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Resumo: As possibilidades da evolucao tecnolégica em nossas interacdes
cotidianas podem auxiliar no controle de crises em pessoas que sofrem de
sindrome do péanico. Esta pesquisa apresenta resultados da técnica
Avaliacdo Cooperativa com usudrios que sofrem da sindrome, para
compreender os processos de interacdo com aplicativo de autoajuda
Infinity Zen, bem como avaliar problemas de usabilidade e reconhecimento
cognitivo de funcgdes.
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1. TECNOLOGIA PRESENTE

No decorrer dos anos, interagdes com tecnologia mudaram progressivamente e
nossas percepcoes de affordances, modelos mentais e expectativas se transformaram
junto com essa progressdo (Renzi e Freitas 2014). O nosso contato com as realidades
digital e fisica era distinto. Dois mundos diferentes. Mas, frente aos avancgos e
surgimento de novas possibilidades tecnoldgicas, esses dois dominios vém se
misturando cada vez mais em um Unico mundo. Amigos se encontram em restaurantes
ou cafés e expdem imagens deste encontro em suas redes sociais. E, ao mesmo tempo,
se utilizam de pesquisa online para adicionar alguma informagdo a conversa que
ocorre ao vivo. A mescla de interacdo fisica e digital traz novas palavras ao cotidiano,
novos tipos de interagdao, novas referéncias, novas convengdes culturais e novas
possibilidades para enfrentar exponenciais surtos de panico em pessoas que nem
sempre podem contar com a ajuda de um psicélogo fisicamente ao seu lado.

Dos diversos aparatos tecnoldgicos que nos cercam e tém presenga cada vez
maior em nossas interagdes didrias, o smartphone mostra-se ao nosso lado em quase
todos os momentos. Com esse minicomputador em maos, resolvemos tarefas diarias,
enviamos mensagens, imagens e videos para amigos, pagamos contas, compramos
produtos e encontramos lugares onde precisamos chegar. A partir dessa premissa,
esta pesquisa pretende analisar as possibilidades de se aliar tecnologia de nosso
cotidiano a uma necessidade de ajuda imediata, testando um aplicativo em sua fase de
prototipagem.

2. TRANSTORNO DO PANICO E TECNOLOGIA

O transtorno do panico é um disturbio de ansiedade caracterizado por um
intenso medo e mal-estar. Possui sintomas fisicos e cognitivos que se iniciam de forma
brusca, alcancam intensidade maxima em 5 minutos e tém duracdo de 15 a 30
minutos. Segundo a Anxiety and Depression Association of America (ADAA -
www.adaa.org), a sindrome é diagnosticada em pessoas que atingem crises de panico
de maneira espontanea e tém a preocupac¢do constante com sua recorréncia. Os
ataques de panico surgem repentinamente e sem aviso precedente, podendo ocorrer
sem uma razao especifica, em qualquer lugar, contexto ou hora. Podendo até mesmo
ocorrer durante o sono. Muitas pessoas nao sabem que tém o transtorno, outras
escondem pelo grande preconceito em torno do assunto. O tratamento comumente é
feito a base de remédios (antidepressivos e/ou ansioliticos) e terapias.

De acordo com o especialista Bernard Rangé (2001), Doutor em Psicologia da
UFRJ, situacdes de desafio e de dificuldade para “dominar” um ambiente ou situacdo
favorecem os ataques. Alguns gatilhos identificados sdo: multiddo, metré lotado,
animais, fobias, espacos fechados, acidentes ou catastrofes. Problemas com TOC
(Transtorno Obsessivo Compulsivo), hipertireoidismo e perdas, como por exemplo,
mortes, desemprego, separacoes, mudancas, também podem acarretar em crises.

O pesquisador aponta que alguns sintomas da sindrome sdo: tristeza,
despersonalizacdo, angustia, pensamentos ruins, respiracdo acelerada, taquicardia,
ansiedade, calafrios, falta de ar, medo, nauseas, tremor, medo de morrer, medo de
enlouquecer, tontura, desmaio e sudorese.

De acordo com dados da Organizacdo Mundial de Saude, divulgados pelo
Instituto de Psiquiatria do Hospital das Clinicas da Faculdade de Medicina da USP
(2000-2004), este mal atinge aproximadamente 4,0% da populacdo mundial e o
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numero de casos vem aumentando nos ultimos 10 anos. A ADAA aponta que, somente
nos Estados Unidos, cerca 6 milhdes de americanos tém ao menos uma crise por ano.

No Brasil, cerca 3 milhdes de pessoas (1% da populagdo) sdo diagnosticados
com o transtorno e 70% dos casos sao em pessoas com idade entre 20 e 40 anos. De
acordo com Ballone (2015), a incidéncia da doenca é trés vezes maior nas mulheres do
que nos homens.

Em pesquisa preliminar, entrevistaram-se psicélogos para compreender as
necessidades de pessoas com sindrome do panico e caminhos para contornar
situacdes de medo. Paralelamente, entrevistaram-se pessoas que ja sofreram ou ainda
sofrem com a sindrome do panico, a fim de entender o modelo mental e expectativas
de usuarios para um futuro sistema de auxilio.

Foi aplicado um questiondrio online misto, com o objetivo de coletar
informacdes sobre os principais problemas e solugdes utilizadas por eles nos
momentos das crises, compreender um pouco mais o modelo mental dos usudrios,
bem como antecipar se estdo abertos a utilizagdo de tecnologia mobile para auxiliar
em seus momentos de crise.

A opg¢do de utilizar um questionario misto, parcialmente estruturado com
multipla escolha, possui vantagens. Permite agilizar a analise de respostas, otimizar o
tempo de aplicagao, atingir um nimero grande de respondentes e obter respostas
mais conclusivas do que questiondrios abertos. Por outro lado, as questdes abertas
possibilitam aprofundamento do assunto tratado. A aplicacdo do questionario online,
utilizando perguntas diretas e objetivas, considera a impossibilidade de auxilio, por
parte do pesquisador, de duvidas que venham a surgir (Mucchielli 2004, p. 34-38). O
guestionario foi elaborado e disponibilizado através do Google Docs, que permite a
construcao das perguntas com diferentes possibilidades de marcacdo de resposta
(multipla escolha, respostas abertas, escala etc) e armazena automaticamente as
respostas em arquivo na forma de tabela, o que possibilita criacdo de cépia para um
computador pessoal em formato Excel ou Word.

O contato inicial e convite para participa¢cdo da pesquisa ocorreu através do
“Convivendo” (grupo de autoajuda no Facebook). Vinte e trés pessoas aceitaram o
convite e responderam ao questionario, sendo seis homens e dezessete mulheres.

Com base nesse mapeamento preliminar e demarcacdao do modelo mental dos
usudrios, construiu-se um protoétipo de alta fidelidade do aplicativo Infinity Zen,
visando compreender os processos de interacdo e necessidades dos usudrios. A técnica
gue se mostrou mais adequada para acompanhar e entender essas interacdes foi a
avaliacdo cooperativa.

3. AVALIACAO COOPERATIVA

A avaliacdo cooperativa é uma técnica na qual usudrios previamente
selecionados executam tarefas diretamente relacionadas a pesquisa (MONK et al. apud
ABREU e MORAES, 2004). Neste caso, as tarefas foram executadas em um protdtipo de
sistema de controle de panico.

Ao longo de cada sessdo, os usuarios explicam as ocorréncias para o
pesquisador que, por sua vez, também faz perguntas durante a realizacao das tarefas.
Além disso, o pesquisador permite que os usudrios cometam erros e 0s usa para
elucidar questdes sobre o sistema (protétipo) utilizado. A técnica foi desenvolvida na
Universidade de York como uma ferramenta de pesquisa. No entanto, por se tratar de
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uma avaliacdo pratica, seu potencial rapidamente se tornou aparente e a avaliacdo
cooperativa passou a ser adotada por uma série de empresas, durante o processo de
desenvolvimento dos seus produtos.

De acordo com MIRANDA e MORAES (2003), a cooperac¢do ocorre na medida
em que os participantes e o pesquisador avaliam, juntos, um determinado sistema.
Neste método, os participantes sdo encorajados a perguntar sobre o processo de
interagir com um sistema, enquanto o pesquisador faz perguntas sobre o
entendimento dos participantes em relacdo ao mesmo. As pesquisadoras (ibidem)
acrescentam que este método pode ser considerado como uma técnica de projeto
participativo, ou seja, que promove uma maneira de colocar os usuarios e 0s
pesquisadores em comunicacdo a respeito da prdpria interface. As principais
vantagens da avaliacdo cooperativa, indicada pelos autores, sdo:

¢ Possibilidade de trabalhar com protétipos e simulacbes parciais ao invés da
interface final;

e Facilidade de utilizagao, por ser um procedimento de baixo custo e que pode
ser aplicado a qualquer individuo, sem conhecimento prévio;

* Promove o maximo de feedback sobre como o projeto deve ser reformulado.

De acordo com TEIXEIRA e MORAES (2004), a avaliacdo cooperativa possibilita a
unido do pesquisador, da interface e do seu publico-alvo. Hd o envolvimento do
participante com o projeto, ou seja, cada pessoa explicita suas dificuldades, suas a¢des
e suas experiéncias relacionadas com a interface. TEIXEIRA e MORAES (2004)
recomendam a utilizacdo da avaliacdo cooperativa em produtos que necessitam de
aprimoramento técnico, em protdtipos em um estagio intermediario ou em protétipos
funcionando em sua plenitude. Por utilizar certas tarefas previamente formuladas,
este método ndo é indicado para os casos nos quais a interface se encontra em sua
fase embrionaria.

De acordo com MIRANDA e MORAES (2003), a avaliacdo segue quatros passos
fundamentais:

¢ Primeiro: recrutamento de participantes, que devem ser tipicos da populacgao
gue ird utilizar a interface;

e Segundo: preparacdo das tarefas, que devem ser escolhidas a fim de permitir
gue o participante explore as areas da interface consideradas como relevantes;

e Terceiro: interacdo e registro, ou seja, tudo deve ser anotado na medida que
o participante trabalha;

e Quarto: analise dos resultados.

TEIXEIRA e MORAES (2004) ressaltam que, para um método de avaliacdo ser
considerado como cooperativo, deve-se cumprir alguns requisitos:

e Recrutar um ou mais participantes, através de uma selecdo proxima do
modelo mental do usudrio tipico do sistema;

e Especificar certas tarefas, para os participantes utilizarem as dreas da
interface consideradas como principais;
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e Cada participante deve verbalizar os problemas encontrados, enquanto o
pesquisador anota ou grava cada observacao;

¢ O pesquisador, com base nas suas anotacOes e gravacoes, identifica os
problemas encontrados e propde solugdes.

Os autores (ibidem) descrevem os seguintes procedimentos para a realizagdo
de uma avaliacdo cooperativa:

e Etapa 1 — Preparar o protdtipo, que pode ser totalmente funcional, ou
apresentar apenas as partes funcionais onde as tarefas serdo realizadas. No entanto,
também é possivel trabalhar com simulacdes de protétipos em papel ou wireframes
interativos;

e Etapa 2 — Recrutar usuarios: no minimo uma e no maximo cinco pessoas,
através de uma selecdo mais proxima possivel do usudrio tipico da interface,
considerando certas caracteristicas durante o processo seletivo, como o nivel de
experiéncia dos usuarios, seu conhecimento sobre a tarefa a ser realizada, ou como os
participantes lidam com situa¢des que necessitam de uma conduta prépria na solugao
de problemas diversos;

e Etapa 3 — Preparar as tarefas: elas devem contemplar areas da interface
consideradas como principais, levando em conta tarefas possiveis de serem realizadas,
as de real representatividade dos principais elementos e servigos contidos na interface
e tarefas que sejam apresentadas em forma de lista, em um documento impresso que
sera entregue para o usuario no inicio da sessdo de avaliacdo cooperativa;

e Etapa 4 — Cuidados especiais: é preciso deixar o usudrio a vontade, explicar o
propdsito da avaliacdo, enaltecer o foco da analise no sistema e ndo no usuario,
mencionar o fato da sessdo estar sendo registrada em audio ou video, mencionar o
carater confidencial das gravac¢des, explicar que a avaliagdo ndo é um teste para o
usuario, ao contrario disso, € apenas uma forma de apresentar o sistema e as partes
que serdo avaliadas;

e Etapa 5 — Interagir e gravar: cada usuario deve verbalizar os problemas
encontrados (sendo constantemente estimulado para isso), enquanto o pesquisador
anota suas observagbes (em papel e caneta) e grava as a¢des dos usuarios (em audio,
video, arquivos log, softwares de gravacdo etc). Todo o processo deve ser conduzido
de uma maneira informal, possibilitando uma discussdo franca. Além disso, deve-se
permitir que os usudrios cometam erros, apontem problemas e facam perguntas. O
pesquisador ndo deve antecipar os erros para os usudrios nem corrigi-los antes do
tempo;

* Etapa 6 — Tabular as informacdes: com base nas anotacfes, gravacdes e na
propria memodria do pesquisador, os problemas sdo identificados e solu¢bes para
elimina-los sdo propostas. A tabulacdo dos dados deve ser rdpida e baseada,
principalmente, nas anotacdes e na memodria do pesquisador. Para evitar um longo
tempo de tabulagdo, grava¢des em video ou audio sdo utilizadas somente como
backup, ou seja, como uma prova concreta para demonstrar os problemas
encontrados a terceiros;

e Etapa 7 — Apresentar os resultados: caso seja possivel organizar um segundo
encontro com os usuarios, recomenda-se que os resultados sejam apresentados para
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eles. As melhorias que serao realizadas na interface também devem ser comunicadas
para os usudrios. Outra alternativa (embora opcional, é altamente recomendavel),
apresenta-se sob a forma de uma mesa redonda, com o propdsito de reunir todos os
usudrios para discutir, com o pesquisador, os problemas encontrados e as possiveis
solugdes.

3.1 - Usudrios

A populagdo utilizada na avaliagao foi de mulheres portadoras do transtorno de
panico, participantes do “Convivendo” (grupo de autoajuda para portadores de TAG —
Transtorno de Ansiedade Generalizada e Panico). Selecionou-se para a pesquisa quatro
integrantes do sexo feminino, com idade entre 50 e 55 anos, que sofrem do transtorno
ha mais de dois anos. Uma psicéloga do grupo Convivendo também participou da
avaliagao.

Cada usuario participou da avaliagao cooperativa individualmente, em sua
respectiva casa, de modo a interagir com o protdétipo em situacdo de conforto e
familiaridade. O cenario confortavel ajudou os participantes a interagirem mais
abertamente durante a avaliacdo, sem se sentirem pressionados ou avaliados,
possibilitando maior profundidade nos assuntos abordados. A excecado foi a psicéloga,
gue participou da avaliagdo em seu consultério, um ambiente também familiar e
confortavel, o que proporcionou as mesmas vantagens de cendrio das outras
participantes.

Os testes foram aplicados com auxilio de um laptop para simulacdo do
protétipo digital. Utilizou-se o browser Chrome. Todas as teclas de interacdo tinham
links ativos e direcionados as paginas propostas. O protétipo (figuras 1 e 2) foi
construido com auxilio do programa Axure e as interagSes durante o processo de
execucao das tarefas foram registradas em video pelo software Camtasia Studio.

f/ ® o 1,.. ° |

[
| @ infinityzen © @ :

crondmetro

Data: 23/03/2016 - Seg.

Inicio: 10:05h

Fim: 10:30h

Duragéo: 25 min

Situagéo Gatilho: Prova da faculdade

Inicio: 18:20 h

Fim: 18:30h

Duragao: 10 min

Situagéo Gatilho: Febre da filha

Manhd Tarde Noite Madugada

Fevereiro 2016 = |

=/

Figura 1 — Imagens do protétipo (imagens produzidas pela autora): tela Botdo Vermelho, tela
Cadastro, tela Historico.
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Ele permite filmar a expressao dos usuarios, assim como os cliques e navegacoes feitas
nas telas do aplicativo. Paralelamente, fizeram-se anotacbes extras de todas as
sugestdes e criticas consideradas pertinentes durante a avalia¢do.
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Meus Videos

Importar Video
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J Salvar

0
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Figura 2 — Tela Cronometro, tela Video, tela Clipe.

3.2 —Tarefas
Os usuarios interagiram com o protétipo de alta definicao do aplicativo Infinity
Zen no laptop. Todos utilizaram o mesmo sistema.

Cada participante iniciou a navegacdo pela pagina inicial e seguiu passos de
interagdo livremente pelos botdes. A duragao média da avaliagao foi de 18 minutos
(figura 3).

Em termos gerais, os participantes deveriam navegar por todo o aplicativo,
simulando uma tentativa de se acalmar e apaziguar uma situacdo que tenha
desencadeado uma crise de panico. Enquanto os usuarios interagiam com o protdtipo,
procurou-se observar a sequéncia de navegacdo e as reacdes dos usudrios. Foi dada
atencdo especial aos processos utilizados e indicados pelos participantes para a
reabilitacdo da calma. Durante os passos para se atingir a tranquilidade, a técnica
serviu para evidenciar facilidades e dificuldades de interagdo com o sistema, bem
como compreender todas as opg¢des de modo cognitivo. Procurou-se investigar
algumas duvidas quanto a percepcao da funcionalidade de icones, uso ou ndo de texto
nos botdes e vantagem quanto ao uso do cron6metro (marcando a duragdo das crises).

Sempre que havia alguma relutancia dos participantes em verbalizar
pensamentos ou agdes, buscava-se instiga-los com perguntas gerais e pontuais a agdo
decorrente. As perguntas aplicadas durante as sessdes pontuavam as necessidades da
avaliacdo: “O que vocé acha deste aplicativo?”, “Vocé entendeu o processo?”, “Vocé
tem duvidas sobre o tour?”, “Vocé tem sugestdes?”. Tais questdes foram baseadas no
experimento de Xiao (2000, p. 177-184), para testar a usabilidade da interface da
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biblioteca online da Texas A & M University. A avaliacdo ajudou a identificar
problemas que pudessem atrapalhar usuarios dos mais variados graus de habilidade
com o sistema virtual, bem como obter ideias construtivas para aprimoramento da
ferramenta.

Apds finalizacdo da tarefa, aplicaram-se entrevistas abertas, com objetivo de
confirmar algumas observacbes e verificar, pelo ponto de vista do usudrio, a
praticidade e a objetividade do aplicativo, e sua visdo geral.

4. RESULTADOS

Observando a interacdo dos usuarios, percebe-se que o projeto mostra-se no
caminho certo para atender as expectativas dos usudrios e que o sistema é de facil
entendimento.

O botdo de Crondmetro mostrou-se valido e importante para que o usudrio
tenha nocdo da duracdo dos ataques, monitore os horarios em que estdo ocorrendo,
sua frequéncia e os gatilhos que possam estar associados aos periodos que ocorrem as
crises. S3o dados considerados essenciais para comunicar ao médico. Acrescentou-se a
importancia de acompanhar a relacdo da duracdo da taquicardia (que ocorre no
momento das crises) com a pressdo alta, que podem mais tarde ser analisados pelo
médico que trata do usuario.

O botdo de Respiragdao foi apontado por todos os entrevistados como o
principal item para tentar se acalmar. A tela de respiracdo guiada possui as opgoes (1)
Som (com o barulho da respiracdo — inspira/expira — que ajuda a acalmar) e a opgéo (2)
Tempo (para o usuario alterar o crondGmetro do inspira/expira, caso sinta necessidade).
A psicéloga acrescenta a importancia de se fazer o exercicio diariamente, através do
aplicativo, pois o beneficio do exercicio é comprovado.

A disponibilidade do botdo Amigo foi recebida com interesse pelos
participantes, como um diferencial importante. A ferramenta possibilita uma ligacdo
de emergéncia para amigos, familiares ou médicos cadastrados. Caso essas pessoas
tenham também o aplicativo instalado, receberdao um alerta onde o icone Amigo ficard
vermelho e piscando. Ao clicar no icone, aparecerd o nome e/ou foto e o telefone da
pessoa em “panico”. Para maior seguranca, aparecera a localizacdo via GPS do usuario
em crise.

A contribuicdo da psicdloga a pesquisa mostrou a importancia de usudrios
poderem filtrar entre as diversas ferramentas e ativar apenas quais se adequam
melhor e sao eficazes para cada um. A psicéloga entrevistada salientou a importancia
do cuidado ao expor informacdes e dicas sobre medicamentos e substancias, alertar
para o perigo da automedicacdo e a importancia indispensavel do médico. Assim como
o valor e importancia da terapia conjugada aos medicamentos.

Alguns pontos negativos e de dificil compreensdo no protdtipo foram
relacionados a percepg¢do cognitiva e interagdo com o sistema. Dentre os citados pelos
usudrios, destacam-se:

[ J

e Necessidade de mudanca do icone do botdo “Link” (pouco intuitivo),
representado por elos conectados (fungdo que leva para um site
informativo). Apenas uma participante associou o icone a funcdo, os
outros relacionaram com familia, relacionamentos, aliancas. Figura 3.
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e Na parte “Respiracdo” mostrou-se necessario incluir o comando-icone
play na imagem, para seu disparo de fun¢do ser mais ébvio e de rapida
cognigao. Figura 4.

&) infinityzen

Figura 4 - Botao Play
Figura 3 - Botdo Link.

e Na parte das “Imagens” interativas, na opcdo “foto com agua”, os
usuarios preferiram ouvir barulhos de dgua conforme interagiam com a
imagem;

e Na opcdo “Videos”, usudrios tém interesse em usar temas variados, e
ndo somente de autoajuda. Alguns participantes relataram, inclusive,
nao gostar desses tipos de video;

e Na parte “Ligacdo para amigo”, é importante para os usuarios ter a
possibilidade de cadastrarem trés ou quatro pessoas para contato, ao
invés de apenas duas;

e Na pagina “Musica”, espera-se a inclusao de opg¢des interativas, como
som de passaros, vento, ondas, sino, chuva etc, (figura 5) para adicionar
a musica principal de fundo. Os sons podem auxiliar o relaxamento
enquanto a interagdo focada ajudaria a distrair e tirar o pensamento da
crise;

&) infinityzen @

eV S

Imegineglo  Paz OQceanico

e

Figura 5 - Opgbes de musica e sons.
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e Mostra-se interessante a inclusdo de mensagens tutoriais sobre o
funcionamento do aplicativo. As sugestdes das participantes sao
para sua alocagdao na pdgina de abertura, primeiro contato dos
usudrios com o sistema;

e Os usudrios sentiram falta de legenda (figura 6) nos icones
referentes aos botdes dos links navegaveis, pois no momento da
crise, ha um comprometimento grande da atencao.

i nasydinini (&) @) infinityzen

£0aniTMa2 32 ATe3 oMO2

CADASTRO

COMPRAS INFORMAGOES

CRONDMETRO  MUSICA

Figura 6 - Inclusao de legendas nos icones para facilitar a percepgao de fungdo.

5. CONCLUSAO

A Avaliacdo Cooperativa mostrou-se bastante interessante como técnica para
investigar as interacdes, testar usabilidade e mapear as necessidades do usuario desta
pesquisa. Ajudou a entender as expectativas e frustragdes em tempo real, tirando o
maximo de informacg&es do usuario.

Os participantes tiveram um caminho intuitivo e bastante similar ao navegar.
Comecando pelo botdo verde e depois pelo vermelho, seguindo uma sequéncia légica,
no sentido hordrio dos botdes. Alguns itens foram avaliados como essenciais:
crondmetro com histdrico, botdo ligagdo com emergéncia, respiracdao guiada. No
entanto, parte dos usudrios tomaram decisdes influenciadas por experiéncias de
autocontrole, seja se identificando com as imagens interativas, utilizando o tato, ou
um segundo sentido, para auxiliar na mudanca do foco durante a crise.

Apesar de haver um processo comum entre os entrevistados, algumas
particularidades se mostraram, inclusive, opostas: uns se identificaram com videos de
autoajuda, enquanto outros alegaram ndo gostar dessa técnica.

Pode-se concluir que a existéncia dentro do sistema de uma variedade de
opcoes e flexibilidade de caminhos para se atingir a calma é essencial para tentar
aglutinar experiéncias e preferéncias particulares e atender as necessidades dos
usuarios. A flexibilidade de interacao se estende para diferentes tipos de uso: algumas
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opgdes servem para o0 momento exato da crise e outras para uma manutencao diaria.
Ambas se complementam e proporcionam estabilidade.

Uma das participantes mostrou que ja utiliza um aplicativo com sons de
natureza, e que costuma usar para se acalmar. Isso demonstra que algumas pessoas ja
se utilizam de aparatos tecnoldgicos para situagdes no mundo fisico e que a proposta
aproxima-se das expectativas de pelo menos parte dos usudrios. Todos véem o sistema
como uma otima ferramenta de auxilio e alguns apontamentos observados ja
influenciam mudancas no projeto.

Artefatos tecnoldgicos estdo cada vez mais integrados ao nosso cotidiano e
podem ser grandes aliados nas situa¢des de crise. Considerando que um numero
significativo de pessoas utilizam celulares e os mantém proximos de si a maior parte
do dia, disponibilizar ferramentas de tato, audicdo, fala e visdo, que possibilitem tirar o
foco da situacdo de crise, parece promissor. Seria um apoio usado em paralelo aos
medicamentos e a terapia presencial.

Um aprofundamento nas investigagdes com técnicas de mapeamento de a¢des
e uso prolongado do sistema seria necessario, para observar o uso do aplicativo em
reais situacGes de crise e apontar melhorias.
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