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RESUMO

O Design pode atuar como ferramenta de transformag&o social,
abordando temas ainda pouco discutidos como a Saude mental, por exemplo.
Ao aborda-los, o design cumpre parte do seu papel social buscando melhorar a
experiéncia e o bem-estar humano a partir dos meios disponiveis que lhes sao
caracteristicos. Contemporaneamente observa-se, mesmo que empiricamente,
um aumento nos indices relativos aos transtornos psicologicos entre adultos e
jovens. Sabe-se que a saude mental € indispensavel para o bem-estar geral de
um individuo e aborda-la, por meio do design grafico, pode tornar-se mais uma
ferramenta para a desconstrugcédo do estigma entorno dessas questdes. Sendo
assim, falar sobre esse tema desde as primeiras idades ajuda a conscientizar e
reduzir o estigma negativo atribuido aos transtornos, além de promover bem-
estar aos jovens. Buscando contribuir com esta questéo, este trabalho tem como
objetivo desenvolver um artefato grafico destinado ao publico adolescente que
enuncie e contribua na compreensao de transtornos psicolégicos. Para isso, faz-
se necessario investigar o design como elemento emancipador e
comunicacional, localizar as publicagdes contemporaneas que abordam os
transtornos psicoldgicos no publico adolescente identificando as principais
abordagens adotadas para tratar o assunto. Paralelo a isso, construir uma
metodologia hibrida que, entre outras agdes, busca compreender o tema e o
usuario além de realizar uma analise do problema, observando similares
existentes com linguagens distintas (videos, ilustra¢des, aplicativos) que buscam
informar e conscientizar o publico sobre o assunto, para entdo definir os
requisitos necessarios para o desenvolvimento do projeto. O levantamento de
dados realizado com o publico busca identificar o melhor meio em que o artefato
a ser produzido sera inserido/distribuido e contribui na definicdo de requisitos

importantes para a etapa criativa do projeto.



ABSTRACT

Design can act as a tool of social transformation, addressing topics
that have not yet been discussed as mental health, for example. By addressing
them, design fulfills part of its social role in seeking to improve human experience
and well-being from the means available to them. At the same time, there is an
increase, even if empirically, in the indexes related to psychological disorders
among adults and young people. It is known that mental health is indispensable
for an individual's general well-being and addressing it, through graphic design,
can become another tool for deconstructing the stigma surrounding these topics.
Therefore, talking about this topic from an early age helps to raise awareness
and reduce the negative stigma attributed to disorders, in addition to promoting
well-being for young people. To contribute to this issue, this work aims to develop
a graphic artifact for the adolescent public that enunciates and contributes to the
understanding of psychological disorders. For this, it is necessary to investigate
design as an emancipatory and communicational element, to locate
contemporary publications that address psychological disorders in adolescent
audiences, identifying the main approaches adopted to address the issue.
Parallel to this, building a hybrid methodology that, among other actions, seeks
to understand the theme and the user, in addition to carrying out an analysis of
the problem, observing similar ones with different languages (videos, illustrations,
applications) that seek to inform and raise public awareness about the subject, to
then define the requirements for the development of the project. The data survey
carried out with the public seeks to identify the best way in which the artifact to
be produced will be inserted/distributed and contributes to the definition of

important requirements for the creative stage of the project.
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1. INTRODUCAO

Sabe-se que a saude mental € indispensavel para o bem-estar geral de
um individuo. No entanto, segundo a Organizacdo Mundial Da Saude (OMS,
2001), cerca de 450 milhdes de pessoas sofrem de perturbagdes mentais ou
comportamentais, das quais apenas uma minoria tem tratamento. Embora haja
neste inicio do século XXI um numero expressivo de profissionais ligados ao
tratamento desse tipo de transtorno, o acesso € precarizado, seja por questdes

sociais e financeiras, seja pelo estigma entorno da questao.

O processo historico ao longo do qual a pesquisa sobre a saude mental
evoluiu nao foi facil. Com a auséncia do conhecimento cientifico na Antiguidade,
buscavam-se diferentes explicacbes divinas para os transtornos psicologicos.
Segundo o Ministério da Saude (2003), na Grécia Antiga procurou-se a origem
dos transtornos em causas somaticas. A melancolia, por exemplo, era descrita
por Hipocrates, o pai da medicina, como um quadro de tristeza causado pela
“bilis negra” do figado. Também neste modelo surge, pela primeira vez, a
descricdo da histeria que curiosamente era atribuida ao deslocamento do utero
(histero) por falta de atividades sexuais. Ja na idade média, os sofredores desses
transtornos eram vistos como ameaca pela populacdo que os julgavam
agressivos e perigosos. Diante disso, eles eram isolados dos espacgos urbanos

e trancafiados em manicomios.

No século 18 a teoria da “bilis negra” foi descartada. Philippe Pinel,
pioneiro no tratamento de doentes mentais e um dos precursores da psiquiatria
moderna, defendeu a humanizagdo dos manicomios. Carloni (2011) afirma que
por volta do século 19 as doencgas nervosas ndao eram respeitadas pelos
meédicos, pois 0s aspectos psiquicos ndo eram considerados cientificos, mas
apenas 0 que era mensuravel ou passivel de algum tipo de comprovacao
material. Diante disso, o médico austriaco Sigmund Freud, se dedicou as
investigacbes do psiquismo desenvolvendo a teoria da Psicandlise, que

revolucionou o pensamento sobre o ser humano no século XX.

Outro nome importante na criagdo da Psicanalise € o do psiquiatra,
psicologo e escritor suico Carl Gustav Jung, que chegou a ser anunciado

publicamente por Freud como seu “sucessor”’. No entanto, eles seguiram seus
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préprios caminhos e Jung formou sua propria corrente dentro da psicologia
analitica, conhecida como psicologia junguiana. Ainda assim, por mais que a
psicologia desde Freud tenha conseguido avangos relevantes em relagdo ao
imaginario sobre os “loucos”, ainda ha um estigma sobre doengas de origem
psicoldgica. Isso fica visivel na resisténcia por parte de pessoas que precisam
buscar ajuda, e quando o fazem, possuem medo de serem julgadas e

discriminadas por seus préprios amigos e familiares.

Da mesma forma, é visivel certa negligéncia em relagéo as questdes de
saude mental por parte dos érgéos estatais. No Brasil, a rede de atendimento
publico ainda é insuficiente mesmo com os altos numeros de individuos que
sofrem com transtornos. Segundo a OMS (2002) embora os problemas de saude
mental correspondam a 12% do peso mundial de doengas, os or¢gamentos
destinados a eles representam, na maioria dos paises, menos de 1% dos seus
gastos totais com a saude. Além disso, mais de 90% dos paises nao tém politicas

de saude mental que incluam criangas e adolescentes.

Diante da auséncia de acdes efetivas por parte do Estado, cresce a
importancia do acesso a informagao sobre o assunto. Percebe-se que ao ampliar
0 acesso as informacdes sobre os transtornos, sintomas, tratamentos, rede de
profissionais, € possivel contribuir para que a busca por tratamento e ajuda
profissional se dé de forma mais eficaz. Ao ampliar o fluxo de acesso a esses
conteudos, os estigmas construidos pela desinformagdo vao sendo
descontruidos e, dessa forma, € possivel estabelecer uma ressignificagdo do
que sao os transtornos, como € sofrer com eles e, sobretudo, como alcancar

ajuda e dar apoio aos que se encontram nessa situagao.

Sendo assim, a necessidade de conscientizar e reduzir o estigma negativo
atribuido aos transtornos impulsiona a criagdo de um artefato grafico que
contribua na compreensao do problema em questdo. Dentre as multiplas
possibilidades de veiculacdo desses conteudos, o design grafico por meio de uma
metodologia que construa o projeto tendo o usuario como ponto central, tem um
conjunto de ferramentas e conhecimentos aplicados que podem contribuir para uma
geracgao de solugao eficaz. O tratamento adequado do conteudo, fazendo uso da
linguagem grafica como elemento de conexdo com o usuario € capaz de gerar
interesse e engajamento por parte do publico que, ao replicar o conteudo, se torna
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multiplicador do mesmo. Isso permite ao artefato ser tanto o portador do conteudo
em si, como um incentivador de ampliacdo dessa rede de informagbes que

contribuam para a quebra de paradigma sobre a saude mental.

Buscando um recorte de publico, ja que essa delimitacdo potencializa a
eficiéncia na geragéo do produto, o artefato a ser gerado tera como publico os
adolescentes, visto que essa € a fase onde algumas construgdes sao feitas e
muitas mudangas acontecem, deixando-os apreensivos. A escolha do publico se
justifica por duas questdes essenciais: € tacito que durante a adolescéncia um
turbilhdo de mudancas e sentimentos sao vivenciados. Esses sentimentos,
quando ignorados e n&o gerenciados, podem levar a transtornos mentais. Dessa
forma, ter acesso a informagdes sobre saude mental pode ajudar o individuo a
se reconhecer nesse processo, a perceber o papel da ajuda profissional e

também se sentir confortavel para busca-la.

Essa busca por ajuda profissional esbarra no medo de julgamentos e até
mesmo em ideias pré-concebidas que associam transtornos psicoldgicos a
“frescuras” e a “loucura”. Sendo assim, a quebra do paradigma em torno da
saude mental pode ter, nesse publico, um agente significativo. O conhecimento
se torna arma importante nesse processo. Buscando contribuir na resiliéncia
mental dos jovens, deve-se investir em informagdes destinadas a eles visto que
o conhecimento dos transtornos mentais e de seus respectivos sinais sdo de
grande importancia no processo da prevengao. Falar sobre saude mental desde
as primeiras idades ajuda a diminuir o preconceito existente com relagdo ao
tema, além de promover bem-estar aos jovens para que estes possam lidar de

forma adequada com futuras adversidades.

O cenario aqui apresentado nos leva a construir um projeto cujo
objetivo geral é desenvolver um artefato grafico destinado ao publico
adolescente que enuncie e contribua na compreensao de transtornos

psicologicos. Para tanto, busca-se:

e Analisar a falta de informacao sobre saude mental destinada ao publico

adolescente.
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e Mapear, por meio de revisdo bibliografica, abordagens sobre transtornos
mentais na adolescéncia e abordagens psicologicas voltadas para esse
publico;

¢ Investigar o design como elemento emancipador e comunicacional

e |dentificar conteudos relativos a linguagem grafica, aspectos
comunicacionais do design que possam contribuir para o
desenvolvimento do artefato;

o Investigar metodologias projetuais que possam ser aplicadas ao
desenvolvimento do artefato, modelando suas fases de forma a construir
uma metodologia hibrida adaptada ao projeto definido;

e Pesquisar artefatos graficos existentes destinados ao publico, a fim de
estabelecer parametros relativos ao padréao grafico, as preferéncias do
publico e ao tratamento da informagao.

e Definir, apdés pesquisa exploratéria, o meio em que o artefato sera
inserido/ distribuido.

e Validar parametros definidos junto ao publico, buscando estabelecer
escolha que permitam estimular a conscientizacdo do publico definido

através do artefato gerado.

A fim de cumprir os objetivos aqui listados, o presente trabalho esta
estruturado em duas partes distintas. A primeira delas se constitui numa revisao
bibliografica que aborda o tema da saude mental e adolescéncia, o papel social
do design, o design grafico centrado no usuario e as estratégias metodoldgicas

a serem adotadas, culminando em uma Estrutura Analitica de Projeto (EAP).

Na sequéncia, a segunda parte se dedica ao desenvolvimento do artefato
propriamente dito, mostrando o percurso de construcao e as apresentacoes dos
resultados. Apds seu desenvolvimento, apresentamos as consideragoes finais

sobre tais resultados e o processo em si.
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PARTE 1 — REVISAO BIBLIOGRAFICA

Como movimento inicial da pesquisa, alguns temas foram
examinados para que fosse possivel compreender os assuntos que seriam
abordados pelo artefato grafico em si. Aqui os temas estdo apresentados em
capitulos distintos a fim de melhor organizar o encadeamento de ideias, mas isso

nao significa uma hierarquia entre os assuntos.

2. Saude Mental e Adolescéncia

Segundo o Ministério da Saude (2003), a adolescéncia caracteriza-se
por alteragcbes bioldgicas, psicoldgicas, sociais e culturais, e pode ter duragao
variada, dependendo do individuo. Esse periodo, que molda as pessoas para a
vida adulta, € importante para que habitos adequados sejam desenvolvidos a fim
de preservar a saude fisica e mental do individuo. O desejo por autonomia,
associado a outros fatores como a necessidade de tomar decisdes relevantes,
contribui para o estresse nesse momento da vida, tornando-o extremamente
suscetivel a diferentes transtornos psicolégicos, como a ansiedade ou a

depressao.

Vivendo em um tempo que oferece um grande numero de opgdes,
seja de cursos na faculdade ou de futuros parceiros em aplicativos de
relacionamentos, esses adolescentes se inserem em um contexto ainda maior
de instabilidade emocional. Isso se da, uma vez que esse grande numero de
escolhas que enfrentam no mundo moderno os deixam ansiosos e nos mostra a
dificuldade que temos em fazer escolhas sabias, afinal escolher é uma ligao dificil

que aprendemos durante nossa histéria evolutiva.

Segundo o psicologo americano Barry Schwartz (2004), depois que
experimentamos os resultados de uma escolha, surge o arrependimento pés-
decisao, por vezes referido como "remorso do comprador”. A inseguranca € a
duvida surgem, nos convencendo que as alternativas rejeitadas eram realmente
melhores e deveriam ter sido exploradas. Ele ainda relata que existe o
arrependimento antecipado, que dificulta ainda mais o momento de tomar

decisoes.
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A medida que a variedade de escolhas aumenta, como tem acontecido
em nossa cultura de consumo, a autonomia, o controle e a libertagao
que essa variedade traz sdo poderosos e positivos. No entanto, na
medida em que a quantidade de escolhas continua crescendo,
comegam a aparecer os aspectos negativos de haver um numero
infinito de opgdes. A medida que a quantidade de escolhas cresce,
seus aspectos negativos aumentam gradativamente até nos sufocar.
Quando isso acontece, a escolha deixa de ser fonte de libertagéo e
passa a ser fonte de fraqueza. Pode-se dizer, até, que ela passa a nos
oprimir. (SCHWARTZ, 2004, p. 16)

Percebe-se, entdo, que quanto mais alternativas, maiores serédo as
expectativas e indecisdes, resultando em mais ansiedade. Além disso, o
exacerbado acesso e uso das tecnologias podem ser considerados fatores de
impacto na saude mental dos adolescentes. Segundo dados da OPAS/OMS
(2018), estima-se que 10% a 20% dos adolescentes em todo o mundo vivenciem
problemas de saude mental, mas permanecem diagnosticados e tratados de
forma inadequada. Além disso, os sinais de transtornos mentais podem ser
negligenciados por conta da falta de conhecimento sobre questdes da saude
mental ou pelo estigma que os impede de procurar ajuda. Isso por sua vez,
evidencia a importancia de agdes como as propostas aqui. Agdes que tragam o
foco para a disseminacao de informacéo e desconstrugéo de estigmas negativos

sobre o assunto.

Outra estatistica preocupante da OMS (2018), aponta que a cada 40
segundos, uma pessoa se suicida no mundo, sendo o suicidio a segunda
principal causa de morte entre jovens com idade entre 15 e 29 anos. Um estudo
de Bertolote e colaboradores, publicado em 2005 na Revista Brasileira de
Psiquiatria, afirma ter ocorrido um aumento de dez vezes na mortalidade por
suicidio em jovens de 15 a 24 anos entre 1980 e 2000. Os dados da OMS (2006)
confirmam o estudo, mostrando que embora as taxas de suicidio variem de
acordo com categorias demograficas, elas aumentaram aproximadamente 60%

nos ultimos 50 anos.

Com base em uma revisdo sistematica realizada por Thiengo,
Cavalcante e Lovisi (2013) com o objetivo de identificar os transtornos mais
prevalentes na infancia e adolescéncia tem-se a depressao, transtornos de

ansiedade e transtorno de déficit de atencdo como os trés transtornos mais
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frequentes, respectivamente. Além desses, pode-se citar ainda os transtornos
alimentares que comumente surgem durante a adolescéncia e a juventude,
segundo a Folha Informativa da OMS (2018).

Percebe-se que € possivel identificar, examinando a literatura a
respeito, um conjunto de transtornos mais comuns junto ao publico adolescente.
As informacgdes sobre esse conteudo serdo a base para a constru¢ao do artefato
grafico objeto deste trabalho. Para melhor compreender o tema, construiu-se um
levantamento a respeito desses principais transtornos, sua sintomatologia e

processo de diagnostico.

2.1 Principais Transtornos Diagnosticados na Adolescéncia

Buscando um maior aprofundamento da tematica dos transtornos
psicologicos, iniciou-se pesquisas que apresentassem conceitos importantes
para o projeto. Fez-se uso, entdo, do Manual Diagnéstico e Estatistico de
Transtornos Mentais (DSM-5) que traz o que ha de mais atual em termos de
classificagdo e diagnéstico na area da saude mental, resultado de mais de 10
anos de trabalho de especialistas de todo o mundo. Sobre a definicdo de
“transtorno”, o manual diz que:

Um transtorno mental € uma sindrome caracterizada por
perturbagéao clinicamente significativa na cognigéo, na regulagao
emocional ou no comportamento de um individuo que reflete
uma disfungdo nos processos psicoldgicos, bioldégicos ou de
desenvolvimento subjacentes ao funcionamento mental.
Transtornos mentais estdo frequentemente associados a
sofrimento ou incapacidade significativos que afetam atividades
sociais, profissionais ou outras atividades importantes. Uma
resposta esperada ou aprovada culturalmente a um estressor ou

perda comum, como a morte de um ente querido, ndo constitui
transtorno mental. (DSM-5, 2014 p.20)

A partir dessa definicdo e tendo como guia a Folha Informativa da
OMS (2018) sobre saude mental e adolescéncia, selecionou-se alguns
transtornos principais que se tornarao a base para as etapas futuras de analise
e desenvolvimento do projeto grafico do artefato a ser desenvolvido. Nessa
selecdo adota-se a mesma classificagdo do DSM-5, onde os transtornos

elencados se dividem em: transtornos de ansiedade, transtornos depressivos, os
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do Neurodesenvolvimento (como transtorno de déficit de
atencao/hiperatividade), transtornos os alimentares (como anorexia e bulimia) e
o transtorno obsessivo-compulsivo. Na Quadro 01 abaixo € possivel visualizar
os tipos de transtorno abordados aqui e a listagem de transtornos a serem

examinados em detalhe.

Quadro 1: Tipos de transtorno mais comuns na adolescéncia a serem abordados neste
trabalho.

. Transtorno de Ansiedade Social
Ansiedade
Transtorno de Ansiedade generalizada
: Transtorno Disruptivo da Desregulagdo do Humor
Depressivo
Transtorno Depressivo Maior

Transtorno de Déficit de Atengao/Hiperatividade

Anorexia Nervosa

Bulimia Nervosa

Transtorno Obsessivo-compulsivo (TOC)

Fonte: DSM-5, 2014, adaptagéo da autora.

A seguir, descrevemos as caracteristicas principais de cada tipo de
transtorno e, dentro dessa classificacdo, as especificidades dos transtornos
propriamente ditos. O manual DSM-5 ainda fornece, para além da definicado do
transtorno, um rol de critérios para diagndstico e também a prevaléncia do
transtorno. Esses itens relativos aos transtornos objeto da presente reviséo,

podem ser encontrados no Anexo A, ao final deste trabalho.

2.1.1 Transtorno de ansiedade

Os transtornos de ansiedade incluem transtornos que compartilham
caracteristicas de medo e ansiedade excessivos e perturbagdes
comportamentais relacionados. Medo € a resposta emocional a ameaga iminente
real ou percebida, enquanto ansiedade € a antecipacédo de ameaca futura.
Obviamente, esses dois estados se sobrepdéem, mas também se diferenciam,

com o medo sendo com mais frequéncia associado a periodos de excitabilidade
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autondmica aumentada, necessaria para luta ou fuga, pensamentos de perigo
imediato e comportamentos de fuga, e a ansiedade sendo mais frequentemente
associada a tensdo muscular e vigilancia em preparacéo para perigo futuro e
comportamentos de cautela ou esquiva. Dentre os transtornos presentes nesse
espectro sdo mais presentes na adolescéncia, segundo a OMS, o transtorno de

Ansiedade Social e o transtorno de Ansiedade Generalizada.

2.1.1.1 Transtorno de Ansiedade Social

A caracteristica essencial do transtorno de ansiedade social € um
medo ou ansiedade acentuados ou intensos de situagbes sociais nas quais o
individuo pode ser avaliado pelos outros. Em criangas, 0 medo ou ansiedade
deve ocorrer em contextos com os pares, e ndo apenas durante interagdes com
adultos. Quando exposto a essas situagdes sociais, o individuo tem medo de ser
avaliado negativamente. Ele tem a preocupag¢do de que sera julgado como
ansioso, débil, maluco, estupido, enfadonho, amedrontado, sujo ou
desagradavel. O individuo teme agir ou aparecer de certa forma ou demonstrar
sintomas de ansiedade, tais como ruborizar, tremer, transpirar, tropecar nas

palavras, que serdo avaliados negativamente pelos demais

O medo ou ansiedade ¢ julgado desproporcional ao risco real de ser
avaliado negativamente ou as consequéncias dessa avaliacdo negativa. As
vezes, a ansiedade pode nao ser julgada excessiva porque esta relacionada a
um perigo real (p. ex., ser alvo de bullying ou atormentado pelos outros). No
entanto, os individuos com transtorno de ansiedade social com frequéncia
superestimam as consequéncias negativas das situagdes sociais, e, assim, o
julgamento quanto a ser desproporcional € feito pelo clinico. A duragcdo do
transtorno é geralmente de pelo menos seis meses. Esse limiar de duragao ajuda
a diferenciar o transtorno dos medos sociais transitérios comuns, particularmente
entre criangas e na comunidade. Contudo, o critério de duragao deve ser usado
como um guia geral, com a possibilidade de algum grau de flexibilidade.
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2.1.1.2 Transtorno de Ansiedade Generalizada

As caracteristicas essenciais do transtorno de ansiedade
generalizada sdo ansiedade e preocupagado excessivas acerca de diversos
eventos ou atividades. A intensidade, duragédo ou frequéncia da ansiedade e
preocupacao € desproporcional a probabilidade real ou ao impacto do evento
antecipado. Os individuos com transtorno de ansiedade generalizada relatam
sofrimento subjetivo devido a preocupagao constante e prejuizo relacionado ao

funcionamento social, profissional ou em outras areas importantes de sua vida.

Em criangas e adolescentes com transtorno de ansiedade
generalizada, as ansiedades e preocupacdes frequentemente envolvem a
qualidade de seu desempenho ou competéncia na escola ou em eventos
esportivos, mesmo quando seu desempenho n&o esta sendo avaliado por
outros. Pode haver preocupacao excessiva com a pontualidade. Também podem
preocupar-se com eventos catastroficos, como terremotos ou guerra nuclear. As
criangas com o transtorno podem ser excessivamente conformistas,
perfeccionistas e inseguras, apresentando tendéncia a refazer tarefas em razéo

de excessiva insatisfagdo com um desempenho menos que perfeito.

O transtorno de ansiedade generalizada pode ser superdiagnosticado
em criangas. Por exemplo, uma crianga com transtorno de ansiedade social pode
preocupar-se com seu desempenho escolar devido ao medo de humilhacao. As
preocupagcdes com a saude também podem ser mais bem explicadas pelo

transtorno de ansiedade de separagéao ou pelo transtorno obsessivo-compulsivo.

2.1.2 Transtornos depressivos

Os transtornos depressivos incluem transtorno disruptivo da
desregulagdo do humor, transtorno depressivo maior (incluindo episodio
depressivo maior), transtorno depressivo persistente (distimia), transtorno
disfoérico pré-menstrual, transtorno depressivo induzido por
substancia/medicamento, transtorno depressivo devido a outra condicado médica,
outro transtorno depressivo especificado e transtorno depressivo nao
especificado. A caracteristica comum desses transtornos € a presenca de humor

triste, vazio ou irritavel, acompanhado de alteragdes somaticas e cognitivas que

21



afetam significativamente a capacidade de funcionamento do individuo. O que
difere entre eles s&o os aspectos de duragdo, momento ou etiologia presumida.
No periodo da adolescéncia é mais comum do diagndstico do incluem Transtorno

Disruptivo Da Desregulagdo Do Humor e do Transtorno Depressivo Maior.

2.1.2.1 Transtorno Disruptivo da Desregulagdo do Humor

A caracteristica central do Transtorno Disruptivo da Desregulagao do
Humor (TDDH) é a irritabilidade crénica grave. O diagndstico é desconsiderado
antes dos 6 anos ou apo6s os 18 anos de idade. Essa irritabilidade apresenta
duas manifestacdes clinicas proeminentes, sendo a primeira as frequentes
explosbes de raiva. Tipicamente, essas explosdes ocorrem em resposta a
frustragdo e podem ser verbais ou comportamentais (na forma de agresséao
contra propriedade, si mesmo ou outros). A segunda manifestacdo de
irritabilidade grave consiste em humor persistentemente irritavel ou zangado,
presente entre as explosdes de raiva. Esse humor deve ser caracteristico da

crianga, estando presente na maior parte do dia.

2.1.2.2 Transtorno Depressivo Maior

Humor deprimido deve estar presente na maior parte do dia, além de
estar presente quase todos os dias. Insbénia ou fadiga frequentemente sédo a
queixa principal apresentada, e a falha em detectar sintomas depressivos
associados resultara em sub-diagndstico. A tristeza pode ser negada
inicialmente, mas pode ser revelada por meio de entrevista ou inferida pela
expressao facial e por atitudes. A caracteristica essencial de um episodio
depressivo maior € um periodo de pelo menos duas semanas durante as quais
ha um humor depressivo ou perda de interesse ou prazer em quase todas as
atividades. Em criangas e adolescentes, o humor pode ser irritavel em vez de
triste. O individuo também deve experimentar pelo menos quatro sintomas
adicionais, extraidos de uma lista que inclui mudangas no apetite ou peso, no
sono e na atividade psicomotora; diminui¢cao de energia; sentimentos de desvalia

ou culpa; dificuldade para pensar, concentrar-se ou tomar decisées; ou
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pensamentos recorrentes de morte ou ideagao suicida, planos ou tentativas de

suicidio.

2.1.3 Transtornos do neurodesenvolvimento

Os transtornos do neurodesenvolvimento sdo um grupo de condi¢des
com inicio no periodo do desenvolvimento. Os transtornos tipicamente se
manifestam cedo no desenvolvimento, em geral antes de a crianga ingressar na
escola, sendo caracterizados por déficits no desenvolvimento que acarretam
prejuizos no funcionamento pessoal, social, académico ou profissional. Os
déficits de desenvolvimento variam desde limitagbes muito especificas na
aprendizagem ou no controle de fungdes executivas até prejuizos globais em

habilidades sociais ou inteligéncia.

2.1.3.1Transtorno de Déficit de Atencdo/Hiperatividade (TDAH)

A caracteristica essencial do transtorno de déficit de
atencao/hiperatividade €é um padrao persistente de desatencdo e/ou
hiperatividade-impulsividade que interffere no funcionamento ou no
desenvolvimento. A desatencdao manifesta-se comportamentalmente no TDAH
como divagacao em tarefas, falta de persisténcia, dificuldade de manter o foco e
desorganizagdo — e nao constitui consequéncia de desafio ou falta de
compreensao. A hiperatividade refere-se a atividade motora excessiva (como
uma crianga que corre por tudo) quando nao apropriado ou remexer, batucar ou
conversar em excesso. O TDAH comeca na infancia. A exigéncia de que varios
sintomas estejam presentes antes dos 12 anos de idade exprime a importancia

de uma apresentacao clinica substancial durante a infancia.

2.1.4 Transtornos alimentares

Segundo o Manual de transtornos mentais da DSM-5 (2014), os
transtornos alimentares sdo caracterizados por uma perturbagao persistente na
alimentacdo ou no comportamento relacionado a alimentagdo que resulta no

consumo ou na absorgdo alterada de alimentos e que compromete
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significativamente a saude fisica ou o funcionamento psicossocial. A Folha
informativa da OMS (2018) cita a anorexia nervosa, bulimia nervosa e transtorno
de compulsdo alimentar como exemplos desses transtornos e afirma que os
mesmos frequentemente coexistem com a depressao, ansiedade e/ou abuso de

substancias.

2.1.4.1 Anorexia Nervosa

A restricdo da ingesta calorica em relagao as necessidades levando a
um peso corporal significativamente baixo € um aspecto central da anorexia
nervosa, dessa forma o individuo mantém um peso corporal abaixo daquele
minimamente normal para idade, género, trajetoria do desenvolvimento e saude
fisica. Entretanto, individuos com anorexia nervosa também exibem medo de
ganhar peso ou de ficar gordos ou comportamentos persistentes que interferem
no ganho de peso. Esse medo intenso de engordar ndo costuma ser aliviado
pela perda de peso. Na verdade, a preocupacgao acerca do peso pode aumentar
até mesmo se o peso diminuir. Individuos mais jovens com anorexia nervosa,
bem como alguns adultos, podem nao reconhecer ou perceber medo de ganhar
peso, portanto é raro uma pessoa com anorexia nervosa queixar-se da perda de
peso por si s6. Na verdade, individuos com anorexia nervosa com frequéncia
negam ter o problema. E, portanto, importante obter informacées de familiares
ou de outras fontes para avaliar a histéria da perda de peso e outros aspectos

da doenca.

2.1.4.1 Bulimia Nervosa

A bulimia nervosa comega na adolescéncia ou na idade adulta jovem.
A manifestacéo inicial antes da puberdade ou depois dos 40 anos € incomum. A
compulsao alimentar com frequéncia comecga durante ou depois de um episédio
de dieta para perder peso. A vivéncia de multiplos eventos estressantes na vida

também pode precipitar o aparecimento de bulimia nervosa.

Individuos com bulimia nervosa exibem episédios recorrentes de
compulsdo alimentar, adotam comportamento indevido para evitar o ganho de

peso (p. ex., vbmitos autoinduzidos) e preocupam-se excessivamente com a
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forma e o peso corporais. Para se qualificar ao diagndstico, a compulséo
alimentar e os comportamentos compensatorios inapropriados devem ocorrer,

em meédia, no minimo uma vez por semana por trés meses.

2.1.5 Transtorno Obsessivo-compulsivo (TOC)

O sintoma caracteristico do TOC é a presenca de obsessbes e
compulsdes. Obsessdes sdo pensamentos repetitivos e persistentes, imagens
(p. ex., de cenas violentas) ou impulsos (p. ex., apunhalar alguém). E importante
observar que as obsessdes ndo sdo prazerosas ou experimentadas como
voluntarias: s&o intrusivas e indesejadas e causam acentuado sofrimento ou
ansiedade na maioria das pessoas. O individuo tenta ignora-las, suprimi-las ou
neutraliza-las com outro pensamento ou acdao. O TOC esta associado a uma
qualidade de vida reduzida, assim como a altos niveis de prejuizo social e
profissional. O prejuizo ocorre em muitos dominios diferentes da vida e esta

associado a gravidade do sintoma.

Percebe-se aqui a complexidade dos temas trabalhados e a
necessidade de produzir meios para que a informagdo basica circule,
evidenciando que ao se reconhecer a sintomatologia listada, a busca por um
profissional capacitado € de suma importancia. Cabe salientar que o artefato
grafico a ser gerado se insere nessa etapa do processo, do reconhecimento a
busca por tratamento. As pretensdes do presente projeto sdo de colaborar com
a disseminacdo da informagédo e na desconstru¢do de um estigma negativo
relativo a esses transtornos. Esse conteudo é complexo e nado pode ser
banalizado. Para fins dessa pesquisa e com o objetivo de sintetizar todas as
informagdes obtidas, criou-se um quadro (quadro 02) com as principais

caracteristicas dos transtornos. O resultado pode ser encontrado abaixo:
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Quadro 2: Transtornos trabalhados e sua descricdo sequndo o DSM-5.

Ansiedade

Depressivos

Neurodesenvolvimento

TRANSTORNOS

Transtorno
de Ansiedade
Social

0 individuo é temeroso, ansioso ou se esquiva de interagdes e
situagdes sociais que envolvem a possibilidade de ser avaliado.
Estdo inclusas situagdes sociais como encontrar-se com pesso-
as que ndo sdo familiares, situagdes em que o individuo pode ser
observado comendo ou bebendo e situagbes de desempenho
diante de outras pessoas. A ideagdo cognitiva associada é a de
ser avaliado negativamente pelos demais, ficar embaragado, ser
humilhado ou rejeitado ou ofender os outros

Transtorno
de Ansiedade
generalizada

As caracteristicas principais do transtorno de ansiedade genera-
lizada sdo ansiedade e preocupagédo persistentes e excessivas
acerca de varios dominios, incluindo desempenho no trabalho e
escolar, que o individuo encontra dificuldade em controlar. Além
disso, sdo experimentados sintomas fisicos, incluindo inquieta-
¢do ou sensagdo de “nervos a flor da pele”; fatigabilidade; dificul-
dade de concentracdo ou "“ter brancos”; irritabilidade; tenséo
muscular; e perturbagdo do sono

Transtorno
Disruptivo da
Desregulagao
do Humor

A caracteristica central é a irritabilidade cronica grave. Essa
irritabilidade grave apresenta duas manifestagdes clinicas proe
minentes, sendo a primeira as frequentes explosdes de raiva.
Essas explosdes tipicamente ocorrem em resposta a frustracédo
e podem ser verbais ou comportamentais. A segunda manifes
tacdo de irritabilidade grave consiste em humor persistente
mente irritavel ou zangado que esta presente entre as explo
sbes de raiva. O diagnéstico é desconsiderado antes dos 6 anos
ou apés os 18 anos de idade. E comum entre as criangas que se
apresentam nas clinicas pediatricas de salide mental.

Transtorno
Depressivo Maior

A caracteristica essencial de um episédio depressivo maior € um
periodo de pelo menos duas semanas durante as quais ha um
humor depressivo ou perda de interesse ou prazer em quase
todas as atividades. Em criangas e adolescentes, o humor pode
ser irritdvel em vez de triste. Os sintomas devem estar presentes
quase todos os dias para serem considerados presentes, com
excegdo de alteragdo do peso e ideagéo suicida. Humor deprimi-
do deve estar presente na maior parte do dia, além de estar
presente quase todos os dias. Insénia ou fadiga frequentemente
sd0 a queixa principal apresentada.

Transtorno

de Déficit

de Atengao/
Hiperatividade

transtorno do neurodesenvolvimento definido por niveis prejudi-
ciais de desatencao, desorganizagao e/ou hiperatividade-impul-
sividade. Desatencgdo e desorganizagéo envolvem incapacidade
de permanecer em uma tarefa, aparéncia de nédo ouvir e perda de
materiais em niveis inconsistentes com a idade ou o nivel de
desenvolvimento. Hiperatividade-impulsividade implicam ativi-
dade excessiva, inquietagao, incapacidade de permanecer senta-
do, intromissdo em atividades de outros e incapacidade de
aguardar - sintomas que sdo excessivos para a idade ou o nivel
de desenvolvimento. O TDAH costuma persistir na vida adulta,
resultando em prejuizos no funcionamento social, académico e
profissional.
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Anorexia
Nervosa

A restricdo da ingesta calorica em relagdo as necessidades
levando a um peso corporal significativamente baixo é um
aspecto central da anorexia nervosa. Dessa forma, o individuo
mantém um peso corporal abaixo daquele minimamente normal
para idade, género, trajetdria do desenvolvimento e saude fisica.
Individuos com anorexia nervosa também exibem medo de
ganhar peso ou de ficar gordos ou comportamentos persistentes
que interferem no ganho de peso. Esse medo intenso de engor-
dar ndo costuma ser aliviado pela perda de peso. Na verdade, a
preocupacdo acerca do peso pode aumentar até mesmo se o
peso diminuir.

Bulimia
Nervosa

A bulimia nervosa comega na adolescéncia ou na idade adulta
jovem. A compulsdo alimentar com frequéncia comega durante
ou depois de um episddio de dieta para perder peso. A vivéncia
de miiltiplos eventos estressantes na vida também pode precipi-
tar o aparecimento de bulimia nervosa. Individuos com bulimia
nervosa exibem episodios recorrentes de compulsédo alimentar,
adotam comportamento indevido para evitar o ganho de peso (p.
ex., vomitos autoinduzidos) e preocupam-se excessivamente
com a forma e o peso corporais.

Transtorno
Obsessivo-
compulsivo
(TOC)

0 TOC é caracterizado pela presenga de obsessdes e/ou compul-
sOes. Obsessdes sdo pensamentos, impulsos ou imagens recor-
rentes e persistentes que sdo vivenciados como intrusivos e inde-
sejados, enquanto compulsdes sdo comportamentos repetitivos
ou atos mentais que um individuo se sente compelido a executar
em resposta a uma obsessdo ou de acordo com regras que
devem ser aplicadas rigidamente. certas dimensdes dos sinto-
mas sdo comuns no TOC, incluindo as de limpeza (obsessbées por
contaminagdo e compulsdes por limpeza); simetria (obsesstes
por simetria e compulsdes de repeti¢cao, organizagéo e conta-
gem); pensamentos proibidos ou tabus (p. ex., obsessdes agres-
sivas, sexuais e religiosas e compulsdes relacionadas); e
ferimentos (p. ex., medo de ferir a si mesmo ou aos outros e com-
pulsdes de verificagéo relacionadas).

Fonte: DSM-5, adaptacao da autora.

2.2. Ambiente Escolar: Estratégias de Abordagem do tema

A base da prevencgao € a informagao. Dessa forma, a promogao de
atividades que abordem a saude mental para criangas e adolescentes deve ser
algo permanente dentro do espago escolar, uma vez que a escola desempenha
um importante papel educacional e norteador na formagao desses individuos. A
discussao desse tema pode ter direcionamentos e abordagens diferentes, sendo

realizada através de rodas de conversas ou de palestras com profissionais da

area da saude mental, por exemplo.
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Como exemplo do tipo de inciativa viavel dentro do ambiente escolar,
ha o projeto Quero na Escola, que surgiu em setembro de 2015. Quero na Escola
usa a tecnologia para ouvir as demandas dos estudantes por aprendizados além
do curriculo obrigatorio e conectar com voluntarios que possam atendé-los
dentro das proprias escolas publicas. Os assuntos pedidos pelos jovens na
plataforma variavam entre artesanato, ceramica, fotografia, magica e palestras
contra o racismo, machismo e a homofobia, por exemplo. No entanto, segundo
uma reportagem realizada para o Centro de Referéncias em Educacéao Integral,
a idealizadora do projeto Cinthia Rodrigues afirmou ter percebido um aumento

significativo na demanda por agdes relacionadas a saude mental nas escolas.

Os estudantes comecaram pedindo por atividades sobre psicologia
e bullying, e logo isso foi virando pedidos sobre ansiedade, depresséo,
automutilagéo. E todo mundo com quem a gente conversa conhece
alguém que sofre com essas questdes. (RODRIGUES, 2019)

Ja o Projeto Cuidado, desenvolvido em 2018 na cidade do Gama (DF)
pela Escola Estadual Gesner Teixeira em parceria com a Secretaria de
Educacdo e a Secretaria de Saude do municipio, € uma agao no ambiente
escolar que busca incluir estratégias de cuidado emocional, mediacdo de
conflitos e terapias comunitarias gratuitas para alunos de 13 a 17 anos (Figura
1). As atividades ocorrem em uma sala na biblioteca denominada Espaco
Convida e sao coordenadas pela médica Norma Esther Calpineiro, pela
psicologa Doralice Oliveira Gomes e também por outros profissionais da area

formados em Praticas Integrativas de Saude.
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Fonte: Nova Escola, 2019. 7

Estes Projetos s&o alguns exemplos de como a saude mental pode
ser discutida e abordada dentro do ambiente escolar, de forma a reduzir o
estigma negativo atribuido aos transtornos e facilitar o acesso a informacéo,
aumentando dessa forma as chances de prevencao. Nesse sentido, também é
necessario que a escola esteja preparada para reconhecer os principais
sintomas e mudangas de comportamento em criangas e jovens com problemas,
uma vez que estes permanecem no ambiente escolar durante periodos
prolongados. Dessa forma, professores e profissionais da equipe escolar
poderdo realizar uma abordagem adequada, intervindo precocemente e
realizando um acompanhamento constate para garantir um resultado positivo

nos diferentes casos.

O design pode se inserir nessas agodes, tornando-se um elemento
transformador que sensibiliza e leva conhecimento ao publico sobre assuntos
ainda pouco discutidos. Nesse ambito, ele pode atuar como um amplificador
trazendo para outras plataformas as acdes existentes no ambiente escolar. No
capitulo seguinte o design sera investigado como elemento emancipador e

comunicacional de forma mais aprofundada.

" Disponivel em:_https://novaescola.org.br/conteudo/16717/projeto-de-saude-mental-afasta-violencia-com-
ambiente-de-troca-e-confianca-na-escola, Acesso em dez. 2019.
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3. O Design e Seu Papel Social

Segundo Fontoura (2011), ha uma implicita vocagao interdisciplinar
no Design, que se trata de uma area propicia para o trabalho conjunto com outras
areas de conhecimento. Portanto, o designer pode se inserir em ambientes
diversos, por vezes distantes do seu ambito corriqueiro de discussdes, gerando
solugdes pertinentes através das ferramentas utilizadas, dos artefatos gerados
e, sobretudo, das discussdes teoricas ocorridas dentro do campo do design. A
questao projetual no design é alimentada por outras areas, passando pela
comunicacgao, psicologia entre outras. A constru¢do de um projeto amplia sua
eficacia se considera a dimensao do usuario como central, incorpora aspectos
tedricos trabalhados nesses diversos campos, fundamentam suas diretrizes

projetuais em resultados de pesquisas e testes.

O desenvolvimento de projetos e as atividades de Design também
podem ser caracterizados como processos geradores de
conhecimentos, pois frequentemente fazem uso da pesquisa como
instrumento de acdo. (FONTOURA, 2011, p. 92)

Segundo Pazmino (2007) o design para a sociedade consiste em
desenvolver produtos que atendam as necessidades reais especificas de
cidadaos menos favorecidos, social, cultural e economicamente. Com base
nisso, Yamamoto (2014) defende que o apontamento para um modelo de design
social pressupde a existéncia de um modelo que ndo seja social, definido por
alguns autores como “modelo de mercado”. Neste ultimo, o foco permanece no
desenvolvimento de produtos fisicos e digitais para venda, visando o lucro. De
modo contrario, o modelo social do Design o torna capaz de comunicar ideias,
gerar reflexdes e transformar o meio em que se insere por meio da satisfagéo
das necessidades humanas, sem necessariamente visar o lucro imediato ou
diretamente ligado ao artefato/produto gerado. Dessa forma, o design pode atuar
como ferramenta de transformacgao social, buscando melhorar a experiéncia e o
bem-estar humano a partir dos meios disponiveis.

Design social € uma abordagem de projeto que implica tanto
metodologias  participativas como  motivagbes projetuais e
consequéncias sociais do processo de design. E possivel afirmar ainda
que o design social também promove valores como sustentabilidade e

desenvolvimento sociocultural. (LIMA e MARTINS apud BRAGA, 2011,
p.115)
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Papanek (1985), forte defensor do Design Social, declarou que “ha
profissdes mais prejudiciais do que o design industrial, mas muito poucas” em
seu livro Design for the Real World. Nele, o autor realiza criticas a cultura do
consumismo e ao uso indiscriminado dos recursos naturais, fazendo forte apelo
ao design responsavel por parte dos profissionais.

O design deve se tornar uma ferramenta inovadora, altamente criativa
e multidisciplinar, que responda as reais necessidades do homem.
Deve ser mais orientada por pesquisas (sendo que) temos a obrigagéo

de parar de encher a terra com objetos e estruturas mal projetados.
(PAPANEK, 1985)

Para Ono (2004) é preciso buscar-se desenvolver um “design para
todos”, de forma que o designer desempenhe um papel fundamental sintetizando
ideias e trazendo entao reais beneficios em termos de qualidade de vida para a
sociedade.

O designer pode atuar tanto como agente reprodutor das
desigualdades sociais e econb6micas existentes entre individuos e
grupos sociais, quanto como agente emancipador, considerando-se
que assume um papel determinante, na tradugao das caracteristicas,

necessidades e anseios das pessoas, no processo de
desenvolvimento de produtos. (ONO, 2004, p. 61)

Sendo uma disciplina flexivel, o design pode entdo disseminar
conhecimento e levantar discussdes a respeito de temas pouco abordados, mas
importantes no ambito social, como o da saude mental. De acordo com Fontoura
(2011), o ensino e a aprendizagem tornam-se significativos quando inseridos no
projeto de vida daquele que aprende. Buscando entender como o designer pode
ser util em um projeto social, pode-se fazer uso de métodos como a pesquisa
participativa, na qual o designer se insere nos locais onde existem problemas
sociais com o intuito de desenvolver solu¢gbes adequadas. Dessa forma, seria
possivel promover impacto social, disseminando um entendimento maior sobre
o assunto e auxiliando as pessoas a lidarem com suas dificuldades emocionais,

angustias e insegurangas, como € o caso do projeto em questao.

Aprende-se quando se estda envolvido emocionalmente e
racionalmente com o processo de reprodugao, produgao, recriagaéo e
criagdo do conhecimento. A biografia daquele que aprende é, portanto,
a base do seu projeto de vida e de aquisigdo do conhecimento e de
novas atitudes. (FONTOURA, 2011, p. 92)
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Com base nessa constatacdo, pode-se abordar o design de
informacgéo, tendo em mente que transmitir a mensagem ao publico por meio do
artefato a ser desenvolvido também é importante. Essa vertente do design,
busca coletar, selecionar e organizar informag¢des de forma a transmitir o
conteudo, ou conhecimento, para o usuario. Frascara (1989 apud Yamamoto,
2014) afirma que para atuar significativamente, os profissionais [do design
grafico] devem preocupar-se ndo sé com a maneira de comunicar, mas também
com o conteudo de suas comunicagoes. Ja Fronza (2014) aponta o papel que o
design grafico e o design da informacdo desempenham ao auxiliar na

compreensao desses conteudos. Segundo o autor:

A informacgdo é um elemento fundamental para que uma sociedade
progrida e, portanto, & preciso garantir a possibilidade de que todos
possam ter acesso as tecnologias de informagdo e comunicagao.
Neste sentido, devido a grande quantidade de informagdes nas mais
variadas midias, tornaram-se imprescindiveis a organizagdo e a
estruturacdo destas informagbes antes de serem apresentadas ao
receptor para que possam tornar-se compreensiveis. (FRONZA, 2014
p. 51)

Bonsiepe (1999 apud Quintéo e Triska, 2013) destaca a amplitude do
design de informacéo, ao elencar algumas de suas possiveis areas de atuacao:
projeto de interfaces, imagens médicas, diagramas e manuais, mapas e planos
de orientagao digitais, design de informagéo para criangas, design de informagéo
para televisdo, gerenciamento de informagdes, entre outros. Tendo, entédo, o
objetivo de potencializar a captagdo da mensagem pelo receptor, o design da
informacao pode utilizar linguagem distintas como textos, imagens, ilustragées,
videos, sites, aplicativos. Entre esse grande numero de possibilidades, deve-se
escolher a alternativa que melhor transmita a informagdo de maneira clara e
objetiva, levando em consideragao o publico em questdo. Complementando esta
afirmacao podemos utilizar a definicdo da Sociedade Brasileira de Design da
Informacéo (SBDI):

Design da informacdo é uma area do design grafico que objetiva
equacionar os aspectos sintaticos, semanticos e pragmaticos que
envolvem os sistemas de informagédo por meio da contextualizagao,
planejamento, produgéo e interface grafica da informagdo junto ao
publico-alvo. O principio basico é otimizar o processo de aquisigdo de

informacao efetivado nos sistemas de comunicacdo analdgicos e
digitais (SBDI apud OLIVEIRA e JORENTE, 2015).

32



Conclui-se que a natureza interdisciplinar do design € capaz de
transforma-lo em uma ferramenta promotora de mudancas na sociedade, uma
vez que este muitas vezes se conecta com outras areas de conhecimento. Sendo
assim, o designer pode se voltar para questdes que vao além de seu escopo,
beneficiando-as com sua forma de pensar. Dessa forma, fica evidente que o
design pode atuar como um agente de transformacgao social, abordando temas
ainda pouco discutidos como a Saude mental, por exemplo, e propondo solu¢des
que possibilitem mudancgas significativas. A atuagao do designer se dara entao,
por meio dos artefatos gerados. Esses artefatos podem ser projetados utilizando
diferentes metodologias, diferentes ferramentas e premissas diversas. Uma
dessas premissas pode ser centrar o design no usuario e em suas experiéncias.

Sobre isso, discorremos a seguir.

4. Design Grafico Centrado No Usuario: Comunicagao E Linguagem

Para Lanter e Essinger (2017 apud PAGNAN et. al., 2019), o Design
Centrado no Usuario (DCU) € uma metodologia e filosofia de projeto em que as
necessidades, metas e sucesso do usuario final sdo consideradas. Tem-se entao
como obijetivo principal a satisfacéo dos clientes por meio de sistemas acessiveis
e que evitem os efeitos negativos a respeito da seguranga e desempenho. Dessa
forma, essa metodologia pode ser aplicada a diversos projetos que sejam
destinados ao uso humano e que visem a satisfacdo do usuario, uma vez que o
sucesso do projeto € medido pela experiéncia vivenciadas e feedback positivos

dados. Santa Rosa e Moraes apontam que:

A abordagem do Design Centrado no Usuario (DCU) envolveria o
usuario no desenvolvimento do projeto para um levantamento de suas
necessidades e outros requisitos funcionais, a fim de diminuir os riscos
e erros de interpretagdo pelos desenvolvedores. (SANTA ROSA;
MORAES apud PEREIRA, 2016, p.15).

Segundo Sesso (2018), esse processo € frequentemente

caracterizado por 4 etapas: observagao, geracao de ideia, prototipacéo e teste.
Durante a etapa de observagao busca-se entender o contexto de uso
do produto sendo desenvolvido através de entrevistas, enquetes,

observacéo, etc. Durante a fase de geragao de ideia busca-se expandir
inUmeras solugdes, geralmente fazendo um brainstorming, e a partir de
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entdo tenta-se chegar a um conceito. Na fase de prototipagéo busca-
se construir um protétipo rapido e barato do conceito elaborado na
etapa anterior para ser testado e avaliado durante a fase de teste.
(SESSO, 2018, p.5)

Portanto, fica claro que para boas solu¢cdes de design surgirem é
necessario a centralidade no sujeito ao qual o projeto se destina. Sendo assim,
os usuarios podem ter envolvimento tanto na etapa inicial — quando os designers
precisam entender os requisitos — quanto nas etapas finais, de testes de
usabilidade (Abras, Maloney-Krichmar E Preece, 2004 apud PAGNAN et al.,
2019). No entanto, para Ladner (apud PAGNAN et al., 2019), nem sempre as
mesmas pessoas devem ser envolvidas em todas as fases do projeto. Dessa
forma, um usuario que participou das etapas de levantamento de dados,
auxiliando na escolha de uma solugao, pode nao ser a pessoa indicada para
testar o produto final, uma vez que esta ja tem uma ideia a respeito do resultado

em mente.

Chaves (2016) afirma que a partir de uma simples compreensao do
processo de aprendizagem, podemos nos comunicar melhor com o publico-alvo.
Deve-se levar em conta também que a grande maioria dos usuarios que buscam
informacdes estarao usando este conteudo para alcangar um objetivo pessoal,
como responder uma duvida ou completar uma tarefa (Redish apud Chaves,
2016). Tendo em mente que o publico ao qual esse projeto se destina s&o jovens
que convivem atualmente com um grande numero de informacdes e estimulos,
julga-se que o conteudo a ser produzido deve chegar até eles de forma rapida e
clara. No entanto, se faz necessario ter um conhecimento mais aprofundado a
respeito do publico e seus habitos atuais, para entio realizar a melhor escolha

sobre a forma que o artefato grafico sera produzido e veiculado.

E dado inicio entdo & etapa de observacdo onde o perfil do usuario
sera tracado, com o intuito de responder questdes a respeito da forma e
condi¢cdes que eles fardo uso do artefato gerado. Esse contexto de uso do
produto sera explorado através de questionarios ou rodas de conversas,
permitindo um contato maior com o publico. Como objetivo, busca-se

desenvolver um artefato que se adeque as necessidades de transmitir
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informacéao sobre a saude mental, aumentando a consciéncia sobre a frequéncia

dos transtornos e impulsionando a busca por tratamentos e apoio.

4.1 Tecnologias de informagao e comunicagao: possibilidades de veiculagao

Segundo Rogers, Sharp e Preece (2013 apud PAVAN, 2017), a forma
como ocorre a comunicagao pode variar de acordo com a cultura das pessoas,
custo e tipo de tecnologia do momento. Com base na pesquisa de Baptista
(2015) é possivel perceber que as caracteristicas ditas préprias da sociedade
contemporanea na verdade nao sdo nada novas. Segundo o autor, o socidlogo
norte-americano Charles Cooley ja falava em 1909 sobre o excesso de
informacgéo, a instantaneidade, a superficialidade e a desintegracéo das relagdes
tradicionais. Na frase abaixo, por exemplo, o objeto em questdo ndo era o
smartphone atual, mas o jornal, tido como responsavel pelo fim da conversa

segundo Charles.

Que pratica estranha, quando vocé pensa que um homem deve se
sentar a mesa para seu café da manha e, em lugar de conversar com
sua mulher e filhos, segura diante de seu rosto uma espécie de tela em
que esta inscrita uma fofoca mundial. (COOLEY apud BAPTISTA,
2015, p.8)

O surgimento do jornal, radio e outras tecnologias dividiu opinides
causando desconfianca e julgamentos por parte das pessoas que acreditavam
que esses meios de comunicagado provocariam mudangas desagradaveis. Da
mesma forma, atualmente o uso das redes sociais passa por diversos debates,
gerando opinides diversas a respeito do impacto que possuem principalmente
na saude mental dos jovens. Pode-se dizer, entdo, que assim como o jornal, a

presenca da internet no cotidiano mudou de vez o comportamento humano.

Presente nas casas de cerca de 67% da populacdo brasileira
segundo a pesquisa sobre o uso das Tecnologias de Informacdo e
Comunicagéo nos domicilios brasileiros (TIC domicilios? 2018), a internet

possibilitou a evolugdo da comunicacdo, mudando a forma como as pessoas

2 Pesquisa realizada pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade
da Informagéo (Cetic.br) anualmente desde 2005 com o objetivo de mapear o acesso a
infraestrutura TIC nos domicilios urbanos e rurais do pais.
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entram em contato umas com as outras. As mensagens instantaneas, chats
online e redes sociais ganharam espagos permitindo que os novos usuarios
desfrutassem cada vez mais do mundo virtual, permanecendo sempre
conectados com a tecnologia. Dessa forma, apesar de importantes, as
conversas cara a cara comegaram a ser realizadas com menos frequéncia.
Em entrevista ao UOL, Claudio César Montoto (apud Gongalves S/D?3),
psicanalista e professor da Especializagdo em Semiotica Psicanalitica da

PUC/SP, destaca nossa dificuldade em viver sem estimulos tecnoldgicos.

Nés escapamos do siléncio como se fosse um inimigo mortal.
Chegamos em casa e ligamos a televisdo, entramos no carro e ligamos
a musica, vamos ao museu e queremos tirar um monte de fotografias
em vez de entrar em contato com as sensacgdes e lembrangas que a
arte produz. Ou seja: a gente se afastou da gente mesmo.

(MONTOTO apud GONGALVES S/D)

Prensky (2001) afirma que a chegada e rapida difusdo da tecnologia
digital nas ultimas décadas do século XX causou mudangas nos jovens tornando-
os diferentes das geragdes anteriores. O autor utiliza, entdo, o termo “nativo
digital” para descrever as pessoas que ja nhasceram em uma época com grande
volume de interagdo com a tecnologia. Esses jovens que cresceram cercados
por smartphones, jogos de computador, internet e mensagens instanténeas,
acabaram possuindo caracteristicas que os tornaram diferentes de gerag¢des
mais antigas, como a capacidade de realizar muitas tarefas ao mesmo tempo ou
de receber muita informacgao rapidamente. Segundo Baptista (2015), ao mesmo
tempo em que as mudangas na comunicagdo social geram uma vida
sobrecarregada de informacdes e estimulos superficiais, também promovem

uma sociabilidade ampla e comunal.

No entanto, Jean M. Twenge (2017), professora de psicologia na San
Diego State University, afirma que a chegada do smartphone mudou
radicalmente todos os aspectos da vida dos adolescentes, desde a natureza de
suas interagdes sociais até a saude mental, ndo sendo exagero descrevé-los
como estando a beira da pior crise de saude mental em décadas. Outro ponto
relevante diz respeito as telas dos games que, de acordo com os dados do

estudo de Passarelli et al. (2014), estdo presentes em 78,7% dos lares das

3 A reportagem nao informa a data da publicagao.
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criangas e em 62,4% dos adolescentes. Esse fato reforgca a importancia do ludico
no cotidiano deste publico, que acaba priorizando as experiéncias interativas que
esses aparelhos lhe proporcionam. Consequéncia disso, é a redu¢ao no numero
de vezes que 0s jovens se encontram pessoalmente com seus amigos uma vez
que os pontos de encontros como shoppings, pracas publicas ou campos de
futebol, foram substituidos por espacos virtuais, como os aplicativos e sites da

web.

Pesquisas recentes sugerem ainda que o tempo dedicado ao uso de
midias sociais causa infelicidade. A Royal Society for Public Health (RSPH) em
conjunto com o Young Health Movement (YHM) publicou o relatorio
#StatusOfMind* (2017) com o objetivo de examinar os efeitos positivos e
negativos das midias sociais na saude dos jovens. A pesquisa foi realizada em
2017 com 1.500 jovens britanicos com idade entre 14 e 24 anos, dos quais a
maioria afirmou acreditar que o uso de Facebook, Instagram e outras redes
fazem mal a seu bem-estar, mesmo também contribuindo positivamente em seu
cotidiano. Com base nas classificagdes dos participantes, conclui-se que o
Instagram era a rede social mais prejudicial para a saude mental e o bem-estar
dos jovens. Segundo Shirley Cramer, diretora da RSPH:

A midia social tem sido descrita como mais viciante do que cigarros e
alcool, e agora esta tdo arraigada na vida dos jovens que n&o é mais
possivel ignora-la quando se fala de jovens com problemas de saude
mental. Através do nosso Young Health Movement, os jovens nos
disseram que as midias sociais tiveram um impacto positivo e negativo
em sua salde mental. E interessante ver o ranking do Instagram e do
Snapchat como o pior para a saude mental e o bem-estar - ambas as

plataformas sdo muito focadas na imagem e parece que elas podem
estar gerando sentimentos de inadequagéo e ansiedade nos jovens.

(CRAMER, 2017)

Apesar de prejudicial, a rede social online de compartilhamento de
fotos e videos € uma das que mais vem crescendo nos ultimos tempos. Carolyn
Everson vice-Presidente de solugdes de marketing do Facebook, anunciou em
setembro de 2017 na Advertising Week que o Instagram tem 800 milhdes de

usuarios ativos por més, com 500 milhdes acessando o aplicativo todos os dias

4 Disponivel em: < https://www.rsph.org.uk/static/uploaded/d125b27¢c-0b62-41c5-a2c0155a8887cd01.pdf >
Acesso em: 26 fev. 2020.
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(Lima, 2017). Segundo Paula e Garcia (2014), o sujeito contemporaneo tem em
suas maos as ferramentas necessarias para criar historias audiovisuais, por meio
de fotografias e videos e torna-las publicas quando desejar em busca de “ser
percebido”, uma vez que quem nao é notado, curtido e compartilhado, “nao é”.
Sendo assim, o usuario torna-se transmissor de si por meio das tecnologias
atuais. Fontcuberta afirma que:
Definitivamente, as fotos ndo servem para tanto para armazenar
lembrangas, nem sao feitas para serem guardadas. Servem como
exclamacgdes da vitalidade, como extensdes de certas vivéncias, que
se transmitem, compartilham e desaparecem, mental ou fisicamente.
(...) Transmitir e compartilhar fotos funciona entdo como novo sistema
de comunicagao social, de etiqueta e cortesia. Entre estas normas, a
primeira estabelece que o fluxo de imagens é um indicador de energia

vital, o que nos devolve ao argumento ontoldgico inicial do “fotografo,
logo existo” (FONTCUBERTA apud PAULA; GARCIA, 2014, p. 06).

Observa-se entdo uma atual compulsdo por se destacar e estar
sempre online nas midias sociais, para entdo se sentir inseridos e pertencentes
a sociedade. Segundo uma pesquisa realizada pela Pew Research Center
(2015) com adolescentes americanos, 92% deles estavam online diariamente e,
entre esses, 24% estavam online quase que constantemente. No entanto, é
necessario buscar de forma mais aprofundada as motivagdes das pessoas que
utilizam essas redes de compartilhamento de fotos, especialmente o publico

desse projeto.

Logo, para a construgdo de um produto efetivo com o impacto
desejado, é essencial que o designer contemple uma grande empatia e profundo
entendimento dos sujeitos com quem trabalhara; contudo, compreendé-los nao
somente no que eles desejam, mas nos seus problemas, limitagdes, motivagdes
e valores (BROWN apud PEREIRA, 2016). Tendo entao adquirido conhecimento
a respeito do publico denominado de “nativos digitais”, se faz necessario
investigar as diversas plataformas de comunicagéo existentes com o intuito de

escolher a ideal para veiculagéo do projeto.

Sabendo que o publico adolescente ja possui grande interacdo com
as tecnologia, dispositivos eletrénicos e ferramentas digitais em seu cotidiano,
decidiu-se transmitir as informacdes a respeito do tema e veicular o projeto por

meio das midias digitais. Entre as vantagens existentes no uso desses canais de
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comunicagao online, podemos citar a capacidade de construir um
relacionamento marcante com o publico de forma que se envolvam com o
projeto, compartilhando-o e gerando engajamento. Para que isso seja possivel,
o projeto deve focar nas necessidades das pessoas que estardao envolvidas com

0 seu desenvolvimento.

Portanto, uma vez que o projeto é centrado no usuario se torna importante
a presenca de um grupo de controle para futura validagdo. Percebe-se entao o
ambiente escolar como local ideal para realizar contato com o publico, uma vez
que uma mediagao e relacdo de confianga ja sdo existentes. Tendo o apoio de
uma instituigdo de ensino disposta a colaborar com o projeto sera possivel
estabelecer um contato com o publico e aplicar ferramentas que permitam definir

requisitos norteadores de etapas posteriores.

5. Desenvolvimento do Artefato: Estratégias Metodolégicas

Como dito na introdugéo deste trabalho, o objetivo geral se vincula a
construcdo de um artefato grafico, destinado ao publico adolescente, capaz de
contribuir para a compreenséao de transtornos psicolégicos. No campo do design,
o desenvolvimento de qualquer artefato pressupde a construgao de um processo
metodoldgico que guie suas agdes, elenque ferramentas e estruture o processo
de construcao projetual. Tendo em vistas as diversas metodologias e autores
que tratam o tema, associada a revisao bibliografica apresentada até aqui, nesse
capitulo discorre-se sobre a estruturacdo das estratégias metodoldgicas
aplicadas ao desenvolvimento do projeto grafico do artefato proposto nos

objetivos.

5.1. Construindo uma Metodologia Hibrida

Apoés um levantamento preliminar de possiveis autores e suas
metodologias, definiu-se que o caminho mais eficiente passaria por um processo
de hibridagdo das etapas e ferramentas propostas por trés autores pré-
estabelecidos. Esse projeto se baseia entdo, em uma metodologia hibrida
construida por meio da mescla e reordenamento das caracteristicas e etapas

propostas por Bonsiepe, Pedn e Simlinger. Em resumo, a metodologia projetual
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desses autores fornece uma orientagdo para o processo projetual de produtos
industriais, graficos e de informacgao, respectivamente. Mesclar essas diferentes
propostas tem o objetivo de capturar de cada uma delas ferramentas e processos
que aumentem a assertividade do artefato gerado, tendo o usuario final no centro

do projeto e dando especial atengdo ao contexto onde sera veiculado.

Segundo Freitas, Coutinho e Waechter (2013) no processo de
desenvolvimento de produtos industriais, ambiente para o qual Bonsiepe
concebeu sua proposta metodologica, € comum suas metodologias darem
énfase ao processo de criacdo do produto em si, mesmo a informacéo exercendo
também um papel essencial nesse objetivo. No caso do autor escolhido, embora
o0 mesmo tenha um solido trabalho tedrico a respeito do papel social do design,
sua metodologia projetual ainda é bastante focado no artefato e seu contexto. A
proposta de Bonsiepe traz um rol de analises que, se bem aplicadas, podem
ajudar a compreender a experiéncia do usuario e assim, desenvolver um artefato

onde este usuario esteja no centro da agao projetual.

Observando agora as contribuicdes de Pedn (2009) e Simlinger
(2007), autores da area de design grafico, identificamos que em seu processo
de desenvolvimento de produtos, € possivel perceber uma preocupagado com o
“cliente” do projeto e com o tratamento visual das informagdes a serem
passadas. Pedn, em sua proposicdo de uma metogologia para o
desenvolvimento de Sistemas de Identidade Visual, menciona em muitos
momentos termos como “publico-alvo”, “estudo de perfil” e “estudo de similares”.
Freitas (2013), ao analisar os processos projetuais do design grafico, afirma que
€ por meio desses elementos que o usuario e o contexto da experiéncia fazem-

se presentes nessas metodologias.

Ja as metodologias do Design da Informagdo, como é o caso da
proposta de Simlinger, sdo essencialmente voltadas para o processo de

construgao visual da informagao em si. Freitas pontua que:

Os autores do Design da Informacéo, sdo os unicos a darem énfase na
questao dos elementos visuais que compde o projeto, tais como:
tipografia, layout, cores, linguagem, estrutura da pagina, estilos e
elementos pictéricos [...] Em suma, as metodologias de Infodesign sédo
designadas para projecao de artefatos informacionais com objetivos de
facilitar o processo de aquisicdo da informagdo em um determinado
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contexto, efetivado nos sistemas de comunicacdo em diferentes
suportes. (FREITAS, 2013. P. 12)

Ou seja, a partir das metodologias especificas da area de design
grafico e design da informagédo, a metodologia adotada aqui contara com
momentos especificos para trabalhar a estrutura da informacéao e sua construgao
visual, considerando n&o s6 o processo perceptivo do usuario, mas também
COMO sua percepgao e suas expectativas estdo moldadas por projetos similares
com os quais eles convivem. Pontuado isso, apresentamos a seguir (quadro 03)
os métodos de cada autor, suas macrofases e as etapas e ferramentas que as

compdem.
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Quadro 3: Resumo das metodologias levantadas.

BONSIEPE
(1984)

SIMLINGER
(2007)

PEON
(2009)

1. Problematizagao

1.1 Descobrir a necessidade

1.2 Fomulagao geral do problema
1.3 Formulagao especifica do
problema

1.4 Fracionamento do problema
1.5 Hirarquizagao do problema

1. Compreenséo do
tema e seu valor para
0 usudrio

1. Problematizacdo

1.1 Briefing

1.2 Analise do perfil do
cliente

1.3 Analise do publico-alvo
1.4 Selegao de conceitos
1.5 Estudo de similares
1.6 Requisitos e restricdes

2. Andlise

2.1 Lista de Verificagao

2.2 Analise do produto com
relacao ao Uso

2.3 Analise Diacronica

2.4 Analise Sincronica

2.5 Analise Estrutural

2.6 Analise Funcional

2.7 Andlise Morfoldgica

2. Compreender os
usudrios

2.1 Definir os usuarios
através de métodos
apropriados, como
observagao, entrevis-
ta...

3. Defini¢ao do problema
3.1 Lista de requisitos do
projeto

3.2 Hierarquizagdo dos
requisitos

3.3 Lista de requisitos e
parametros

3. Proposta ou
Estratégia

4. Anteprojeto

4.1 Brainstorming

4.2 Método 635

4.3 Método de analogia

4.4 Caixa morfoldgica

4.5 Desenhos e esbogos

4.6 Maquete/pré-modelo/modelo

4. Projeto

4.1 Definigdo, planeja-
mento e modelagéo do
conteldo da mensagem
e dos ambientes em que
ele sera apresentado.

2. Concepgao

2.1 Geragao de alternativas
2.2 validagoes

2.3 Solugao preliminar

2.4 Validagdes

2.5 Solugées

5. Projeto
5.1 Detalhamento do projeto
5.2 Documento escrito

5. Avaliagao

2.1 Teste de conceito,
grupo focal, teste de
usabilidade, design
participativo e teste de
design.

6. Refinamento e
Implementagao da
informagao

3. Especificacéo

3.1 Detalhamento técnico
3.2 Selegdo das aplicagbes
3.3 Implantagédo do sistema

42

Fonte: Elaborada pelo autor com base na pesquisa realizada, 2019.




Como mostra o quadro 03, muitas etapas possuem correlagdes em
sua estrutura geral e nas ferramentas que propdem. ApdOs essa analise da
contribuigdo dos autores, ja € possivel definir uma Estrutura Analitica de Projeto
(EAP) para o desenvolvimento do artefato grafico. Sobre isso, discorre-se a

sequir.

Cabe enfatizar que o processo de modelagem de uma metodologia,
onde sao adaptadas as fases e etapas deve ser uma pratica habitual do
designer. A contribuicao dos autores € valiosa, mas cada contexto projetual, seja
temporal ou na perspectiva da problematica enfrentada, é unico e, portanto,
precisara adequar o método e as ferramentas para garantir mais eficiéncia. O
designer precisa estar atento pois € nesse ponto que teoria e pratica se
encontram. Um referencial teérico bem fundamentado, bem como uma leitura
dos canones do campo de pesquisa, permite escolhas mais acertadas nesse

momento de hibridacio.

Para o artefato desenvolvido nessa pesquisa, além da contribuicdo
dos trés autores supracitados, ha também espaco para um enfoque na
experiéncia do usuario e a premissa que o design pode e deve cumprir seu papel
social. A estrutura metodoldgica descrita a seguir tem como principio essas duas

bases.

5.2. Estrutura Analitica de projeto

A Estrutura Analitica do Projeto (EAP) que pode ser observada no
quadro 04, abaixo, apresenta cada fase que sera executada, bem como as
ferramentas a serem utilizadas. Ela esta estruturada em trés Macro fases:
Problematizagcado, Desenvolvimento de Projeto e Apresentagcao. Cada Macro fase

possui etapas e sub-etapas, como mostrado no quadro a seguir.
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Quadro 4: Estrutura analitica do projeto (EAP).

MACRO FASE 1 MACRO FASE 2 MACRO FASE 3

PROBLEMATIZAGAD DESENVOLVIMENTO DE PROJETO APRESENTAGAO

|—

Compreensao do tema e usudrio Andlise do problema Geracao de alternativas Desenvolvimento Grafico dos Elementos Variaveis

Fonte: Elaborada pelo autor com base na pesquisa realizada, 2019.
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A macro fase “Problematizagdo” tem o objetivo de entender o
problema, chegando a uma sintese de estratégias e acdes para o

desenvolvimento do artefato. Formada por 02 etapas, ela prevé:

A) Na etapa de Compreensdao do Tema e Usuario, o objetivo
preencher as lacunas existentes a respeito do assunto abordado
e do grupo de controle. Para a compreensao do tema, realizou-se
uma (1) revisao bibliografica apresentada na primeira parte deste
trabalho. A partir dessa revisdo foi possivel compreender a
tematica da saude mental na adolescéncia e as possibilidades
oferecidas pelo design contemporédneo enquanto campo de
pesquisa. Essa investigacdo possibilitou definir algumas
premissas, como por exemplo a veiculagéao por meio digital do

material a ser gerado e a utilizagcdo de um grupo de controle.

Levando em conta o escopo do trabalho e as questdes éticas
em lidar com o publico alvo escolhido, optou-se por buscar apoio
junto a uma instituicdo de ensino. E assim, partindo da relagao de
respeito e responsabilidade construida por essa instituicao, formar
um (2) grupo de controle. Junto a esse grupo serdo aplicados
questionarios e realizadas rodas de conversa buscando entender e
conseguir informagdes fundamentais para montar o perfil do

usuario.

B) Na etapa Analise do Problema sera realizada a (3) analise de
similares que é um importante processo de obtencdo de
informagdes sobre projetos com linguagem distintas, mas com a
mesma tematica, bem como os fatores que podem impactar no
sucesso ou fracasso desse projeto. Essas andlises deverao
mapear tanto as referéncias visuais, quanto a abordagem de
conteudos em diversas plataformas, culminando em um processo
de (4) definicdo do problema. Essa etapa se dara evidenciando
aspectos que nao deverao ser perdidos de vista ao longo das

proximas etapas do desenvolvimento do projeto, gerando por fim
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uma lista de requisitos e parametros que sao a guia do

desenvolvimento do projeto.

Isso nos leva a macro fase 2 “Desenvolvimento de Projeto”. E nessa
macro fase que o artefato toma forma passando pelos processo de (6) Geragao
de Alternativas (7) Selegao de alternativas e (8) Refinamento da proposta. Trata-
se do processo criativo onde sera desenvolvida a identidade visual do projeto,
composta por sua Marca (Identidade Visual) e pelas definicbes de como o
conteudo sera apresentado graficamente. Também serao utilizados os painéis
semanticos, que irdo servir de inspiragdo para a geragao de alternativas que
ocorrerdo associadas ao uso de técnicas como o Brain Dumping Visual.
Posteriormente, as opgdes poderao ser avaliadas por meio de uma Matriz de
Posicionamento, de forma a definir qual das alternativas atende o maior numero
de requisitos e sera refinada. Essa ferramenta tem como objetivo apoiar o
processo de decisdo de modo que as ideias mais estratégicas sejam
selecionadas para serem projetadas. Por fim, serdo desenvolvidos mockups

para uma melhor visualizagao do projeto.

A etapa final desse processo é a “Apresentacao do Projeto” onde séo
definidas as formas como o projeto sera exposto ao publico e também a criacéo
de meios que permitam a compreensao de seu processo de forma a permitir sua
continuidade. Definido toda a estrutura projetual, apresenta-se agora a segunda

etapa deste trabalho: Desenvolvimento do projeto
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PARTE 2 — DESENVOLVIMENTO DE PROJETO

6. MACRO-FASE 1: PROBLEMATIZAGAO

A funcao dessa macro fase € compreender em profundidade o usuario
e o contexto do projeto, a fim de gerar uma lista de requisitos e parametros para

guiar o projeto. Ela esta dividida em duas etapas maiores, apresentadas a seguir.

6.1. Etapa I: Compreensao do tema e usuario

6.1.1. Reviséo bibliografica

Essa etapa foi cumprida anteriormente, construindo a Parte1 do
presente trabalho. Ao examinar tematicas relativas a saude mental na
adolescéncia e também questdes relativas ao design contemporaneo como o
papel social do design e um processo projetual onde o usuario é colocado no

centro, foi possivel estabelecer algumas premissas:

A primeira delas diz respeito a meio digital como elemento de
veiculagdo do conteudo, criando a necessidade de analisar as caracteristicas
visuais e de tratamento da informacao presente nesse meio. Outra premissa, diz
respeito a selecao de conteudo a ser abordado. Esse conteudo foi selecionado
levando em consideragao tanto as abordagens do assunto no ambiente escolar,

quanto os principais transtornos diagnosticados nessa faixa etaria.

Serdo abordados, portanto, os seguintes transtornos: Depressivos,
Alimentares, Obsessivo-compulsivo, de Ansiedade e de Déficit de
Atencao/Hiperatividade. Definidos os conteudos e suas fontes & preciso definir
como esses conteudos podem ser abordados. Isso sé é possivel a partir da

compreensao do usuario

6.1.2. Usuario Padréo: Definindo grupo de controle

Desde a proposta inicial do projeto, o publico alvo corresponde ao
adolescente. No Brasil, o Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA), Lei 8.069,

de 1990, considera crianca a pessoa até 12 anos de idade incompletos e define
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a adolescéncia como a faixa etaria de 12 a 18 anos de idade (artigo 2°). Por
entender ser uma faixa vulneravel, optou-se pelo ambiente escolar como locus
do grupo de controle, colocando nosso usuario como um adolescente que

frequenta a escola, mais especificamente o ensino médio.

Tendo isso em mente que para compreender as necessidades do
publico definido era necessario ir a campo para realizar registros e observacgoes,
iniciou-se a busca por uma instituicdo de ensino que estivesse disposta a
colaborar com o projeto. A primeira instituicdo com a qual o contato foi realizado
demonstrou um grande interesse com o tema proposto e se manteve aberta para
participar do projeto, permitindo que o mesmo fosse explicado claramente antes
de realizar a primeira reuniao. Definiu-se, entdo, que esse contato maior com o
publico iria ocorrer através de questionarios e participagdo em rodas de conversa

que abordassem o tema.

6.1.2.1. Primeiro contato: a escola

A escola que aceitou a proposta de apresentar o material deste projeto
aos alunos € uma instituicdo de ensino basico particular com principios cristaos,
localizada em Maceid, que atende aos alunos da Educacédo Infantil ao Ensino
Médio. Segundo dados da plataforma QEdu® de 2018, a escola em questdo
conta com cerca de 120 alunos matriculados do 1° ao 5° ano, 135 do 6° ao 9°
ano e 95 do ensino médio. Quanto sua estrutura, a escola oferece um amplo
espaco de convivéncia, quadra de esportes, parque infantil, laboratérios,

biblioteca, sala de midias e capela.

O primeiro contato com a escola foi realizado por telefone em junho
de 2019. A secretaria informou os melhores horarios para conversar com a
coordenacao, sendo possivel marcar a data da primeira reunido. A coordenadora
responsavel pelo Servigo de Orientagdo Pedagogica® (SOP) foi muito receptiva
e demonstrou bastante interesse no assunto, confirmando a demanda para falar

sobre o mesmo. No entanto, informou que por conta da proximidade das festas

5 O QEdu é a maior plataforma de informagdes educacionais do Brasil, com os dados mais
importantes do ensino basico.

6 A coordenagdo pedagodgica é responsavel pela assessoria permanente e continuada ao
trabalho docente e da comunidade escolar
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juninas e do fim do semestre s6 poderia realmente conversar de forma mais
aprofundada sobre o tema na primeira semana de volta as aulas, informando a

data da préxima reuniao.

Buscando compreender a visdo da coordenacado da escola sobre a
saude mental e a forma como ela estava sendo abordada com os alunos até
entao, realizou-se uma entrevista com a coordenadora responsavel pelo Servigo
de Orientagdo Pedagdgica. Durante a entrevista, o interesse pelo assunto era
notorio por parte da mesma, que posteriormente relatou alguns casos recentes
relacionados a ansiedade e depressdo que ocorreram no ambiente escolar.
Também comentou que apesar de alguns alunos passarem por problemas,
poucos realmente se sentiam a vontade para admitir e conversar sobre o que
estavam passando, corroborando a hipétese inicial da pesquisa de que ha

interesse pelo assunto e espacgo para a produgao desse tipo de conteudo.

Quando questionada sobre a existéncia de algum programa que
abordasse a saude mental (como palestras e rodas de conversa) ela afirmou que
os proéprios alunos sentiram a necessidade de falar sobre o assunto entre eles.
O objetivo era realizarem rodas de conversas no horario do intervalo com os
alunos que se sentissem confortaveis e interessados em participar. No entanto,
pela diferenca de idade entre as turmas a ideia acabou ndo gerando grandes

resultados nem permanecendo em pratica.

Em um segundo momento, nosso contato foi com a coordenadora
responsavel pelo Servico de Orientagdo Educacional’ (SOE), que ndo estava
presente durante a primeira entrevista. Um questionario® com 6 perguntas
(disponivel em apéndice junto com as respostas) foi langado e, por meio dele,
ela confirmou a auséncia de um programa especifico que abordasse saude
mental mesmo ja tendo levado profissionais da area para palestrar algumas
vezes no ambiente escolar. Afirmou também que os alunos demonstram sentir
falta de ter mais conhecimento sobre o tema e que a saude mental tem grande

impacto nos estudantes que ela tem contato: “Eles apresentam sintomas

7 Responsavel pela orientagdo e acompanhamento do educando e tem como objetivo
proporcionar a integragdo do educando a Escola, auxiliando sua adaptagdo no processo de
convivéncia escolar

8 Questionario aplicado e as respostas obtidas, podem ser vistos no apéndice A
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diversos e com isso sofrem impacto no seu rendimento escolar e nas relagdes

sociais vivenciadas dentro da sala”, afirmou a coordenadora do SOE.

Diante da receptividade da instituicdo e a disponibilidade das
coordenadoras em mediar a interagcdo do projeto com o grupo de alunos,
algumas estratégias foram estabelecidas. Foram propostas duas ferramentas
para a compreensao desse usuario: um questionario preliminar, com abordagem
quantitativa e qualitativa, focando em delimitar o perfil do grupo; e uma roda de
conversa, com enfoque mais qualitativo, voltado para o tema e maneiras de

aborda-lo.

6.1.2.2. Questionario preliminar

Com o objetivo de conhecer melhor o publico alvo deste projeto
desenvolveu-se um questionario® com perguntas tanto quantitativas quanto
qualitativas, com a finalidade de descobrir as necessidades e as preferéncias
com relagdo aos meios que acessam, bem como o perfil sociodemografico do
grupo de controle. Nessa etapa do processo, o questionario foi levado até a
coordenacao da escola para validacdo, podendo ser alterado caso fosse

necessario.

Definiu-se que o questionario seria impresso e aplicado pela escola entre
os dias 22 e 29 de agosto de 2019, tendo possibilidade de atingir cerca de 90
alunos do ensino médio. O questionario, composto por 11 perguntas das quais
apenas uma era aberta, abordava topicos com relagao ao nivel de conhecimento
sobre o assunto e a preferéncia do publico entre os meios de acesso as
informagdes sobre saude mental. No final, o questionario atingiu 79 alunos dos

quais 15 eram do 1° ano, 36 do 2° e 28 do 3° ano.

6.1.2.3. Alguns resultados obtidos e conclusées a partir disso

O Questionario desenvolvido atingiu 79 alunos com idade entre 14 e

18 anos. A analise dos resultados identificou um grupo formato majotariamente

9 O questionario aplicado e os resultados obtidos podem ser vistos nos apéndices B e C
respectivamente
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(33 alunos) por individuos de 17 anos. Do total de respostas encontrou-se 50
sdo jovens do sexo feminino e 29 sdo do sexo masculino, que se descrevem

como pessoas alegres em sua maioria (55 alunos).

Buscando mapear sua relagdo com o assunto, ao serem questionados
sobre a existéncia de um estigma negativo ligado aos transtornos de origem
psicoldgica, 68 alunos afirmaram acreditar que sim, esse estigma existe. Na
questao seguinte, foi possivel ter nogdo de quais transtornos o publico ja tinha
ouvido falar, sendo a depressdo e o transtorno de ansiedade os mais

conhecidos, respectivamente (figura 2).
Figura 2: Resultado Parcial do Questionario Preliminar: Quais transtornos mentais vocé ja
ouviu falar

Quais Transtornos Mentais voce ja ouviu falar?

79 responses

Depressdo 79 (100%)

Transtorno Bipolar 69 (87.3%)

Transtomos Alimentares (ex:

Bulimia & __. 68 (86.1%)

Transtorno de Ansiedade

Transtorno Obsessivo-

) 53 (67.1%)
compulsivo

0 20 40 60 a0
Fonte: a autora (2019)

Quando perguntados sobre seu acesso a informagao, as redes sociais
aparecem com larga vantagem. Nas respostas seguintes, tem-se o Instagram,
Whatsapp e Youtube como midias/redes sociais mais utilizadas para acesso as
informagdes com 70, 59 e 54 usuarios respectivamente. Eles também
responderam quais meios gostariam de usar para ter acesso as informagoes
sobre saude mental, deixando em primeiro lugar as redes sociais e profissionais
da saude, empatados com 54 votos, seguidos das plataformas de videos, como

o Youtube, com 52 votos.

Ter conhecimento dos interesses do publico nas plataformas que
utilizam também foi de grande importancia. Entre as op¢des mais relevantes
temos que 58 deles querem desabafar e dar apoio a quem precisa e 48

pretendem buscar por profissionais da area da saude. Isso mostra que muitos
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deles se sentem a vontade em debater o assunto (39 alunos segundo o
questionario) e apesar de relutarem em expressar seus sentimentos, ha

momentos em que percebem a necessidade de desabafar, falar e ser ouvido.

Com base nesses dados em que se identificou os interesses e
possibilidades de engajamento preferidos pelo grupo de controle, foi possivel
realizar uma analise a respeito de qual midia/rede social seria a mais apropriada
para transmitir informag¢des ao publico adolescente. Essa analise contrapbs a
acgao (o que eles querem fazer) as possibilidades que cada uma das trés redes
que mais pontuaram no questionario oferecem. Assim foi possivel identificar por
meios de quais formas essas informagbes devem chegar até eles,
correspondendo as suas expectativas. O resultado pode ser encontrado com o
infografico abaixo (figura 3).

Figura 3: Infogréafico relacionando agdo desejada e possibilidade de interagdo em cada rede
social pontuada

PERFIL

Adolescentes do ensino médio com idade entre 14 e 18 anos

0 QUE QUEREM?

Desabafar Instagram
pelo direct
nas enquetes dos stories
na ferramenta de chat dos stories
nos comentarios das postagens
através de um link que os leve para uma plataforma
anénima
Whatsapp

nas conversas com grupos criados

Youtube

nos comentarios dos videos
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Dar apoio Instagram

interagindo nos comentarios
interagindo na ferramenta de chat dos stories

mandando direct para pessoas especificas

Whatsapp

nas conversas com grupos criados

Youtube

nos comentarios dos videos

Buscar Instagram

profissionais
nas postagens do feed

nos stories divulgando profissionais

nos comentarios/chat/enquetes

Whatsapp

nas conversas com grupos criados

Youtube

nos comentarios dos videos
Fonte: a autora (2019)

O meio pelo qual o material chegara até o publico € de grande
importancia. Com base na analise realizada, conclui-se que o Instagram seria a
rede social mais completa para abordar o tema com o publico, uma vez que
possui diversas ferramentas que acabam suprindo e realizando as mesmas
fungdes das redes sociais concorrentes. Além disso, em termos de engajamento
por usuario, o Instagram sai em disparada. Os dados da Socialbakers'® de 2019
apontam que, embora o Instagram tenha um publico total menor em comparacao
ao Facebook, por exemplo, os usuarios de sua rede sdao muito mais ativos.
Sendo assim, a interagdo com o publico e a divulgacédo de conteudo podera ser

ainda maior utilizando essa rede social.

10 Plataforma de andlise e desempenho de marketing digital e midias sociais.
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6.1.2.4. Roda de Conversa

Em um segundo momento, a coordenagdo da escola novamente
demonstrou interesse em abordar o tema com os alunos e fez a proposta de
realizar rodas de conversas com as turmas do ensino médio separadamente, em
trés dias distintos. A roda de conversa, também conduzida pela escola, teve o
intuito de debater as questdes presentes no questionario de forma mais
aprofundada e incentiva-los a se expressar sem medo de serem julgados por
amigos, familiares ou profissionais. Para a condugdo da roda de conversa
elaboramos o Guia (disponivel no apéndice 6) que permitisse ao mediador
conduzir a discussao, deixando o espaco de fala para os alunos, mas mantendo

o foco nos pontos importantes para o desenvolvimento do projeto.

Observou-se que inicialmente os alunos pareciam ndo estar
totalmente a vontade, demonstrando certo receio em responder as perguntas
feitas pelo mediador. No entanto, a medida que uma ou duas pessoas decidiam
contar suas experiéncias e opinides, o resto da turma dava inicio aos
comentarios e complementacgdes. Foi notério também a diferenca nas respostas
entre as trés turmas participantes, uma vez que os relatos dos alunos do 3° ano
do ensino médio eram marcados por maiores tormentos e insegurangas quando

questionados sobre o que afetava sua saude mental.

6.2. Etapa 02: Analise do Problema

Identificadas as caracteristicas principais do publico por meio do
grupo de controle, bem como ampliada a compreens&o em torno dos temas que
circundam o projeto, passa-se agora as analises que contribuirdo para a

definicdo do problema.

6.2.1. Analises de Similares

Se fez necessario realizar uma breve analise de similares para uma
melhor compreensdo de como o tema pode ser retratado. A selecdao dos
similares a serem analisados se deu através de referéncias e indicagdes de

conteudo em sites de saude mental e buscas em sites de compartilhamento de
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video. Dessa forma, foi possivel encontrar diferentes projetos produzidos
utilizando linguagens distintas trazendo entdo um grande numero de
possibilidades para a abordagem do problema deste trabalho. Dentre as
linguagens observadas, decidiu-se selecionar videos, ilustragdes e contas no
instagram, levando em consideragédo as respostas dos alunos no questionario
aplicado. Preferiu-se apresentar a analise em tdpicos, de acordo com as

caracteristicas de cada conjunto de artefatos ali reunidos.

6.2.1.1. Instagram: mapeando a plataforma

Selecionou-se perfis no instagram que abordassem as tematicas
de saude mental, positividade e autoestima. Tendo percebido que esses
temas muitas vezes sao abordados por profissionais da area da saude e
também ilustradores, foi possivel selecionar 2 contas de cada grupo que se
destacaram pelo estilo de ilustracéo, estética do feed, uso de cores e forma
de interacdo com o publico. As contas selecionadas foram analisadas com
base na forma que a tematica era retratada: seja com foco na informagéao ou
na parte visual da postagem. A analise de conteudo e conteudo imagético

pode ser encontrada nas figuras abaixo.
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Figura 4: Anélise perfis de ilustragao

ILUSTRACAD

-

-

CONTEUDO IMAGETICO

-

CONTEUDO

@stacieswift

yoi ARL_INTIRELY
INcombAASNE

{iLe - CARE 1!
oA FEAEKT
ok

FyERy
omg

Perfil em Inglés focado na
positividade, auto-cuidado e
bem-estar mental.

As ilustragdes carregam
mensagens positivas

Bom uso de cores nas artes

Combinagéo de desenhos
e tipografias

Pequenos textos nas legendas
das postagens

2 i
s
Sell-Care Freebies @inslagram

Uso de stories para comunicagdo
com publico

Dicas de autocuidado

Disponibiliza template/wallapaper
gratuito

Fonte: a autora (2019)
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Perfil em Portugués focado em mis-
turar a vida real com o mundo ltdico
da ilustragdo

Transforma sonhos e sentimentos
em arte e ilustragoes delicadas.

Bom uso de cores e trabalho com
elementos da natureza

Separagao de desenhos e frases por
meio de caixas flutuantes brancas

Legenda das postagens
apenas complementam as
artes que ja falam por si s6

000

Dica do dia

Wallpaper Templates

Uso de stories para comunicagdo
com publico

Dicas diversas

Disponibiliza template/wallapaper
gratuito



Figura 5: Anélise perfis de psicologia.

PSICOLOGIA
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tos para compor a postagem ® Uso de ilustragoes de estilos distin-
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e Combinagédo de pequenas @ Combinagdo de pequenas
frases/textos com ilustragdes frases/perguntas com ilustragoes
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Q
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® Dicas de autocuidado e reflexdes @ Perguntas e respostas
@ Sugestao de livros e Sugestao de filmes, séries e livros

Fonte: a autora (2019)

Observa-se que os perfis de ilustracao sdo mais atrativos por conta

do bom uso de cores e da unidade presente nas postagens, tornando o feed

mais harmonico e organizado. Ja os perfis de psicologia demonstram n&o possuir

esse cuidado na organizagdo do feed. Com isso, apesar de utilizar alguns

desenhos nas postagens o estilo da ilustragdo sempre varia, mantendo o foco

nas informacdes a serem abordadas. E notdria também em todos os perfis a
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presenca de pequenas frases/textos na legenda complementando o conteudo da

postagem e o uso de stories para comunicagao com publico.

6.2.1.2 Videos

Durante a pesquisa foi possivel encontrar alguns videos que abordavam
a saude mental, depressido e ansiedade e, portanto, buscavam sensibilizar e
conscientizar os espectadores. O tema da saude mental é retratado de maneira
individual em cada um dos videos, seja focando na histéria de apenas um
personagem (figura 6) ou retratando o conteudo através de formas geométricas
(figura 7). Com base nisso, fez-se a escolha de dois videos que mais se

destacaram pelo roteiro e visual estético, para uma analise mais aprofundada.

Figura 6: Frames de video similar focado na histéria de um personagem.

Fonte: Eelco Viel, 2017.71

" Disponivel em: vimeo.com/234659176, Acesso em: 26 fev. 2020.
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Figura 7: Frames de video similar que retrata tema através de formas geomeétricas.

Fonte: Dylar Carter, 2015.72

Video 1- Ansiedade
disponivel em: <https://tinyurl.com/tsy9bv9>

O primeiro video analisado foi desenvolvido Caique Moretto, Motion
Designer da cidade de Sao Paulo. O video retrata a Ansiedade por meio de
elementos que nos provoca um turbilhdo de pensamentos. A batida repetida do
som escolhido, associada ao “tic tac” do reldgio, as vozes de fundo e outros
elementos, fazem com que o video prossiga de forma a fazer com que o préprio
expectador sinta o que é estar ansioso. Além disso, mostra como atualmente
tudo esta passando mais rapido e como as pessoas se sentem presas, como se
nao houvesse tempo suficiente para realizar tudo. No entanto, a narrativa pode
ter uma interpretacao individual. O visual € bem atrativo, com uma paleta de

cores bem definida.

2 Disponivel em: vimeo.com/120778193, Acesso em: 26 fev. 2020
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Figura 8: Analise de frames do video Caique Moretto.

Ansiedade (Anxiety)
Caigue Moretto

O video retrata a Ansiedade por meio de elementos que nos provoca um turbilhdo de
pensamentos. A batida repetida do som escolhido, associada ao “tic tac” do reldgio, as
vozes de fundo e outros elementos, fazem com que o video prossiga de forma a fazer
com que o proprio expectador sinta o0 que € estar ansioso. Além disso, mostra como
atualmente tudo esta passando mais rapido e comao as pessoas se sentem presas, como
se nao houvesse tempo suficiente para realizar tudo. No entanto, a narrativa pode ter

uma interpretacao individual. O visual € bem atrativo, com uma paleta de cores bem
definida.

Frame 1- Hipnose da televisao, representando talvez o excesso de tempo que se passa em
frente a esses aparelhos. Esse habito nos induz a passividade e drena toda a nossa energia.
Frame 2 e 3- O personagem aparece caindo em uma xicara de café bem maior que ele. A
cafeina, bastante ingerida pelas pessoas, causa ansiedade e até ataques de panico.

Frame 4, 5 e 6- As horas passando em um reldgio e a rapida movimentagdo de carros pela
cidade nos mostra como atualmente temos a impressado de que 24 horas passam em um
“piscar de olhos”.

Frame 7 e 8- O personagem aparece utilizando o celular na cama por um bom tempo e
qguando finalmente deixa o aparelho de lado para dormir acaba se sentindo aprisionado
em um cubiculo em que mal lhe cabe.

Fonte: a autora (2019).
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Video 2- Depression
disponivel em: <https://vimeo.com/41820139>

O segundo video analisado foi desenvolvido pela Child Mind Institute
(CMI), uma organizagao nacional independente, dedicada a transformar a
vida de criancas e familias que lutam contra problemas de saude mental e de
aprendizagem. Sendo assim, nesse video, eles retratam o exemplo de uma
crianga com depressao, por meio de uma narrativa com locucao dividida entre
“‘mae e filha”, mostrando como a crianga se sentia e a forma que a mae
percebeu as mudancgas na filha. No final, a afirmacéao da crianga que narra de
que “os pais lhe deram o tratamento necessario e os sentimentos ruins foram
embora”’ associada a alguns dados, terminam de apresentar o servigo
oferecido pela CMI. Este video possui um tom mais sébrio, com uma paleta
de cores bem definida e que se altera um pouco apenas no final da narrativa,

com o uso de cores mais vibrantes.
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Figura 9: Anélise de frames do video Depression- Child Mind Institute (CMI)

Depression (Depressio)
Child Mind Institute (CMI)

A CMI é uma organizacao nacional independente, dedicada a transformar a vida de criancas e familias
que lutam contra problemas de salde mental e de aprendizagem. Sendo assim, nesse video, eles
retratam o exemplo de uma crianga com depressao, por meio de uma narrativa com locucao dividida
entre “mae e filha", mostrando como a crianga se sentia e a forma que a mae percebeu as mudancgas
na filha. No final, a afirmacgdo da crianca que narra de que “os pais |he deram o tratamento necessario
e os sentimentos ruins foram embora” associada a alguns dados, terminam de apresentar o servico
oferecido pela CMI. Este video possui um tom mais sébrio, com uma paleta de cores bem definida e
que se altera um pouco apenas no final da narrativa, com o uso de cores mais vibrantes.

1IN 7 TEENAGERS SUFFERS FROM DEFRESSION

Frame 1- A personagem aparece andando sozinha e triste em um corredor.

Frame 2 e 3- A personagem aparece dormindo durante o dia e acordada chorando durante a noite.

Frame 4- A personagem aparece carregando um peso maior que ela em seus ombros, demonstrando ser muito
dificil segura-lo.

Frame 5 e 6- A narracao informa que os pais levaram a crianga para ter um tratamento adequado e s6 assim os
pensamentos ruins foram embora. O frame mostra, entdo, uma mao retirando o peso das costas da personagem.
Ela segura e observa o peso, agora bem menor que ela, enquanto sorri aliviada.

Frame 7- A personagem aparece adimirando um pér do sol. Nesse frame os tons quentes aparecem, se
contrapondo com o restante do video em que o azul predomizada representando a tristeza.

Frame 8- Apresentagdo de informagodes sobre a depressado e posteriormente dados sobre o instituto.

Fonte: a autora (2019)
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Com base na analise dos dois videos selecionados foi possivel
observar as diferencas na forma que informacéo € transmitida para o espectador.
Enquanto o primeiro retrata a sensac¢ao de ansiedade por meio dos elementos
presentes na narrativa, o segundo foca na histéria de uma crianga que passa por
problemas de saude mental. Nesse ultimo, o roteiro conta com a introdugao da
personagem, expondo o problema pelo qual passa; a apresentagao da solugao;

e por fim dados sobre a depressao e sobre o instituto CMI.

Outro ponto interessante diz respeito a duragao relativamente curta
dos videos, de 30 a 45 segundos no total. Essa caracteristica pode ser levada
em conta durante o desenvolvimento de videos sobre o tema, caso necessario,
buscando transmitir o conteudo de forma clara e gerando interesse no
espectador. A curta duracdo dos videos confirma a busca pelo publico por

consumir informagdes online de forma rapida.

6.2.1.3. llustragbes

Através de uma pesquisa de ilustracbes que abordassem a saude
mental, foi possivel selecionar dois projetos que se destacaram pela forma
escolhida para retratar o assunto. O primeiro, pelo visual ludico utilizado para
representar os transtornos e o segundo, pela criatividade e minimalismo nas

ilustracdes.

e “Real Monsters”

A série “Real Monsters” (monstros reais) do ilustrador Toby Allen ficou
bastante conhecida por retratar varios transtornos mentais em forma de
monstros. Cada ilustragao busca esclarecer o transtorno abordado, inclusive os
menos conhecidos, de forma ludica e didatica. As informacdes sao dispostas em
um ‘artboard’ no formato paisagem sempre da mesma forma: ilustracdo dos
monstros ficam no lado esquerdo e o nome do transtorno seguido de uma

pequena descrigao permanecem no lado direito.
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Figura 10: Algumas ilustragées da série “Real Monsters”.
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Fonte: adaptado pela autora a partir de compilagao de material online.

e Cartazes minimalistas

O designer e diretor de arte Nick Barclay abordou a depressao em um
de seus trabalhos, representando o0s sentimentos trazidos pela
depressao através de sua arte abstrata. A série de cartazes minimalistas,
produzida com uma paleta de cores limitada de verde, preto e branco, tem como
objetivo ilustrar através de formas geométricas simples seis dos sintomas da
depressao: isolamento, afastamento, temor, falta de esperanca e de clareza, e

confusao.
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Figura 11: Cartazes minimalistas de Nick Barclay.
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Fonte: Barclay [s.d.) adaptado pela autora (2019).

Durante a analise foi possivel observar uma consisténcia em ambas
as séries de ilustracdes. Na primeira, a disposicdo dos elementos e o fundo séo
sempre iguais, possuindo também uma paleta de cores bem definida presente
nas ilustragdes dos diversos transtornos. Ja na segunda, o verde, branco e preto
sempre sao associados as formas geométricas para gerar o resultado esperado.
Com base nisso, a consisténcia das cores na conta do Instagram do projeto se
torna um elemento importante, sendo usada com o intuito de criar um feed mais

harmdnico e padronizado.

Baseado nas andlises realizadas e na escolha do instagram como
meio pelo qual o material chegara até o publico, define-se que a conta a ser
desenvolvida deve levar em consideracao os pontos positivos observados. O
bom uso de cores associado as ilustragdes que seguem um caminho visual
definido pelo publico através do questionario, sdo formas interessantes de
abordar o conteudo. Também ¢é interessante a presenca de frases e textos a
respeito do tema complementando a linguagem grafica que sera utilizada, como
também o uso de stories para aprofundar a comunicagcdo com o publico.

Observa-se ainda que a linguagem videografica pode ser utilizada em um
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periodo posterior ao desse trabalho, aumentando a eficacia e a divulgagao do

conteudo gerado.

Conclui-se que o levantamento de dados aliado a analise de similares
auxiliou na definicdo de possiveis requisitos norteadores da futura etapa criativa
do trabalho, onde serdo desenvolvidos moodboards para inspiragdo e a
identidade visual do projeto. O questionario aplicado mostra que o conteudo a
ser produzido deve abranger os tratamentos adequados e sintomas de
transtornos como ansiedade e depresséao, além de depoimentos relacionados ao
tema. Essas informagdes devem ser passadas de forma simples e clara, a fim

de transmitir o conhecimento necessario para o publico.

6.2.2. Lista de Requisitos

Ap0s a realizagao das analises, foram definidos critérios norteadores
para a etapa criativa do trabalho. Esses critérios buscam evidenciar aspectos
que nao devem ser perdidos de vista ao longo das proximas etapas do
desenvolvimento do projeto. De acordo com Garrett (2011), ter requisitos
claramente definidos fornece uma boa estrutura para avaliar as ideias a medida
que elas aparecem, ajudando a definir como (ou se) elas se encaixariam no

projeto.

Dessa forma, as necessidades dos usuarios foram transformadas em
requisitos especificos de conteudos e funcionalidades e estdo organizadas e
apresentadas no quadro 05 abaixo. O quadro em questdo parametriza os

requisitos relativo a estrutura e conteudo da postagem.
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Quadro 5: Lista de Requisitos do Projeto.

REQUISITOS  REQUISITOS DE
NECESSIDADES ' D CONTEGDO  FUNCIONALIDADE  EMPERIENCIA

Interagéio com Espago para conversas Recurso de chat nos stories Participagéo e Interagéo
outros usuarios e desabafos
Espago para duvidas Recurso de perguntas nos Participacédo
stories

Buscar profissionais Permitir acesso aos | Recurso de stories fixos no Suporte

da drea da satide dados de profissionais perfil  com  profissionais

parceiros
Acesso ao conteiido | Informar de forma direta | Uso de elementos esquemd- | Rapido entendimento
de forma facil e rapida ticos, icones, ilustragdes

Permitir encontrar servi- | Recurso de stories fixos no | Suporte
gos/livros/filmes sobre o | perfil com dicas
tema

Estar engajado como | Promover compartilha- | Recurso de compartilhamento Participagéo e Engaja-
perfil do instagram mento de contelido na plataforma mento

Permitir questionamentos | Recurso de perguntas nos Participagao
| sobre o projeto | stories e/ou direct

Fonte: a autora (2019)

A lista de necessidades foi gerada e hierarquizada com base nos
resultados obtidos nos questionarios e na roda de conversa. A busca por
interacao com outros usuarios é visivel, sendo a necessidade principal uma vez
que 58 deles querem desabar e dar apoio a quem precisa (figura 12). Além disso,
segundo as respostas, a maioria dos alunos se sente a vontade em falar sobre
o tema da saude mental, enquanto parte deles afirma que um ambiente anénimo
traria mais conforto (figura 13). Dessa forma, o uso do recurso de perguntas no
stories facilitaria esse processo, visto que os usuarios poderiam realizar
desabafos parcialmente anénimos na plataforma. Em seguida, temos a busca
por profissionais da area da saude acompanhada do acesso ao conteudo e do

engajamento na plataforma.
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Figura 12: Resultado Parcial do Questionario Preliminar: Quais das opgbes abaixo seriam
uteis/relevantes para vocé e seus amigos?

Quais das opcgdes abaixo seriam Uteis/relevantes para vocé e seus
amigos?

79 responses

Desabafar 53 (73.4%)

Dar apoio a gquem precisa) 58 (T3.4%)

Interagir com outras pessoas 43 (54.4%)

Buscar por profissionais da

saude ments... 48 (60.8%)

Enviar ou receber mensagens 28 (35.4%)

:, 25 (44.3%)
pessoas que ja..

0 20 40 1]

Fonte: a autora (2019)

Figura 13: Resultado Parcial do Questionario Preliminar: O quanto vocé se sente a vontade
para falar desses assuntos?

0 guanto vocé se sente & vontade para falar desses assuntos?

7B responses

M50 fico muito 3 vontade 18 (23.1%)

Me sinto totalmente 3 vontade 39 (50%)
Fico receoso & desconfortavel 13 (18.7%)
Me sentiria mais a vunbad_e em 13 (16.7%)
urm ambign...
0 10 20 30 40

Fonte: a autora (2019)

Com relacao a identidade de Marca, considera-se importante que o

projeto possua uma personalidade uUnica e facilmente identificavel pelo publico.

Segundo Wheeler (2012) a identidade de marca alimenta o reconhecimento,

amplia a diferenciagao e torna grandes ideias e significados acessiveis. Essas

caracteristicas seriam traduzidas na estrutura do feed ou até mesmo no uso

consistente da paleta de cores, permitindo o acesso as informacgdes de forma

clara. Além disso, tinha-se em mente que a conta de instagram a ser criada
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deveria transmitir jovialidade, seguindo uma linha mais moderna de forma que o
publico se identificasse com os personagens ilustrados e possuisse uma
experiéncia positiva com a marca. Os requisitos relativos a personalidade da

marca sao apresentados no quadro abaixo.

Quadro 6: requisitos relativos a personalidade da marca.

REQUISITOS IDENTIDADE DE MARCA

Personalidade tunica

Facil identificagao pelo piblico
Uso consistente de paleta de cores

Transmitir jovialidade

Fonte: a autora (2019)

7. MACRO FASE 2: DESENVOLVIMENTO DE PROJETO

Com os requisitos e plataforma de veiculagdo definidos, pode-se
passar para a etapa criativa do projeto. Como demandas tinha-se a necessidade
de gerar (a) um nome para o projeto, (b) uma ldentidade Visual para o perfil (c)
um estilo visual a ser seguido nas postagens, bem como definicdo de sua

estrutura e estilo de cada postagem.

Esse conjunto de estratégias, reflete a proposi¢cdo de Dieter Rams
(apud WATKINSON, 2013, p.75) que afirma que “Um bom design é planejado
até o ultimo detalhe. Nada deve ser arbitrario ou deixado de lado. Cuidado e
precisao no processo de design mostra respeito ao consumidor”. O processo
criativo e de geragao de alternativas n&o ocorre, via de regra, de forma linear.
No entanto, para fins de apresentacao, optou-se por trazer as alternativas de

acordo com o produto gerado.

7.1. Etapa 03 Geracgao de Alternativas: Naming

Inicialmente, a etapa realizada foi a de naming, que consiste no

processo de escolha do nome para uma marca. Tinha-se em mente que o0 nome
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do projeto deveria manifestar sua personalidade e proposta, sendo unico e
gerando simpatia com o publico. A escolha do naming foi realizada com uso de

meétodos que estimulassem a criatividade e contribuissem nesse processo.

Segundo Wheeler (2012), o nome de uma marca deve comunicar algo
sobre sua esséncia, além de ser facil de pronunciar e lembrar. Tendo foco na
simplicidade e clareza, foram listadas algumas palavras-chaves que definem a
proposta do projeto. Estas foram obtidas por meio de um brainstorming realizado
e posteriormente utilizadas como referéncia na etapa de geragao de alternativas

do projeto, como demonstrado abaixo.

Figura 14: Processo de Naming: painel de Palavras-chave e geragao de nomes.

Conversa

No bad days Ajuda Ombro amigo

Autocuidado

Amizade

Esperanga

Be okay Meu caro eu

Leveza
Empatia
Be fine Alivio
Salide

Talk to me

Vida leve

Fonte: a autora (2019)

Com as alternativas geradas, deu-se inicio a filtragem das ideias
levando em consideragao alguns requisitos como: a disponibilidade para a
criagdo da conta no instagram, facilidade de pronuncia e memorizagédo € o
significado que o nome traz ao publico. Iniciou-se com a pesquisa acerca da
disponibilidade dos nomes para criagao da conta no instagram, onde foi possivel
perceber que para a maioria das alternativas seria necessario adicionar pontos,
numeros ou sublinhados para entao se tornarem um nome de usuario ainda nao
utilizado, visto que o nome original ja possuia um perfil ativo. Como vé-se na

figura 13, alternativas como “querido eu”, “ombro amigo”, “help friend”, “farol” e
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“‘vida leve” foram descartadas, tendo em mente que o usuario poderia acabar

entrando em outros perfis por engano ou erro de digitagao.

Figura 15: Perfis intagram: Indisponibilidade de alguns nomes gerados a priori.
& ombroamigo X & querido eu X

TOP ACCOUNTS TAGS PLACES TOP ACCOUNTS TAGS PLACES

0 —ombro_amigo_ U queridoeu_0

depressdo nao é drama! Querido Eu

Ombro -°mbro_amigo queridoeu
Amigo Ombro Amigo Querido Eu

ombroamigo_ofc @ querido_eu
Ombro amigo querido eu

ombro_amigoof ouri querido_eu
Ombro amigo JUERIDO EU
- N
ombroamigopsf ’ ¢ belvirouveg
@ombroamigo § @ A ¥ QUERIDO EU SOU VEGETARIANA
ombroamigo e _queriidoeuu
Ombro Amigo Querido eu
\ ! ombroamigoeeep @ queridoeumesmo
mi A ¥ Querido eu mesm
Ombro Amige

Fonte: captura de tela do aplicativo instagram. (Novembro de 2019)

Diante desse levantamento e das limitagbes que a plataforma
instagram impés ao projeto, o naming selecionado foi 0 “meu caro eu” pela sua
disponibilidade sem necessidade de alteracdo com adi¢cdao de elementos no
nome. Como mostra a figura 16 (abaixo) o nome de perfil encontra-se disponivel,
sem necessidade de adigado de outros elementos e sem a presenca de muitos
perfis de nome similar. Conceitualmente o0 nome reune caracteristicas que
atendem bem ao o objetivo da conta a ser criada, que além de informar o publico
sobre os transtornos existentes busca promover a reflexdo acerca do
autocuidado em saude mental. O nome escolhido também remete a saudacéao
inicial presente nas cartas escritas em tempos ainda analdgicos. Para Martins
(2016), escrever cartas até certo tempo atras era uma forma de por em agao as
relagdes sociais, de cultivar a si mesmo e intensificar as relagées com o outro,

conceitos também priorizados nesse projeto.
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Figura 16: Meu caro eu: Disponibilidade na plataforma instagram do naming selecionado
& meucaroeu X

TOP ACCOUNTS TAGS PLACES

No Results Found for "meucaro.eu

Fonte: captura de tela do aplicativo instagram. (novembro de 2019)

7.2. Etapa 03 Geracao de Alternativas: Identidade Visual

Segundo Pedn (2009) a Identidade Visual é aquele componente de
singularizagao visual que é formado por um sistema expressamente enunciado,
realizando voluntariamente, planejado e integrado por elementos visuais de
aplicagao coordenada. Dessa forma, uma boa identidade visual inclui além da
marca a paleta de cores, layouts e diretrizes de uso de cada elemento, buscando
manter coeréncia. A fim de orientar a construgdo de nosso sistema, resgatamos
abaixo o quadro 6 apresentado anteriormente, apresentado anteriormente, onde
foram apresentados os requisitos projetuais relativos ao que chamamos de

“Personalidade da Marca”

Quadro 6: requisitos relativos a personalidade da marca.

REQUISITOS IDENTIDADE DE MARCA

Personalidade tnica

Facil identificagao pelo publico
Uso consistente de paleta de cores

Transmitir jovialidade

Fonte: a autora (2019)

Os requisitos definidos serao traduzidos em qualidades graficas como
0 uso de cores vibrantes, coeréncia no uso de ilustragcdo para postagens, feed
do insta harménico. Além disso, para o desenvolvimento da marca, deve-se levar
em consideracdo algumas caracteristicas técnicas como a legibilidade e o
suporte de reducao. Buscando compreender melhor como marcas existentes se
apresentam e analisar cores, simbolos e tipografias utilizadas, desenvolveu-se

um painel de inspiragao com logos de sites e aplicativos similares (figura 17).
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Figura 17: Painel de inspiragdo marcas similares.

C. eurekka vitalkg

o :
persozne% querldo zenklub

talk space

ﬁ vittude

Fonte: (1) https://eurekka.me/ (2) https://www.vitalk.com.br/ (3)
https://apps.apple.com/us/app/personal-zen/id689013447 (4)

https://www.queridaansiedade.com.br/ (5) https://zenklub.com.br/

(6) https://www.vittude.com/ (7) https://psyberguide.org/apps/koko/

(8) https://www.talkspace.com/

Observando o painel, percebeu-se que as marcas apresentadas em
sua maioria utilizam fontes sem serifa, caracteristica a ser mantida no
desenvolvimento da marca do projeto. Optou-se também por desenvolver uma
identidade visual sem uso de simbolos, sendo entdo apenas tipografica. Em
seguida, partiu-se para a geragao de alternativas de marca tendo em mente um
estilo de tipografia mais manual com formas mais organicas e fluidas, mais uma
vez remetendo a escrita de uma carta feita a mao. Selecionou-se entdo, um
conjunto de seis exemplos de fontes tipograficas (Figura 18) com essas
caracteristicas. Essas fontes foram testadas grafando o naming do projeto,
buscando uma proporg¢ao onde a diferenga de dimenséao entre altura e largura
fosse a menor possivel, haja visto que a imagem de perfil da plataforma
escolhida se da sobre um circulo.

73



Figura 18: Geragdo de Alternativas: logotipo.
Tipografias utilizadas (1) Aloja Extended (2) Better Together Script (3) Bonsay Script Regular (4)
Bunch Blossoms (5) SWisop1 (6) Cardenio Modern Bold.

mey wlew mew
CQro Qg G0
ey w o

O ® (6
mew meu MEU

caye caro CARO
ey eu EU

Fonte: a autora (2019)

Para avaliar qual seria a versao de logotipo mais adequada, foi
elaborada uma matriz de posicionamento. Essa ferramenta auxilia na reflexédo e
escolha das ideias mais aptas ao projeto com base nos requisitos (ver quadro
05). Entre eles temos a estética, que diz respeito a forma das letras e aos
detalhes presentes nas fontes, deixando-as mais atrativas ou ndo. Vale lembrar
que todas as alternativas devem ter os itens da matriz pontuados de 1 a 3. A
partir da pontuagao total obtida, chega-se a alternativa que melhor atente a lista
de requisitos gerada. O resultado da aplicagdo desta ferramenta levando em
conta as alternativas de logotipo geradas, pode ser verificada no quadro 07

abaixo.
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Quadro 7: Definigcdo do logotipo: Matriz de posicionamento

vy | mew | meW | meu | Mey
g‘tll‘o

e S| | O

1234 |58

LECIBILIDADE 0 R
[STETICA s | 2|2 2|1 |

SUPORTA REDUCAD 3 | 1|1 |3 | 3|3
CONCEITODOPROJETO [ 38 | 2 | 2 [ 3 | 1 | 1

i /"
TOTAL 12 6 6 11 8 8

Fonte: a autora (2019)

Com base na matriz a fonte escolhida foi a Aloja Extended disponivel
no Envato, um Market place de recursos digitais, com licenca para uso comercial.
Definiu-se, entdao que a marca deve ser utilizada na cor mais adequada -dentro
do padréao cromatico estabelecido-, garantindo uma boa legibilidade e contraste
com o fundo. Se necessario, recomenda-se utilizar a versao branca quando a
cor de fundo for mais escura e preta quando a cor de fundo for mais clara (figura
19).

Figura 19: Logotipo: aplicagéo sobre fundo colorido

€
s
¢y

Fonte: a autora (2019)
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7.3. Etapa 03 Geragdao de Alternativas: Postagens

Decidida a identidade Visual do Projeto, outro importante elemento do
sistema de ldentidade a ser gerado diz respeito a estrutura padréao das
postagens. Essa definicdo abarca pelo menos 03 dimensdes: visual, estrutural e
de interagao. A dimenséo Visual diz respeito as escolhas dos elementos graficos
e de sua relagdo entre si na configuragado das imagens e textos veiculados pelo
perfil do instagram. As dimensdes estrutural e de interacdo precisam ser
concebidas de forma associada pois fazem a correlagcdo entre conteudo —

ferramentas de interagdo do sistema — experiéncia do usuario.

E importante salientar que a dimens&o estrutural - formada pelas
limitagdes, padroes e exigéncias da plataforma instagram — também terao papel
definidor na dimensao visual a ser concebida. Trata-se de um sistema onde
essas 03 dimensdes estdo intimamente ligadas, hora em maior ou menor grau.
A fim de tornar mais claro para o leitor o processo projetual, optou-se por dividir
o processo de Geracao de Alternativas relacionados as postagens em “estilo

visual” e “conteudo e interagao”

7.3.1. Design das Postagens: estilo visual

Diversos estilos podem ser utilizados na produgcédo de um sistema de
identidade. Esse estilo pode estar relacionado a ilustragao, (como flat art, Doodle
art e outros) como também pode ser formado definindo paleta cromatica,
universo tipografico, traco, texturas, etc. Segundo FABRES (2011), é evidente
que o avancgo tecnologico colabora com a composi¢ao de uma nova linguagem
na criagao artistica. Sendo assim, atualmente podemos citar o flat design, doodle
art e material design como estilos de ilustragdes contemporaneos utilizados por

diversos artistas.

Representacdes formais hibridas e com técnicas heterogéneas, alto
grau de informacao visual no espaco grafico, desconstrucéo tipografica,
historicismo e expressoes retrés, e a critica e a reflexdo como discurso

do trabalho grafico, sédo alguns exemplos de classificacdes da estética

contemporanea. (FABRES, 2011, p. 19),
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Figura 20: estilos de ilustragbes contemporaneos.

& gom

ANSTERDAN

Fonte: Baubauhaus, [s.d.]"

No entanto, o estilo de ilustragcdo da designer responsavel pelo
desenvolvimento do projeto deve ser levado em conta para a produgdo do
material. Sera feito uso, entdo, da ilustracdo vetorial associada a diferentes
cores, gradientes, texturas ou textos. O designer Rafic Farah acredita que a
criacao depende muito do repertorio do profissional e de seu conhecimento
histérico do contexto onde esta inserido (Yonamine apud Assis, 2011).

E evidente que, além de saber o que faz, o artista tem que ‘saber fazer’.
Ele tem que conhecer sua linguagem [...], portanto, s vai poder fazer
uma poesia em chinés quem souber o chinés; s6 vai dar um concerto
de violino quem souber tocar violino; s6 vai fazer gravura, quem

dominar o artesanato da gravura; s6 vai poder criar em pintura quem
souber pintar. (OSTROWER apud ASSIS, 2011, p.26).

Outro ponto fundamental é lembrar-se que ha um usuario e que este
deve ser considerado nas definigdes de projeto. Tendo isso em mente, se fez
necessario ter conhecimento da opinido do publico alvo sobre os diferentes
estilos visuais possiveis. Isso se deu por meio do questionario aplicado

anteriormente (disponivel no apéndice B e resultados disponiveis no apéndice

13 Disponivel em: baubauhaus.com/illustration. Acesso em: 26 jun. 2020
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C). Nesse questionario foram apresentados seis exemplos (figura 21), para que
os alunos votassem na opc¢ao favorita, podendo inclusive escolher mais de uma
opgao. As seis imagens presentes no questionario seriam avaliadas
posteriormente com relagdo as caracteristicas presentes nas ilustracbes para
entao estabelecer qual tendéncia e estilo grafico seria utilizado no projeto. Como
resultado, tem-se as opgdes 2, 1 e 6 como as que mais chamaram atencao

visualmente com 27, 24 e 19 votos, respectivamente.

Figura 21: llustragbes apresentadas em questionario.
1 2
S R
e L
! g‘ ) d

] )

Fonte: (1) http://mrchillustrator.com/ (2) https://mel.fm/detskaya psikhologiya/3120497-
collaborative partnership (3) https./dribbble.com/shots/5430738-Work-Office-lllustrations
(4) https://dribbble.com/shots/6015844-swimsuit (5) http.//mrchillustrator.com/

(6) https://dribbble.com/shots/6340320-0ld-Alvin-s-Toy

Analisando os 3 estilos de ilustragdes escolhidos, é possivel observar
que uma delas segue a tendéncia do flat design (opgéo 1), ndo sendo necessaria
uma grande quantidade de sombras, texturas e gradientes para tornar o visual
atrativo. Segundo ABREU (2016), esse estilo grafico preza muito em entregar,
de forma clara, a mensagem para seu publico alvo. Ja as outras duas ilustragdes
(opgdes 2 e 6) seguem a tendéncia do Material Design, que apesar de continuar
na linhagem do flat busca incrementar fatores como a profundidade por meio de

luz e sombras.

Esses dois estilos gréficos, flat e material design, aparecem como
duas fortes tendéncias na ilustragdo e no design contemporaneo (figura 22).
Segundo ESTEVES e MULLING (2016), o Flat Design possui uma estética
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caracteristica, possuindo um grande apelo para a utilizagdo de formas puras e
cores sodlidas, resultando em um layout alegre, vibrante e atrativo. Essa
tendéncia busca a simplicidade por meio do minimalismo, reduzindo os
elementos ao essencial sem uso de efeitos como sombras, texturas ou

gradientes, caracteristicas que se encontram presente no Material design.

Figura 22: Caracteristicas do flat e material design.

Material

strict material clean minimalism

Fonte: Alura, 2017.

Ainda sobre as 03 imagens melhor cotadas no questionario aplicado
no grupo de controle, observa-se as seguintes caracteristicas marcantes:
presenca humana marcante na composi¢ao, boa paleta de cores e estilo de
ilustracdo nao tao realista. Esta ultima acaba dando maior liberdade com relagao
ao desenvolvimento de futuros personagens, ndo sendo necessario a
preocupagao com proporgoes realistas. Tendo entdo essa lista de caracteristicas
em mente, criou-se um painel de estilo visual (figura 23) com o objetivo de
auxiliar no processo de construgao de conceitos, reunindo outras ilustragdes que

trouxessem algumas das caracteristicas identificadas.
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Figura 23: Painel de estilo visual: ampliando a sele¢éao feita pelo usuario.

Fontes: (1) https://www.howdoyoudoagency.com/miguel-bustos/

(2) https://dribbble.com/shots/6871165-Dream (3) https.//graphicriver.net/item/little-girl-watches-
cartoons-on-a-tablet/23853679?s _rank=259 (4) https.//www.istockphoto.com/de/vektor/die-
zughand-vermittelt-gm1058843188-283004777 (5) https./dribbble.com/shots/4785140-
Bearded-man-is-drawing (6) https://dribbble.com/shots/8331912-Working-character

(7) https://dribbble.com/shots/4712453-The-Botanist (8) https:/www.dreamstime.com/basic-rgb-
image137819761 (9) https.//www.behance.net/gallery/74576201/Peach-lllustration
(10)_https.//dribbble.com/shots/6340320-0ld-Alvin-s-Toy (11) http:/mrchillustrator.com/

(12) https://dribbble.com/shots/4712433-Jungle-Sword

(13) https://br.depositphotos.com/242961384/stock-illustration-big-happy-family-together-
character.html (14) https./dribbble.com/shots/4775775-My-colorful-dream-trip

(15) https://dribbble.com/shots/6274856-Schoolboy

Em seguida, desenvolveu-se também um segundo painel imagético
que levava em consideragao o estilo de ilustragdo da designer responsavel pelo
desenvolvimento do projeto (figura 24), uma vez que seus tragos e limitagdes por

nao devem ser ignorados para a produgao do material.
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Figura 24: Painel de estilo de visual: foco no trabalho da autora.

Fonte: (1) https://www.mayastepien.nl/qgooglecalendar.html

(2) https.//dribbble.com/shots/3536575-Upcoming-Interior-Design-Animation

(3) https://dribbble.com/shots/5773410-Hello-Dribbble (4) https:/www.everypixel.com/image-
15789769225851889458 (5) https.//thomasdanthony.com/El-Corte-Ingles (6)
https://www.designerd.com.br/o-ilustrador-tom-haugomat-mostra-que-simplicidade-e-tudo/

Analisados os dois painéis fica estabelecido que as ilustragdes
deverao apresentar as seguintes caracteristicas: presenca da figura humana na
cena, paleta de cores bem definida, uso de sombras, texturas ou gradientes,
simulacéao de profundidade nos ambientes. Partindo do painel que tem como foco
a referéncia autoral da desenvolvedora do projeto, estabeleceu-se um conjunto
de cores que serao utilizadas posteriormente em toda a identidade visual
do projeto. A paleta final € composta por cores quentes e frias, permitindo um
maior numero de possiveis combinagdes entre elas (figura 25). Segundo Farina,
Perez e Bastos (2013) as cores quentes sado estimulantes e nos dao sensacao
de proximidade e calor. Por outro lado, as cores frias sao tranquilizantes,

parecendo distantes e leves.
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Figura 25: Construindo a Paleta de cores.

CORES FRIAS | CORES QUENTES

Fonte: a autora (2019)

Definido o estilo de tragado e textura a serem adotados nas ilustragdes e
a paleta de cores passou-se a definicdo das fontes tipograficas que seriam
utilizadas nas postagens, um elemento fundamental para a consolidagado de
qualquer sistema de identidade visual. Para isso, levou-se em consideracao que
as mesmas deveriam possuir uma boa legibilidade e adequagao ao conceito do
projeto. Pedn (2009) chama essa selegdo de fontes tipograficas a serem

utilizadas no contexto do sistema de “alfabeto institucional”.

O alfabeto institucional € utilizado para normatizar os textos incluidos
nas aplicagbes, juntamente com os elementos primarios. Ele é
composto por uma familia tipografica preferencialmente de facil
disponibilidade e aquisi¢ao, incluindo suas variagdes de peso (italico e
negrito, ao menos). (PEON, 2009, p. 34).

Tendo em mente uma melhor compreensdo dos textos a serem
utilizados nas postagens, priorizou-se o conceito de legibilidade buscando como
fonte primaria uma com formas mais simples e sem serifa, uma vez que estas
s&o as mais indicadas na utilizacdo em textos digitais. Escolheu-se entdo uma
fonte sem serifa para textos no geral e uma fonte com serifa para titulos e

destaque de numeros ou frases especificas.
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Como fonte primaria temos a Roboto Bold e como secundaria a Alfa
Slab One Regular. Ja como fontes especiais temos a Roboto Light que sera
utilizada para destacar referéncias de dados ou informagdes relevantes e a
Patrick Hand para ocasides em que se faga necessario trazer o efeito de
caligrafia. Todas as fontes selecionadas sédo gratuitas e foram retiradas do

Google Fonts, site que fornece fontes gratuitas para download.

Figura 26: Alfabeto institucional.

PRIMARIA SECUNDARIA ESPECIAL ESPECIAL
Roboto Bold Alfa Slab One Regular Roboto Light Roboto Light
ABCDEFGHIJKLM ABCDEFGHIJKLM ABCDEFGHIJKLM ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkim abcdefghijklm abcdefghijkim abedefghijkim
nopqrstuvwxyz nopqrsturwxyz nopgrstuvwxyz nopqrstuvuxyz
1234567890 1234567890 1234567890 1234561890

Fonte: Google Fonts.

Definidos estilo de tracado e textura a serem adotados nas
ilustracdes, a paleta de cores e alfabeto institucionais do Sistema de Identidade
Visual, é possivel gerar alguns elementos graficos diretamente ligados a
estrutura da plataforma. O instagram, tem duas formas de postagem padrao: o
feed de noticias (postagem permanente, estruturada em forma de linha do
tempo) e os Stories (postagens temporarias, com duragao de 24h na plataforma).
Essa segunda modalidade pode, posteriormente, ser fixada no feed do perfil,
organizados em grupos que o proéprio gerente do perfil determina, conhecidos

como “highlights”.

Com os elementos de identidade visual definidos até aqui, foram
desenvolvidos os icones que serao utilizadas como capa para os stories fixos do
perfil no instagram. Personaliza-los é algo fundamental para gerar estilo e
coeréncia de marca, fortalecendo o estilo visual do sistema de identidade visual
criado. Para isso, foram desenvolvidos simbolos de facil compreensdo que
identificassem de maneira clara os topicos que seriam tratados em cada

highlight. Dessa forma, os icones se relacionam com o tema: mensagens
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motivacionais s&o representadas por uma carta, depoimentos por um baldo de

fala, FAQ' por uma interrogagéo e dicas por uma lampada (Figura 27).

Figura 27: Icones desenvolvidos: highlights.
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Fonte: a autora (2019)

Definidos os icones, foram realizados alguns testes de contraste
variando as cores do fundo dos elementos graficos, buscando mais destaque
(Figura 28). O melhor resultado entre as opc¢des testadas apresenta os
elementos sempre na cor branca sobrepostos em fundos coloridos que usam as

cores da paleta definida.

Figura 28: Highlights- Teste de cores.

Fonte: a autora (2019)

14 Sigla em inglés que corresponde a expresséo Frequently Asked Questions, que em portugués significa
Perguntas Mais Frequentes.
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Até aqui foi possivel definir elementos com base na tendéncia de
ilustracao, indicando entdo padrao cromatico, icones e alfabeto institucional para
compor o estilo visual das postagens. Estes elementos quando utilizados em
conjunto, serao responsaveis por comunicar o assunto em questao da melhor
maneira ao publico, simbolizando ideias e expressando emog¢des necessarias.
O quadro 8 abaixo busca resumir as caracteristicas visuais escolhidas para o

projeto.

Quadro 8: Design das postagens- estilo visual.

-
Ffulg"fgll\]éﬁ[] Material Design

PADRAD 0000000000
CROMATICO 0000000000

ALEABLT | eowima  sooowphma  csrom.  eseon
I" g'”'l'” [:m "AL Roboto Bold  Alfa Slab One Regular Roboto Light  Roboto Light

[CONES =0 ) “r
- | /
Fonte: a autora (2019)

7.3.2. Design das Postagens: conteudo e interagdo

A experiéncia do usuario proposta nesse projeto se dara entre a
mediacdo do conteudo e as limitacbes e possibilidades oferecidos pela
plataforma escolhida. No instagram, rede social criada em outubro de 2010 pela
dupla Kevin Systrom e Yosyp Shvab, os usuarios podem postar videos e fotos
utiizando algum dos efeitos disponiveis na propria plataforma
(ROCKCONTENT, 2018). Também é possivel seguir diversas pessoas da rede
e interagir com as publicagdes que aparecem na timeline através de curtidas e
comentarios. As publicagdes pessoais compartilhadas ficam visiveis no perfil de
cada usuario junto com a quantidade de pessoas que segue e de seguidores que

poSssui.
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Além das caracteristicas citadas, o Instagram possui uma série de
recursos que buscam contribuir para a experiéncia do usuario no aplicativo.
Temos atualmente as hashtags, Mensagens Diretas e os stories. As hastags
servem como um mecanismo de busca das publicagées permitindo que outros
usuarios encontrem suas imagens e videos através delas. As mensagens
diretas, também conhecidas como directs, conectam usuarios que se conhecem
ou n&o através de um chat onde é possivel enviar fotos, gifs e mensagens de
voz. Os stories possuem um formato mais dindmico, permitindo criar uma
relagdo mais intimista com os seguidores através do compartilhamento em
tempo real de imagens e videos que desaparecem apds 24 horas, tendo a
possibilidade de adcionar gifs, stickers, desenhos e textos nas publicagdes e

também ter acesso a quem as visualizou.

Essa possibilidade de interagdo, vai de encontro a algumas
colocagdes obtidas na roda de conversa e no questionario aplicado. Nesses
instrumentos o publico evidenciou que sente necessidade nao s6 da informagao
em si, mas de um espaco para falar sobre o assunto. Associado a isso, temos
também a informacéo de que a rede é uma das mais populares entre o grupo de

controle, validando dessa forma, nossa escolha da plataforma.

Com foco voltado ao conteudo visual e com uma histéria de muito
sucesso e rapido crescimento, a relagdo com a plataforma criou nessas primeiras
décadas do século XXI| uma cultura da imagem. Um dos assuntos debatidos na
roda de conversa realizada na escola onde esta o grupo de controle, foi a
justamente a influéncia que as redes sociais tinham no bem-estar de um
individuo. Diante de depoimentos dos préprios alunos que afirmaram ja terem
tido vontade de dar um tempo nas redes ou até mesmo ter parado de usa-las em
determinado momento, fica evidente a necessidade de mesmo adotando a
plataforma, problematizar o seu uso e seu impacto na saude mental do publico

alvo deste projeto.

Entre os relatos obtidos na roda de conversa, muitos adolescentes ja
afirmaram querer se afastar das redes por se sentirem inferiores, se comparar
fisicamente com outras pessoas ou até mesmo desejar ter a
vida/familia/relacionamento que sao vistos online. Foi possivel perceber a
necessidade de reforgar que a ideia de “vida perfeita”, promovida principalmente
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em redes de compartihamento de foto e video como o instagram, é
completamente falsa. Reforcar que o que a rede mostra ndo representa o que a
pessoa € ou sente, sera uma das propostas de postagem ilustradas do perfil

“meu caro eu”.

Ainda sobre o processo de “maquiagem” da vida tdo comumente
encontrado no instagram Tozzato (2019) afirma que para ganhar likes,
seguidores ou apenas por simples diversao vale tudo, até fingir a realidade nas
redes sociais. Um feed com diversas fotos de viagens, corpos perfeitos e rostos
sempre sorridentes tornou-se comum, muitas vezes gerando sensacdo de
insuficiéncia nos usuarios que consomem o conteudo. Segundo Jean
Baudrillard, sociologo e fildsofo francés, vivemos em uma era cujos simbolos tém
mais peso e mais forgca do que a propria realidade. Pode-se dizer entdo que a
imagem nao constitui 0 objeto em si, mas sua representagéo: o simulacro. Este
se trata de uma simulagao do real que, contraditoriamente, € mais atraente ao
espectador do que o préprio objeto reproduzido. Baudrillard (1991) escreveu

distinguindo entre dissimulagao e simulagao:

Dissimular é fingir ndo ter o que se tem. Simular é fingir ter o que néo
se tem. O primeiro refere-se a uma presenga, o segundo a uma
auséncia. Mas é mais complicado, pois simular ndo é fingir: ‘Aquele
que finge uma doenga pode simplesmente meter-se na cama e fazer
crer que esta doente. Aquele que simula uma doenga determina em si
préprio alguns dos respectivos sintomas.’ (Littré.) Logo, fingir ou
dissimular, deixam intacto o principio da realidade: a diferencga continua
a ser clara, esta apenas disfargada, enquanto que a simulagao pde em
causa a diferenga do “verdadeiro” e do “falso”, do ‘“real” e do
“imaginario”. O simulador esta ou nao doente, se produz “verdadeiros”
sintomas? Objetivamente n&o se pode trata-lo nem como doente nem
como nao-doente. (BAUDRILLARD, 1991, paginas 9-10)

Além da comparacéao e do perfeccionismo em relacédo as proprias fotos,
soma-se a necessidade de mostrar-se ao outro o tempo todo. Esse processo de
tornar a narrativa mais interessante que o fato em si, a representagao melhor
que o objeto representado o se aproxima dos conceitos trabalhados por Guy
Debord na segunda metade do século XX. O pensador francés introduz a
discussao sobre o que ele chamou de “sociedade do espetaculo. Para ele “O

espetaculo ndo € um conjunto de imagens, mas uma relagdo social entre
pessoas, mediada por imagens” (DEBORD apud CARVALHO, 2013, p. 591).
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Dessa forma as relagdes entre as pessoas nao sdao mais auténticas, elas séo de
aparéncia. O que se vé € que o mundo se transformou em imagem, nao existindo

dissociado dela. As imagens constituem o mundo.

Segundo Gutfreind e Silva (2007), o homem da sociedade do espetaculo
contemplava o herdi na tela da televisao e do cinema, abdicando do seu papel
de protagonista para tornar-se espectador. No hiperespetaculo, outro conceito
de Debord, a contemplagao continua. No entanto, segundo os autores, é uma
contemplacdo de si mesmo num outro, em principio, plenamente alcangavel,
semelhante ou igual ao contemplador. O homem torna-se protagonista, podendo
se imaginar no lugar de um famoso ou pessoa de sua admiragédo. Sendo assim,

a fama parece estar ao alcance de qualquer um e todos tem direito ao sucesso.

Abordada a questdo de uma diferenca entre o apresentado nas redes e a
realidade, outros temas a serem abordados foram obtidos ao examinar os
resultados do questionario aplicado. A figura 29 apresenta alguns temas relativos

a saude mental que poderiam ser trabalhados.

Figura 29: Resultados do questionario: quais informag¢bes vocé gostaria de ter acesso sobre
saude mental e transtornos mentais?

Quais informacdes vocé gostaria de ter acesso sobre salde mental e
transtornos mentais?

76 responses

Sintomas 57 (75}

Tratamentos adequados 81 (B0.33%)

Profissionais da sua regiso 27 (356.5%)

Depoimentos de quem passal 47 (81.8%)
PaESSOU pOr pr...
Mensagens de rrraﬁwa%_:au.' 35 (47 43)
Sutoestirna (text.
Dizdos relevantes/stuais sobre 31 (40.8%)
otema
0 20 40 80 &0

Fonte: a autora (2019)

Dentre os assuntos do questionario, elencou-se os quatro mais

relevantes, indicando como cada um deles sera apresentado no Instagram: seja
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em postagens no feed, na fungao stories do perfil ou nas legendas, definindo os
recursos a serem associados. O quadro 09, abaixo, apresentam também com
que frequéncias essas informagdes serdo publicadas e uma breve justificativa
dessa escolha baseando-se na complexidade de execugao da postagem, por

exemplo.

Quadro 9: Estrutura e frequéncia das postagens.

ESTRUTURA FREQUENCIA JUSTIFICATIVA
DEPOIMENTOS ilustragéo e tipografia As ilustragbes dos depoimentos
. + possuem alta complexidade
= pequenos textos na 1 vez na semana gréafica e portanto demanda mais
IHFI]I!HH[}UEE SOBRE legenda das postagens tempo para ser desenvolvida.

0S TRANSTORNOS feed instagram

tipografia 1 vez na semana Contrl_i)m(; nf cnnsc;)lenélz;(;ao a
feed instagram respeito do tema abordado.

DADOS RELEVANTES

ilustragao+tipografia ) .
FRASES MOTIVACIONAIS L. 2/3 vezes na semana | Possuem baixa complexidade
stories instagram gréfica e portanto demanda
menos tempo para serem

2/3 vezes na semana | desenvolvidas.

% ilustragao+sticker de pergunta
|NTERAEM| stories instagram

Fonte: a autora (2019)

7.3.2.1. Informagbes sobre os transtornos

As informagbes sobre os transtornos aparecem na legenda das
postagens de depoimentos com o intuito de complementar e contextualizar
as ilustragbes. Dessa forma, conteudos como sintomas e formas de
tratamento serdo apresentados por meio de pequenas frases ou texto, com
0 objetivo de gerar engajamento e transmitir informacdes de forma
clara. Apesar do limite ser de 2.200 caracteres para as legendas do instagram,
deve-se pensar no publico ao qual o conteudo se destina, que por sua vez nao

seriam atraidos por textos extensos que exigissem muita concentragao.

7.3.2.2. Depoimentos

Nesse tipo de postagem € que sera trabalhada a problematizacao da
vida “simulada” tao discutida quando se trata das redes sociais. Os depoimentos
serdo compostos basicamente por uma ilustracdo com a “mascara” do

instagram, mostrando uma realidade simulada, um depoimento baseado em
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histdrias reais e uma ilustragao da vida real que serao dispostos na linha do feed

do instagram como exemplificado na Figura 30.

Figura 30: Depoimentos: Estrutura postagem.

1)
ILUSTRACAO
MASCARA DO DEPOIMENTO LUSTRACAO
INSTACRAM VIDA REAL
L NOR-) N

Fonte: a autora (2019)

Na primeira ilustracéo, a fim de evidenciar estar-se diante de um recorte
da realidade e vinculado a rede social, teremos a emulagdo de uma moldura
igual a do instagram, centralizada no artboard. Busca-se assim demonstrar que
esta primeira imagem retrata como as pessoas querem se mostrar para o mundo
nas redes sociais: sempre felizes. A segunda imagem da linha do feed da
postagem traz a sintese do depoimento em si, serd uma construgdo apenas
tipografico usando o alfabeto institucional do sistema, pontuada pelo uso de um
baldo de fala e de aspas para realgar o texto. As informagdes presentes nos
depoimentos serdo escritas a partir de pesquisas a respeito dos transtornos ja

aprofundados nas etapas anteriores.

Com base nas informagdes e relatos obtidos, sera feito um depoimento
préprio que engloba caracteristicas importantes. Por fim, a terceira e ultima
ilustracao representa o que ha por de tras da mascara, simbolizando a “vida real”.
Isso é representado pela retirada da moldura do instagram, que some revelando
0 que ja havia por tras da primeira ilustracdo. Como indicado no tépico anterior,
€ na legenda da postagem que estardo contidas as informacdes a respeito do
transtorno objeto da postagem. Na figura 31 abaixo, temos um exemplo das

diretrizes aplicadas
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Figura 31: Depoimentos: exemplo da estrutura aplicada.

@ Q< oo
250 curtidas

Fonte: a autora (2019)

7.3.2.3. Dados Relevantes

Os dados relevantes dizem respeito as informagdes que contribuem
na conscientizacao a respeito do tema abordado e que merecem destaque por
conta de sua importéncia. Essa estrutura de postagem pode conter dados
quantitativos obtidos através de pesquisas de organizagdes como a OMS ou
frases para sensibilizar as pessoas sobre a saude mental, por exemplo. Essas
postagens serdo apenas tipograficas, tendo a possibilidade de usar elementos
esquematicos nas cores da paleta e criar arranjos com fontes para evidenciar
partes das informagdes. Para facilitar a criacdo dessa estrutura de postagem e
garantir uma unidade, desenvolveu-se um padrao grafico utilizando o grid abaixo
(figura 32).

Figura 32: Dados Relevantes: Estrutura postagem.

14a

FONTE)

—————— axa

Fonte: a autora (2019)
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Nele, as informagdes e a fonte tipografica dos dados s&o dispostas
obedecendo distanciamentos ditados por meio dos mddulos quadrados que
servem de orientacdo. Dessa forma, as informag¢des devem ser centralizadas no
artboard, em geral com alinhamento centralizado, e a fonte da informacgao deve
estar posicionada no lado direito da postagem na parte inferior, mantendo

sempre uma distancia de um quadrado das margens.

Ainda obedecendo ao estilo visual delimitado anteriormente, a
postagem devera utilizar as fontes Roboto Bold e Alfa Slab One Regular,
variando em peso e corpo conforme a necessidade de composicdo da
informagédo, sempre mantendo as informagdes dentro da area permitida. Na

figura 33 abaixo, temos um exemplo das diretrizes aplicadas.

Figura 33: Dados Relevantes: exemplo da estrutura aplicada.

Area onde ndo deve
ser inserida nenhuma
infrormagao

|
|
|

Fonte Alfa Slab _|
One Regular |
|
|

principal causa de morte
Fonte Boboto Bold —l entre jovens é o ui|'io
|

| (oms,2018)

800x8B00 px

Fonte: a autora (2019)

7.3.2.4. Frases Motivacionais

Durante o levantamento feito por meio de questionarios, foi pontuado
pelo grupo de controle que frases motivacionais era uma forma desejavel de
conteudo. Essas frases tém como objetivo propagar mensagens inspiradoras e
de conforto que passem esperanga e motivagdo, uma vez que nos momentos
dificeis as pessoas precisam de estimulo para continuar. As mensagens escritas

serao entdo construidas com frases entre 10 e 105 caracteres com tamanho da
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fonte utilizada variando de acordo com a necessidade, mas sempre garantindo

a legibilidade do texto.

As postagens com frases motivacionais, aparecendo sempre em
forma de stories, terdo 2 formatos: uma para as frases mais longas e uma para
as mais curtas, ambas fazendo uso de tipografia associada com ilustragdes. No
primeiro formato, as frases devem ser centralizadas no artboard com
alinhamento centralizado, possuindo entre 50 e 105 caracteres. Ja o segundo
formato, vinculado a frases mais curtas com até 50 caracteres, devem ser
colocadas dentro de uma moldura de texto a ser definida, como esquematiza a

figura 34 abaixo.
Figura 34: Frases Motivacionais: Estrutura postagem

Formato 1 Formato 2

/—
FRASE W

MOTIVACIONAL W

Fonte: a autora (2019).

Para ambos os formatos, se tem a possibilidade de utilizar duas ou
mais cores da paleta para criacdo das ilustragdes, além de fazer uso de
elementos esquematicos para compor a postagem. As frases aparecerao tendo
ilustracbes ao fundo que deverdao ser pensadas de maneira que ajudem a

valorizar e dar importancia a frase em questao.
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7.3.2.5. Interagdo: caixa de perguntas

Um aspecto importante identificado junto aos resultados da
compreensao do usuario foi a necessidade de estabelecer um dialogo, de se
fazer ouvir. A fim de atender essa demanda por interagao, a propria plataforma
apresenta algumas possibilidades como a criacdo de enquetes, caixa de
perguntas, testes, bate- papos. Entre todas essas possibilidades, escolheu-se a
caixa de perguntas como uma primeira ferramenta para estabelecer uma

conexao mais direta e individual com o usuario.

A interacdo com os seguidores no instagram ira acontecer por meio
do sticker "Faga uma pergunta", disponivel na prépria plataforma, que permite
criar uma secao de questdes e respostas no stories. Dessa forma, sera criada
uma ilustracdo que passe a ideia de que essa ferramenta faz parte da propria

composicéo, devendo estar no centro da artboard (figura 35).

Figura 35: Interacdo Caixa de Perguntas: Estrutura Stories.
A esquerda, imagem do sticker “faga uma pergunta”, a direita a indicagdo para o
posicionamento do sticker.

@
Faga uma r:?rrnu“"“ para COLOCAR 0 STICKER
DE PERGUNTA
Digite algo... 'MJUI

Fonte: a autora (2019)
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7.4. Alternativas geradas: encaminhamento para o refinamento

Durante a geracdo de alternativas, deu-se inicio a definicdo do estilo
visual e dos conteudos a serem abordados no projeto. Tendo definido o material
design como tendéncia de ilustracdo a ser seguida, indicou-se também padrao
cromatico, icones e alfabeto institucional ideais para comunicar o tema da melhor
maneira ao publico. Com base nisso, foi possivel desenvolver as postagens e
elementos interativos (stories) levando em consideracdo os requisitos
necessarios e as caracteristicas visuais escolhidas para o projeto. Delimitadas
as regras e a estrutura, o projeto pode ser finalmente apresentado e refinado no

macro fase a seguir.

Com o estilo visual definido e com os painéis semanticos prontos,
além da estruturacdo esquematica e de conteudo das postagens, foi possivel
iniciar a construcao grafica propriamente dita. Como salientado anteriormente o
processo projetual ndo ocorre de forma linear, ha momentos em que apdés
definida uma diretriz, a criagao da estrutura visual ocorria em paralelo ao estudo
para a finalizacdo da diretriz de outro tépico. No entanto, optou-se por uma
organizacgéao linear do documento, a fim de facilitar o entendimento do leitor.
Sendo assim, o desenvolvimento grafico dos elementos variaveis presentes no
projeto sera apresentado subdividindo o capitulo de acordo com esses

elementos.

8. MACRO FASE 3: APRESENTAGCAO DO PROJETO
8.1 Etapa 04: Desenvolvimento Grafico dos Elementos Variaveis

O projeto objeto deste trabalho foi elaborado para orientar a
continuacdo do mesmo por um tempo que vai além do processo de finalizagao
de curso da autora. Como foi possivel acompanhar na etapa 03 (Geragao de
alternativas), construiu-se uma estrutura a fim de orientar sobre o gerenciamento
do perfil posteriormente. Definiu-se o tipo de postagem, sua organizagéo textual
indicando os objetivos que deveria cumprir, resgatando parte da lista de
requisitos definidos. Sendo essas postagens diversas e seguindo para um tempo
além do da realizacdo dessa pesquisa, sdo o que chamamos de “elementos

variaveis”.
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Mesmo variando ao longo do tempo, esses elementos precisam
manter a identidade visual do sistema, obedecendo ao estilo visual proposto.
Para isso, apresentaremos aqui um guia para essa construgdo de elementos
que, mesmo variando em forma, se repetirao ao longo do projeto. Sao eles (1) a
ilustracao (2) a postagem com depoimentos e tipos de transtornos (3) postagens
com dados relevantes (4) stories com frases motivacionais e (5) stories para

interagcéo “caixa de perguntas”

8.1.1 Guia Visual: ilustragoes

Apos as definicbes de estilo visual do projeto, passou-se ao
desenvolvimento e pesquisa de um estilo que caracterizasse as ilustracdes nele
apresentadas. Como definicdes principais consideradas na construcdo da
ilustracdo temos a presenca da figura humana mais estilizada, uso de linhas para
para detalhes em roupas e cabelos dos personagens, uso da llustragao vetorial
e do o estilo “material design” como referéncia na construgdo dos efeitos de
profundidade, luz e sombra que serado realizados através de formas solidas com

cores unicas.

Deu-se inicio entao, a realizagao dos esbogos das ilustracées que vao
compor as postagens. Para o desenvolvimento das primeiras alternativas
utilizou-se a técnica de Brain Dumping Visual, descrita como um processo onde
se criam diversos tratamentos e ideias visuais, agrupando-os para tentar
encontrar as melhores formas para o projeto em questdo (LUPTON apud
CHAVES, 2016, p. 92). Com uso de lapis e papel, foi estabelecido o limite de 20
minutos para realizagao dos esbocos e o resultado pode ser encontrado na figura
36.
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Figura 36: Esbogo das ilustragées realizando a técnica de Brain Dumping Visual.

! & Ve * 0 inst,

N Nde & umo
~ T MTM'\'B(XS
g h e
| | \ ¥ y \\ t
*0OLHOS * N \\ '/,/ “Ida de i)
\‘_\ /'Cﬁ:\k& & Yans
- ~Lusdo do e
€ ¥ Y
S~~~

» NARIZ» CJE\,@
ANAYY

RAVBIENTES <

b 5 (o

- nolo,

g O‘J&n‘no.

fa & indo

Fonte: a autora (2019)

Os esbocgos foram transformados em desenho digital e refinados com
o uso de um software de ilustragdes vetoriais. Durante esse processo, alteracdes
foram feitas e algumas caracteristicas foram definidas como linhas editoriais da
ilustracdo. Sao elas: uso de paleta de cor definida como padrdo cromatico do
projeto; elementos esquematicos, profundidade, luz e sombra elaborados
seguindo a tendéncia do Material Design ja citada anteriormente. A figura 37
abaixo, apresenta um dos primeiros esbocos digitais utilizando as caracteristicas
citadas.
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Figura 37: Esbogos digitais dos personagens.

Fonte: a autora (2019)

Definidos como seria a visualidade dos personagens, prosseguiu-se
desenvolvendo os outros elementos que comporiam as postagens que

classificamos como “depoimentos”.

8.1.2. Guia Visual: Informagoées sobre os transtornos e Depoimentos

Como explicitado na etapa de geracao de alternativas, as postagens
“‘depoimentos” esta associada as “Informacdes sobre os Transtornos”, sendo
essa ultima configurada em um texto na legenda de cada postagem depoimento,
seguindo o padrao da plataforma. Para os depoimentos, temos uma estrutura de
trés imagens (ver figura 32) que mesclam a apresentagcao dos personagens e

um cenario que chamamos de “ilustracao vida real”.

Definido o estilo visual dos personagens ilustrados, passou-se as
outras ilustragbes que iriam representar essa “vida real”. Embora essa seja a
terceira imagem da estrutura das postagens do tipo “depoimentos”, € sobre ela
que é colocada a versao “ilustracado vida do instagram”. Como esse primeiro

conjunto de ilustragdes é baseado nos depoimentos colhidos junto ao grupo de
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controle, os cenarios ilustrados precisam se conectar com os transtornos
selecionados. Essa associacao resultou no: quarto para depressao e ansiedade;
escola para o TDAH; cozinha para o TOC e uma mesa de refeigdes vista de cima

para a anorexia (figura 38).

Figura 38: Guia Visual Depoimentos: “vida real”. llustragbes dos cenarios escolhidos para cada
transtorno.

T0C DEPRESSAD ANSIEDADE

TDAH ANOREXIA

Fonte: a autora (2019)

Definida a ilustragdo “vida real”’, os personagens ja desenvolvidos
foram inseridos na estrutura definida para o que chamamos de “ilustragao vida

do instagram” como mostra a figura 39, abaixo.
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Figura 39: Guia Visual Depoimentos: “vida do instagram”.

& €

 —
L NeR-/ .00
400 curtidas

L ReR va<y
550 curtidas 420 curtidas

Fonte: a autora (2019)

Com relacao as informagdes presentes nos depoimentos, foi possivel
desenvolver um pequeno texto para cada um dos transtornos abordados
baseando-se nos relatos dados durante a roda de conversa e nas informacdes
obtidas através das pesquisas nas etapas anteriores. Como resultado, tem-se
um depoimento préprio que contém caracteristicas importantes e uma maneira
especifica de ser apresentado na conta do instagram: utilizar a fonte Roboto
Light corpo 22 pt para o texto que deve estar justificado com a ultima linha

alinhada a esquerda como demonstrado na figura 40.
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Figura 40: Guia Visual Depoimentos — informagé&o tipogréafica.

7A|

Area onde

o texto

nao deve

ser inserido |

800x800 px AxA
Fonte: a autora (2019)

Para essa parte dos depoimentos, faz-se uso de dois tons de azul
presentes na paleta definida: um para o fundo e o outro para os elementos (baléo
e aspas). O texto presente na postagem sempre permanece na cor branca,
enquanto as cores do fundo e dos outros elementos podem se inverter como

demonstrado na figura 41.
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Figura 41: Guia Visual Depoimentos — Cores utilizadas.

Fonte: a autora (2019)

Por fim, buscando deixar claro como manter uma unidade visual do
projeto, criou-se diretrizes que devem ser seguidas para as ilustragdes futuras

de depoimentos:

Quadro 10: Guia Visual Depoimentos- Diretrizes para as ilustragées.

4 1. & 3. 4. N

llustragao vetorial com Os gradientes serdo No geral, a ilustragdo néo Caso possua texto na

formas sélidas em cor utilizados apenas na possui lineart. No entanto, ilustragdo utilizar a fonte

Unica, sem uso de representagao de luz nos pode-se fazer uso de linhas priméria Roboto Bold ou a

gradientes; ambientes (luz de uma para detalhes em roupas e especial Roboto Light;
lumindria, por exemplo); cabelos. As linhas devem

possuir uma Gnica cor, sem
uso de gradientes.

vaQ<g
250 curtidas

350 curtidas.

Fonte: a autora (2019)
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Quanto a estrutura da postagem, as ilustracbes criadas para os
depoimentos devem repetir um padrao, a fim de criar identidade ao perfil.
Propbs-se a construgcdo de sentido a partir da vinculacdo entre cores e
sensagdes. Composta por uma paleta de cores saturadas, as postagens
“depoimentos” devem introduzir um contraste entre as duas imagens ilustradas
que compordo cada conjunto de imagens ligadas a um mesmo transtorno. A
paleta utilizada na ilustracdo “vida real” deve sempre apresentar cores mais
escuras, focando em diversos tons de azul, uma cor fria que transmite, de acordo
com o senso comum, principalmente a sensagao de tristeza (figura 42, imagem
a direita). Para contrapor essa sensacao, indicando que o instagram funciona
como uma espécie de filtro, a ilustragao “vida do instagram” acrescenta a paleta
de cores da imagem anterior algumas cores quentes como o laranja e o rosa
(figura 42, imagem a esquerda). A proposta € evidenciar o contraste de
sensagdes entre as duas imagens, mas mantendo a conexao por meio do uso

de cores saturadas.

Figura 42: Uso de cores nas ilustragbes de depoimentos.

vas«g
350 cuirtidas

00000000000 CO00000000

cores saturadas cores mais escuras
tons variados tons de azul
felicidade tristeza

Fonte: a autora (2019)

8.1.3 Guia Visual: postagens com dados relevantes

Nas postagens de dados relevantes, faz-se uso de uma paleta
composta pelas cores branca, azul e laranja. Estas duas ultimas estdo em lados
opostos no circulo cromatico (Figura 43), portanto sdo complementares e

apresentam um contraste vibrante entre si. Sendo assim, o laranja e o azul
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permanecem sempre no fundo da postagem, além de estarem presentes nos

textos e nos elementos esquematicos, igual a cor branca.

Conforme o esquema apresentado anteriormente (ver figura 34), a
diagramacédo do texto deve seguir os afastamentos indicado pelo grid. A
composicao do texto deve ser dindmica, fazendo uso do tamanho do corpo, peso
da fonte, cor utilizada e distribuicdo dos elementos para estabelecer uma
hierarquia de informacao. Na figura abaixo, apresentamos dois exemplos que

retratam, graficamente, as indicagées mencionadas aqui.

Figura 43: Guia Visual Dados Relevantes.
(1) disco cromatico indicando a complementaridade das cores definidas para uso (2 e 3)
exemplos de diagramacéo do texto conforme diretrizes

dos adolescentes vivenciam
problemas de saiide mental.

[0S, 2078
Cores complementares O . .

Fonte: a autora (2019)

8.1.4 Guia Visual: Stories com Frases Motivacionais.

As postagens com frases motivacionais deverao ao longo do tempo variar
sua imagem de fundo. A diretriz basica € dar destaque a frase. Indica-se o0 uso
também do contraste das cores complementares para compor as ilustragoes,
reforgando assim o padrdao cromatico e a identidade visual do projeto. Para esse
momento do projeto construiu-se duas ilustragdes, uma para frases longas e
outra para frases curtas. Essas variagdes permitirdo que apenas a frase seja
trocada, tornando o dia a dia de gerenciamento da conta mais organizado. A
proposta do projeto é que de tempos em tempos essas imagens de fundo sejam

reelaboradas.
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Para a primeira fase do projeto, buscou-se diversos oraculos como
referéncia para as postagens veiculadas por meio de stories, uma vez que essas
ferramentas sao utilizadas atualmente por pessoas que buscam auxilio e
orientacdo a fim de trazer efeitos positivos para sua vida. Dessa forma, os
oraculos sao vistos muitas vezes como conselheiros, apontando direcdes e

mostrando possibilidades para quem os utilizam.

Para as ilustragdes das frases motivacionais foi pensado em elementos
que buscassem transmitir mensagens e impulsionar a sorte pessoal. Escolheu-
se, entdo, o famoso biscoito da sorte, que possui em seu interior provérbios ou
previsdes, e a carta de tarot, utilizada como uma forma de orientacdo para

aqueles que buscam respostas sobre suas vidas.

8.1.4.1. Frases Motivacionais Curtas

O oraculo relacionado com as frases motivacionais curtas foi o biscoito da
sorte. A ilustracdo de fundo obedece as mesmas diretrizes das ilustragoes
anteriormente descritas, preservando a saturacao de cor € o estilo de traco. Esse
estilo de postagem podera usar uma liberdade maior com relagdo a escolha da
cor que sera utilizada para o fundo das ilustragdes, sendo possivel altera-la para

alguma outra que esteja na paleta do projeto (figura 44).

Figura 44: Guia Visual — Frases Motivacionais curtas. Variagao cromatica.

Fonte: a autora (2019)

A frase dentro do biscoito aberto devera utilizar a fonte Patrick Hand
com corpo 40 pt quando ocupar duas linhas, sendo possivel aumentar para até
50 pt quando o texto ocupar apenas uma linha, buscando sempre manter a

legibilidade. Para o texto é permitido o uso de até 50 caracteres que devem
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aparecer seguindo uma linha curva (figura 45) e utilizar o alinhamento a
esquerda centralizado ao artboard. A caixa de texto por sua vez, aparece
centralizada em relagéo a largura e a altura do elemento de cor branca que busca

representar o papel contido dentro do biscoito da sorte.

Figura 45: Guia Visual — Frases Motivacionais curtas. Orientacées de layout

Linha curva
que o texto
segue

- Frase com 49 caracteres

- Alinhamento a esquerda

- Fonte Patrick Hand Regular
corpo 40pt

1080x1920 px

Fonte: a autora (2019)

8.1.4.2. Frase Motivacional Longa

Ainda seguindo a ideia de utilizar elementos que transmitem mensagens
e impulsionam a sorte pessoal, para as frases motivacionais longas, optou-se
pela carta de tarot, utilizada como uma forma de orientacdo para aqueles que
buscam respostas sobre suas vidas. Assim como para as frases curtas, a ideia
€ manter o layout da ilustracdo de fundo, alterando a frase de acordo com a

postagem.
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Aqui, ao contrario do layout que usa os biscoitos da sorte que variam em
cor, decidiu-se que a carta nao variaria cromaticamente, permanecendo o
contraste entre o azul e o laranja (figura 46). Para o formato de frases mais
longas recomenda-se textos de até 105 caracteres utilizando a fonte Patrick
Hand no tamanho 55 pt, sendo possivel alterar o posicionamento ou reduzir a
proporcdo dos elementos da ilustracdo caso necessario. O texto deve possuir
alinhamento centralizado e ser posicionando na quarta linha do grid
desenvolvido, sendo inserido dentro da area permitida como demonstrado na

figura 46.

Figura 46: Guia Visual — Frases Motivacionais longas. Orientagbes de layout.

Cuidar da nossa saude mental é
uma das maneiras mais eficientes
de exercer o amor proprio.

7A

Area onde
o texto
deve ser
inserido

- Frase com 90 caracteres

- Alinhamento centralizado

- Fonte Patrick Hand Regular
corpo 55 pt

1080x1920 px

AxA
Fonte: a autora (2019)
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8.1.5 Guia Visual: Stories para interagao “Caixa de perguntas”

A plataforma instagram oferece uma série de mecanismos que promovem
interacédo com o usuario, gerando um engajamento maior desse usuario com o
perfil. Foi preciso entdo criar um padrao que permitisse facilmente personalizar
essa ferramenta, a fim de manter o estilo visual proposto para o projeto. Para a
composicdo da postagem que permitira que os seguidores tirem duvidas e
realizem desabafos no stories do instagram, criou-se uma ilustragcdo a ser
aplicada ao fundo, permitindo o encaixe da caixa de perguntas padrdo na

posi¢ao desejada, conforme ilustra a figura 36 (ver pagina 95).

Seguindo o mesmo principio das frases motivacionais que associam as
postagens via stories a oraculos, foi ilustrada uma bola de cristal, instrumento
que tem a capacidade de adivinhar ou prever acontecimentos. Na figura 47
abaixo € possivel ver a ilustracao finalizada informando a area em que deve ser
posicionado o sticker de pergunta e o teste de aplicagao da ferramenta, que deve
sempre ser utilizada na cor preta, na composicdo. Ja o fundo da ilustracéo

podera variar cromaticamente, utilizando as cores definidas para o projeto.

Figura 47: Guia Visual Stories para interagdo “Caixa de perguntas”.

£OLOQUE 0 STICKER
(I PERCUNTA
AQUI

Fonte: a autora (2019)
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8.1.6 Guia Visual: Ficha de Postagem

A fim de tornar mais facil que qualquer designer dé continuidade do
trabalho, foi construida uma ficha para cada tipo de postagem. As figuras de 48
a 55 nas paginas a seguir apresentam todas as postagens organizadas em
tabela com informagdes como: paleta de cores, tipografia e elementos
esquematicos utilizados, além das fontes dos dados e depoimentos que serviram

como referéncia para o desenvolvimento das ilustracbes e composicoes
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Figura 48: Ficha postagens: depoimento

[]dados relevantes
<] depoimentos
[ stories

POSTAGENS

DEPOIMENTOS )

va<y

350 curtidas

Paletadecor | 00000000000 ol 1] 0000000000

Tipografia Roboto Bold Roboto Light

Tipo de minimalista, uso de texto na cor branca e minimalista, uso de

il P " sombras indicando cores solidas para o sombras indicando

tlustragao profundidade de fundo e outros profundidade de
elementos. elementos elementos.

Elementos aspas e baldo de fala

esquematicos

66

“Entrei em depressdao fazendo cursinho para
entrar em medicina. Desenvolvi sintomas
iniciais durante o ano, com toda a pressao que
temos de enfrentar para conseguir uma vaga.
Alimentava-me mal, dormia mal, morava longe
dos meus pais. Durante um més, tive vestibula-
res todos os fins de semana e nos lltimos
chorei muito depois de terminar a prova. Eu ndo
estava aguentando mais, meu desgaste psicolo-
gico era imenso.”

(Catraca Livre disponivel em: <https://catracali-
vre.com.br/educacao/por-que-universidade-es-
ta-deixando-os-estudantes-doentes/>

Fonte: a autora (2019
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Figura 48: Ficha postagens: depoimento

[ ] dados relevantes
D¢] depoimentos
[ stories

POSTAGENS

DEPOIMENTOS |

L Re e A
350 curtidas

Paleta de cor | C0®@®@0C0Q000000® oI I Cooco0000000

Tipografia Roboto Bold Roboto Light

Tivo de minimalista, uso de texto na cor branca e minimalista, uso de

il P - sombras indicando cores solidas para o sombras indicando

llustracao profundidade de fundo e outros profundidade de
elementos. elementos elementos.

Elementos aspas e baldo de fala

esquematicos

66

“A depressdo me engole, me consome, me mata
aos poucos. Viver € quase um fardo. As vezes,
levantar da cama e fingir que esta tudo bem é
muito cansativo.’ — Natalia Contesini

(Disponivel em: <https://www.huffpostbrasil.-
com/2016/04/25/mas-voce-nao-pare-
ce-estar-deprimido-22-relatos-sobre-o-que-n_a_2
1693884/>)

"A exaustdo absoluta de chegar em casa depois
de um dia normal do trabalho, em que vocé
disfarga a depress@ao para o mundo.” - Phil
Robinson

“eu me sentindo morta por dentro e sem sentir
as emogoes, mas ainda rindo e fazendo piadas
para parecer normal por fora” — Sowandarya

“noites de insénia com pensamentos obscuros,
ansiedade, choro, tremedeira e a incapacidade
de buscar ajuda - Merete Dalby

(Disponivel em:  <https://www.huffpostbrasil -
com/2016/04/25/mas-voce-nao-pare-
ce-estar-deprimido-22-relatos-sobre-o-que-n_a_2
1693884/>)

/

Fonte: a autora (2019)
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Figura 49: Ficha postagens: depoimento

/ []dados relevantes

<] depoimentos
[ ] stories

POSTAGENS

DEPOIMENTOS )

350 curtidas

\ L Xeh-4 n
S

Paletadecor | 00000000000 ol I} 0000000 0000

Tipografia Roboto Bold Roboto Light Roboto Bold e Roboto Light

Tivo de minimalista, uso de texto na cor branca e minimalista, uso de

. P ~ sombras indicando cores soélidas para o sombras indicando

ilustragao profundidade de fundo e outros profundidade de
elementos. elementos elementos.

Elementos aspas e baldo de fala

esquematicos

66

“Eu me odiava. Eu me sentia nojenta, gorda.
Odiava 0 modo como eu parecia e, por isso, nao
gostava de sair de casa”,

“Elle |praticamente parou de comer. Chegou a
pesar 35 kg. Precisou ser internada. Quase
morreu.”

“ Com o passar do tempo, ela diminuiu a frequén-
cia com que comia [...]"

(Disponivel em: <https://www.otempo.com.br/in-
teressa/estudante-conta-como-ven-
ceu-a-anorexia-apos-quase-morrer-1.1187703>)

“Achava que para ser bonita tinha que ser magra.
Em busca disso, decidi emagrecer.”

“Eu tinha uma meta diaria de perder 300 gramas.
Quando nio a alcangava, me punia me exercitan-
do em excesso.”

(Disponivel em: <https://www.uol com.br/univer-
sa/noticias/redacao/2018/10/04/-
com-anorexia-ela-chegou-a-pesar-29-kg-se-recup
erou-e-hoje-e-nutricionista.htm=)

/

Fonte: a autora (2019)
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Figura 50:Ficha postagens: depoimento

[]dados relevantes
depoimentos
[ stories

POSTAGENS

DEPOIMENTOS )

Qv n

\

PAQF oo
350 curtidas
Paleta de cor | C0000000000000 000 OCO00000000000
Tipografia Roboto Bold Roboto Light
Tibo de minimalista, uso de texto na cor branca e minimalista, uso de
. P . sombras indicando cores solidas para o sombras indicando
ilustracao profundidade de fundo e outros profundidade de
elementos. elementos elementos.
o
Elementos : aspas e baldo de fala
esquematicos

66

"Sempre fui muito timida e tirava sé nota baixa.
Ninguém queria andar comigo”

"Ninguém queria andar perto de mim. Diziam
que a burrice era contagiosa"

(Vanessa Bencz. Disponivel em; <http://g1.globo.-
com/educacao/noticia/2014/10/chamada-de-
burra-nos-tempos-de-escolajovem-lanca-hg-so-
bre-bullying.html)>

Fonte: a autora (2019)
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Figura 51: Ficha postagens: depoimento

[_]dados relevantes
depoimentos
[ |stories

POSTAGENS

DIPOIMENTOS )

350 curtidas

Paleta de cor (Ceeoeco00OO®OR®O®® oy 1} 0000000000000

Tipografia Roboto Bold Roboto Light

Tino de minimalista, uso de texto na cor branca e minimalista, uso de

. P . sombras indicando cores solidas para o sombras indicando

ilustragao profundidade de fundo e outros profundidade de
elementos, elementos elementos.

Elementos aspas e baldo de fala

esquematicos

66

"Eu sempre achei que era uma mania, depois
aquilo foi mudando meu comportamento até
que eu dedicava horas do meu dia para fazer
atividades, como limpar aos maos, a casa. "

(Disponivel em:  <https://gauchazh.clicrbs.-
com.br/saude/noticia/2014/08/veja-
-relatos-de-pessoas-que-se-tornaram-refens-da
s-doencas-modernas-cj5vp2kjcOn8ixhjo93w9o
3s4.html>)

“Uma das minhas piores crises foi uma vez que
minha mée tinha acabado de fazer faxina no
meu quarto e eu reclamei que estava sujo e
imundo e decidi limpar tudo de novo. Fiquei 12
horas seguidas limpando.”

(Disponivel em: <https:/www.uol.com.br/univer-
sa/noticias/redacao/2018/02/16/-
fazia-rituais-repetitivos-de-oracoes-diz-portador
a-de-toc-religioso.htm>)

Fonte: a autora (2019)
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Figura 52: Ficha postagens: dados relevantes

B¢ dados relevantes
[l depoimentos
[ stories

POSTAGENS

FONTE DOS D3DOS

o

dos adolescentes vivenciam
problemas de Salide mentall

(oMs, 2001.)

segundos alguém
comete Suicidio:

(WHO, 2019.)

OMS. ORGANIZAGAO MUNDIAL DA SAUDE.
Folha informativa: Suicidio. Brasilia, DF, Brasil,
2018.

OMS. Organizagao Mundial de Satide. Relatério
Mundial da Satde: Salide mental: nova concep-
¢ao, nova esperanga. Genebra: OMS, 2002.

WHO. WORLD HEALTH ORGANIZATION. Sucide:
one person dies every 40 seconds. [S. L], 9 set.
2019.

00O

L 1)@

Alfa Slab One Regular

Alfa Slab One Regular
Roboto Bold

- Quando a informagéo for
maior e ndo informar porceta-
gem: criar um arranjo com as
fontes para expor os dados.

- Fazer uso de elementos
esquematicos nas cores da
paleta

- Quando a informagao for
curta: destacar uma ou mais
informacgdes na frase com um
box colorido.

-Fazer uso do circulo (elemen-
to esquemaético) para destacar
um nuamero.

Paleta de cor [ JO)@)
N . Alfa Slab One Regular
Tipografia Roboto Bold
Quando a informagao for
Elementos maior e informar porcetagem:
verbais destacar uma ou mais
informagdes na frase com um
box colorido.
-Fazer uso do circulo
(elemento esquematico)
quando falar de porcentagem.
Elementos circulo destacando simbolo;
st box colorido destacando
esquematicos palavra

linha colorida complemen-
tando o arranjo da frase.

circulo destacando numero;
box colorido destacando
palavra

- Utilizar fonte Alfa Slab one para os nimeros
e fonte Bahnscrift para o resto da informa-
Géo.

- Possibilidade de criar um arranjo com as
fontes para expor os dados.

- Informagdes centralizadas no artboard com
alinhamento centralizado.

- Fazer uso de elementos esquematicos nas
cores da paleta

\._

Fonte: a autora (2019)
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Figura 53:Ficha postagens: dados relevantes
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OMS. ORGANIZAGAO MUNDIAL DA SAUDE.
Folha informativa: Suicidio. Brasilia, DF, Brasil,
2018.
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Tipografia Roboto Bold Roboto Bold
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\._

Fonte: a autora (2019)
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Figura 54: Ficha postagens: stories

[ ] dados relevantes
[_] depoimentos
(] stories

POSTAGENS

FRASES A

"Cuidar da nossa saude mental é uma das
maneiras mais eficientes de exercer o amor
proprio.”

“A vida trara coisas boas se voceé tiver paci-
éncia."

Paleta de cor 00000 0000
Tipografia Yahosch Bold Yahosch Bold
minimalista, uso de frase mais longa inserida frase curta inserida na
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STORIES CAIXA DE PERGUNTAS

- Posicionar o sticker "Faga uma pergunta”,
disponivel no instagram centralizado no
artiboard de forma que esta ferramenta
parega fazer parte da composigao.

STORIES FRASES

-Utilizar fonte Yahosch Bold para as frases.

- Informagées centralizadas no artboard com
alinhamento centralizado.

- Fazer uso de elementos esquematicos nas
cores da paleta.

- Combinar 2 ou mais cores da paleta para
criagdo das ilustragdes.

Fonte: a autora (2019)
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9. MACRO FASE 03: APRESENTANDO O PROJETO

Para uma melhor visualizagdo de como ficaria a conta no instagram do
projeto Meu caro eu, foram desenvolvidos mockups das telas utilizando o
software Photoshop. Na primeira tela (figura 56) temos a visdo geral do perfil,
com a aplicagdo da logo e das capas dos highlights produzidos, além da
demonstragcdo de como seriam organizadas as postagens desenvolvidas: fileiras

horizontais de depoimentos intercaladas por fileiras com postagens de dados
relevantes.

Figura 55: Simulacédo da conta no instagram.

20:09 - all = .

meucaroeu

<
82 5K ) 809
T

meucaroeu
Converse,

Mao desista.

Procure ajuda.

Wocé ndo estd sozinho.

Modi onal  Conversas O projeto

HIGHLIGHTS

DEPOIMENTOS

DADOS RELEVANTES

Fonte: a autora (2019)

Na figura 57 a seguir, € possivel visualizar melhor como seria feita a
disposicao das postagens no feed do perfil, sendo aconselhado postar uma
fileira de dados relevantes a cada 2 fileiras de depoimentos.
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Figura 56: Simulagédo do feed do perfil @meucaroeu

eQa9y

400 curtidas

dos adolescentes vivenciam segundos alguém
problemas de SalidEmental comete SUicidio)

359 curtidas

dos casos de suicidio

principal causa de morte podem ser EVitados!

entre jovens é o SUicidiol

va9y
250 curtidas

Fonte: a autora (2019)
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Ao clicar em uma das publicagdes do feed o usuario sera redirecionado,
de maneira a ver a postagem clicada ocupando toda a tela, como demonstrado
na figura 58, abaixo. Conforme simulado sera possivel visualizar a
ilustracdo/composigcdo em maior resolugao e ter acesso as informacdes que

estardo presentes na legenda.

Figura 57: Imagem do feed ampliada

20:09 + wll T (.
@ Instogram v
I @ meucaroeu

293 likes
meucaroeu A depressédo é uma das doengas mentais LEGE" DA
que mais levam ao suicidio. Quantc mais cedo for

@ Q (R 3

—

Fonte: a autora (2019)

Cabe dizer que, a fim de reunir todas as orientagdes para o
gerenciamento do perfil, foi desenvolvido um livreto que deve funcionar como um
guia de agbes. Esse material é parte integrante do presente projeto e pode ser

conferido ao acessar o link: https://bit.ly/3peLNQu
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10. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo principal o desenvolvimento
de um artefato grafico destinado ao publico adolescente buscando contribuir na
compreensao de transtornos psicologicos. Tendo em mente que quanto mais cedo
atitudes forem tomadas, melhores serdo os resultados do tratamento, é
indispensavel educar o publico mais jovem para que adquiram um entendimento
melhor e sejam capazes de identificar transtornos, desvendando-os e buscando
apoio quando necessario. Dessa forma, a importancia da pesquisa realizada se
da na contribuicdo do conhecimento de problemas de saude mental e na
conscientizacdo do publico sobre a frequéncia dos transtornos, impulsionando a
busca por tratamentos e apoio. Além do desenvolvimento de artefato grafico,
este trabalho apresentou uma analise a respeito da falta de informacéao sobre o
tema destinada ao publico adolescente, investigando também o design como

elemento emancipador e comunicacional.

Dessa forma, esse processo se baseou em uma metodologia hibrida
construida por meio da mesclagem e reordenamento das caracteristicas e
etapas propostas por Bonsiepe, Pedn e Simlinger. Na macrofase 1 da
problematizacao foi possivel compreender o tema e o usuario além de realizar
uma analise do problema, observando similares existentes. Nesse processo, foi
fundamental ir a campo para compreender em profundidade o usuario e o
contexto do projeto. Tendo o apoio de uma instituicdo de ensino disposta a
colaborar, foi possivel entrar em contato com o publico por meio da aplicacao de
questionario e participacdo em rodas de conversa. O resultado do questionario
aplicado com o publico foi de grande importancia para obter informagbes a
respeito de seus interesses e necessidades, aspectos considerados durante a
escolha da forma que o artefato grafico seria produzido e veiculado. Tendo como
publico os “nativos digitais”, decidiu-se transmitir as informacdes a respeito do
tema do projeto por meio das midias digitais, muito utilizadas pelos adolescentes
segundo o questionario realizado. Definiu-se, entdo, que Instagram seria o meio
pelo qual o material chegaria até o publico, uma vez que esta rede social é

bastante completa com o grande numero de ferramentas que possui.

A analise de similares também trouxe pontos interessantes a respeito

da forma que o conteudo deveria ser abordado. Por meio dela, analisou-se
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artefatos graficos existentes de linguagens distintas, observando a forma como
a informacao era tratada e quais padrdes graficos eram utilizados. Dessa forma,
definiu-se a ilustragdo como linguagem que seria utilizada para o projeto, se
baseando nas preferéncias do publico e algumas caracteristicas que deveriam
ser mantidas com o intuito de criar um feed mais harmdnico e padronizado.
Observou-se ainda que a linguagem videografica poderia ser utilizada em um
periodo posterior ao desse trabalho, aumentando a eficacia e a divulgagao do

conteudo gerado.

Essa etapa de analise associada ao levantamento de dados auxiliou na
definicdo de possiveis requisitos que serviram de guia para a macro fase 2:
Desenvolvimento de Projeto. Durante esse processo criativo desenvolveu-se um
nome e a identidade visual do projeto e o layout das postagens levando em
consideragao algumas qualidades graficas como o uso de cores vibrantes, por
exemplo. Como resultado, tem-se uma série de ilustracdes vetoriais que buscam
representar os diferentes transtornos analisados ao longo do trabalho. As
ilustracbes seguem o estilo “material design”, fazendo uso de profundidade, luz
e sombra através de formas solidas. A fim de proporcionar uma melhor
visualizacao da conta no instagram do projeto Meu caro eu, foram desenvolvidos
mockups das telas, sendo possivel observar a aplicacdo da logo no perfil, as
capas dos highlights produzidos e a organizagao das postagens em fileiras.
Finaliza-se entdo a macro fase 3, responsavel pela apresentacdo do projeto,
permitindo a compreensdo de seu processo e a possibilidade de sua

continuidade.

Conclui-se que a natureza interdisciplinar do design é capaz de se
conectar com outras areas do conhecimento com o intuito de promover
mudangas na sociedade. Dessa forma, o designer pode se envolver com temas
ainda pouco discutidos e que a principio nao fazem parte de seu escopo, como
a Saude mental, por exemplo. Por fim, espera-se com este projeto estimule a
conscientizagdo do publico definido através do artefato gerado. No entanto,
ainda se faz necessario validar todo o conteudo produzido junto ao grupo de
controle, afim de confirmar se os objetivos foram alcangados. Indicamos que

essa validacao é parte dos desdobramentos posteriores a esse projeto.
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A partir dessa validacao final, melhorias poderao ser aplicadas nas
futuras postagens que serdo desenvolvidas, uma vez que o projeto ndo se
encerra neste trabalho. Buscando dar continuidade, é importante a elaboracao
de um cronograma de producgao das futuras postagens que poderdo abordar
diferentes linguagens, como a videografica por exemplo. Sugere-se ainda, a
realizacdo de um planejamento de divulgagdo do projeto em um periodo
posterior ao desse trabalho, de forma que diferentes escolas, instituicbes de
ensino e profissionais da area da saude sejam selecionados e contatados para

aumentar o acesso e visibilidade do material gerado.
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APENDICE A - Questionario Coordenadora (SOE)

Apresentacdo das perguntas e respostas obtidas através da aplicagdo do
questionario com a Coordenadora da Escola participante.

1- A escola possui um programa que aborda a saude mental? (Ex: palestras).
Se a resposta for nao: Em algum momento a Escola sentiu falta desse tipo de
abordagem para com os alunos?

“Especifico ndo. Sempre. Em alguns momentos isolados trouxemos
profissionais de areas afins para palestrar. ”

2- Na sua opinido, existe um impacto muito grande das questdes de saude
mental nos estudantes que vocé tem contato? Qual seria esse impacto?

“Sim. Eles apresentam sintomas diversos e com isso sofrem impacto no seu
rendimento escolar e nas relagbes sociais vivenciadas dentro da sala. ”

3- Vocé acredita que faz parte do papel da escola abordar esse tema (saude
menta)?

“Com certeza.”

4- Os alunos da escola demonstram sentir falta de ter mais conhecimento
desse tema?

“Sim.”

5- Vocé, enquanto profissional, se sente preparada para abordar esse tema?
Se a resposta for nao: Do que vocé sente falta?

“Néoll

6- Os professores da escola demonstram se sentirem preparados para abordar
esse tema e lidar com os alunos que estdo passando com possiveis
transtornos?

“N&do. As vezes sdo desinteressados. ”
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APENDICE B — Questionario Preliminar

Apresentacao das perguntas presentes no questionario desenvolvido e aplicado
aos alunos do ensino médio da Escola participante.

PARTE 1- SOBRE VOCE

1- Idade:

2-Sexo: ( ) masculino ( ) feminino

4-Vocé se descreveria como uma pessoa:
( )alegre ( )triste ( )timida ( ) extrovertida
( )focada ( )desconcentrada ( ) agitada ( ) desanimada

5- Quais midias/redes sociais vocé mais usa para ter acesso as informacgdes?
( )Facebook  ( ) Twitter ( ) Youtube
( )Instagram ( )Whatsapp ( ) Outro:

6- O quanto vocé sabe sobre transtornos mentais?

( ) Transtornos? o que € isso?

( ) S6 sei 0 que sdo esses transtornos, e olhe Ia!

( ) Nem I e nem ca. Sei de alguns, mas no geral ndo tenho muito conhecimento.
( ) Sei um pouco, posso citar exemplos de alguns se quiser...

() Muito, quase um psicélogo!

7- 0 quanto vocé se sente & vontade para falar desses assuntos?
( ) N&o fico muito 4 vontade

( ) Me sinto totalmente & vontade

( ) Fico receoso e desconfortavel

( ) Me sentiria mais 4 vontade em um ambiente anénima

PARTE 2- SUDE MENTAL

8- Vocé acredita que ainda exista um estigma negativo ligado aos transtornos de origem psicolégica?
( )Sim ( )Nio

9- Quais Transtornos Mentais vocé ja ouviu falar?

( ) Depresséo ( ) Transtorno de Ansiedade

( ) Transtorno Bipolar ~ ( ) Transtorno Obsessivo-compulsivo
( ) Transtornos Alimentares (ex: Bulimia e Anorexia)

10- Quais meios vocé gostaria de usar para ter acesso a informagdes sobre satide mental?

( ) Sites e blogs ( ) Televisdo ( ) Aplicativos
( ) Jornais/revistas  ( ) Redessociais ( ) Plataforma de videos (ex: Youtube)
( ) Escola ( ) Profissionais da drea da salide

11- Quais informacbes vocé gostaria de ter acesso sobre satide mental e transtornos mentais?
( ) Sintomas ( ) Depoimentos de quem passa/passou por problemas

( ) Tratamentos adequados  ( ) Mensagens de motivagdo/autoestima (texto e imagens)

( ) Profissionais da sua regido ( ) Dados relevantes/atuais sobre o tema
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12- Quais das opgdes abaixo seriam Uteis/relevantes para voceé e seus amigos?
( ) Desabafar

( ) Dar apoio a quem precisa

() Interagir com outras pessoas

() Buscar por profissionais da satide mental na regido

() Enviar ou receber mensagens de motivacao (texto e imagem)

() Encontrar depoimentos de pessoas que ja passaram por problemas

PARTE 3- ESTILO ViSuaL

13- Quais destes estilos mais chama sua atengao?

14- Deixe sua sugestdo a respeito de um artefato gréfico (ex: livro, ilustragdo,video) que
busca conscientizar pessoas sobre a saude mental.
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APENDICE C —Questionario Preliminar: tabulagdo de dados

Apresentacao das respostas obtidas no questionario desenvolvido e aplicado
aos alunos do ensino médio da Escola participante.

® Idade

40

20 33 (41.8%)

20 - —
19 (24.1%) 20 (25.3%)

10

2 (2.5%)

@ masculino
@ feminino

36.7%

@® Ano escolar

40

36 (45 6%)

28 (35.4%)

15 (19%)
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® Vocé se descreveria como uma pessoa

Alegre 55 (69.6%)

triste 20 (25.3%)

timida 45 (57%)

extrovertida 41 (51.9%)
focada 30 (38%)
desconcentrada 36 (45.6%)
agitada 35 (44.3%)
desanimada

® Quais midias/redes sociais vocé mais usa para ter acesso as informagoes?

Facebook 8(10.1%)

Instagram 70 (88.6%)
Twitter
Whatsapp 59 (74.7%)
Youtube 54 (68.4%)
google
sites 2 (2.5%)
tv 2 (2.5%)
jornais 1(1.3%)
tumblr 1(1.3%)
jornais televisionados 1(1.3%)
Uol, g1 1(1.3%)
0 20 40 60 80

® O quanto vocé sabe sobre transtornos mentais?

® Transtomos? o que & isso?

® So sei o que sdo esses transtormos, e
olhe lal

@ Nem |& e nem ca. Sei de alguns, mas no
geral ndo tenho muito conhecimento.

@ Sei um pouco, posso citar exemplos de
alguns se quiser...

@ Muito, quase um psicdlogol
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@ 0 quanto vocé se sente a vontade para falar desses assuntos?

Néo fico muito & vontade 18 (23.1%)

Me sinto totalmente a vontade 39 (50%)

Fico receoso e desconfortavel 13 (16.7%)

Me sentiria mais a vontade em

um ambien... 13 (16.7%)

@ Vocé acredita que ainda exista um estigma negativo ligado aos transtornos de
origem psicolégica?

® Sim
® Nio
@ N3o sei

@ Quais Transtornos vocé ja ouviu falar?

Depressdo 79 (100%)
Transtorno Bipolar 69 (87.3%)
Transtornos Allmentgrgs (ex: 68 (86.1%)
Bulimiae ...
Transtorno de Ansiedade 74 (93.7%)

Transtorno Obsessivo-
compulsivo

0 20 40 60 80
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@ Quais meios vocé gostaria de usar para ter acesso a informagoes sobre
saude mental?

Sites e blogs 26 (33.8%)
Jornais/revistas 16 (20.8%)
Escola 38 (49.4%)
Televisdo 30 (39%)
Redes sociais 54 (70.1%)
Profissionais da area da salGde 54 (70.1%)

Aplicativos 29 (37.7%)

Plataforma de videos (ex:
Youtube)

0 20 40 60

52 (67.5%)

@® Quais informagdes vocé gostaria de ter acesso sobre saiide mental e
transtornos mentais?

Sintomas 57 (75%)

Tratamentos adequados

Profissionais da sua regido 27 (35.5%)

Depoimentos de quem passa/
passou por pr...

Mensagens de motivacao/
autoestima (text.

Dados relevantes/atuais sobre o
tema

0 20 40 60 80

47 (61.8%)
36 (47.4%)

31 (40.8%)

@ AQuais das opgdes abaixo seriam lteis/relevantes para vocé e seus amigos?

Desabafar 58 (73.4%)

Dar apoio a quem precisa 58 (73.4%)

Interagir com outras pessoas 43 (54.4%)

Buscar por profissionais da

48 (60.8%
salide menta... ( k)
Enviar ou receber mensagens de
motivaca...
Encontrar depmrnentos‘de 35 (44.3%)
pessoas que ja...
0 20 40 60
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@ Quais destes estilos mais chama sua atengio?

Option 1 24 (35.8%)
Option 2
Option 3 14 (20.9%)
Option 4 15 (22.4%)
Option 5 7 (10.4%)
Option 6 19 (28.4%)

0 10 20
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APENDICE D - Roda de Conversa: guia da mediagido

Se faz necessario reunir o grupo em um espaco disponivel que seja
confortavel, tornando esse momento ainda mais produtivo. Para organizacao do
espaco disponibilizado, recomenda-se colocar as cadeiras em circulo de modo
que todos possam manter contato visual sem dificuldade. Além disso, um banner
sobre o projeto sera levado nos dias referentes as rodas de conversas de modo
que os alunos possam se aprofundar mais e realizarem perguntas, se

necessario.

E SAUDE MENTAL
E ADOLESCENCIA

\ 0 DESIGN GRAFICO COMO FERRAMENTA DE INFORMAGAOQ SOBRE TRANSTORNOS PSICOLOGICOS

PONTO DE
PARTIDA

L

0 DESIGN PODE ATUAR
COMO FERRAMENTA DE
TRANSFORMACAO
SOCIAL, BUSGANDO
MELHORAR A
EXPERIENCIA E 0
BEM—ESTAR HUMANO
A PARTIR DOS MEIOS
DISPONIVEIS.

l

PAPANEK (87D

mais de

Yl
<

3. Met0o0L0Gia e CRONUGR3IMS

MACRO FASE MAL  JUN  JUL  AG0 SET

SIMLINGER

BONSIEPE

PEON

A proposta € que o encontro possa ser focado nas seguintes etapas:

e Debater sobre as perguntas do questionario.
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e Descobrir que informagdes o publico gostaria de saber sobre o tema.

e Descobrir como eles gostariam de ter acesso a essas informagdes.

e Falar sobre o que o design grafico pode fazer a respeito do tema.

e Espaco para compartilhamento de histérias, desabafos e debates sobre

0 assunto.

Para comegar, o mediador deve se apresentar caso os alunos nao o
conhegam e apresentar a autora do projeto que fara parte da roda de conversa.

Nesse momento sera ressaltado que:

“Essas informagbes sobre saude mental existem e estdo nos
espagos que vocés frequentam e acessam. Entdo é possivel
fazer uma pesquisa no Google, ler artigos, ir atras da
coordenadora pedagogica de vocés, procurar terapia fora do
ambiente escolar..., mas nés sabemos que essas informagbes
nem sempre sdo tao faceis e acessiveis. Entdo o meu objetivo
aqui néo é gerar essas informagbes para vocés, o meu objetivo
é fazer com que as informagbes que vocés sentem mais falta
cheguem até vocés da melhor forma, despertando esse olhar de
que infelizmente tem muita gente mal e passando por problemas
a respeito da saude mental. ”

O tempo de duragao da roda de conversa pode variar conforme as
condicdes da Escola e o horario estabelecido. Propomos que ela tenha no cerca
de uma hora de duracéao, para que possa ser realizado o debate. Caso contrario,
a roda de conversa pode se adaptar ao tempo disponibilizado pela Escola,

abordando os itens mais relevantes citados anteriormente.

Para concluir a roda, podemos resgatar tudo que foi debatido e
discutir: Como podemos dar continuidade a esta roda de conversa e aprofundar

o debate sobre o tema em ambientes fora da Escola?
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APENDICE E - Roda de conversa: transcrigoes.

- Transcrigoes da roda de conversa realizada com os 15 alunos do 1° ano
ensino médio da Escola participante no dia 22 de julho de 2019 com
duracao de 30 min.

Durante a roda de conversa realizada com os alunos do 1° ano do ensino médio,
foi possivel perceber que os alunos eram bem timidos e estavam bem dispersos.
Quando perguntas eram feitas, as respostas nao surgiam impossibilitando a
realizacdo do debate. Dessa forma, a roda de conversa se transformou apenas
na explanag¢ao do assunto, ndo havendo, portanto, transcricdes dos relatos dos
alunos. As transcrigdes das rodas de conversa realizadas com os alunos do 2° e

3° ano sao apresentadas a seguir:

- Transcrigoes da roda de conversa realizada com os 36 alunos do 2° ano
ensino médio da Escola participante no dia 24 de julho de 2019 com
duracao de 40 min.

Apos breve discussao a respeito das perguntas presentes no questionario...

Mediador: Vocés ja se sentiram mal alguma vez utilizando as redes sociais, por
exemplo?

Grande maioria: Sim.
Pessoa 1: O tempo todo (com um tom de frustragdo).

Mediador: Desenvolvam essa resposta, falem o que vocés acham sobre satde
mental...

Siléncio

Mediador: Vocés ndo precisam ter medo de responder, gente. Ndo tem certo ou
errado aqui. Estamos todos aqui para compartilhar nossas opiniées, historias...

Pessoa 2: “Bom... (meio timida) Eu utilizava muito o twitter e ai eu comecei a
perceber que muitas coisas que eu estava tendo acesso estavam sendo toxicas
para mim, e ai eu me questionei sobre parar de usar as redes sociais. Entdo eu
fiquei usando s6 o WhatsApp mesmo, para me comunicar, e eu percebi que esse
tempo que eu dei foi muito bom, porque as redes sociais podem ser positivas,
mas também podem fazer muito mal dependendo da forma que a gente usa elas.

7
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Pessoa 3: “Muitas vezes as pessoas também postam indiretas nas redes
sociais, e por mais que sejam indiretas a gente sabe quando € para a gente, e
isso acaba fazendo muito mal e as pessoas ndo percebem isso e ndo sabem o
quanto fazem mal as coisas que elas falam para a gente, por que da mesma
forma que atitudes machucam palavras também machucam. Entdo eu acho
muito melhor as pessoas chegarem pessoalmente e conversar para ver se tem
algum problema com vocé do que ficar postando indiretas em redes sociais. ”

Pessoa 4: “Muita gente aqui ndo sabe, mas eu gosto muito de escrever e tenho
muitos textos guardados. Entdo eu costumo consumir muitos textos no
instagram, mas esses textos estavam comegando a me deixar triste. Eu acho
que a gente tem que impor limites e ter um controle sobre o que a gente vé e o
quanto a gente vé nas redes sociais. ”

Pessoa 6: “Eu acho que a gente tem que ter cuidado com as coisas que a gente
posta principalmente se a gente tem certa influéncia nas redes sociais, porque a
influéncia de uma pessoa com 500 segquidores é totalmente diferente da de uma
pessoa que tem 13.000. Eu vi uma vez o caso de um cara que falou em uma live
para mais ou menos 5.000 pessoas que a unica forma de vocé superar a
depressdo era se matando e depois varias pessoas foram até o perfil dele no
instagram para criticar ele e dizer que muitas pessoas acabaram realmente
fazendo isso por culpa dele e que ele fez muita gente piorar. ”

Pessoa 8: “E e eu acho que muitas vezes o fanatismo religioso junto com a
ignorancia faz com que uma pessoa ndo melhore por ndo buscar ajuda sabe?
Tem um senhor que esta passando um tempo na minha casa e ele tem um filho
que claramente possui algum transtorno, mas ele nega e acredita que iSso € um
dom divino, entédo todas as vezes que o filho tem alguma crise ele diz que é o
diabo tomando controle dele. Em uma dessas crises eu e minha irmé ficamos
trancadas no quarto com medo. O filho dele é mais velho que eu e tem a mesma
mentalidade da minha irm& mais nova. ”

Pessoa 2: “Minha mé&e tem Sindrome de Borderline e eu também tenho, sendo
que a forma que ela buscou tratamento foi totalmente diferente da minha. Ela
tomava varios remédios e ndo via necessidade de buscar ajuda psicologica.
Entdo quando ela descobriu que eu também tinha essa sindrome ela
simplesmente me passava todos os remeédios que ela tomava, e s6 quando eu
tomei 50 gotas de um remédio que ela tinha e ndo melhorei foi que ela realmente
percebeu que eu precisava de ajuda. ”

-Transcrigées da roda de conversa realizada com os 28 alunos do3 ano
ensino médio da Escola participante no dia 26 de julho de 2019 com
duracao de 40 min.

Apos breve discussao a respeito das perguntas presentes no questionario...
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Mediador: Como vocés tém se sentido atualmente? Gostariam de compartilhar
alguma historia sobre saude mental com a gente?

Pessoa 1: “E...Muitas vezes os pais pensam que depresséo é frescura ou que o
filho deles ¢é fraco e entdo ndo leva ele no psicélogo. Minha méae esperou eu ter
uma crise de ansiedade tdo forte na escola que eu ndo conseguia me mover,
para realmente levar essas coisas a sério. Minha psicologa disse que quando
nossa mente esta muito cheia, pode acabar afetando nosso corpo, entdo na crise
que eu tive eu cheguei a sentir dor quando as pessoas encostavam em mim. ”

Pessoa 2: “As pessoas falam que a depresséo € a doenca do século sendo que
eu acho que nao é, a depressao sempre existiu, as pessoas s6 nao falavam tanto
sobre...”

Pessoa 4: “As Unicas coisas que realmente me fazem vir pro colégio todos os
dias sado essas duas aqui” (fala apontando para as amigas sentadas do lado)

Pessoa 5: “Pois €, e tipo assim, eu moro sozinha entdo além de estudar, fazer
trabalho, prova, eu tenho que cuidar da casa, sabe? Eu t6 me esforgando muito
pra entrar na faculdade de Medicina, mas a pressao € muito grande por parte da
minha familia. Entdo sempre que eu paro pra descansar, eu me sinto culpada,
como se eu precisasse estar estudando” (comecga a chorar)

Pessoa 6: “Eu queria muito fazer faculdade de teatro, mas pelos meus pais eu
cursaria direito ou algo do tipo. Nao sei nem como falar pra eles... provavelmente
eles iriam dizer que ‘isso nao daria dinheiro’...”
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ANEXO A - Transtornos Mentais: Definigoes, Critérios de Diagnéstico e
prevaléncia

Selecao de definigdes, critérios de diagndstico e prevaléncia relativos a uma
selecao de transtornos mentais mais comuns na adolescéncia segundo a Folha
Informativa da OMS (2018).

1 Transtorno de ansiedade

Os transtornos de ansiedade incluem transtornos que compartilham
caracteristicas de medo e ansiedade excessivos e perturbagdes
comportamentais relacionados. Medo € a resposta emocional a ameaga iminente
real ou percebida, enquanto ansiedade € a antecipacao de ameaca futura.
Obviamente, esses dois estados se sobrepdéem, mas também se diferenciam,
com o medo sendo com mais frequéncia associado a periodos de excitabilidade
autondmica aumentada, necessaria para luta ou fuga, pensamentos de perigo
imediato e comportamentos de fuga, e a ansiedade sendo mais frequentemente
associada a tensdo muscular e vigilancia em preparacéo para perigo futuro e
comportamentos de cautela ou esquiva.

1.1 Transtorno de Ansiedade Social

A caracteristica essencial do transtorno de ansiedade social € um medo ou
ansiedade acentuados ou intensos de situacdes sociais nas quais o individuo
pode ser avaliado pelos outros. Em criangas, 0 medo ou ansiedade deve ocorrer
em contextos com os pares, e nao apenas durante interacbes com adultos.
Quando exposto a essas situagdes sociais, o individuo tem medo de ser avaliado
negativamente. Ele tem a preocupacao de que sera julgado como ansioso, debil,
maluco, estupido, enfadonho, amedrontado, sujo ou desagradavel. O individuo
teme agir ou aparecer de certa forma ou demonstrar sintomas de ansiedade, tais
como ruborizar, tremer, transpirar, tropecgar nas palavras, que serao avaliados
negativamente pelos demais.

O medo ou ansiedade ¢é julgado desproporcional ao risco real de ser avaliado
negativamente ou as consequéncias dessa avaliacdo negativa. As vezes, a
ansiedade pode nao ser julgada excessiva porque esta relacionada a um perigo
real (p. ex., ser alvo de bullying ou atormentado pelos outros). No entanto, os
individuos com transtorno de ansiedade social com frequéncia superestimam as
consequéncias negativas das situagdes sociais, e, assim, o julgamento quanto a
ser desproporcional € feito pelo clinico. A duragéo do transtorno é geralmente de
pelo menos seis meses. Esse limiar de duracao ajuda a diferenciar o transtorno
dos medos sociais transitorios comuns, particularmente entre criangas e na
comunidade. Contudo, o critério de duracéo deve ser usado como um guia geral,
com a possibilidade de algum grau de flexibilidade.

144



Critérios Diagnésticos:

Medo ou ansiedade acentuados acerca de uma ou mais situacdes sociais
em que o individuo é exposto a possivel avaliacdo por outras pessoas.
Exemplos incluem interagdes sociais (p. ex., manter uma conversa,
encontrar pessoas que n&o sao familiares), ser observado (p. ex.,
comendo ou bebendo) e situagbes de desempenho diante de outros (p.
ex., proferir palestras).

O individuo teme agir de forma a demonstrar sintomas de ansiedade que
serdo avaliados negativamente (i.e., sera humilhante ou constrangedor;
provocara a rejeigao ou ofendera a outros).

As situagdes sociais quase sempre provocam medo ou ansiedade. Nota:
Em criangcas, o medo ou ansiedade pode ser expresso chorando, com
ataques de raiva, imobilidade, comportamento de agarrar-se, encolhendo-
se ou fracassando em falar em situagdes sociais.

As situagdes sociais sao evitadas ou suportadas com intenso medo ou
ansiedade.

O medo ou ansiedade é desproporcional a ameaca real apresentada pela
situacao social e o contexto sociocultural.

O medo, ansiedade ou esquiva é persistente, geralmente durando mais
de seis meses.

O medo, ansiedade ou esquiva causa sofrimento clinicamente significativo
ou prejuizo no funcionamento social, profissional ou em outras areas
importantes da vida do individuo.

O medo, ansiedade ou esquiva ndo é consequéncia dos efeitos
fisiolégicos de uma substancia (p. ex., droga de abuso, medicamento) ou
de outra condicao médica.

Se outra condigdo médica (p. ex., doenga de Parkinson, obesidade,
desfiguragdo por queimaduras ou ferimentos) esta presente, o medo,
ansiedade ou esquiva € claramente nao relacionado ou € excessivo.

Prevaléncia:

A estimativa de prevaléncia de 12 meses do transtorno de ansiedade social nos
Estados Unidos é de 7%. As estimativas de prevaléncia de menos de 12 meses
sao vistas em muitas partes do mundo utilizando-se 0 mesmo instrumento
diagnéstico, agregando em torno de 0,5 a 2,0%; a prevaléncia média na Europa
é de 2,3%. As taxas de prevaléncia de 12 meses em criancas e adolescentes
sdo comparaveis as dos adultos e decrescem com a idade. A prevaléncia de 12
meses para adultos mais velhos varia de 2 a 5%. Em geral, sdo encontradas
taxas mais altas de transtorno de ansiedade social em individuos do sexo
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feminino do que nos do masculino na populacdo em geral, e a diferenga de
género na prevaléncia € mais pronunciada em adolescentes e jovens adultos.

1.2 Transtorno de Ansiedade Generalizada

As caracteristicas essenciais do transtorno de ansiedade generalizada s&o
ansiedade e preocupacao excessivas acerca de diversos eventos ou atividades.
A intensidade, duracdo ou frequéncia da ansiedade e preocupacado é
desproporcional a probabilidade real ou ao impacto do evento antecipado. Os
individuos com transtorno de ansiedade generalizada relatam sofrimento
subjetivo devido a preocupagdo constante e prejuizo relacionado ao
funcionamento social, profissional ou em outras areas importantes de sua vida.

Em criangas e adolescentes com transtorno de ansiedade generalizada, as
ansiedades e preocupacbes frequentemente envolvem a qualidade de seu
desempenho ou competéncia na escola ou em eventos esportivos, mesmo
quando seu desempenho n&o esta sendo avaliado por outros. Pode haver
preocupacao excessiva com a pontualidade. Também podem preocupar-se com
eventos catastroficos, como terremotos ou guerra nuclear. As criangas com o
transtorno podem ser excessivamente conformistas, perfeccionistas e inseguras,
apresentando tendéncia a refazer tarefas em razdo de excessiva insatisfacao
com um desempenho menos que perfeito.

O transtorno de ansiedade generalizada pode ser superdiagnosticado em
criangas. Por exemplo, uma crianga com transtorno de ansiedade social pode
preocupar-se com seu desempenho escolar devido ao medo de humilhagéo. As
preocupagdes com a saude também podem ser mais bem explicadas pelo
transtorno de ansiedade de separacéao ou pelo transtorno obsessivo-compulsivo.

Critérios Diagnésticos:

= Ansiedade e preocupagdao excessivas (expectativa apreensiva),
ocorrendo na maioria dos dias por pelo menos seis meses, com diversos
eventos ou atividades (tais como desempenho escolar ou profissional).

» O individuo considera dificil controlar a preocupacéo.

» A ansiedade e a preocupacao estdo associadas com trés (ou mais) dos
seguintes seis sintomas (com pelo menos alguns deles presentes na
maioria dos dias nos ultimos seis meses). Nota: Apenas um item é exigido
para criangas.

* Inquietacdo ou sensacao de estar com os nervos a flor da pele.
» Fatigabilidade.
» Dificuldade em concentrar-se ou sensacgdes de “branco” na mente.

= |rritabilidade.
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= Tensdo muscular.

» Perturbagdo do sono (dificuldade em conciliar ou manter o sono, ou sono
insatisfatorio e inquieto).

= A ansiedade, a preocupagao ou os sintomas fisicos causam sofrimento
clinicamente significativo ou prejuizo no funcionamento social, profissional
ou em outras areas importantes da vida do individuo.

= A perturbacdo néo se deve aos efeitos fisiolégicos de uma substancia (p.
ex., droga de abuso, medicamento) ou a outra condigado médica (p. ex.,
hipertireoidismo).

Prevaléncia:

A prevaléncia de 12 meses do transtorno de ansiedade generalizada é de 0,9%
entre adolescentes e de 2,9% entre adultos na comunidade em geral nos
Estados Unidos. A prevaléncia de 12 meses para o transtorno em outros paises
varia de 0,4 a 3,6%. Individuos do sexo feminino tém duas vezes mais
probabilidade do que os do masculino de experimentar transtorno de ansiedade
generalizada. A prevaléncia do diagnostico tem seu pico na meia-idade e declina
ao longo dos ultimos anos de vida.

2. Transtornos depressivos

Os transtornos depressivos incluem transtorno disruptivo da desregulagao do
humor, transtorno depressivo maior (incluindo episédio depressivo maior),
transtorno depressivo persistente (distimia), transtorno disférico pré-menstrual,
transtorno depressivo induzido por substancia/medicamento, transtorno
depressivo devido a outra condigdo médica, outro transtorno depressivo
especificado e transtorno depressivo néo especificado. A caracteristica comum
desses transtornos é a presenca de humor triste, vazio ou irritavel, acompanhado
de alteragbes somaticas e cognitivas que afetam significativamente a
capacidade de funcionamento do individuo. O que difere entre eles sdo os
aspectos de duragdo, momento ou etiologia presumida.

2.1 Transtorno Disruptivo da Desregulacdao do Humor

A caracteristica central do Transtorno Disruptivo da Desregulagcédo do Humor
(TDDH) é a irritabilidade cronica grave. O diagndstico € desconsiderado antes
dos 6 anos ou apds os 18 anos de idade. Essa irritabilidade apresenta duas
manifestacdes clinicas proeminentes, sendo a primeira as frequentes explosées
de raiva. Tipicamente, essas explosbes ocorrem em resposta a frustracéo e
podem ser verbais ou comportamentais (na forma de agressdo contra
propriedade, si mesmo ou outros). A segunda manifestagdo de irritabilidade
grave consiste em humor persistentemente irritavel ou zangado, presente entre
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as explosdes de raiva. Esse humor deve ser caracteristico da crianga, estando
presente na maior parte do dia.

Critérios Diagnésticos:

» Explosdes de raiva recorrentes e graves manifestadas pela linguagem (p.
ex., violéncia verbal) e/ ou pelo comportamento (p. ex., agresséo fisica a
pessoas ou propriedade)

= As explosbes de raiva sdo inconsistentes com o nivel de
desenvolvimento.

» As explosbes de raiva ocorrem, em média, trés ou mais vezes por
semana.

= O humor entre as explosdes de raiva é persistentemente irritavel ou
zangado na maior parte do dia, quase todos os dias, e € observavel por
outras pessoas.

Prevaléncia:

E comum entre as criancas que se apresentam nas clinicas pediatricas de satde
mental. As estimativas da prevaléncia do transtorno na comunidade nao sao
claras. Com base nas taxas de irritabilidade persistente cronica e grave, que é a
caracteristica principal do transtorno, a prevaléncia geral de seis meses a um
ano do transtorno disruptivo da desregulacdo do humor entre criangas e
adolescentes provavelmente esta dentro da variagéo de 2 a 5%. No entanto, sdo
esperadas taxas mais elevadas em criangas do sexo masculino e em idade
escolar do que no sexo feminino e em adolescentes. O TDDH é mais comum do
que o transtorno bipolar antes da adolescéncia. E os sintomas da condicéo
geralmente se tornam menos comuns quando as criangas se encaminham para
a idade adulta.

2.2 Transtorno Depressivo Maior

Humor deprimido deve estar presente na maior parte do dia, além de estar
presente quase todos os dias. Insénia ou fadiga frequentemente sdo a queixa
principal apresentada, e a falha em detectar sintomas depressivos associados
resultara em subdiagnéstico. A tristeza pode ser negada inicialmente, mas pode
ser revelada por meio de entrevista ou inferida pela expressao facial e por
atitudes. A caracteristica essencial de um episédio depressivo maior € um
periodo de pelo menos duas semanas durante as quais ha um humor depressivo
ou perda de interesse ou prazer em quase todas as atividades (Critério A). Em
criangas e adolescentes, o humor pode ser irritavel em vez de triste. O individuo
também deve experimentar pelo menos quatro sintomas adicionais, extraidos de
uma lista que inclui mudangas no apetite ou peso, no sono e na atividade
psicomotora; diminuigdo de energia; sentimentos de desvalia ou culpa;
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dificuldade para pensar, concentrar-se ou tomar decisdes; ou pensamentos
recorrentes de morte ou ideagao suicida, planos ou tentativas de suicidio.

Critérios Diagnésticos:

Cinco (ou mais) dos seguintes sintomas estiveram presentes durante o mesmo
periodo de duas semanas e representam uma mudanga em relagédo ao
funcionamento anterior; pelo menos um dos sintomas € (1) humor deprimido ou
(2) perda de interesse ou prazer. Sintomas:

1. Humor deprimido na maior parte do dia, quase todos os dias, conforme
indicado por relato subjetivo (p. ex., sente-se triste, vazio, sem esperanga) ou
por observagao feita por outras pessoas (p. ex., parece choroso). (Nota: Em
criangas e adolescentes, pode ser humor irritavel.)

2. Acentuada diminui¢cao do interesse ou prazer em todas ou quase todas as
atividades na maior parte do dia, quase todos os dias (indicada por relato
subjetivo ou observagéo feita por outras pessoas).

3. Perda ou ganho significativo de peso sem estar fazendo dieta (p. ex., uma
alteracao de mais de 5% do peso corporal em um més), ou redugéo ou aumento
do apetite quase todos os dias. (Nota: Em criangas, considerar o insucesso em
obter o ganho de peso esperado.)

4. Insbénia ou hipersonia quase todos os dias.

5. Agitacao ou retardo psicomotor quase todos os dias (observaveis por outras
pessoas, ndo meramente sensagdes subjetivas de inquietagao ou de estar mais
lento).

6. Fadiga ou perda de energia quase todos os dias.

7. Sentimentos de inutilidade ou culpa excessiva ou inapropriada (que podem
ser delirantes) quase todos os dias (hdo meramente autorrecriminagéo ou culpa
por estar doente).

8. Capacidade diminuida para pensar ou se concentrar, ou indecisdo, quase
todos os dias (por relato subjetivo ou observagao feita por outras pessoas).

9. Pensamentos recorrentes de morte (ndo somente medo de morrer), ideagcao
suicida recorrente sem um plano especifico, uma tentativa de suicidio ou plano
especifico para cometer suicidio.

Os sintomas causam sofrimento clinicamente significativo ou prejuizo no
funcionamento social, profissional ou em outras areas importantes da vida do
individuo.

O episddio nao ¢é atribuivel aos efeitos fisiolégicos de uma substancia ou a outra
condigdo médica

Prevaléncia:
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A prevaléncia de 12 meses do transtorno depressivo maior nos Estados Unidos
€ de aproximadamente 7%, com acentuadas diferencas por faixa etaria, sendo
que a prevaléncia em individuos de 18 a 29 anos é trés vezes maior do que a
prevaléncia em individuos acima dos 60 anos. Pessoas do sexo feminino
experimentam indices 1,5 a 3 vezes mais altos do que as do masculino,
comecando no inicio da adolescéncia.

3. Transtornos do neurodesenvolvimento

Os transtornos do neurodesenvolvimento sdo um grupo de condi¢gdes com inicio
no periodo do desenvolvimento. Os transtornos tipicamente se manifestam cedo
no desenvolvimento, em geral antes de a crianga ingressar na escola, sendo
caracterizados por déficits no desenvolvimento que acarretam prejuizos no
funcionamento pessoal, social, académico ou profissional. Os déficits de
desenvolvimento variam desde limitagdes muito especificas na aprendizagem ou
no controle de funcdes executivas até prejuizos globais em habilidades sociais
ou inteligéncia.

3.1 Transtorno de Déficit de Atencao/Hiperatividade (TDAH)

A caracteristica essencial do transtorno de déficit de ateng¢ao/hiperatividade é um
padrdao persistente de desatencao e/ou hiperatividade-impulsividade que
interfere no funcionamento ou no desenvolvimento. A desatengao manifesta-se
comportamentalmente no TDAH como divagacao em tarefas, falta de
persisténcia, dificuldade de manter o foco e desorganizacdo — e nao constitui
consequéncia de desafio ou falta de compreensao. A hiperatividade refere-se a
atividade motora excessiva (como uma crianga que corre por tudo) quando n&o
apropriado ou remexer, batucar ou conversar em excesso. O TDAH comeca na
infancia. A exigéncia de que varios sintomas estejam presentes antes dos 12
anos de idade exprime a importancia de uma apresentacio clinica substancial
durante a infancia

Critérios Diagnésticos:

Um padrao persistente de desatencdo e/ou hiperatividade-impulsividade que
interfere no funcionamento e no desenvolvimento, conforme caracterizado por:

a. Frequentemente ndo presta atencdo em detalhes ou comete erros por
descuido em tarefas escolares, no trabalho ou durante outras atividades

b. Frequentemente tem dificuldade de manter a atengao em tarefas ou atividades
ludicas

c. Frequentemente parece nido escutar quando alguém l|he dirige a palavra
diretamente

d. Frequentemente remexe ou batuca as méos ou os pés ou se contorce na
cadeira.
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e. Frequentemente levanta da cadeira em situacbes em que se espera que
permaneca sentado

f. Com frequéncia é incapaz de brincar ou se envolver em atividades de lazer
calmamente

g. Frequentemente fala demais

Varios sintomas de desatencdo ou hiperatividade-impulsividade estavam
presentes antes dos 12 anos de idade.

Varios sintomas de desatencao ou hiperatividade-impulsividade estao presentes
em dois ou mais ambientes (p. ex., em casa, na escola, no trabalho; com amigos
ou parentes; em outras atividades).

Ha evidéncias claras de que os sintomas interferem no funcionamento social,
académico ou profissional ou de que reduzem sua qualidade.

Prevaléncia

Levantamentos populacionais sugerem que o TDAH ocorre na maioria das
culturas em cerca de 5% das criangas e 2,5% dos adultos.

4. Transtornos alimentares

Segundo o Manual de transtornos mentais da DSM (2014), os transtornos
alimentares sao caracterizados por uma perturbacao persistente na alimentacao
ou no comportamento relacionado a alimentagao que resulta no consumo ou na
absorcao alterada de alimentos e que compromete significativamente a saude
fisica ou o funcionamento psicossocial. A Folha informativa da OMS (2018) cita
a anorexia nervosa, bulimia nervosa e transtorno de compulsao alimentar como
exemplos desses transtornos e afirma que os mesmos frequentemente
coexistem com a depresséao, ansiedade e/ou abuso de substancias.

4.1 Anorexia Nervosa

A restrigao da ingesta calorica em relagao as necessidades levando a um peso
corporal significativamente baixo € um aspecto central da anorexia nervosa,
dessa forma o individuo mantém um peso corporal abaixo daquele minimamente
normal para idade, género, trajetéria do desenvolvimento e saude fisica.
Entretanto, individuos com anorexia nervosa também exibem medo de ganhar
peso ou de ficar gordos ou comportamentos persistentes que interferem no
ganho de peso. Esse medo intenso de engordar ndo costuma ser aliviado pela
perda de peso. Na verdade, a preocupacgao acerca do peso pode aumentar até
mesmo se o peso diminuir. Individuos mais jovens com anorexia nervosa, bem
como alguns adultos, podem n&o reconhecer ou perceber medo de ganhar peso,
portanto € raro uma pessoa com anorexia nervosa queixar-se da perda de peso
por si s6. Na verdade, individuos com anorexia nervosa com frequéncia negam
ter o problema. E, portanto, importante obter informacdes de familiares ou de
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outras fontes para avaliar a histéria da perda de peso e outros aspectos da
doenca.

Critérios Diagnésticos:

» Restricdo da ingesta calorica em relag&o as necessidades, levando a um
peso corporal significativamente baixo no contexto de idade, género,
trajetoria do desenvolvimento e saude fisica. Peso significativamente
baixo & definido como um peso inferior ao peso minimo normal ou, no
caso de criangas e adolescentes, menor do que o minimamente esperado.
Anorexia Nervosa 339

» Medo intenso de ganhar peso ou de engordar, ou comportamento
persistente que interfere no ganho de peso, mesmo estando com peso
significativamente baixo.

= Perturbacdo no modo como o préprio peso ou a forma corporal sdo
vivenciados, influéncia indevida do peso ou da forma corporal na
autoavaliacdo ou auséncia persistente de reconhecimento da gravidade
do baixo peso corporal atual.

Prevaléncia:

A prevaléncia de 12 meses de anorexia nervosa entre jovens do sexo feminino
€ de aproximadamente 0,4%. Pouco se sabe a respeito da prevaléncia entre
individuos do sexo masculino, mas o transtorno € bem menos comum no Sexo
masculino do que no feminino, com populagdes clinicas em geral refletindo uma
proporcao feminino-masculino de aproximadamente 10:1

4.2 Bulimia Nervosa

A bulimia nervosa comecga na adolescéncia ou na idade adulta jovem. A
manifestacao inicial antes da puberdade ou depois dos 40 anos € incomum. A
compulsao alimentar com frequéncia comecga durante ou depois de um episédio
de dieta para perder peso. A vivéncia de multiplos eventos estressantes na vida
também pode precipitar o aparecimento de bulimia nervosa.

Individuos com bulimia nervosa exibem episddios recorrentes de compulsio
alimentar, adotam comportamento indevido para evitar o ganho de peso (p. ex.,
voémitos autoinduzidos) e preocupam-se excessivamente com a forma e o peso
corporais. Para se qualificar ao diagndstico, a compulsao alimentar e os
comportamentos compensatérios inapropriados devem ocorrer, em média, no
minimo uma vez por semana por trés meses.

Critérios Diagnésticos:
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» Episodios recorrentes de compulsdo alimentar. Um episodio de
compulsdo alimentar é caracterizado pelos seguintes aspectos:

» Ingestdo, em um periodo de tempo determinado (p. ex., dentro de cada
periodo de duas horas), de uma quantidade de alimento definitivamente
maior do que a maioria dos individuos consumiria no mesmo periodo sob
circunstancias semelhantes.

» Sensacao de falta de controle sobre a ingestao durante o episddio (p. ex.,
sentimento de nao conseguir parar de comer ou controlar o que e o quanto
se esta ingerindo).

= Comportamentos compensatérios inapropriados recorrentes a fim de
impedir o ganho de peso, como vOmitos auto induzidos; uso indevido de
laxantes, diuréticos ou outros medicamentos; jejum; ou exercicio em
€XCesso.

= A compulsdo alimentar e o0s comportamentos compensatorios
inapropriados ocorrem, em média, no minimo uma vez por semana
durante trés meses.

= A auto avaliacdo é indevidamente influenciada pela forma e pelo peso
corporal.

» A perturbagdo nao ocorre exclusivamente durante episodios de anorexia
nervosa.

Prevaléncia:

A prevaléncia de 12 meses de bulimia nervosa entre jovens do sexo feminino é
de 1 a 1,5%. A prevaléncia-ponto é maior entre adultos, ja que o transtorno
atinge seu pico no fim da adolescéncia e inicio da idade adulta. Pouco se sabe
a respeito da prevaléncia-ponto de bulimia nervosa no sexo masculino, porém
o transtorno é bem menos comum nestes, com uma propor¢ao feminino- -
masculino de aproximadamente 10:1.

5. Transtorno Obsessivo Compulsivo (TOC)

O sintoma caracteristico do TOC ¢é a presenca de obsessdes e compulsodes.
Obsessdes sao pensamentos repetitivos e persistentes, imagens (p. ex., de
cenas violentas) ou impulsos (p. ex., apunhalar alguém). E importante observar
que as obsessdes ndo sao prazerosas ou experimentadas como voluntarias:
sdo intrusivas e indesejadas e causam acentuado sofrimento ou ansiedade na
maioria das pessoas. O individuo tenta ignora-las, suprimi-las ou neutraliza-las
com outro pensamento ou acdo. O TOC esta associado a uma qualidade de
vida reduzida, assim como a altos niveis de prejuizo social e profissional. O
prejuizo ocorre em muitos dominios diferentes da vida e esta associado a
gravidade do sintoma.
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Critérios Diagnésticos:

Presenca de obsessbdes, compulsdes ou ambas: Obsessdes séo definidas
por (1) e (2):

Pensamentos, impulsos ou imagens recorrentes e persistentes que, em
algum momento durante a perturbagcdo, sdo experimentados como
intrusivos e indesejados e que, na maioria dos individuos, causam
acentuada ansiedade ou sofrimento.

O individuo tenta ignorar ou suprimir tais pensamentos, impulsos ou
imagens ou neutraliza-los com algum outro pensamento ou agéo.

As compulsdes sao definidas por (1) e (2):

Comportamentos repetitivos (p. ex., lavar as maos, organizar, verificar) ou
atos mentais (p. ex., orar, contar ou repetir palavras em siléncio) que o
individuo se sente compelido a executar em resposta a uma obsesséo ou
de acordo com regras que devem ser rigidamente aplicadas.

Os comportamentos ou os atos mentais visam prevenir ou reduzir a
ansiedade ou o sofrimento ou evitar algum evento ou situagéo temida;
entretanto, esses comportamentos ou atos mentais ndo tém uma conexao
realista com o que visam neutralizar ou evitar ou sado claramente
€XCessivos.

As obsessdes ou compulsdes tomam tempo (p. ex., tomam mais de uma
hora por dia) ou causam sofrimento clinicamente significativo ou prejuizo
no funcionamento social, profissional ou em outras areas importantes da
vida do individuo.

Os sintomas obsessivo-compulsivos ndo se devem aos efeitos fisioldgicos
de uma substéancia (p. ex., droga de abuso, medicamento) ou a outra
condicdo médica

Prevaléncia:

A prevaléncia de 12 meses do TOC nos Estados Unidos é de 1,2%, com uma
prevaléncia similar internacionalmente (1,1 a 1,8%). O sexo feminino é afetado
em uma taxa um pouco mais alta do que o masculino na idade adulta, embora
este seja mais comumente afetado na infancia.
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