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RESUMO

Aplicativos para smartphone voltados para diferentes areas da saude vém ganhando
cada vez mais destaque. Todavia, uma area um pouco menos explorada é a
relacionada a transtornos mentais como, por exemplo, o transtorno bipolar. O
transtorno bipolar apresenta-se como um transtorno psiquiatrico crébnico e complexo,
caracterizado pela alternancia entre episédios de depressdo e mania. Por ser um
transtorno de caracteristicas muito variaveis, € importante que o paciente registre
suas mudangas de humor, energia e sono diario, ndo s6 com o objetivo de adquirir
mais autoconhecimento e monitorar o autocuidado, mas também para que o
profissional de saude responsavel possa manejar o tratamento medicamentoso e
orientar o paciente com maior precisdo. Portanto, o objetivo deste projeto foi o
desenvolvimento de um aplicativo gratuito para dispositivos Android, cuja principal
funcionalidade sera o registro dessas variaveis importantes para pacientes que
sofrem de transtorno bipolar. Por se tratar de um aplicativo para a area da saude, é
importante que suas funcionalidades estejam embasadas cientificamente. Por esse
motivo, o Life Chart Method (LCM) do Instituto Nacional de Saude Mental (NIMH)
nos Estados Unidos foi utilizado como referéncia para o registro de humor no
aplicativo. A fim de se obter um aplicativo performatico e seguro, utilizou-se o Figma
como ferramenta de design e o Flutter como ferramenta para a etapa de
desenvolvimento. O resultado € um aplicativo simples, com aparéncia clean e boa
usabilidade, e que poderia ser uma alternativa valida para o LCM fisico em suas
futuras versbes. Com a ajuda de ferramentas de langamento e distribuicdo de
aplicativos como a Google® Play Console, sugestdes de melhorias e adigdo de
novas funcionalidades poderiam ser enviadas pelos usuarios. Embora seja uma
tarefa complexa e desafiadora, a criagdo de um aplicativo para monitoramento do
transtorno bipolar pode impactar positivamente a vida dos pacientes, sendo uma
ferramenta muito util para o autocuidado e acompanhamento das tendéncias as

flutuagdes de humor.

Palavras-chave: transtorno bipolar, aplicativo, Life Chart Method



1. INTRODUGAO

Atualmente, o uso de aplicativos em dispositivos como o smartphone faz parte da
rotina da maioria das pessoas. Fazer compras online, registrar lembretes, controlar
despesas, interagir em redes sociais: tudo é feito pelo celular. Neste cenario,
aplicativos para as areas da saude e bem-estar, também, vem ganhando cada vez
mais destaque nas lojas virtuais, principalmente apds os periodos de quarentena
durante a pandemia de COVID-19, ja que saude mental e bem-estar passaram a ser
temas amplamente discutidos, assim como as consultas médicas passaram a ser
realizadas virtualmente. Dentre esses aplicativos, diversos sdo os exemplos de
projetos que tém como objetivo a melhora da saude mental, tais como aplicativos
com exercicios para respiragao, programas de meditagdo, terapia guiada para
diminuir a ansiedade e o estresse, entre muitos outros. Ainda neste topico, uma area
um pouco menos explorada em aplicativos € a relacionada a transtornos mentais,

mais especificamente ao transtorno bipolar.

O transtorno bipolar do humor (TBH) apresenta-se como um transtorno psiquiatrico
cronico, complexo, incapacitante, de etiologia multifatorial e um delicado manejo
farmacologico. Os episédios de humor no transtorno bipolar variam entre depresséo
e mania, e em ambos se observam alteragbes do humor, psicomotricidade, cognigao
e fungbes vegetativas que podem estar acompanhados ou nao de sintomas

psicoticos (Humes et al., 2016).

Embora ndo exista um padrao especifico de alterndncia de episddios, uma vez que é
possivel que o humor se altere de um para outro sem necessariamente passar por
um periodo de eutimia, o transtorno bipolar é classificado nos seguintes tipos
(Humes et al., 2016):



Tabela 1 — Tipos de transtorno bipolar

Tipos Descricao

Caracterizado por episédios de mania com duragéo de, no
minimo, sete dias, e fases de humor deprimido, geralmente
com duragdo minima de duas semanas e podendo se estender
e a varios meses. Profundas mudancas comportamentais e de
PO conduta s&o notaveis em ambos 0s casos, sendo que o
quadro pode se agravar a ponto de exigir internagao hospitalar
por conta do risco aumentado de suicidio e complicagdes

psiquiatricas.

Caracterizado por uma alternancia entre os episodios de

depressao e os de hipomania (estado mais leve de euforia,
Tipo Il excitagao, otimismo e, as vezes, de agressividade), sem

prejuizo maior para o comportamento e as atividades do

portador.

Os sintomas sugerem o diagndstico de transtorno bipolar, mas
Nao especificado né&o sao suficientes nem em numero nem no tempo de
ou misto duragao para classificar a doenga em um dos dois tipos

anteriores.

E o quadro mais leve do transtorno bipolar, marcado por

oscilagdes recorrentes do humor. O paciente alterna sintomas
Ciclotimia de hipomania e de depresséo leve que ndo sdo intensos ou

longos o suficiente para serem classificados como hipomania

ou depressao.

Fonte: NIMH, 2022

Embora a maioria dos estudos epidemioldgicos tenha identificado que o transtorno
bipolar do tipo | afeta cerca de 1% da populagdo adulta, estudos mais recentes
sugerem que até 4% a mais podem ser afetados com outros espectros bipolares tais

como o transtorno bipolar do tipo Il e a ciclotimia (Smith et al., 2012).



Por ser um transtorno de caracteristicas muito variaveis, o registro das mudancas de
humor, qualidade do sono e outros eventos pelo paciente é fundamental para o
tratamento, ja que, dessa maneira, as crises, oscilagbes de humor e gatilhos se
tornam mais previsiveis. O registro desses dados também pode ser de grande valor
para o profissional da saude responsavel, pois com eles & possivel ajustar o

tratamento medicamentoso e orientar o paciente com maior precisao.

E importante ressaltar que o farmacéutico ocupa um lugar de destaque nesse
processo, tendo na Politica Nacional de Assisténcia Farmacéutica (PNAF) um dos
seus pilares para colaborar com o tratamento deste usuario. A PNAF compreende
um conjunto de agbes voltadas a promogdo, protegcao e recuperagao da saude -
tanto individual como coletiva - e tem o medicamento como insumo essencial,

visando seu acesso e seu uso racional (Leonardi, s.d.).

2. OBJETIVO

Desenvolver um aplicativo para dispositivos Android, cujas principais funcionalidades
foram o registro de episoédios, humor, sono diario, medicamentos e outras
informacdes relacionadas aos disturbios percebidos, bem como uma seg¢do voltada
para informacdes sobre o transtorno bipolar, aprendizado e atualizacdo em
Educacdo em Saude. O aplicativo sera gratuito e estara disponivel para download

na loja virtual Google® Play Store.

3. MATERIAIS E METODOS

O desenvolvimento de um aplicativo envolve diversas etapas, desde a concepgao da
ideia até o lancamento no mercado. As etapas variam dependendo do método de

desenvolvimento utilizado, mas, de modo geral, as principais s&o:

i. Analise de requisitos: nessa etapa, sao definidos os requisitos funcionais e nao
funcionais do aplicativo, ou seja, quais funcionalidades ele deve ter, quais
sistemas operacionais deve suportar, quais s&o as necessidades de seguranca,
entre outros aspectos.

ii. Design e prototipagdo: € a etapa em que o design do aplicativo é criado,
incluindo a identidade visual, a arquitetura de informacao, a navegabilidade e a
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interacdo do usuario com o aplicativo. Nessa etapa também ¢é possivel criar
protétipos para testar o fluxo de navegacéao e as funcionalidades.

ii. Desenvolvimento: é a etapa em que o aplicativo é codificado. E nessa fase que
os desenvolvedores criam as funcionalidades, integrando as tecnologias
necessarias para o funcionamento do aplicativo.

iv. Publicacao: Apds o término dos testes, o aplicativo € langado no mercado e
distribuido nas lojas de aplicativos, como a App Store e a Google® Play.

v. Atualizagdes: depois que o aplicativo é langado, € importante continuar
trabalhando nele, corrigindo falhas, adicionando novas funcionalidades e
melhorando a experiéncia do usuario. As atualizacdes do aplicativo devem ser
distribuidas regularmente para manter a relevancia do aplicativo no mercado
(Carrington, 2023).

Dependendo do tamanho do projeto para um aplicativo, isto €, da equipe envolvida,
dos custos e do tempo disponivel, seria necessario adicionar mais etapas, como, por
exemplo, uma etapa para pesquisa de mercado e outra etapa para fase de testes.
Portanto, € importante esclarecer que o aplicativo deste projeto tera apenas sua
primeira versdo publicada e sera de porte pequeno. Pode-se, entdo, dizer que o
aplicativo resultante deste projeto € um MVP, que € a sigla para Minimum Viable

Product, ou Produto Minimo Viavel, em portugués.

MVP se trata de uma técnica utilizada no desenvolvimento de produtos,
principalmente em startups, para validar uma ideia de negécio ou produto de forma
rapida e com o minimo de recursos possiveis. E a versdo mais simples do produto
que ainda assim entrega valor ao usuario, possuindo apenas 0S recursos e
funcionalidades essenciais para resolver um problema especifico ou atender a uma
necessidade do cliente. O objetivo do MVP é testar a aceitacdo do produto no
mercado, validar hipéteses e colher feedback dos usuarios, para que o produto

possa ser aprimorado de forma iterativa e com base em dados reais (Rouse, 2020).

3.1. Principais funcionalidades

Embora existam diversos aplicativos publicados que cumprem uma fungao similar,
essas ferramentas, ainda nao sao utilizadas em tratamentos profissionais (Patoz et
al.,, 2021). Além disso, os aplicativos sado rapidamente descontinuados pelos
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pacientes apds o download, e essa baixa adesao pode ser explicada por alguns
fatores, tais como: 1) a falta de aplicativos cientificamente validados, o que leva a
uma falta de confiabilidade por parte dos usuarios e 2) a falta de usabilidade,
geralmente causada por funcionalidades desnecessarias para o usuario ou até

mesmo por um design pouco intuitivo e confuso (Patoz et al., 2021).

Logo, tratando-se do transtorno bipolar, um aplicativo para monitoramento e
tratamento da doenca deve seguir alguma metodologia validada cientificamente e
possuir boa usabilidade. Uma dessas metodologias € o Life Chart Method (LCM) do
Instituto Nacional de Saude Mental (NIMH) nos Estados Unidos, que consiste em
uma ferramenta de uso diario que permite avaliar a alternancia de episodios de

depressao e mania (Denicoff et al., 2000).

Essa ferramenta permite avaliar o curso da doenca tanto de maneira prospectiva
quanto retrospectiva, possibilitando a identificacido de fatores de risco que possam
desencadear episodios graves e a efetividade da medicagdo. No entanto, o uso
dessa ferramenta pode ser tedioso para o uso rotineiro, pois requer dos pacientes
um treinamento e orientagdo adequados, além de grande quantidade de dados a
serem inseridos (Rajagopalan et al., 2017). Além disso, a metodologia LCM exige o
registro dos dados em papel, o que requer uma maior disciplina do paciente, além

de diminuir a praticidade de uso diario e se tornar mais sujeita ao esquecimento.

A digitalizacdo dessa ferramenta poderia, entdo, solucionar esses problemas. E
importante mencionar que uma versao eletrénica do LCM ja foi desenvolvida e, de
acordo com estudos recentes sobre esta versao, a autoavaliacido pelos pacientes
utilizando a ferramenta digital € uma alternativa valida e econémica as versodes

utilizadas por clinicos (Rajagopalan et al., 2017).

Em um estudo recente envolvendo pacientes com transtorno bipolar e profissionais
da saude, buscou-se entender quais seriam os requisitos para um aplicativo de
monitoramento de transtorno bipolar, na perspectiva do usuario. Como resultado, a
liberdade de personalizar o aplicativo, a facilidade de uso e a confiabilidade foram os
requisitos mais mencionados pelos participantes (Geerling et al., 2021). A fim de
atender a esses requisitos, procurou-se desenvolver um aplicativo intuitivo, com um

design clean, com boa usabilidade e com as seguintes funcionalidades:



i. Registro diario de humor baseado no LCM: o usuario podera registrar
diariamente o seu humor, horas dormidas, eventuais sintomas e medicacao, ou
seja, todos os dados requisitados em um formulario do LCM, de maneira rapida e
intuitiva. Depois de salvos, os dados poderédo ser visualizados em um grafico
contendo os detalhes de cada registro. Os registros também serao editaveis,
caso o usuario queira fazer alguma alteracgéo.

ii. Personalizacdo de notificagdes: o usuario podera adicionar notificagdes com
horario personalizado, para que um lembrete de preenchimento do diario
aparecga no horario programado.

iii. Estatisticas: o usuario tera acesso a um resumo estatistico acerca da sua
variacao de humor, média de sono diario e média de humor diario.

iv. Armazenamento local dos dados: a privacidade do usuario estara
completamente garantida, visto que os dados nao seréao utilizados por terceiros e
nem serao armazenados em servidores. Todos os dados estardo salvos, apenas,
no dispositivo do usuario. Isto também possibilita o uso offline do aplicativo, ou

seja, sem a necessidade de conexao com a internet.

3.2. Design

A fase de design contempla todo o planejamento do aplicativo que n&o envolve
cbdigo, ou seja, consiste em esquematizar o aplicativo por completo, incluindo as
cores utilizadas, a fonte, o tamanho dos textos, as ilustragdes, as interagdes e as
animacgodes. As ferramentas utilizadas durante o planejamento das funcionalidades
sdo de total liberdade de escolha dos membros participantes, basta haver uma
comunicacao eficiente e oportunidade para troca de ideias. Para a etapa de
planejamento do design foi utilizado o Figma, uma ferramenta colaborativa de design
de interfaces disponivel para a web e também em formato de aplicativo para desktop

(Figma, s.d.).

Geralmente, a elaboracdo de um design envolve também a criagdo de padrdes e
regras para ajudar no trabalho de outros designers e desenvolvedores, com o
objetivo de manter uma mesma identidade visual. Essas padronizagdes sao
englobadas em um guia, denominado Design System (Sebrae, 2022). Para facilitar a
criacao de um design clean, intuitivo e com boa acessibilidade, utilizou-se para este
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projeto o Material Design 3 (ou Material 3), um Design System desenvolvido e
disponibilizado pela Google®. O Material 3 € um guia bastante completo e que
abrange as mais diversas necessidades devido a sua alta flexibilidade (Material

Design, s.d.).

Apods a escolha do Design System, iniciou-se a etapa de elaboragao da interface de
usuario utilizando o Figma, ou seja, as telas e interagdes no aplicativo. Depois de
concluir as telas e interagdes do aplicativo no Figma, deu-se inicio a etapa de

desenvolvimento.

3.3. Desenvolvimento

O desenvolvimento € a parte principal do projeto, pois se trata da elaboragcdo do
aplicativo final que sera publicado nas lojas virtuais. Para esta etapa, diversas sao
as abordagens que podem ser adotadas, visto que existe uma grande variedade de
ferramentas que possibilitam o desenvolvimento de um aplicativo. Uma abordagem
extensivamente difundida na area é o desenvolvimento por meio de frameworks, que
sao ferramentas que servem de infraestrutura basica para construir aplicativos ou
sistemas. Um framework € composto por um conjunto de bibliotecas, mdédulos e
ferramentas que permitem desenvolver aplicativos com mais eficiéncia e rapidez,

pois muitas das tarefas de programacéo ja estdo pré-definidas (Codecademy, 2021).

Eles fornecem uma estrutura padronizada para o desenvolvimento de aplicativos, o
que facilita a colaboragao entre desenvolvedores, torna o codigo mais legivel e ajuda
a manter uma consisténcia em todo o projeto. Existem diversos frameworks
disponiveis para diferentes linguagens de programagao, como Ruby on Rails,
Django para Python, Laravel para PHP, Angular para JavaScript, entre outros
(Codecademy, 2021). Cada framework tem suas proprias caracteristicas,
funcionalidades e padrdes de design, mas todos compartilham o objetivo de tornar o

desenvolvimento de aplicativos mais facil, eficiente e padronizado.

Geralmente, se tratando de um aplicativo ou site, € preciso separar a etapa de
desenvolvimento em dois grupos: o desenvolvimento do front-end e o

desenvolvimento do back-end.



Front-end é a parte do projeto com a qual o usuario final efetivamente interage,
podendo ser um aplicativo instalado no smartphone, uma pagina na web, um
programa de computador, etc. Design, animagdes, cores e interagcdes pertecem ao
front-end, sendo que o responsavel pelo processamento dos arquivos de cédigo é o
préprio dispositivo do usuario (Codesido, 2009). Para este projeto utilizou-se o
Flutter, um framework open-source e gratuito, feito para criar aplicagcbes multi-
plataforma compiladas nativamente com uma unica base de codigo. Grandes
empresas como Nubank®, iFood®, Globo®, QuintoAndar® e Alibaba® ja adotaram

o Flutter em alguns de seus projetos (Flutter, s.d.).

Ja o back-end é a parte do projeto com a qual o usuario final ndo interage e néo
conhece, pois € a parte do projeto que é processada em servidores. O banco de
dados do aplicativo, os servigos de autenticacdo de usuario, realizacdo de
pagamentos e qualquer operagao que exija alto poder de processamento ou
segurancga sao de responsabilidade do back-end (Lemonaki, 2022). Para esta etapa
sera utilizado o Firebase, também desenvolvido pela Google®, que é uma
plataforma de multisservicos em nuvem e fornece solugdes para banco de dados,
autenticagdo de usuarios, crash reports, etc. (Firebase, s.d.). Entretanto, visto que
uma das funcionalidades principais do aplicativo € o armazenamento local dos
dados, a fim de garantir a privacidade do usuario, optou-se por nao utilizar o servigo
de banco de dados do Firebase para esta versao inicial do aplicativo. Ao invés disso,

utilizou-se uma adaptacao do SQLite especialmente disponibilizada para o Flutter.

SQLite € um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional que utiliza o
Structured Query Language (SQL) para gerenciar e manipular dados. E uma
biblioteca de software que fornece uma estrutura para armazenar e gerenciar
bancos de dados, e é projetada para ser eficiente, confidvel e facil de usar (SQLite,
s.d.). Uma das principais caracteristicas do SQLite € que ele € uma biblioteca de
banco de dados incorporavel, o que significa que é possivel incorporar o SQLite
diretamente em um aplicativo, sem a necessidade de um servidor de banco de
dados separado. Isso o torna uma opg¢ao popular para aplicativos que precisam de

um armazenamento de dados leve e portatil.

Para este projeto, a principal utilidade do back-end foi a de rastrear erros e analisar
falhas no aplicativo utilizando um outro servigo disponibilizado gratuitamente pelo
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Firebase, chamado de Firebase Crashlytics. Ele ajuda os desenvolvedores a rastrear
e corrigir falhas em seus aplicativos méveis. Quando um aplicativo é executado e
ocorre uma falha, o Firebase Crashlytics coleta automaticamente informagdes sobre
a falha, como o tipo de erro, a pilha de chamadas e o dispositivo em que ocorreu.
Esses dados séo, entdo, consolidados e apresentados em um painel de controle
facil de usar, permitindo que os desenvolvedores identifiquem rapidamente
problemas em seus aplicativos. Além disso, o Firebase Crashlytics também fornece
recursos como rastreamento de eventos e relatorios personalizados, permitindo que
os desenvolvedores aprofundem as causas raiz das falhas em seus aplicativos e
tomem medidas para corrigi-las (Firebase Crashlytics, 2023). Isso ajuda a garantir
que os aplicativos moveis estejam funcionando da melhor maneira possivel e

oferecendo uma 6tima experiéncia do usuario.

Por fim, um outro tépico essencial para o desenvolvimento eficiente de um sistema
ou aplicativo é o versionamento. Também conhecido como controle de versao, o
versionamento é o processo de gerenciar diferentes versdes de um arquivo ou
conjunto de arquivos ao longo do tempo. E uma pratica comum na programacao de
software, mas também pode ser aplicada a outros tipos de arquivos, como
documentos de texto, planilhas e imagens (O’Sullivan, 2009). O controle de versao
permite que os desenvolvedores mantenham um histérico completo de todas as
alteragdes feitas em um arquivo, permitindo que eles acompanhem o progresso do
desenvolvimento, revertam para versdes anteriores se necessario e trabalhem em
equipe de forma colaborativa. Isso € particularmente importante em projetos de
software complexos, onde varias pessoas estao trabalhando no mesmo conjunto de

arquivos.

Existem varias ferramentas de controle de versao disponiveis, incluindo Git, SVN e
Mercurial. Ademais, existem plataformas de hospedagem de codigo-fonte baseada
em nuvem para controle de versdo e colaboragdo, permitindo que os
desenvolvedores trabalhem em equipe em projetos de software e gerenciem o
controle de versdo do codigo-fonte de seus projetos. Utilizar uma destas plataformas
€ sempre considerado uma boa pratica, ja que uma ferramenta de versionamento
armazena os dados localmente, trazendo riscos de perda ou corrompimento dos

dados. Optou-se pelo Git como ferramenta de versionamento e o Github como
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plataforma de hospedagem do cdédigo, visto que séo ferramentas extremamente

populares entre os desenvolvedores (Abdalslam, 2023).

3.4. Publicagao

A ultima fase do projeto € o langamento e distribuicdo do aplicativo para o publico.
Nesta fase, o objetivo é alcangar a maior quantidade possivel de usuarios,
garantindo que o aplicativo esteja disponivel nas principais plataformas de
distribuicao de aplicativos, como a App Store da Apple e a Google® Play Store. Ja
que este projeto objetivou apenas no langamento para dispositivos Android, a

plataforma utilizada para distribuigdo sera exclusivamente a Google® Play Store.

Para que se possa publicar um aplicativo na Google® Play Store, é necessario
possuir uma conta de desenvolvedor. Uma conta de desenvolvedor pode ser criada
sem restrigcdes, basta fornecer um e-mail valido e pagar uma taxa de inscri¢gado Unica.
Depois disso, ja é possivel publicar um aplicativo, desde que ele respeite as regras e

politicas de privacidade da plataforma (Play Console Help, 2023).

Apods o langamento, € importante monitorar o desempenho do aplicativo e garantir
que ele esteja funcionando corretamente. Isso pode incluir a analise de dados de
uso, o monitoramento de avaliagdes e comentarios dos usuarios, e a corregao de
quaisquer bugs ou problemas que surgirem. Uma estratégia bem planejada e
executada pode ajudar a alcangar um grande numero de usuarios, garantir que o
aplicativo esteja atendendo as necessidades dos usuarios e coletar feedbacks para

a evolugao do aplicativo.

4. RESULTADOS

Na pagina inicial do aplicativo, € possivel visualizar um grafico que mostra a
variagdo dos episédios de mania e depressdo. No eixo horizontal encontram-se as
datas dos registros em ordem decrescente, e no eixo vertical encontram-se as
diferentes gravidades do episodio. A primeira linha corresponde a mania severa,

enquanto a ultima a depressao severa. A linha do meio corresponde ao equilibrio.
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Figura 2 — Tela de diario
Figura 1 — Tela de diario (expandida)
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Diario Diari
4 [ ] ] 4 [ J [ |
Fonte: screenshot Fonte: screenshot

Logo abaixo do grafico encontram-se os detalhes de cada registro. Informacdes
como a gravidade do humor, a data do registro, as horas de sono e o nivel de humor
aparecem no topo. Ao rolar a tela para baixo, o usuario pode encontrar mais
informagdes sobre o registro, tais como acontecimentos naquele dia e o seu
respectivo nivel de impacto no humor, medicamentos e suas dosagens, e

observacodes escritas pelo usuario.

No canto inferior direito encontra-se um botao para adicionar um novo registro. Ao
pressiona-lo, usuario sera direcionado para a tela de registro diario. Nesta tela, o
usuario devera informar a gravidade do seu episédio no dia. Para tornar a escolha
do usuario mais assertiva, o LCM correlaciona a gravidade do episdédio ao prejuizo
funcional do paciente (Leverich et al., 2002), e portanto, o0 mesmo foi feito neste
formulario. Cada item possui como titulo a gravidade do episédio e o prejuizo
funcional como descri¢do. Para alterar a data do registro, basta pressionar o icone

do calendario no canto superior direito da tela e selecionar a data desejada.
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Figura 3 — Formulario de
gravidade do humor

1054 & @ & %
X Hoje =

’;
COMO VOCE SE SENTE?

Mania severa
O rotalmente incapacitado ou hospitalizado

Mania moderada-alta
O Com muita dificuldade em realizar certas
atividades

Mania moderada-baixa
® Com um pouco de dificuldade em realizar
certas atividades

Mania leve
O Mais energizado e mais produtivo, consigo
realizar qualquer atividade normalmente

Equilibrado

(¢] Consigo realizar qualquer atividade
normalmente
Depresséo leve

(¢] Consigo realizar qualquer atividade

normalmente

Depressdo moderada-baixa
© o pouco de esforg =y

Fonte: screenshot

Figura 4 — Alterar da
data do registro

SELECIONAR DATA

qui., 4 de mai.

CANCELAR 0K

Fonte: screenshot

Apos a selegcdo da gravidade do episodio, deve-se pressionar o botdo no canto

inferior da tela para prosseguir. A ultima tela do registro diario dispée de outros

dados como: nivel de humor de 0 a 100, horas dormidas, sintomas, medicamentos,

acontecimento e observagdes. Os campos para medicamentos e acontecimento sao

opcionais.

Figura 5 — Formulario
para outros dados

105 & B ‘%
X Hoje =
COMO ESTA SEU HUMOR?

E —

QUANTAS HORAS VOCE DORMIU?

R —"

SINTOMAS

{ Menstruagdo ][ Mania disférica }

MEDICAGAO

Lorazepam
1
2mg H

ACONTECIMENTO

+ Adicionar acontecimeliNIRCILY

Fonte: screenshot
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Apos registrar as informacgdes, deve-se pressionar o botao “Salvar’. Em seguida, o
usuario sera direcionado de volta para a tela de diario, onde podera visualizar o novo

registro.

Além da tela de diario, o usuario podera acessar suas estatisticas ao pressionar o
menu “Estatisticas” na parte mais inferior do aplicativo. Nesta aba, um outro tipo de
grafico € mostrado, no qual é possivel ndo so6 visualizar a variacédo de episodios,
como também a variagdo do sono e do humor. Outra diferenga esta no intervalo de
tempo mostrado: enquanto que na tela de diario o usuario deve rolar o grafico para
ver registros mais antigos, aqui os registros sdo agrupados para preencher a largura
da tela. Assim, é possivel observar a variagdo dos parametros durante todo o

intervalo de tempo escolhido.

Figura 6 — Tela de Figura 7 — Tela de
estatisticas estatisticas (expandida)
1055 & B % 1056 & B & %
(] Maio de 2023 fa) () Maio de 2023 Ja)
Humor médio Sono médio @
49 S

714 0+ 29,

Depressdo Equilibrio Mania

Mania moderada-baixa

Humor médio Sono médio @ Wanialeve
z
49 5 Cenj(©
Mania moderada-alta
71+ 0- 29,
- Mania moderada-baixa
Depressio Equilibrio Mania e feire 1 e Q2h | @36
Mania moderada-alta

Fonte: screenshot Fonte: screenshot

Além do gréfico, € possivel visualizar algumas informagdes adicionais calculadas
pelo aplicativo, como a média de humor, a média de horas dormidas e a proporcao
de episddios de depressao, equilibrio ou mania. Ao rolar a tela para baixo, encontra-

se uma lista dos registros resumidos em ordem decrescente de data.
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Por fim, no canto superior de ambas as telas de diario e estatisticas encontra-se um
icone de notificacdo. Ao pressiona-lo, o usuario é direcionado para a tela de
notificagbes, onde podera adicionar ou remover notificagcdes com horario

personalizado.

Figura 8 — Tela de
notificacdes

1055 & B & %
<« Notificagbes Ve

Personalize suas notificages
Defina os horarios dos lembretes diarios

ADICIONAR NOTIFICAGAO

09:00

16:30

808

22:40

Fonte: screenshot

As notificagbes irdo aparecer diariamente para o usuario no horario em que foram
definidas. Ainda, € possivel ativar ou desativar notificacbes deslizando o botdo a

direita de cada item.

Ao todo, foram necessérias aproximadamente 6 semanas para o planejamento das
funcionalidades e do design, enquanto que a etapa de desenvolvimento durou cerca
de 10 semanas. A etapa de publicagdo necessitou apenas de uma semana, ja que,

normalmente, aplicativos sdo aprovados pela Google® Play Store em poucos dias.
O aplicativo pode ser baixado gratuitamente em https://play.google.com/store/apps/

details?id=com.jvsoares.moodify. Ja o cédigo-fonte do aplicativo no Github pode ser

acessado em https://github.com/jv-soares/moodify _app.
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5. DISCUSSAO

O desenvolvimento completo de um aplicativo € uma tarefa complexa e trabalhosa.
Normalmente, € necessario uma equipe composta por desenvolvedores, designers,
testadores e coordenadores de projeto para criar um aplicativo seguro e com boa
usabilidade. Para criar um aplicativo com funcionalidades semelhantes ao
Instagram, por exemplo, estima-se que seriam necessarias 1180 horas para entregar
um produto funcional apenas para dispositivos Android (Altynpara et al., 2023). O
trabalho aumentaria consideravelmente caso dispositivos iOS também fossem

considerados.

Porém, o tempo necessario para criar um aplicativo depende de inumeras variaveis,
como a expertise do time de desenvolvedores e designers, o framework utilizado, os
sistemas operacionais alvo, a complexidade das funcionalidades, entre outras.
Gracas ao Flutter, o tempo necessario para criar aplicativos foi reduzido,
significativamente, em comparagcdo com outros frameworks, e por esse motivo sua
popularidade vem crescendo recentemente. Ainda, o Flutter vem se consolidando
como o framework com a melhor curva de aprendizagem, principalmente na

perspectiva de desenvolvedores iniciantes (Karasavvas, 2022).

Todavia, pelo fato de o Flutter ser um framework recente, ainda carece de alguns
aspectos que outras abordagens possuem, principalmente em relagdo as
abordagens nativas, isto é, que sao focadas em apenas uma plataforma, como
Android ou iOS (Freire et al., 2019). Grandes empresas ainda costumam preferir
desenvolvedores especializados na abordagem nativa, mesmo que isso exija o
dobro de pessoas na equipe. Por outro lado, startups e outras pequenas empresas
sdo as principais adeptas ao Flutter e outros frameworks recentes, e isso ocorre
porque esses frameworks permitem que os desenvolvedores criem um aplicativo
para multiplas plataformas utilizando o mesmo cédigo-fonte (Hodiak, 2022). Desse
modo, o tempo e consequentemente os custos necessarios sdo significativamente
reduzidos.

E importante lembrar que um MVP se trata de um produto inicial e, conforme o

numero de usuarios vai crescendo e estes vao fornecendo feedback, o aplicativo vai
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continuamente ganhando novas funcionalidades e melhorias. Portanto, algumas

possiveis melhorias para o aplicativo seriam:

* Design mais intuitivo: a colaboragdo de um designer de aplicativos poderia trazer
melhorias na interface visual, na experiéncia do usuario e na facilidade de uso do
aplicativo. Geralmente, equipes de design costumam ser divididas em UX design
e Ul design, que lidam com a experiéncia do usuario e com a interface do usuario,
respectivamente. O UX design costuma lidar mais com a usabilidade do aplicativo,
de maneira a deixa-lo intuitivo e com uma disposigéo légica das funcionalidades.
Ja o Ul design costuma lidar exclusivamente com a aparéncia do aplicativo, as
cores, a fonte dos textos, as animagdes, etc.;

* Informagdes sobre o transtorno bipolar: uma seg¢éo informativa sobre o transtorno
bipolar e o LCM poderia ser adicionada ao aplicativo;

* Compartilhamento de dados com profissionais: em uma seg¢ao separada, o
usuario poderia escolher compartilhar seus registros com profissionais da saude a
sua escolha;

* Personalizacdo do formulario diario: os usuarios poderiam ser capazes de
personalizar os sintomas, adicionar fotos e videos, entre outros;

* Mais insights: o aplicativo poderia fornecer mais insights para o usuario, como, por
exemplo, prever episodios de mania ou depressdo com base no histérico de

registros.

Por fim, existem limitagdes pontuais do aplicativo nesta primeira versao,
principalmente, no que se refere ao registros dos dados conforme o LCM. Por
adicionar uma complexidade significativa tanto no design quanto no
desenvolvimento, as variagdes de humor que ocorrem no mesmo dia, também

chamadas de variacdes ultradianas, ndo foram implementadas.

6. CONCLUSAO

A criagdo de um aplicativo para monitoramento do transtorno bipolar € um projeto
desafiador e complexo, envolvendo diferentes etapas que exigem tempo, recursos e
uma equipe multidisciplinar. Para que o aplicativo tivesse um grau suficiente de
embasamento cientifico, utilizou-se a metodologia LCM como base para o registro
de episddios de depressdo ou mania no aplicativo, entre outras variaveis.
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Com o uso de ferramentas como o Figma e o Flutter, foi possivel desenvolver um
aplicativo rapido, intuitivo e com aparéncia clean. Como em qualquer
desenvolvimento de sistema, foram enfrentados diversos obstaculos no decorrer do

projeto, que consequentemente aumentaram o tempo demandado.

Apesar dos desafios, a criacdao de um aplicativo para monitoramento do transtorno
bipolar apresenta um enorme potencial para impactar positivamente a vida dos
pacientes, sendo uma ferramenta muito atil para o autocuidado e o
acompanhamento das tendéncias as flutuagdées de humor, possibilitando um manejo
mais adequado do histérico acumulado, tanto para o paciente como para o
profissional da saude, incluindo o uso de medicamentos e de terapias nao

farmacoldgicas.

E importante destacar que a tecnologia ndo substitui o papel do profissional de
saude, mas pode ser um recurso valioso para auxiliar no tratamento e
gerenciamento do transtorno bipolar. Além disso, é essencial que seja desenvolvida

de forma ética e responsavel, visando sempre o bem-estar e a saude dos usuarios.
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