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Introducéo

Transtornos mentais podem ser definidas como alteractes de
tipo intelectual, emocional ou comportamental, que podem
acarretar na dificuldade na interacdo da pessoa no seu
cotidiano em seu meio de convivio (RAMIREZ, 2021).

Vittude (2020) afirma que doencgas psicossomaticas, também
conhecidas como Transtornos Somatoformes, tem como
origem o desequilibrio emocional e séo sinais do corpo e da
mente para avisar que algo ndo esta certo pedindo uma pausa.

O estresse, a raiva, a tristeza, a preocupacao e 0 nervosismo
sdo exemplos de emogdes que causam doencas
psicossomaticas (VITTUDE, 2020).

SUMMITSAUDE (2021) aponta que segundo estudo da
Organizagdo Mundial da Saude (OMS), aproximadamente
18,6 milhdes de brasileiros, 9% da populagdo, sofrem de
algum transtorno de ansiedade.

Conexa (2020) cita que a OMS considera o Brasil como o pais
mais ansioso do mundo e o quinto mais depressivo, no
entanto, parte dessas pessoas ndo possuem assisténcia médica
adequada.

Araljo e Aquino (2018) discorrem que a interpretacdo da
relacdo do uso da tecnologia com a constituicdo da psique é
ténue pois que a salde mental passou por inimeras defini¢cGes
no decorrer da historia.

Botti et al. (2014) conceituam os softwares educativos como
programas de computador que visam a aprendizagem de
determinado contetido, competéncia ou habilidade com base
na interacdo, motivacdo e descoberta.

Neste contexto, pretende-se utilizar o0 modelo de software
educacional, no formato de um aplicativo movel, para
apresentar conceitos, definicbes e aprendizado, via
gamificagéo, consolidando a compreenséo de cada uma das
situacdes de transtornos, no sentido de se conscientizar na
busca de tratamento profissional, traduzindo-se assim em um
ator fundamental no auxilio a pessoa com essas necessidades,
principalmente voltado ao publico mais vulneravel como os
adolescentes e jovens.

Metodologia

A escolha da tecnologia e plataforma de desenvolvimento do
codigo foi a da ferramenta de implementacdo de aplicativos
Applnventor, criado pelo Massachusetts Institute of

Technology (MIT) para desenvolvimento de aplicativos para
dispositivos moveis com a sua programacdo baseada no
conceito de blocos de construcdo ldgica (Figura 1).

REEEED:

Figura 1. Ambiente de programagao em blocos I6gicos do Applnventor.

A prototipacdo das telas foi realizada utilizando-se a
ferramenta online Pencil.

A modelagem do banco de dados (DB) foi feita utilizando o
TinyDB, disponibilizado como padrdo pelo Applnventor. O
DB armazena as informagdes inseridas pelos usuarios assim
como os dados sobre os transtornos e as informacfes que
serdo retornadas aos USUArios.

O aplicativo, foi desenvolvido utilizando o conceito de
gamificacdo, realizando ao usuario perguntas no formato de
quiz, que se tratam de questionario que pontua cada resposta
com um valor, que somados, ao final, de acordo com o
somatorio obtido, apresenta resultados de acordo com os
pontos acumulados.

Resultados e Analise

Como resultado final da primeira fase do aplicativo,
nominado Psico Quiizz, obteve-se com sucesso 0
desenvolvimento, sendo gerado o arquivo “apk” para
instalacdo em dispositivos moveis (Figura 2).

As telas foram desenvolvidas de acordo com 0s principais
tipos de transtornos que detectou-se como 0s mais recorrentes
entre o publico adolescente, de acordo com os estudos
preliminares realizados. Os transtornos adotados, portanto,
para piloto no aplicativo foram a: depressdo, ansiedade,
bullying e stress.
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Figura 2. Tela inicial do aplicativo Psico Quiizz.

Como resultado da gamificacdo, permite-se que conforme as
perguntas do quiz, a medida que vao sendo respondidos
(Figura 3), acumulem pontuacdes que serdo somados ao final
e comparados aos valores de cada situagdo de transtorno.

< PsicO QuiizZ > < PsicO QuiizZ >

< PsicO QuiizZ > < PsicO QuiizZ >

4.Em e

Figura 3. Telas dos questionarios do quiz.

O resultado final é apresentado como o possivel transtorno
gue o usuario pode estar desenvolvendo, orientando ao
correto direcionamento quanto a consulta com profissionais
capacitados para o diagnéstico e tratamento recomendados
(Figura 4).
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Figura 4. Telas com resultados das respostas do quiz.

Consideracdes Finais

O aplicativo foi idealizado, devido a inseguranca que as
pessoas apresentam na atualidade, que se manifestando na
forma de wvergonha em exporem suas emocdes,
principalmente o publico jovem e adolescente, como uma
op¢do para que tenham direcionamento de seus possiveis
transtornos.

Desta forma, com a concretizagdo dessa primeira fase do
desenvolvimento de um aplicativo para auxilio no transtorno
de patologias relacionadas a salde mental, trata-se de uma
ferramenta préatica para as pessoas que necessitem de auxilio
ao conhecimento de provaveis sintomas de transtornos
relacionados & Salde mental.
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