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Resumo

A salde mental é um problema que cada vez mais afeta a populagdo mundial e, apesar de ndo ter a devida
atencdo, estd a tornar-se num assunto em evidéncia na socidade atual. Este trabalho tem como premissa a
participacdo do design inclusivo e da tecnologia na resolugdo de problemas de ansiedade, com foco nos
estudantes universitarios durante a pandemia do Covid-19. De forma a conseguir compreender e
descodificar este tema foi realizada uma pesquisa para entendimento de como aplicar os processos de
design, na criagdo de uma possivel solucdo a partir das tecnologias de uso recorrente utilizadas na sadde
mental. Assim foi possivel ter uma visdo do que se encontra agora a ser estudado e onde estdo as barreiras
e fatores de sucesso aquando o design inclusivo é utilizado juntamente com a tecnologia para ajudar as
pessoas com problemas relacionadas com o transtorno da ansiedade.

Mental health;
anxiety; inclusive
design; technology

Abstract

Mental health is a problem that increasingly affects the world population and, despite not getting enough
attention, is becoming a hot topic in today's socity. This work is premised on the participation of inclusive
design and technology in solving anxiety problems, with a focus on college students during the Covid-19
pandemic. In order to understand and decode this theme, a research was conducted to understand how to
apply the design processes, in the creation of a possible solution from the recurrent technologies used in
mental health. Thus it was possible to have a vision of what is now being studied and where are the barriers
and success factors when inclusive design is used along with technology to help people with problems
related to anxiety disorder.
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1. Introducéo

Embora a saude mental seja considerada um cuidado de saude primario e indispensavel
para o bem-estar dos individuos, das sociedades e dos paises (“Relatdorio Mundial da
Saude. Saude Mental: nova concepgédo, nova esperanca”, [s.d.]), ndo tem sido dada tanta
importancia a salde mental como é dada a saude fisica. Continua a ser necessario
derrubar barreiras existentes como a discriminacdo ou mesmo o estigma associado,
sendo necessario despertar uma consciéncia social e comunitdria neste sentido. Com a
pandemia de Covid-19, a saude mental tem ganho visibilidade e é abracada devido as
consequéncias que os confinamentos, o isolamento e mesmo o distanciamento social
trouxeram. Dentro deste tema o enfoque deste trabalho é no problema da ansiedade.
Graeff, (2007) diz-nos que a ansiedade estd relacionada com a emocdo de um
comportamento de risco e que s acontece quando o ser humano estd perante alguma
potencial ameaca ou estimulo de perigo fora da sua zona de conforto. Segundo a Direcdo
Geral da Saude (DE CARVALHO et al., 2017), as perturbacGes da ansiedade tém vindo a
aumentar significativamente em anos recentes, como ilustrado na Figura 1. Este aumento
agravou-se durante esta pandemia, sabendo-se que os estudantes universitarios sdo um
grupo particularmente vulneravel (HUSKY; KOVESS-MASFETY; SWENDSEN, 2020).

Figura 1 - Gréfico da evolucdo dos doentes inscritos ativos referentes as doengas do foro mental em Portugal 2011 - 2016
Fonte: (DE CARVALHO et al,, 2017)
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Apesar da existéncia de cuidados para o tratamento de doencas do foro mental, focados
especificamente na ansiedade, as abordagens associadas a psicoterapia tradicional sdo
muitas vezes desconhecidas por falta de comunicacdo ou sdo inacessiveis por serem
caras. Mesmo quando as pessoas aceitam tratar-se, a privacdo financeira pode leva-las a
abandonar o tratamento, acabando este por se tornar ineficaz e gerando um efeito bola
de neve (DEKKER; WILLIAMS, 2017). Assim, a pessoa pode mais tarde voltar a apresentar
sintomas agravados que ndo consegue controlar. Além de serem mais susceptiveis de
experienciar ansiedade, os estudantes universitarios sdo um grupo que enfrenta
particularmente estas barreiras no acesso a tratamentos apropriados.

Aqui, a tecnologia surge como uma ferramenta viavel para apoiar e promover a salde
mental neste publico-alvo, podendo até apresentar algumas mais-valias em relacdo a
psicoterapia tradicional. A geracdao millenial e as geracBes seguintes sdo utilizadores de
tecnologia mais ativos que pode potenciar o impacto positivo destas ferramentas. De
facto um estudo recente constatou que a tecnologia foi um fator essencial para gerir a
ansiedade através de aplicacBes disponiveis como as redes sociais, aplicacbes de
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exercicio fisico, mental e respiratério o que fez com que o stress fosse gerido de forma
individual (WANG et al., 2020).

Este trabalho visa a entender o papel da tecnologia como apoio para estudantes
universitarios que apresentem sintomas de ansiedade. E necessario aprofundar e abordar
este tema com vista a identificar uma possivel solucdo transversal ou universal, que
responda a diversidade de caracteristicas deste grupo de utilizadores. O Design Inclusivo,
com o seu foco em promover a acessibilidade e usabilidade (JOHN CLARKSON;
CLARKSON; COLEMAN, [s.d.]), oferece uma abordagem valiosa para este trabalho. No
restante texto procede-se a uma analise critica da literatura relevante, tendo como
objetivo final delinear uma metodologia apropriada ao propdsito desta investigacao.

2. Objetivos

e Fazer um levantamento das tecnologias de uso corrente aplicadas a sadide mental e,
em particular, a ansiedade.

e Compreender as barreiras atuais e os fatores de sucesso no design destas tecnologias.

e Aplicar processos de design participativo com estudantes universitarios para explorar
a criacdo de solucBes apropriadas e desejaveis neste contexto.

3. Revisao de literatura

A literatura aqui apresentada inclui artigos cedidos por parte de um docente. De seguida,
foi feita uma busca na plataforma SCOPUS procurando palavras chave como “inclusive
design” AND “techonology” AND “mental health” no titulo, palavras-chave e resumo dos
artigos. Dos resultados obtidos, foram aplicados filtros de selecdo como: idioma apenas
em inglés, regime aberto e a restringdo entre o ano 2017 e o ano 2022. Para além desta
base de dados foi pesquisada informacédo certificado dentro da Organizagdo Mundial da
Saude e outros semelhantes.

3.1 A ansiedade em estudantes universitarios

Sabe-se que a salde mental tem um impacto negativo na capacidade de resposta
académica dos estudantes (Eisenberg, Goldberstein and Hunt 2009). Para os estudantes
universitarios, o stress por estar longe de casa, comecar a ter a sua prépria autonomia,
proveito e potencial na vida académica, problemas de confidencialidade/ confianca sob o
desconhecido, suportar novas experiéncias sdo fatores que contribuem para o
desenvolvimento da ansiedade (BATCHELOR et al., 2020). Estes fatores acabam por
depertar emocdes negativas relacionadas com a falta de sono, stress, sensacdo de
abandono ou altera¢des de humor constantes. O impacto negativo da ansiedade neste
publico alvo, pode ser apresentado a curto como a longo prazo, afetando o potencial
académico, o risco de desencadear comportamentos ou pensamentos suicidas.
(PRETORIUS; CHAMBERS; COYLE, 2019)

3.2 Tecnologia como ferramenta de gestdo da salide mental

Stawarz; Preist; Coyle, (2019) dizem-nos que ndo devemos considerar as tecnologias
apenas como uma nova forma de fornecer psicoterapia tradicional baseando-se em
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evidéncias. Em vez disso, a tecnologia tem o potencial de revolucionar a saide mental e
conseguir abrir novos modelos de intervencgao.

A abordagem do HCI (Human-Computer Interaction) é entendido como um dos fatores
importantes em relacdo as experiéncias do utilizador serem alcangadas com sucesso.
Sendo que esta, torna-se uma abordagem tedrica bastante ajustavel no que diz respeito a
aplicacdo da tecnologia no contexto da salude mental a partir de uma perspetiva de
design centrado no utilizador (HCD).

Assim, a necessidade de incluir profissionais de saude como enfermeiras, pode ser
analisada de forma critica para saber quais poderdo ser as barreiras e os fatores de
sucesso destas plataformas digitais e assim desenvolver de forma util uma abordagem
com qualidade conseguindo promover uma recuperacdo precoce e completar um
tratamento com sucesso. (SOGAARD NEILSEN; WILSON, 2019)

3.3 O papel do Design na procura de solucbes tecnoldgicas desejaveis e
inclusivas para a ansiedade

Cada vez mais é reconhecido na tecnologia a acessibilidade e eficacia para a melhora
significativa dos problemas relacionados com a sadde mental. O design tem um papel
importante na HCl (Human-Computer Interaction) onde este tem directrizes bdsicas bem
estabelecidas para focar em dominio especificos. Assim, serd necessario compreender e
estabelecer novas directrizes para o desenvolvimento de solucBes tecnoldgicas que
sejam desejaveis e inclusivas para os estudantes que apresentem o transtorno da
ansiedade. (DOHERTY; COYLE; MATTHEWS, 2010)

Como exemplo de que de facto a tecnologia consegue facilitar a adaptacdo do utilizador
e ser um potencial de inclusdo, é apresentado o projeto ‘Personal Investigator (Pl)’. Este
projeto é exemplo de um jogo com modelo de intervencdo na saude mental em
adolescentes, acabando por tornar o processo da sua terapia bem direcionada
desenvolvendo o didlogo através do jogo em vez das abordagens que a psicoterapia
tradicional faz. (COYLE, [s.d.])

4. Métodos e técnicas

O publico-alvo de estudo sdo estudantes da Universidade do Minho. Para compreender
melhor o panorama atual de problemas de saide mental e, em particular, do transtorno
da ansiedade entre os alunos da UMinho, serd feito um levantamento de dados junto do
Gabinete para a Inclusdo (GPI) em que ird permitir de certa forma adequar os métodos e
ferramentas de investigacdo ao grupo que sera estudado.

Se assim for apropriado, o GPl podera ser um parceiro para o recrutamento de
participantes para a investigacdo, através de um convite a participacdo em atividades de
recolha de dados.

Esta abordagem de recolha de dados serd necessariamente de design centrado no
utilizador, sendo que se pretende utilizar e aplicar técnicas participativas que
empoderem os participantes no design de solucdes para corresponder as necessidades
dos estudantes com transtorno da ansiedade.
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5. Consideracdes finais

Em suma, é possivel assimilar que com o passar do tempo a tecnologia estd a ser posta
em pratica para a reformulacdo de abordagens que facilitem e ajudem no processo da
psicoterapia tradicional. Foi possivel detectar alguns casos de estudo onde a mesma est3
a ser aplicada, onde apresentam as barreiras atuais e os fatores de sucesso aquando o
design inclusivo é aplicado juntamente com a tecnologia para corresponder as
necessidades de pessoas com ansiedade.

Ainda é possivel concluir que a existéncia das varias tecnologias nas diferentes
plataformas como as redes sociais fazem com que os seus utilizadores as utilizem de
forma diferente. E necessario assim perceber de que forma o HCl juntamente com a
tecnologia conseguem tirar partido maximo e preferenciar os participantes para que
estes tirem e maximizem o seu potencial.
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