplicativo ndo registrou comentarios neutros.

Assim como os outros, o Self Therapy também foi elogiado por seu padrao visual,
caracterizado por animagdes e cores calmas que contribuem para uma experiéncia agradavel.
Um diferencial notdvel € a ferramenta “Comunidade” que permite conversar com outras pessoas
no aplicativo de acordo com o tema escolhido. No entanto, o aplicativo também foi alvo de
criticas significativas. Alguns usudrios consideraram os efeitos visuais excessivos, gerando
uma percepcao de poluicdo visual. A falta de textos claros para indicar a funcionalidade das
ferramentas foi outro ponto relatado. Consequentemente, vérios participantes relataram escolher
uma ferramenta, mas nao sabiam como utilizé-la, ou ficaram frustrados por ela ndo atender as
suas expectativas.

Em resumo, a qualidade visual é um diferencial positivo compartilhado por todos os
aplicativos. No entanto, a clareza e a funcionalidade dos elementos interativos (icones, botdes,
ferramentas) e a navegacao intuitiva emergem como as maiores dreas de melhoria para os trés.
A ‘Confusao de icones/terminologia’ € um ponto critico para Rootd e Lojong, enquanto Self
Therapy lida com desafios mais amplos em suas ferramentas, botdes e fun¢des. Os comentarios

neutros nos lembram que h4 um diferencial de experiéncias que, embora nao sejam diretamente
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negativas, representam oportunidades para otimizagdo e aprimoramento da satisfacdo.

5.6.2 Anadlise dos Dados de Eye Tracking

O Eye Tracker € um dispositivo que rastreia os movimentos dos olhos do usuério,
registrando onde ele olha (fixa¢ao), por quanto tempo (duragdo das fixacdes) e a sequéncia dos
olhares. O rastreamento ocular, também chamado de eye tracking, oferece informacdes sobre a
atencao visual do usudrio, 0 que chama a sua atengdo, onde ele tem dificuldade para encontrar
informacdes (prolongamento de fixacdes) e se as informacdes fornecidas nos questiondrios sao
compativeis com o que visualizou durante o teste.

Devido a desafios técnicos no posicionamento do tablet e movimentos bruscos por
parte dos voluntérios, os dados completos de rastreamento ocular foram obtidos de forma consis-
tente apenas para o Participante E10. Embora esta limitacdo impeca uma andlise generalizdvel
para todo o grupo, os dados de E10 fornecem informacdes ilustrativas valiosas sobre padroes de
atencdo visual e exemplificam padrdes observados qualitativamente em outros usudrios. Uma
discussdo mais abrangente sobre as limitacdes do estudo, incluindo as relativas a coleta de dados
de eye tracking, encontra-se na Se¢do 5.8.

Para visualizar e analisar a distribui¢ao espacial da aten¢do visual dos participantes,
optou-se por representar cada um dos pontos de fixagdo ocular registrados pelo eye tracker.
Diferentemente de métodos que geram superficies de densidade suavizadas, esta abordagem foca
na localizagdo precisa e na sequéncia dos momentos em que o olhar do participante se manteve
estdvel em uma drea especifica da interface do tablet.

Cada ponto de fixac@o é um indicador direto de processamento cognitivo e atencao
visual (RAYNER, 1998). Durante uma fixa¢do, a informacao visual é efetivamente adquirida e
processada pelo cérebro. A representacdo individual desses pontos permite observar a dispersao
do olhar e as dreas exatas de foco visual sem o viés da interpolacdo de densidade. Nos graficos
gerados, cada fixacdo € exibida como um pequeno circulo verde, com transparéncia e tamanho

ajustados para garantir visibilidade mesmo em dreas com multiplos pontos sobrepostos.

5.6.2.1 Resultados para participante E10

A tabela 5 apresenta a quantidade de focos de fixagdo captados durante o uso do
Eye Tracker. Essa informacao é importante porque permite analisar o comportamento visual

do usudrio, identificar padrdes de aten¢do, dreas de maior interesse e possiveis dificuldades
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na interacao com as interfaces dos aplicativos. Esses dados sdo cruciais para a avaliacdo da
usabilidade, o aprimoramento do design e a otimizagao da experiéncia do usudrio, revelando
onde e por quanto tempo a atencdo do participante E10 foi direcionada em cada aplicativo e
tarefa. O valor de 4252 corresponde a todas as fixacOes realizadas pelo usudrio durante a sessao,
sendo maior que a soma das fixacdes de todas as tarefas por considerar intervalos em que o

usuario nao estava realizando nenhuma delas.

Tabela 5 — Focos de Fixacdo do Voluntario E10 por Aplicacdo e Periodo

Aplicaciao Periodo Focos de Fixacao (Total) Focos de Fixacao no Tablet
Geral Sessdo Completa 4252 -
Rootd Reconhecimento 402 376

Tarefa 1 241 229
Tarefa 2 120 102
Tarefa 3 396 382
Lojong Reconhecimento 305 295
Tarefa 1 131 123
Tarefa 2 258 249
Tarefa 3 38 36
Self Therapy Reconhecimento 331 279
Tarefa 1 171 170
Tarefa 2 373 367
Tarefa 3 138 135

Fonte: Elaborado pela autora

Um tépico em comum entre os participantes da pesquisa foi ndo encontrar o botao
“Rootr” na primeira aplicacdo. A Figura 34 mostra os pontos de fixa¢do ocular do participante
E10 durante a etapa de reconhecimento, na qual deveria conhecer o aplicativo e suas funcdes.
Nesse periodo, muitas dreas estiveram em foco, principalmente nas 6 ferramentas que possuem
um destaque maior. A Figura 35 apresenta os pontos de maior duragdo de fixa¢ao do voluntério,
a partir dos 400 milissegundos. Isso reduziu de 376 pontos de fixacdo para 95 pontos. Nele, é
possivel notar que nenhuma fixacao esteve especificamente no botdo vermelho, as mais proximas
tiveram tempo menor que 600 milissegundos, ou seja, apenas 0,6 segundos, nao tendo chamado

a atencdo do usudrio. Por outro lado, a maior parte das fixacdes mais longas ocorreu sob as
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ferramentas principais.

Figura 34 — Mapa de Fixagdo Ocular - Reconhecimento no Rootd

e Pontos de Fixagéo

Fonte: Elaborado pela autora

J4 na Figura 36 mostra os pontos de duragdo de fixacao ocular durante a tarefa 2.
Durante o teste, muitos usudrios relataram o baixo contraste na tela de ferramenta de ‘Respiracao’,
além de que muitos ndo visualizavam as instru¢des de Respirar e Inspirar que aparecem abaixo
do circulo, no retangulo vermelho, por ser pequeno e na cor branca, nao eram facilmente
identificados. Na figura, é possivel ver que em nenhum momento o usudrio focou na informagao,
tendo prestado mais atencdo a animacao circular.

Por fim, outro problema comumente apontado pelos usudrios foi a dificuldade de
compreender alguns icones da tela didrio do aplicativo Rootd. Para eles, alguns ndo podiam ser
facilmente compreendidos sem a legenda, pois nao se relacionavam com expressdes dos seres
humanos. A Figura 37 indica com os circulos maiores azuis, em menor grau, € amarelos, em
maior grau, alguns dos que causaram mais duvida ao usudrio E10. Sao eles os sentimentos de
‘sobrecarregado(a)’, ‘tonto’, ‘deprimido’ e ‘indiferente’. Outros tiveram varios pontos de fixa¢do
menores proximos de si, podendo indicar que foram analisados mais de uma vez e que podem

ter fixado a atengdo do usudrio.
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Figura 35 — Mapa de Duragao de Fixagao - Reconhecimento no
Rootd
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Fonte: Elaborado pela autora

Durante a etapa de reconhecimento da aplicacdo Lojong, o voluntirio E10 demons-
trou um padrdo de atencdo relativamente disperso, com apenas 46 focos de fixagdo registrando
um tempo superior a 400 milissegundos. Isso pode ser atribuido a presenca de muitas ferramentas
disponiveis na tela inicial, o que potencialmente diminui o foco do usudrio ao tentar assimilar
uma grande quantidade de elementos visuais simultaneamente. Uma interface sobrecarregada
pode levar a fixacdes mais curtas e a uma dificuldade em se aprofundar em um tnico item,
impactando a eficiéncia do reconhecimento inicial. Além disso, o participante E10 relatou
que nao havia visto a barra de navegacao inferior, pois os icones e imagens da tela eram mais
atraentes.

A Figura 38 mostra como foi a duracdo de fixacao nesse periodo. Ha indicios de
pontos de fixacdo na barra de navegacgdo inferior, porém, durante o teste, o participante nao
selecionou em nenhum desses itens, podendo indicar que a atengdo estava em outro elemento
préoximo ou nao identificou sua funcionalidade. A maior parte das fixacdes se encontra centrali-
zada verticalmente, possivelmente em razdo dos itens de rolagem presentes, permitindo um olhar
mais central.

Durante a procura pela ferramenta na tarefa 1, a atencao do usudrio se manteve mais

a esquerda, sobre os textos de descri¢do das ferramentas. Os circulos maiores na parte superior
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Figura 36 — Mapa de Durag@o de Fixagdo - Tarefa 2 no Rootd
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 37 — Mapa de Durag@o de Fixagdo - Tarefa 3 no Rootd
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Fonte: Elaborado pela autora

sdo do momento em que a ferramenta foi encontrada. A Figura 39 mostra os 18 pontos de
fixacdo com duracdo maior que 400 milissegundos, sugerindo que houve uma andlise detalhada e
demorada em dreas especificas da interface. O participante E10 foi um dos quatro que encontrou
com sucesso 0 botdo SOS, o que pode estar relacionado ao seu padrdao de busca focado nas

descricdes, que possivelmente continham informacdes-chave para a localiza¢ao do botao.



86

Figura 38 — Mapa de Duracao de Fixagao -
Reconhecimento no Lojong
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 39 — Mapa de Durag@o de Fixagao - Tarefa 1 no Lojong
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Fonte: Elaborado pela autora

Para o aplicativo Self Therapy, o cendrio durante o reconhecimento também apontou
para uma aten¢do fragmentada. Das fixacdes capturadas nesse periodo, apenas 55 tiveram
duracdo superior a 400 milissegundos. Esse dado fortalece o feedback dos usudrios durante os
testes, que relataram haver muito estimulo visual na tela. Um excesso de elementos visuais

pode sobrecarregar a capacidade cognitiva do usuério, levando a varreduras rapidas da tela e a
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dificuldade em focar em pontos especificos. Isso sugere que a complexidade visual da interface
pode estar comprometendo a clareza e a facilidade de assimilagdo das informacdes. A Figura 40

tem o mapa de duragdo de fixacdo durante o reconhecimento do aplicativo.

Figura 40 — Mapa de Duragdo de Fixagdo - Reconhecimento no
Self Therapy
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Fonte: Elaborado pela autora

Durante a Tarefa 2 no aplicativo Self Therapy, observou-se o segundo maior tempo
de fixacdo de todo o teste, com mais de 3 segundos, como pode ser visto na Figura 41. Esse pico
de atencdo ocorreu enquanto o participante interagia com a ferramenta “Criar Energia Positiva”,
um detalhe notdvel, visto que o uso dessa ferramenta ndo era um critério de sucesso para a tarefa
em questdo. A alta duracd@o dessa fixagdo, combinada com o relato do usudrio de que “ndo
entendia o que estava acontecendo”, sugere uma dificuldade significativa na compreensao da
funcionalidade ou da relevancia da ferramenta.

Além disso, a andlise dos dados revelou que alguns dos pontos de maior duracao
foram justamente onde h4 o texto explicativo, localizado na parte inferior da tela. Isso indica
que, diante da confusio, o participante recorreu ativamente a busca por informagdes adicionais,
mas ainda assim nao conseguiu alinhar sua compreensao com os objetivos da tarefa. Esse
cendrio é condizente com queixas de outros participantes e aponta para um potencial problema
de clareza na interface ou na apresentacdo das instrucdes, levando o usudrio a desviar seu foco

para elementos ndo essenciais a conclusio da tarefa.
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Figura 41 — Mapa de Duracao de Fixacao - Tarefa 2 no Self
Therapy
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Fonte: Elaborado pela autora

5.7 Discussoes finais

Apesar do bom desempenho visual em todas as formas de avaliacdo, Rootd e Lojong
possuem grandes deficiéncias em proporcionar facilidade de uso e eficiéncia em suas ferramentas
de emergéncia, uma vez que muitos usudrios s6 conseguiram concluir as tarefas de forma
trabalhosa e ineficaz para o contexto, sem atingir plenamente os critérios de sucesso. No Rootd,
a auséncia de uma identificacdo clara do botao “Rootr” fez com que ele se camuflasse na interface,
passando a impressdo de que ndo era clicavel.

Ja no Lojong, o recurso de emergéncia estava posicionado entre outras ferramentas
na barra de rolagem, quase no final da lista, sem diferenciar-se visualmente das demais opg¢des.
Além disso, a grande quantidade de ferramentas disponiveis e com muitos estimulos nas telas
principais torna o uso do Lojong complexo e confuso. Esse cendrio pdde ser visto tanto na
avaliacdo pelos estudantes quanto pelos psicologos. Isso mostra que a dificuldade em localizar e
utilizar essas ferramentas de emergéncia em momentos de crise representa um risco significativo
para a saude mental dos usudrios, pois a incapacidade de acessar um recurso de apoio rapido
pode agravar um episddio de ansiedade ou panico, comprometendo a eficdcia do aplicativo
justamente quando ele € mais necessario.

Em relag@o ao Self Therapy, o compilado das avaliacdes mostra que ainda existem
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muitas lacunas a serem preenchidas pelo aplicativo no quesito usabilidade. Enquanto o Self
Therapy possui aspectos visuais € uma ferramenta de comunidade aprecidveis, suas fragilidades
estdo presentes na usabilidade das ferramentas e na clareza da interface. Embora possa ter
atendido as expectativas minimas em algumas dimensdes na escala MARS, a percepcao geral de
“problemas significativos de usabilidade”, de acordo com o SUS, prevalece, sendo os ‘Problemas
com ferramentas’ e ‘Problemas em usar botdes/fungdes’ os maiores desafios para uma experiéncia
de usudrio fluida e eficaz. As diferentes perspectivas entre estudantes e psicélogos também
enriquecem essa compreensdo, mostrando que diferentes perfis de usudrio podem valorizar
aspectos distintos do aplicativo.

J4 o eye tracker desempenhou um papel fundamental nesta pesquisa, atuando como
uma ferramenta valiosa para a obtencdo de dados quantitativos sobre o comportamento visual
dos participantes. Sua contribui¢@o principal foi a capacidade de confirmar e aprofundar as per-
cepcoes qualitativas obtidas por meio da técnica thinking aloud e dos questiondrios, fornecendo
evidéncias objetivas para os problemas de usabilidade. As principais contribui¢des foram:

* Confirmar a invisibilidade de elementos criticos no Rootd: Para a Ajuda Imediata, os
dados visuais validaram que o botao “The Rootr” era, de fato, ignorado pelos usuérios.
As andlises de pontos de fixacdo ocular mostraram que nao houve foco significativo no
botdo vermelho, e as fixacdes mais préximas foram muito breves, comprovando os relatos
de que o elemento nao parecia clicavel ou se destacava. Isso reforcou a compreensao da
baixa taxa de sucesso para essa funcionalidade vital.

* Detalhar estratégias de busca e sucesso em tarefas especificas do Lojong: Ao observar
o padrdo de fixacdo do usudrio E10 durante a busca por uma ferramenta na Tarefa 1, o
eye tracker confirmou que a ateng¢do se manteve focada sobre os textos de descri¢ao das
ferramentas. A duracdo das fixacdes nessa drea especifica indicou uma anélise detalhada,
sugerindo que a informacdo textual foi crucial para o sucesso desse usudrio em localizar o
botdo SOS.

* Revelar desvios de atencao inesperados na navegacao do Lojong: O eye tracker
demonstrou que, mesmo com uma barra de navegacao inferior presente, a atencdo de um
participante foi desviada por “icones e imagens mais atraentes” na tela principal. Embora
houvesse fixagdes na barra, a falta de interagdo confirmou que a prioridade visual estava
em outros elementos, explicando parte da dificuldade em encontrar a ferramenta SOS na

Tarefa 1.
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* Identificar a atencao fragmentada e problemas de compreensao: No Self Therapy, o
eye tracker apontou para uma atencao fragmentada durante o reconhecimento, com poucas
fixacOes longas. Isso refor¢ou o feedback dos usudrios sobre o excesso de estimulos visuais
na tela, que pode sobrecarregar a cognicao e dificultar o foco. Além disso, a ferramenta
registrou um pico de fixacdo de mais de 3 segundos em uma ferramenta ndo essencial
a tarefa, onde o usudrio relatou “ndo entender o que estava acontecendo”, mesmo apds
recorrer a textos explicativos. Isso confirmou a dificuldade de compreensao funcional e a
ineficdcia da ajuda contextual, evidenciando que a complexidade visual e a falta de clareza
das instru¢des comprometem a interacao eficaz com as ferramentas.

Com base em todos os resultados obtidos, é possivel identificar os pontos fortes e
fracos de cada uma das aplica¢des de acordo com as Heuristicas de Nielsen. A andlise conjunta
de Rootd, Lojong e Self Therapy revela que, embora cada aplicativo tenha suas particularidades,
existem desafios e acertos comuns na aplica¢ao das Heuristicas, cruciais para a usabilidade e o

bem-estar do usuario.

5.7.1 Pontos Fortes

» Estética e Design Minimalista: Este ¢ um ponto de exceléncia aos trés aplicativos.
Todos sdo elogiados por seus visuais agraddveis, cores calmas e boas animagdes. Rootd
destaca-se pela “interface limpa” e “consisténcia visual agraddvel”; Lojong por um “bom
visual” e elementos graficos intuitivos; e Self Therapy por seu “padrao visual” e cores
que contribuem para uma experiéncia agraddvel. Isso indica que a preocupag¢do com um
design visual atraente e ndo sobrecarregado € uma prioridade e um sucesso que contribui
positivamente para o engajamento inicial do usudrio.

* Reconhecimento e Recuperacio de Memoria em Interfaces de Usuario: Em tarefas
bésicas e diretas, os aplicativos geralmente se saem bem no reconhecimento delas. Rootd e
Lojong demonstram taxas acima de 90% em tarefas como “Registro didrio”, “Exercicio de
respiracdo” e “Meditaciao”. Isso significa que essas ferramentas sdo facilmente localizaveis
e compreensiveis, ndo exigindo que o usudrio se lembre de passos complexos.

¢ Consisténcia e Padroes: Para funcionalidade com altas taxas de sucesso, hd uma razoavel
consisténcia, especialmente no Rootd, no qual os usudrios ndo apontam inconsisténcias
no geral. Isso facilita a interagdo dos usudrios com o aplicativo, permitindo que tenham a

sensacdo de familiaridade com seu funcionamento.
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Ajuda e Documentos: Os usudrios consideraram que os aplicativos ndo exigem ajuda
externa técnica, especialmente para o Lojong e Rootd. Isso sugere que a propria interface
€ clara o suficiente para guiar o usudrio nas interacdes, promovendo a independéncia e

reduzindo assim a frustracao.

Pontos Fracos

Visibilidade do Status do Sistema: A baixa taxa de sucesso nas funcionalidades de
emergéncia mostra que este € um ponto critico para Rootd. Os usudrios ndo percebem o0s
elementos como clicaveis ou confundem como parte do design.

Correspondéncia entre o Sistema e 0o Mundo Real: No Rootd, a ndo assimilac@o dos
sentimentos do didrio com sentimentos humanos e a confusdo entre as palavras “pensando”
e “pesando”, além da dificuldade de entender os icones das ferramentas de meditacdo no
Lojong. Isso mostra o problema da ambiguidade, que leva a md interpretacao e frustragdo,
j& que ndo se relacionam com o vocabulério cotidiano dos usudrios.

Contraste da Estética e Sobrecarga Cognitiva: Apear de ser considerado um ponto
forte, a presenca de elementos que causam a sobrecarga do usudrio o torna também um
ponto fraco. A presenca de muitas ferramentas na tela inicial no Lojong e o efeitos visuais
excessivos no Self Therapy, mostram que o principio de design minimalista é violado, ja
que a quantidade de elementos comprometem a clareza e a facilidade de compreensao.
Navegabilidade e Eficiéncia de Uso: A navegacdo por vdrias telas, sem atalhos de
direcionamento para a tela inicial no Rootd e a sobrecarga visual no Lojong, pelo mesmo
motivo do item anterior, indicam que o sistema nao € eficiente para todos os niveis de
usudrios ou todas as situagdes, principalmente no contexto da aplicagcdo e de seu publico-
alvo. Além de que a longa listagem do Lojong sobrecarrega a memoria visual, dificultando
o reconhecimento. No Self Therapy, a falta de explicagcdo sobre as funcionalidades das
ferramentas, forca o usudrio a recordar ou até aprender a como usar cada funcao.

Falta de Prevencao de Erros: A falha em guiar o usudrio para o botdo de emergéncia ou
para a funcdo que cumpra seu objetivo, e ambiguidade textual e em icones sdo exemplos
de que o design ndo estd prevenindo ativamente os erros ao nao antecipar as dificuldades

do usuario.
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5.8 Limitacoes e Ameacas a Validade

Alguns fatores podem comprometer a validade dos resultados obtidos neste estudo.

A subsecdo 5.8.1 discute o grau em que podemos estar certos de que a relagdo observada

entre varidveis é de causa e efeito, e ndo influenciada por fatores externos, além das medidas

preventivas implementadas para minimiza-los. J4 a subsecdo 5.8.2 aborda o quao aplicaveis e

generalizaveis s3o os resultados do estudo para outras populacdes, contextos e condi¢des, bem

como as estratégias adotadas para mitiga-los.

5.8.1

582

Ameagas Interna

Problema no Posicionamento do 7Tablet para o Eye Tracker: Uma limitacdo técnica
significativa foi o problema no posicionamento do tablet, que resultou na utilizagiao dos
dados de rastreamento ocular apenas do participante E10. Isso compromete severamente a
generalizac¢do das andlises de rastreamento ocular, pois os padrdes de atengdo visual obser-
vados sdo especificos de um tnico individuo, ndo permitindo comparagdes ou inferéncias
robustas para os demais participantes ou para a amostra como um todo.

Tamanho e Composicao da Amostra: Embora 13 usudrios reais, a amostra ainda é
considerada pequena para generalizacdes estatisticas amplas. Porém, a divisdo entre
estudantes e psicélogos, € enriquecedora para o estudo em perspectivas qualitativas,
fornecendo diferentes visdes e pontos de interesse sobre os aplicativos.

Fadiga do Usuario e Ordem das Tarefas: Com 3 tarefas em 3 aplicativos, a duragio
total do teste pode ter induzido fadiga nos usudrios, especialmente nas tarefas e aplicativos
finais. A ordem em que os aplicativos e tarefas foram apresentados também pode ter
influenciado os resultados. Para evitar isso, o tempo das tarefas de cardter comum nos 3
aplicativos, ou seja, as emergenciais e de respiracio, nao foram realizadas na mesma ordem
em cada aplicacdo, a fim de ndo fazer o usudrio tender a mesma solugdo do aplicativo
anterior. Além disso, os tempos individuais de cada tarefa foram seguidos, a fim de evitar

o desgaste, e do total do teste ndo ultrapassou os 30 minutos.

Ameacas Externa

Contexto do teste: O ambiente controlado onde o eye tracker foi usado pode ndo replicar

fielmente o contexto real de uso dos aplicativos. Isso pode influenciar os padrdes de
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atencdo e a interacdo do usudrio. Para mitigar essa ameaca, o design do eye tracker é
semelhante aos 6culos comuns, permitindo maior liberdade de movimento e uma interacao
mais natural com o ambiente e o dispositivo em teste.

* Especificidade das tarefas: As tarefas definidas para o estudo podem nao cobrir todas
as funcionalidades ou cendrios de uso reais dos aplicativos. Para mitigar esse problema,
foram escolhidas tarefas especificas para cada aplica¢do, com base no que elas propdoem,
simulando situagdes criticas no contexto da satide mental, além de serem relacionadas com
as funcionalidades que um usudrio real buscaria em cada aplicativo.

* Viés de Resposta: O SUS e MARS dependem da percepcio subjetiva do usudrio e podem
ser influenciados pelo estado de humor no momento da resposta ou pela dificuldade de
traduzir a experiéncia em uma escala numérica. Para mitigar esse risco, foram combinados
dados subjetivos (SUS e MARS) com dados quantitativos (taxa de sucesso, niimero de erros,
respostas abertas, quantidade e duracado de fixacdo) e dados observacionais/qualitativos

(protocolos thinking aloud).
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este estudo teve como objetivo identificar os desafios criticos de usabilidade em
aplicativos de satide mental, destacando édreas especificas para melhoria que podem impactar
diretamente o bem-estar do usudrio. O estudo foi realizado seguindo metodologias empiricas
consolidadas no ambito da usabilidade: teste com usudrios reais e aplicacdo de questionarios
pos-teste, SUS e MARS, que resultou em dados qualitativos abrangentes sobre a experiéncia do
usudrio. Como ferramenta auxiliar ao teste com usudrios, foi utilizado o dispositivo Eye Tracker e
aplicada a técnica thinking aloud, a fim de obter dados quantitativos sobre o comportamento visual
e percepcoes qualitativas dos participantes durante a interacio. Para isso, foram selecionadas 3
aplica¢des disponiveis na loja de aplicativos do Google. Essas aplicagdes foram testadas por 13
voluntérios no més de junho de 2025. Deste total de voluntérios, 11 eram estudantes e 2 eram
psicélogos.

Os resultados confirmam a existéncia de problemas significativos de usabilidade
nos aplicativos analisados, que podem ter implicacdes diretas na eficicia de suporte a saide
mental. As andlises revelaram que, ainda que os aplicativos demonstrem pontos fortes em estética
e facilidade de uso para tarefas bésicas, hd lacunas que precisam de melhorias em aspectos
importantes. No contexto dessas aplicacdes,cujo o objetivo € proporcionar bem-estar mental aos
usudrios, tais falhas podem causar grandes impactos.

Identificou-se que a acessibilidade e a visibilidade de ferramentas de emergéncia
sdo um ponto fraco nessas aplicagdes, que podem ser ferramentas importantes para pessoas
com niveis mais baixos de bem-estar mental. A ambiguidade na linguagem e nos icones gera
confusio no usudrio e ma interpretagdo, e a complexidade na organizag¢do de informagdes e na
navegacdo representa barreiras significativas.

Como trabalhos futuros, propde-se a realizagdo de experimentos com uma amostra
maior de voluntdrios, especialmente com mais especialistas da drea da psicologia, a fim de
explorar de forma mais aprofundada os aspectos de usabilidade e sua relagdo com a eficacia
das intervengdes propostas. A expansdo da amostra permitiria a realizacdo de uma avaliacdo
estatistica robusta sobre os resultados, possibilitando a generalizacdo das descobertas. Também
seria interessante avaliar mais aplicativos e ferramentas disponiveis, compilando os resultados
para formar um guia de boas préticas para a construcao de interfaces para aplicativos de satde
mental, por exemplo, da melhor localizagdo para um botdo do panico ou ferramenta de emergén-

cia. Além disso, é sugerido que os resultados da pesquisa sejam compartilhados com as empresas
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dos aplicativos analisados, a fim de contribuir diretamente para a melhoria de suas interfaces.
Por fim, uma anélise dos comentarios dos usudrios nas lojas de aplicativos pode complementar

os dados, oferecendo uma perspectiva mais ampla sobre a experiéncia de uso a longo prazo.
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APENDICE A - QUESTIONARIO SYSTEM USABILITY SCALE (SUS)

O questiondrio a seguir foi utilizado para avaliar a usabilidade da solucdo proposta.
Para cada uma das afirmagdes abaixo, o participante selecionou a op¢ao que melhor representa

sua opinido, utilizando a escala de 1 (Discordo Totalmente) a 5 (Concordo Totalmente).

Tabela 6 — Questionario de Usabilidade do Sistema (SUS).

Item Afirmacao

1 Eu acho que gostaria de usar estes aplicativos com frequéncia.
Achei os aplicativos desnecessariamente complexos.

Achei os aplicativos faceis de usar.

Acho que precisaria de ajuda técnica para usar esses aplicativos.
As funcdes estdo bem integradas.

Houve muita inconsisténcia nos aplicativos.

As pessoas aprenderiam a usar esses aplicativos rapidamente.

Achei os aplicativos muito confusos.

O 0 N N B W

Me senti confiante usando os aplicativos.

10 Precisei aprender muitas coisas antes de conseguir usar.

Fonte: Elaborado pela autora
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APENDICE B - QUESTIONARIO MOBILE APPLICATION RATING SCALE (MARS)

O questiondrio a seguir foi utilizado para avaliar a qualidade geral do aplicativo.
Para cada item, o participante avaliou a afirmacdo em uma escala de 1 (Discordo Totalmente) a 5

(Concordo Totalmente).

Tabela 7 — Questiondrio de Avaliacdo de Aplicativos Méveis (MARS).

Item Afirmacao

Engajamento
1 O aplicativo € interessante de usar.
2 O conteudo € relevante e adequado ao publico-alvo.

3 Seria util a longo prazo.

Funcionalidade
4 O aplicativo € funcional (sem travamentos, erros ou falhas).
5 A navegacdo € l6gica, simples e clara.
6 Os gestos de interagdo (toques, arrastes, cliques) sao intuitivos.

7 A velocidade de resposta do aplicativo foi adequada.

Estética
8 O layout do aplicativo € claro e 16gico.
9 Os graficos sdo de boa qualidade.

10 A interface visual (cores, icones, botdes) é atraente.

Informacao
11 O conteudo do aplicativo € relevante e de qualidade.
12 Asinformagdes sdo claras e compreensiveis.

13 H4a uma base teérica bem definida por trds dos aplicativos (ex: TCC,

mindfulness)?

Fonte: Elaborado pela autora
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APENDICE C - PERGUNTAS ABERTAS

Tabela 8: Perguntas Abertas sobre a Experiéncia de Uso.

Item Pergunta

1 Qual aplicativo vocé mais gostou? Por qué?

2 Vocé acredita que os aplicativos podem ajudar alguém psicologicamente?

Por qual motivo e situagdo?
3 Em qual tarefa vocé teve mais dificuldade? Explique o que aconteceu.

4 Durante o uso dos aplicativos, vocé conseguiu realizar as tarefas com

facilidade e sem precisar de ajuda externa?

Fonte: Elaborado pela autora
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APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

O TCLE aplicado aos participantes da pesquisa.



TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Caro participante,

Vocé esta sendo convidado pela pesquisadora lara Costa de Oliveira (graduanda pelo
Curso de Engenharia da Computacgao) da Universidade Federal do Ceara (UFC); orientada
pelo professor Dr. Evilasio Costa Junior) para participar da pesquisa intitulada “Avaliando
Aplicativos de Saude Mental: Uma Andlise Empirica com a Comunidade
Universitaria”.

Vocé nao deve participar contra a sua vontade. Por favor, leia atentamente as informacoes
abaixo e faga qualquer pergunta que desejar, para que todos os procedimentos desta
pesquisa sejam esclarecidos.

O presente estudo tem como objetivo avaliar a usabilidade de trés aplicativos méveis
voltados para o controle da ansiedade e depresséo, utilizando o rastreamento ocular (Eye
Tracker) para analisar a interacdo dos usuarios com as interfaces. A pesquisa busca
compreender como diferentes publicos utilizam essas aplicagdes e identificar possiveis
dificuldades na navegacao, além de oportunidades de melhoria no design das interfaces. A
investigacdo se justifica pela crescente adocao de aplicativos de saude mental e pela
necessidade de garantir que essas ferramentas sejam intuitivas, acessiveis e eficazes no
apoio aos usuarios.

Para isso, serdo avaliadas trés aplicagdes distintas, com funcionalidades como registro de
emocgodes, exercicios de relaxamento e técnicas de enfrentamento da ansiedade. Os
participantes realizardo tarefas especificas dentro dos aplicativos, enquanto seus
movimentos oculares serao registrados para analise posterior. Além disso, serdo aplicados
dois questionarios padronizados, o0 MARS e o SUS, para complementar a avaliacido da
usabilidade sob a perspectiva do usuario.

Os dados serao coletados em sessdes individuais, nas quais os participantes utilizardo os
aplicativos enquanto seus padrdes de interacdo sao monitorados. Durante esse periodo, os
aplicativos funcionardo sem necessidade de intervengao externa e sem gerar restricoes ao
usuario. Os participantes terdo apenas a tarefa de completar as atividades propostas e
fornecer feedbacks sobre a experiéncia de uso. A analise dos resultados permitira verificar a
relacdo entre a experiéncia percebida e os padrbes visuais identificados pelo Eye Tracker,
contribuindo para recomendagdes mais precisas no design de aplicativos de saude mental.

Esta pesquisa estd sendo desenvolvida pelo curso de Graduagdo em Engenharia de
Computacao da UFC/Campus Sobral. As informagdes obtidas por meio dessa pesquisa
serao confidenciais e asseguramos o sigilo sobre sua participagcdo. Os dados nao serao
divulgados de forma a possibilitar sua identificagdo. Vocé receberd uma cépia deste termo
onde consta o nome, telefone e o endereco institucional do pesquisador principal e do
Comité de Etica em Pesquisa - CEP, podendo tirar suas dividas sobre o projeto e sua
participacdo, agora ou a qualquer momento.

Os riscos relacionados com sua participagao serdao minimizados e nao sao previstas formas
de ressarcimento e ou indenizacdo, lembrando que o participante dessa pesquisa nio tera
nenhum custo. A qualquer momento vocé pode desistir de participar e retirar seu
consentimento. Sua recusa nao trara nenhum prejuizo em sua relagdo com o pesquisador
ou com a instituicdo. Leia atentamente as informagdes abaixo e faga qualquer pergunta que
desejar, para que todos os procedimentos desta pesquisa sejam esclarecidos. Os riscos
relacionados a participagdo na pesquisa sao minimos e eles sao listados a seguir: possivel
estresse ao participante ao realizar a atividade.



Eu comprometo-me em utilizar os dados coletados unicamente para fins académicos, a fim
de atender os objetivos da pesquisa.

Vale ressaltar que, a qualquer momento, vocé podera se recusar a continuar participando
da pesquisa e também podera retirar o consentimento, sem que isso lhe traga qualquer
prejuizo. Além disso, as informacdes conseguidas por meio de sua participacdo NAO
permitirdo a identificagdo da sua pessoa, exceto aos responsaveis pela pesquisa. Por fim,
informamos que a divulgagao dos dados s6 sera feita entre os estudiosos do assunto.

Endereco do responsavel pela pesquisa:

Nome: Evilasio Costa Junior

Instituicdo: Universidade Federal do Ceara - Campus Sobral
Enderec¢o: Rua Coronel Estanislau Frota, 563 - Centro
Telefone/e-mail para contato: (85) 9.8934-4291 / evilasiojunior@ufc.br

ATENGAO: Se voceé tiver alguma consideracdo ou duvida, sobre a sua participacdo na
pesquisa, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UVA — Av. Comandante
Maurocélio Rocha Pontes, 150 - Bairro Derby Clube, CEP 62042-280, Sobral, CE, fone:(88)
3677-4249. O CEP/UVA é a instancia da Universidade Estadual Vale do Acarau (UVA)
responsavel pela avaliagdo e acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas
envolvendo seres humanos.

O abaixo assinado , , anos,
RG , declara que é de livre e espontanea vontade que esta como
participante de uma pesquisa. Eu declaro que li cuidadosamente este Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido e que, apds sua leitura, tive a oportunidade de fazer
perguntas sobre o seu conteudo, como também sobre a pesquisa, e recebi explicagbes que
responderam por completo minhas duvidas. E declaro, ainda, estar recebendo uma via
assinada deste termo.

Sobral (CE), / /

/ /

Nome do participante da pesquisa Data Assinatura
/ /

Nome do pesquisador Data Assinatura
/ /

Nome do profissional que aplicou o TCLE Data Assinatura
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