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RESUMO

Este presente trabalho tem como objetivo mostrar como a tecnologia pode auxiliar na
andlise do bem-estar dos alunos do Instituto Federal do Sertdo Pernambucano, cam-
pus Floresta. A ideia central foi a criacdo de um aplicativo para registro das emocdes
diarias dos discentes. Inicialmente, foram definidos os itens de avaliacdo mensuraveis
de cada aluno para que, entdo, a plataforma fosse desenvolvida. Os alunos receberam
as instrucdes necessarias de utilizacdo do aplicativo, bem como informacdes sobre
como responder corretamente as questdes de acordo com as suas proprias emocoes
no dia a dia. ApOs a coleta, realizou-se uma analise minuciosa das respostas, possi-
bilitando a obter um recorte sobre a representacédo do sofrimento pelos usuarios do
App no campus, de acordo com as respostas dos alunos. Esta investigacdo apre-
senta-se como relevante dado a importancia de se investigar fatores apresentados
pelos alunos que podem eventualmente afetar o rendimento escolar. Por isso, o diario
emocional pode servir como subsidio para acdes institucionais futuras.

Palavras chaves: bem-estar, emocdes, representacado do sofrimento.



ABSTRACT

This paper have the goals to show how technology can help in the analysis of the
welfare of the students from the Federal Institute of Sertdo Pernambucano, Campus
Floresta. The central idea is the creation of an application to record the daily emotions
of the students. Initially, the measurable assessment items of each student will be de-
fined so that the platform is then developed. Students will receive the necessary ins-
tructions for using the application, as well as information on how to respond to the
emotions felt on daily. After the collection, a detailed analysis of the answers will be
carried out, so that a cut of the representation of the suffering in campus is being revi-
ewed according to the students’s answers. This research presents itself as relevant
given the importance of investigating intrinsic factors of students that may affect school
performance. Therefore, this emotional daily journal can serve for a subsidy to the
future institutional actions.

Keywords: Welfare, daily emotions, representation of suffering.
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1 INTRODUCAO

Desde a contemporaneidade o ser humano vem mudando suas crencas, cultu-
ras, habitos e adaptando-os as novas formas de convivio na sociedade atual. Partindo
desse ponto de vista, todo individuo procura sua felicidade de forma distinta um do
outro, porém, todos possuem um mesmo objetivo que é ter a felicidade ou bem-estar.
Nas palavras de MacMahon (2006, p. 14), “(...) a maneira como homens e mulheres
compreendem a felicidade — como eles se propdem a conquista-la e se tém a expec-

tativa de fazé-la — varia drasticamente entre as culturas e ao longo do tempo.”

Tais caracteristicas vao se modificando com as novas geragdes, surgindo no-
vas maneiras de se sentir e estar feliz ou transmitir esta felicidade. Shott em seu artigo
Emotion and Social Life: A Symbolic Interactionist Analysis (1979. p.1320) destaca
que as emogdes sao culturalmente moldadas, que “existe um quadro social que mo-
difica a experiéncia do ator, sua interpretacdo e expressao da emocgao”. Isto &, os
seres humanos criaram ao longo do tempo formas de adaptar-se a novos aspectos

socioculturais diante de suas experiéncias adquiridas ao longo do tempo.

Atualmente, as pessoas tém-se utilizado a tecnologia de modo a que esta, tor-
nou-se essencial para manter a comunicacao, produtividade no trabalho ou vida pes-
soal. Através de computadores, smartphones, internet, esta, tem-se entrado na vida
das pessoas como uma ferramenta que possibilitam facilitar e agilizar suas tarefas.
Isto mostra as novas formas de interacdo entre os individuos comparadas as formas
de comunicacéo interpessoal entre estes no passado. Segundo o Website transfor-

macao digital:

“(...) as transformagoes sociais estéo ligadas as transformagdes tecnologicas
das quais a sociedade se apropria para se desenvolver e se manter. Nota-se
cada vez mais, em diferentes ambientes, como casa, trabalho e escola, a
modernizac¢do das novas tecnologias de comunicacdo e seus avancgos influ-
enciando o comportamento do ser humano e interferindo em sua relagdo com
os demais.”

Estas transformacdes percebem-se ndo somente em adultos, mas nos jovens
da atualidade. A fase da adolescéncia é a fase de transicéo entre a infancia e a vida
adulta, caracterizada por mudancas fisicas, psicolégicas, sociais e comportamentais.
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Nesse periodo, o jovem busca independéncia e autonomia, procurando o reconheci-
mento de si mesmo e do outro, Mara e col. (2009). Com todos esses acontecimentos
fisicos e mentais, o aluno(a) pode se sentir desconfortavel em falar com alguém sobre
sua vida pessoal, assim como expressar seus aspectos sobre sofrimento de si mesmo
ou de outro individuo. De acordo com (SILVA e SILVA, 2017):

“A adolescéncia é, portanto, uma fase em que os sujeitos tentam encontrar
sua identidade e sentem muitas duvidas, que os levam a agir e a pensar com
intuito de tracar planos e tomar decisdes, a fim de encontrar seu lugar na
sociedade. Entretanto, muitas vezes, devido a essas necessidades, eles
apresentam reacfes impactantes em relacdo as autoridades em geral, prin-
cipalmente dos pais ou responsaveis, ja que essa € uma etapa em que as
regras costumam ser questionadas ou negadas.”

Isto mostra que, diante desse periodo de duvidas e discordancias familiares, o
adolescente pode acabar criando um limite ao se abrir emocionalmente no ambito
familiar. Se ha uma dificuldade de comunicagdo dentro do ambiente familiar do jovem
consequentemente podera haver para a instituicdo a que este frequenta.

Com o objetivo de avaliar os transtornos mentais comuns em paises em desen-
volvimento, a Organizacdo Mundial da Saude, orientada pela preocupacdo com 0s
impactos que os problemas de saude mental poderiam apresentar em paises periféri-
cos, desenvolveu Self-Reporting Questionnaire. Este sendo usado como base para
implementar um aplicativo que possa interagir com o discente do seu modo, isto pro-
vavelmente deixe-0 mais a vontade para expressar suas emocoées, sofrimentos ou

bem-estar.

1.1 Problema de Pesquisa

A tecnologia proporciona a todos, novas formas de interacédo agil tanto nos pro-

cessos pessoais quanto profissionais. Segundo Dertouzos (1997, p.153) a tecnologia:

“Esta transformando a maneira de como vivemos, trabalhamos e nos diverti-
mos, como acordamos pela manh@, fazemos compras, investimos dinheiro,
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escolhemos nossos entretenimentos, criamos arte, cuidamos da salde, edu-
camos os filhos, trabalhamos e participamos ou nos relacionamentos com as
instituicbes que nos empregam, vendem algo, prestam servicos a comuni-
dade.”

Conforme Kenski (2007, p.19), “As tecnologias invadem as nossas vidas, am-
pliam a nossa memoria, garantem novas possiblidades de bem-estar e fragilizam as
capacidades naturais do ser humano”. Uma fragilidade causada pela tecnologia nas
pessoas, seria a forma de relacionamento umas com as outras. Com isto, pode-se
mudar o comportamento emocional dos individuos devido a perda de comunicacao

interpessoal. Dal Cin, Isabel; Melo, Marlene (2013, p. 3) diz que:

“(...) deve-se observar se a internet esta afetando de alguma forma a vida
pessoal, profissional e social do usuério em questéo ou se ele utiliza a internet
para se aliviar e distrair de problemas e situa¢fes indesejadas para alterar,
assim, o seu humor, podendo desenvolver certa dependéncia.”

Estes problemas ou sentimentos acobertados, pode interferir diretamente no
ambito educacional dos adolescentes, justamente por ser uma fase de identificacédo e
descobertas do mundo. O baixo rendimento e a desmotivacdo por estudos podem
estar relacionados, portanto, ao sentimento e ao entendimento de si proprio, € ndo

simplesmente ao processo de aprendizagem oferecido pela escola.

Quando o aluno se sente bem psicologicamente no ambito familiar, educacio-
nal, campo da amizade entre outros, este vem a desempenhar melhor suas atividades
e solucionar problemas académicos ou pessoais com mais facilidade, sem necessari-
amente deixar-se levar por eventuais consequéncias de tais atos. Pensando assim,
porque néo utilizar o que temos acesso todos os dias com tanta facilidade que € um
dispositivo portatil como o smartphone, para coletar dados sobre o sofrimento psi-
quico, bem-estar e emocdes dos discentes do campus Floresta - PE.

Por meio da tecnologia que temos acesso atualmente em que temos acesso as
informacdes em tempo real e totalmente a distancia, pdde-se criar uma comunicagao
flexivel com os alunos através de celulares conectados a internet. Permitindo assim,

obter dados da pesquisa de forma rapida e préatica.
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O estudo realizado nesta monografia, aborda o desenvolvimento de uma apli-
cacao denominada Tell Your Pain em que tera por uso dos discentes do campus Flo-

resta — PE, buscando através obter dados sobre sofrimento e bem-estar.
Com base nisto busca-se nesta pesquisa responder a seguinte pergunta:

Como a tecnologia pode ser utilizada para avaliar o sofrimento psiquico dos
alunos do IF = SERTAO campus Floresta — PE?

1.2 Objetivo Geral

e Coletar dados sobre as representacdes do sofrimento psiquico e bem-estar
através de um aplicativo a ser implementado entre os estudantes dos cursos
médio-técnico de informética e agropecuéria do IF SERTAO campus Floresta -
PE.

1.3 Objetivos Especificos

e Investigar aspectos sobre sofrimento psiquico e bem-estar para definir um dia-
rio emocional.

e Definir e implementar a arquitetura do aplicativo.

e Disponibilizar o aplicativo e realizar analise dos dados coletados.

e Realizar um recorte da representacao do sofrimento dos alunos do ensino mé-

dio do campus Floresta - PE.

1.4 Justificativa

Os adolescentes se deparam com varias situacfes novas e pressdes sociais,

com isto, favorece condi¢cdes de mudancgas no humor e expressées comportamentais.
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Além de emocdes, pode-se surgir doencas mentais como depressao ou outros sinto-

mas psicolégicos. Crivelatti; Durman; Hofstatter, (2007) relatam que:

“Durante muitos anos acreditou-se que os adolescentes, assim como as cri-
ancas, ndo eram afetados pela depressao, ja que, supostamente esse grupo
etario ndo tinha problemas vivenciais. Hoje, reconhecemos que adolescentes
sdo tdo suscetiveis a depressdo quanto os adultos e que esta é um disturbio
que deve ser encarado seriamente em todas as faixas etérias. (...)

Isto mostra como a sociedade atual sofreu mudancgas na forma com que as
pessoas vivem, interagem umas com as outras e lidam com suas emocdes. Diante
disto, em busca de obter dados sobre sofrimento e bem-estar no @mbito educacional,

utilizou-se do meio mais facil e agil atualmente, que é a tecnologia dos smartphones.

Assim, explorando essa oportunidade em que a maioria dos alunos possuem
um aparelho celular, permitiu-se acompanhar os jovens mediante ao periodo acadé-
mico ou de pesquisa de forma em que os possibilite estar presente no dia a dia destes
adolescentes, ou seja, em meio a tecnologia. Como uma forma mais integrada e pro-
xima ao aluno, de maneira a este se sentir atraido e emocionalmente auténtico ao

utilizar a aplicacdo mével em seu celular.

Ao acompanhar o aluno, a instituicdo tera mais formas de dar apoio psicolégico
e pessoal ao discente com o objetivo de entender as emocdes/problemas deste, logo,
procurar um meio em que venha a solucionar o conflito do individuo. Uma ferramenta
gue possa ajudar o aluno virtualmente em suas tarefas e emocdées diarias, possibilita
uma visdo mais ampla dos acontecimentos internos e externos da vida pessoal dos
discentes, podendo assim melhorar a qualidade de ensino, aprendizado e rela¢des
interpessoais.

Ao obter dados a partir da aplicacdo a instituicdo junto ao setor pedagogico
poderd tentar poderia criar politicas de saude mentais mais abrangentes, permitindo
um melhor acompanhamento e orientacdo aos discentes de forma clareza e objetivi-

dade sobre tais aspectos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Seré& descrito abaixo as principais referéncias tedricas utilizadas como base para
implementar a pesquisa, baseando-se em Websites, artigos bibliograficos, pesquisas
qualitativas sobre os temas abordados neste trabalho. Para ter embasamento de pes-
quisa foi realizado uma pesquisa sobre temas como sofrimento psiquico, juventude e

bem-estar.

2.1 Sofrimento Psiquico

O sofrimento psiquico € motivado por algum acontecimento marcante na vida de
uma pessoa, seja este, de longo ou curto prazo, quando o individuo fixa em algo que
foi vivenciado e que Ihe trouxe varias sequelas psicoldgicas, este pode acumular suas
emoc0des de forma negativamente fora do normal e até criar um mundo para si em
meio a isolamento, tristeza, e emoc¢des negativas. As profundas transformacgdes soci-
oculturais pelas quais atravessa o mundo incidem inevitavelmente sobre o campo das
subjetividades, sendo estes, suas opinides internas e externas sobre o mundo intimo
e social, cujo impacto pode acarretar novas configuracdes subjetivas, modalidades de
sofrimento psiquico e demandas clinicas (CAMBUI, 2014; NEME, 2014). Segundo
Guimaraes (2012, p. 70):

“A filosofia de varios modos tentou explicar e compreender o sofrimento hu-
mano, a teologia nas suas diversas abordagens e desdobramentos confessi-
onais ja tentou compreendé-lo dando-lhe um sentido existencial, humanistico
ou teleoldgico. A psicologia, por décadas de atividade pratica, também enca-
rou e dialogou com a face do homem sofredor que luta por uma vida sa e
tranquila.”

O sofrimento psiquico € definido pela maior parte das pessoas como emocdes

e dor, de acordo com Dunker (2004):

“O sofrimento psiquico foi tematizado de diversas maneiras pela psicanalise:
sintomas, inibicBes, angustias, distlrbios de carater, compulsdes a repeticao,
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sdo algumas de suas expressdes mais frequentes. Desenvolveu-se longa-
mente a raiz estrutural que agrupa tais manifestagdes sob um mesmo regime
etiologico, psicopatolégico e até meta-psicologico.”

J& de acordo com Oliveira (2016), diz que o sofrimento €é: “(...) um estado de
aflicdo severa, associado a acontecimentos que ameacam a integridade (manter-se
intacto) de uma pessoa. Sofrimento exige consciéncia de si, envolve as emocoes, tem
efeitos nas relagbes pessoais da pessoa, e tem um impacto no corpo.” Ou seja, € uma
forma de impor emogdes e pensamentos negativos diante de um acontecimento na
vida pessoal de um individuo levando-o a atingir ndo somente a mente, mas também

ao corpo fisico.

A sociedade de certa forma vem sofrendo mudancas de status social, ndo de
forma drastica, onde todos pode ter ou apresentar algum tipo de depressao ou distur-
bio mental, mas de forma significativa a agir e sentir-se diferente perante a nova soci-
edade. Mesmo negando a depressao societaria ou o novo mal-estar, pode-se admitir
gue algo se quebrou ou vem se quebrando na constituicdo da “Seguranca Ontoldgica“
(PERRUSI, apud GIDDENS, 1989), dado o surgimento de novas vulnerabilidades so-
ciais. Isto implica em dizer que h& novas maneiras de sofrer, ou novas expressoes
psicopatologicas na nossa sociedade. A seguranca ontoldgica esta relacionada a um

sentido de continuidade de experiéncias da vida de uma pessoa.

As novas formas de sofrimento como a depressao, TOC, sindrome do panico,
entre outros, inferem uma nova sociedade com problemas de grande impacto social.
Também h& novas psicopatologias podendo inferir as novas estruturas psiquicas
(PERRUSI, 2015).

Durante muitos anos acreditou-se que os adolescentes, assim como as crian-
cas, ndo eram afetados pela depressao, ja que, supostamente esse grupo etario nao
tinha problemas vivenciais. Crivelatti; Durman; Hofstatter (2006). Ao decorrer do
tempo esse termo se tornou cada vez mais vivenciado e afetados por ambas as partes,

adultos e adolescentes.

De acordo com o artigo Reflexdes sobre o sofrimento humano e a analise cli-
nica comportamental, individuos relatam ao falarem de seus sofrimentos: “(...) sensa-

¢cOes corporais, sentimentos, emogdes, pensamentos, tendéncias comportamentais,
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respostas publicas aos eventos privados, atribuicbes causais, entre tantas outras res-

postas humanas possiveis.” Conte (2010, p. 386).

Com isto, resume-se que o sofrimento tem varios significados para as pessoas

assim como, com o passar do tempo foi sendo moldado, surgindo assim novas formas

de sofrer psicologicamente em meio a sociedade atual.

2.2 Android

A tecnologia revolucionou o modo de como as pessoas manipulam seus dados.

Desde o surgimento dos telefones inteligentes (Smartphones), tem-se facilitado muito

mais 0 armazenamento e transmissao de informacfes nos meios digitais. De acordo
com Monteiro (2012, p. 1):

“Antes 0 mercado de desenvolvimento para celulares era praticamente res-
trito aos fabricantes e operadoras que controlavam a criacdo e incluséo dos
aplicativos em seus aparelhos. A liberacdo, por parte dos fabricantes, de um
kit de desenvolvimento de software (SDK) para suas plataformas e a criagdo
de lojas para a distribuicdo de aplicativos viabilizou a abertura deste mercado
para praticamente qualquer empresa ou desenvolvedor, criando assim, novas
oportunidades de neg6cio.”

Pesquisas mostram o quao o sistema operacional Android é um dos mais utili-

zados, Monteiro, (2012, p. 2) diz que:

“Segundo o relatério do International Data Corporation (IDC) publicado em
maio de 2012, o Android possui 59% do mercado de smartphones e soma a
guantidade 89,9 milhdes de aparelhos distribuidos apenas no primeiro trimes-
tre deste ano, em todo o mundo. Em segundo lugar, aparece o iOS que é 0
sistema operacional do Apple iPhone. O gréfico 1 demonstra a participacao
no mercado dos principais sistemas operacionais e a quantidade de apare-
Ihos distribuidos.”

Este sistema operacional mobile ndo esta presente somente em Smartphone,

mas também, em reldgios, computadores, carros, tablet e outros.
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Gréfico 1: Participacéo no mercado. Fonte: IDC

Sendo estes dados do ano de 2012, atualmente em 2019, o sistema operacio-
nal ainda continua sendo um dos sistemas mais utilizados do mundo segundo o Web-

site El Pais.

“(...) os dispositivos Android j4 sdo mais usados que os equipamentos com
Windows. A vantagem é pequena: o Android tem 37,93% de usuarios e a
plataforma da Microsoft alcanca 37,91%, segundo dados do StatCounter. As
tendéncias, no entanto, sédo ainda mais esclarecedoras que os nimeros: o
Windows mantém uma queda continua desde 2011, enquanto o Android nao
para de ganhar usuarios.”
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O grafico a seguir mostra o avan¢o do Android sobre o sistema operacional da

Microsoft Windows:

OS Market Share Worldwide
March 2012 - March 2017
Android B Windows MiOS M OSX

\-/\\\
70% v\\\\
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e
50% \E/\\/\
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Gréfico 2: Avancgo dos sistemas operacionais no decorrer dos anos. Fonte: El Pais

Isto mostra o quéo o mercado de dispositivos méveis obteve um avangco com
0 passar dos anos, assim sendo um SO de cddigo aberto e de baixo custo nédo é de

se admirar que ele continue avancando periodicamente.

2.2.1 Definicédo e Historico

Android € uma completa pilha de componentes de software, desenvolvida para
dispositivos méveis, que inclui sistema operacional, bibliotecas e frameworks de mid-
dleware e aplicagbes-chave. Campos e col. (2008). Segundo Lopes e Junior (2016,
p. 21):

“O Android foi erigido a partir do GNU/Linux juntamente com a linguagem de
programacédo Java, além da Linguagem de Marcacao Extensivel (XML) para
as funcbes de design e arquivos de configuragdo (OSTRANDER, 2012, p.3).
A ideologia que permeia 0 SO prega que, ao usar o Android, os fabricantes
podem e condensar seus esforcos no desenvolvimento do hardware e nédo
precisam construir seus proprios sistemas. Porém, qualquer pessoa ou insti-
tuicdo pode modificar o software como desejar (JAMES, 2013, p.10).”
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O Android é atualmente um dos sistemas operacionais mais utilizados pela mai-
oria da populacéo, iniciado no ano de 2003 pela empresa Android Inc. atualmente
tendo como proprietéria a empresa Google que hoje é uma das lideres de mercado e
desenvolvimento do Android. Empresas como a Samsung, Motorola, LG, Intel, Dell e
outras, fizeram um importante tratado no ano de 2007, a OHA ou Open Handset Alli-
ance, associacdo da Google com as organizacdes citadas acima para cuja missao é

desenvolver uma plataforma completa, aberta e gratuita (MONTEIRO, 2012).

Em 5 de novembro de 2007, a empresa tornou publica a primeira plataforma
Open Source de desenvolvimento para dispositivos moveis baseada na plataforma
Java com sistema operacional Linux, na qual foi chamada de Android (SILVA, 2015).

Este € usado em Smartphones, tablets, e ouros dispositivos moveis.

Como sendo um dos sistemas mais utilizados, desenvolvedores de aplicacdes
focam totalmente na criacdo de aplicativos para o Android, onde tem muita expanséo
de mercado viabilizando a obtencéo de lucro. Como sendo de cddigo aberto, as em-
presas podem modificar e adaptar o sistema com suas configuracdes de acordo com

suas caracteristicas, junto a novas versdes de celulares de ultima geracéo.

2.2.2 Conceitos Fundamentais

O Android foi desenvolvido especialmente para dispositivos méveis como apa-
relhos celulares e tablets, o Android € uma plataforma composta de um sistema ope-
racional, middlewares e um conjunto de aplicativos principais como os Contatos, Na-
vegador de Internet e o Telefone propriamente dito. Além disso, existe o0 Android SDK
que é um conjunto de ferramentas e APIs para o desenvolvimento de aplicativos para
a plataforma, utilizando a linguagem Java, (MONTEIRO, 2012, p. 13). O Android foi
erigido a partir do GNU/Linux juntamente com a linguagem de programacgao Java,
além da Linguagem de Marcacéo Extensivel (XML) para as funcdes de design e ar-
quivos de configuracdo (OSTRANDER, 2012, p.3).

Uma das caracteristicas centrais da plataforma Android segundo (CAMPOS e
col. 2008, p. 2):
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“(...) é certamente a maquina virtual Dalvik, que roda software escrito na lin-
guagem Java e compilado num formato especial de bytecodes, o .dex (Dalvik
Executable). A Dalvik € uma maquina de registradores, em oposicao as tra-
dicionais maquinas Java, que usam o modelo de méaquina de pilha. A Dalvik
€ otimizada para sistemas com pouca memdria e ndo usa Just-in-time com-
pilation.”

Com esta, pode-se rodar aplicacdes utilizando-se pouco recurso de memoaria

com otimizacao nos dispositivos moveis.

2.2.3 Ciclo de vida Activity

Uma atividade fornece a janela na qual o aplicativo desenha sua interface do
usuario. Essa janela normalmente preenche a tela, mas pode ser menor que a tela e
flutuar sobre outras janelas. Geralmente, uma atividade implementa uma tela em um
aplicativo. A interface grafica sem duvidas € um dos meios mais importantes de qual-

quer aplicacao, pois esta, mantém a interacao entre o usuario e o dispositivo.

Activity ou (Atividade), € um componente de aplicacdo com um ciclo de vida
especifico. Quando o usuério acessa a aplicacdo, navega pelas op¢des, sai ou retorna
para a mesma, as atividades que a compdem passam por uma série de estados do
ciclo de vida. Entender como ele funciona é importante para preparar a aplicacédo para
lidar com situacdes que podem interferir na sua execucéo, tais como o recebimento
de uma ligacao, desligamento da tela do aparelho ou ainda a abertura de outra apli-

cacao feita pelo usuario. Assim como mostra a figura 1.
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Figura 1: Ciclo de vida de uma Activity. Fonte: developer.android.com

Assim como mostra acima pode-se detalhar todos os pontos de execucéo da

Activity desde o onCreate ao onDestroy. Vamos detalhar mais esses processos:

onCreate: este método € invocado quando o sistema cria sua atividade;
onStart: a atividade € iniciada e entra no estado visivel para o usuario. Como
sendo uma forma de saida, este retorno equivale a um preparativo final para
chegar ao primeiro plano e torna-se interativo;

onResume: o sistema chama todo esse retorno e prepara 0s processos finais
antes que essa atividade interaja com 0s usuarios;

onPause: este método é acionado quando a atividade perde o foco, ou seja,
guando foi executado outra aplicacdo deixando-a em estado de pausa;
onStop: quando a atividade ndo esta mais visivel para o usuario, isso pode
acontecer quando ela esta sendo destruida,

onRestart: o sistema invoca esse método quando a atividade que estava pa-
rada esta preste a ser reiniciada;

onDestroy: antes da atividade ser destruida este método € invocado, sendo

ele responsavel por finalizar a atividade;

Uma série de procedimentos sdo executadas para manter as aplicagées visi-

veis ou em stanbay durante a manipulagéo do dispositivo pelo usuario, até estas se-

rem finalizadas de vez.
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2.2.4 APIs

API é uma rotina de instru¢des estabelecidas pelo um software para a utilizagéo
de suas funcionalidades sobre uma aplicagdo que ndo requer em envolver-se em de-
talhes da implementacao do software, mas apenas usar seus servi¢os, GigaSystems
Solucbes Inteligentes (2015). Segundo informacgdes na Website Red Hat (2018):

“As APIs simplificam a forma como os desenvolvedores integram novos com-
ponentes de aplicagfes a uma arquitetura preexistente. Por isso, elas ajudam
na colaboracéo entre as empresas e as equipes de TI. Muitas vezes, as ne-
cessidades empresariais mudam rapidamente para responder aos mercados
digitais em transformacédo. Nesse ambiente, novos concorrentes podem re-
definir o setor inteiro com uma nova aplicagdo. Para manter a competitivi-
dade, é importante oferecer suporte a implantacéo e desenvolvimento rapidos
de servicos inovadores. O desenvolvimento de aplicagBes nativas em cloud
€ uma forma conhecida de aumentar a velocidade de cria¢é@o. Ele depende
de uma arquitetura de aplicacdes de micros servicos conectados por meio de
APls.”

Isto é, pode-se dizer que APIs sdo como contratos entre as partes interessadas,
onde esta por si fornece recursos para ambas as partes poderem implementar suas
aplicacdes. Uma API é criada quando uma empresa de software tem a intencao de
gue outros criadores de software desenvolvam produtos associados ao seu servi¢co
(CANALTECH, 2019).

Uma das APIs mais utilizadas comumente vistas é a do Google Maps, de

acordo com a web site (TECMUNDO, 2009), diversos outros sites utilizam este servico
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dentro de suas paginas, usando o cédigo original e adaptando-o da maneira mais

conveniente. Como mostra na figura 2 abaixo:

) EEO ) T H P
[ pof-- o] Apl
— oo~ APIS H management <
Backend systems - system ¢ loT devices
Mobile

Figura 2: Exemplo API Google Maps. Fonte: Red Hat

Como mostrado na figura 2 acima, as APIs proporcionam essa integracao de
sistema com o Google Maps, otimizando a experiéncia do usuario em uma pagina ou
aplicativo. A permanéncia de usuarios na sua pagina aumenta as possibilidades de
geracao de negdcios, ja que as chances de que seu visitante se disperse para outro
conteudo séo reduzidas (VERTIGO, 2018).

2.2.5 Integracdo com Firebase

O Firebase é um BAAS (Backend as a Service) para aplicacdes Web e Mobile
do Google, foi lancado em 2004 e com o passar dos anos cresceu muito, se tornando
uma ferramenta que hoje para alguns projetos € a melhor opcao, devido a quantidade
de servicos oferecidos por ele, além da facilidade de implementacédo (ROCKETSEAT,
2019).

Segundo a web site Medium (2018):

“O Firebase € uma plataforma mével do Google que ajuda os desenvolvedo-
res a expandir seu negocio e desenvolver rapidamente apps de alta quali-
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dade. Ele fornece uma plataforma de ferramentas e servicos, que com ape-
nas alguns passos, pode-se ter uma funcionalidade como o Push Notification
configurado e em produc¢édo.”

Os recursos em que o Firebase disponibiliza para os desenvolvedores facilita
cada vez mais o desenvolvimento assim como permite deixar a aplicagao mais robusta
e rapida. Dentre os servicos oferecidos pela plataforma estdo: Analyics, Develop,

Grow e Earn.

GROW
DEVELOP . .
Notifications
Realtime Database Remote Config
Authentication App Indexing
Cloud Messaging Dynamic Links
Analytics
Storage Invites
Hosting AdWords
Test Lab
Crash Reporting
AdMob

Figura 3: Servicos do Firebase. Fonte: Rocketsetat

Como mostrado na figura acima, pode-se perceber a variedade de ferramentas
e servicos em que a plataforma Firebase disponibiliza aos usuérios, com isto, descre-
verei alguns servicos em que foi utilizado na aplicac&o Tell Your Pain.

e Realtime Database: O Banco de Dados em Tempo Real permite o armazena-
mento e sincronismo dos dados entre usuarios e dispositivos em tempo real
com um banco de dados NoSQL hospedado na nuvem (ROCKETSEAT, 2019).

e Authentication: O Firebase Authentication fornece servigos de back-end, SDKs
faceis de usar e bibliotecas de interface do usuario prontas para autenticar usu-
arios no seu aplicativo (VIANA, 2017).

¢ Cloud Messaging: Permite a entrega/recebimento de mensagens e notificacdes
entre as plataformas i0OS, Android e Web (VIANA, 2017).
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e Analytics: Ferramenta de analise, que produz insights sobre o usuério e o apli-
cativo (Firebase).

Os principais recursos utilizados do Firebase para integrar ao Tell Your Pain sdo
estes citados acima, os métodos de autenticacdo foram através do e-mail e senha do
usuario em que é armazenado no banco NoSQL. Ao acessar a plataforma atraves do
recurso Analytics pode-se visualizar um breve resumo sobre a quantidade de usuarios
ativos na plataforma assim como estatisticas sobre outros recursos ativos na aplica-

cao.

2.3 Engenharia de Software

O desenvolvimento de software € uma das areas mais abrangente atualmente,
pois se caracteriza em manter o mundo digital informatizado tendo praticidade nos
negécios, tarefas diarias, entretenimento e outros. Entretanto ndo basta desenvolver
programas somente por ter nogées em certa linguagem de programacao back-end ou
front-end. Partindo desse ponto de vista, “a Engenharia de Software trata de aspectos
relacionados ao estabelecimento de processos, métodos, técnicas, ferramentas e am-

bientes de suporte ao desenvolvimento de software.” (ALMEIDA, 2005, p. 03).

Os fundamentos cientificos para a engenharia de software envolvem o uso de
modelos abstratos e precisos que permitem ao engenheiro especificar, projetar, im-
plementar e manter sistemas de software, avaliando e garantindo suas qualidades. A
area que estuda e avalia os processos de engenharia de software, propondo a evolu-
cdo dos processos, ferramentas e métodos de suporte a engenharia de software é a
Engenharia de Software Experimental. Segundo Sommerville (2013, p. 17):

“A engenharia de software tem por objetivo apoiar o desenvolvimento profis-
sional de software, mais do que a programacao individual. Ela inclui técnicas
gue apoiam especificacdo, projeto e evolucdo de programas, que normal-
mente ndo sdo relevantes para o desenvolvimento de software pessoal (...).”

A engenharia de software € um conjunto etapas que envolve métodos, ferra-

mentas e procedimentos (JUNIOR, 2010). Com isto, os desenvolvedores de software
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usam dos métodos e procedimentos da engenharia para criar e implementar as apli-

cacoes a partir de métricas e boas praticas de desenvolvimento.

2.3.1 Conceitos

O desenvolvimento de software é uma atividade de crescente importancia na
sociedade contemporanea. A utilizacdo de computadores nas mais diversas areas do
conhecimento humano tém gerado uma crescente demanda por solu¢cdes computa-
dorizadas (FALBO, 2005, p. 2).

Engenharia de software € uma area da computacédo voltada a especificacao,
desenvolvimento, manutencéo e criacao de software, com a aplicacao de tecnologias
e préticas de geréncia de projetos e outras disciplinas, visando organizacao, produti-
vidade e qualidade. Atualmente, essas tecnologias e praticas englobam linguagens
de programacéo, banco de dados, ferramentas, plataformas, bibliotecas, padrdes de
projeto de software, processo de software e qualidade de software. Além disso, a en-
genharia de software deve oferecer mecanismos para se planejar e gerenciar o pro-
cesso de desenvolvimento de um sistema computacional de qualidade e que atenda

as necessidades de um requisitante de software.

2.3.2 Processo de Desenvolvimento de Software

Neste processo é definido quem faz o que, quando e como, a partir de um certo
objetivo definido no projeto de desenvolvimento, dessa maneira que € possivel admi-
nistrar e coordenar todas as partes fragmentadas do projeto, corrigir erros e seguir um

cronograma sequencial para que no final tudo saia como desejado.

Um processo € o seguimento continuo de uma atividade, curso, acdo continu-
ada ou método que visa atingir um objetivo. Um processo de desenvolvimento de sof-
tware pode ser visto como um conjunto de atividades organizadas, usadas para defi-

nir, desenvolver, testar e manter um software. Ha varios tipos de desenvolvimento se
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softwares, porém, ha algumas atividades essenciais comuns gque sdo seguidas como
(SOMMERVILE, 2007):

e Especificacédo: define a funcionalidade do software e as restricbes sobre sua
operacao.

e Projeto e implementacédo: o software que atenda a especificacdo deve ser
produzido.

e Validacéo de software: o software deve ser validado para garantir que ela faga
0 que o cliente deseja.

e Evolucéo: o software deve evoluir para atender aos novos requisitos que na-

turalmente surgirdo.

Essas etapas definem o inicio, meio e fim do desenvolvimento do software. In-
cialmente deve-se descrever todas as atividades sobre a aplicagdo como quais seréo
suas principais funcionalidades, interface, meios de armazenamento, seguranca, for-
mas de ganhos, tempo para cada atividade, tudo isto deixa explicito as intencdes do
usuario assim como 0s meios em gue as pessoas envolvidas deveram fazer chegar

ao desejado.

2.3.3 Artefatos de Software

Durante o desenvolvimento de um projeto de software, ha uma série de docu-
mentacOes em tem que ser feitas, explorando o passo a passo de todas etapas em

gue seréo realizadas neste, tais como:

e Casos de uso, para detalhar a interacdo do usuario com o software;

e Modelos de dados, para descrever como se estruturam os dados que o sof-
tware usa;

e O préprio cédigo-fonte do software;

e Diagramas UML de vérios tipos;

e Atas ou outros registros de reunioes;

33



Oliveira (2011, p. 8) diz que “(...) artefatos incluem diagramas, documentos do
projeto, modelos UML, cédigo fonte, testes, entre outros (...)". A razao de ter tantos
documentos sobrescrevendo todo projeto deve-se a quantidade de envolvidos no de-
senvolvimento deste, assim como direitos autorais sobre todas as etapas de criacdo
de software. Sendo que isto € til para todos entenderem todas as partes do projeto
assim suas funcionalidades por completo. De acordo com Silva (2010, p. 37), “(...)
artefatos sé@o inerentes a execucdo de alguma atividade, para a qual pode ser tanto
uma entrada, para que a atividade possa ser executada, como uma saida ou resultado

de uma execucao que podera ser utilizado em outras atividades.”

2.3.4 Documento de Casos de Uso (UC)

Para desenvolver um software e entender a total necessidade do cliente é pre-
ciso detalhar todas as atividades e funcionalidades da aplicacdo de maneira clara e
explicita. Os casos de uso sdo um esboc¢co de comportamentos entre o0 usuario do
sistema e o administrador deste. Rodrigues (2013, p. 33), Booch, Rumbaugh e Jaco-
bson (2005) definem “um diagrama de caso de uso como um diagrama que mostra

um conjunto de casos de uso e atores e seus relacionamentos.”

Por meio de um diagrama, todas as atividades centrais do projeto estarao fo-
cadas, permitindo ao desenvolvedor ir cumprindo tarefas pouco a pouco no decorrer
do projeto. Para os autores Lima (2011) e Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005) o
diagrama de casos de uso tem um papel central na modelagem do comportamento de
um sistema, representando toda a funcionalidade de um sistema, evidenciando inte-
ragOes externas com outras entidades. (RODRIGUES, 2013, p. 32).
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A figura 4 mostra um exemplo de casos de uso:

System
Sistema de validac3o de cartdo de crédito

Realizar transacdo de cartdo O
.—__--—__-—__- X

/

.-—-"'""r—.-__r.-__'
/ Instituicio de venda a varejo
eatliNN— Processar fatura do cliente

T

Cliente \-—-—..__ﬁ
\ O
Recondiliar transacies X
\ |
= Instituicao financeira patrocinadora
Gerenciar conta do cliente

Cliente individual Cliente juridico

Figura 4: Diagrama de caso de uso.

Para Lima (2011, p. 260 apud RODRIGUES, 2013, p. 32) “o diagrama de ati-
vidades permite modelar o comportamento do sistema, denotando os caminhos |6gi-
c0s que um processo pode seguir. Ele é um dos diagramas que compdem a visdo
dinédmica da UML.”

Com a representacdo do diagrama acima, € definido uma visdo ampla da inter-
comunicacado entre os envolvidos na utilizacdo da aplicacéo, ou seja, cliente, usuério

e administrador.

2.3.4.1Relacionamento INCLUDE e EXTEND

Durante a etapa do detalhamento dos casos de uso, pode ser que algum caso
de uso em particular tenha se tornado demasiadamente complexo ou detalhado,
guando entdo se torna util desmembra-lo em mais de um caso de uso (GUDWIN,
2010).

e INCLUDE - Um relacionamento de inclusdo incorpora, obrigatoriamente, um

caso de uso dentro da sequéncia de comportamento de outro caso de uso. Isso
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significa que a realizacdo (execucao) do caso de uso inclui-te implica na exe-
cucao do caso de uso incluido (BIANCARDI, 2016).

e EXTEND - Um relacionamento do tipo extend é uma relacéo entre um caso de
uso A para um caso de uso B que indica que uma instancia do caso de uso B
pode ser aumentada (sujeita a condicdes especificas de extenséo) pelo com-
portamento especificado por A (GUDWIN, 2010).

Além desses relacionamentos acima, existem outros também muito importan-
tes tais como: Associacdo denota a participacdo de atores em um caso de uso e a
generalizacdo entre um caso de uso A e um caso de uso B indica que A é uma espe-

cializacao de B.

2.4 Modelo de Dados

O modelo de banco de dados é uma descricdo de como serdo armazenadas as
informagdes em um banco, com isto, as partes interessadas poderao ter uma visao
externa de como as informacdes serdo armazenadas e organizadas no banco de da-

dos.

Para construir um modelo de dados, usa-se uma linguagem de modelagem de
dados. Linguagens de modelagem de dados podem ser classificadas de acordo com
a forma de apresentar modelos, em linguagens textuais ou linguagens gréaficas (HEU-
SER, 1998). Geralmente séo utilizados dois niveis de abstracdo de modelo de dados,

o modelo conceitual e o modelo légico.

Um modelo conceitual € um tipo de descricdo do banco de dados de forma inde-
pendente, registra os dados que podem aparecer no banco de dados, porém, néao

36



registra como estes estdo armazenados a nivel de SGBD (HEUSER, 1998). Ele re-
presenta os elementos do dominio do problema e, consequentemente, ndo considera
questbes tecnoldgicas (ARAUJO, 2008).

O prego
n 1 .
Produto Tipo de
é produto
® .. descriggo L é>de@crigéo
codigo s
codigo

Figura 5: Exemplo de modelo conceitual.

Como mostra a figura 5 acima, representa um modelo conceitual de dados
tendo um produto em que este tem seus atributos e seu tipo. Assim cada categoria

tem-se seus atributos que os diferenciam e complementam suas acoes.

Ja o modelo I6gico, se aproxima mais da implementacédo que seré feita, ou seja,
ele é a abstracao no nivel do usuario do SGBD (no caso, os DBA que efetivamente
implementardo o DB), (REZENDE, 2008). Exemplo:

D v

¥ CodCD Pertence Categ CD
<@ Titulo )} H- ¥ CodCateg
@ Nurn_CDs @ Nome

Figura 6: Exemplo de modelo logico.

Baseando-se nos exemplos de modelo de dados acima, posteriormente sera
apresentado o modelo do App Tell Your Pain.

2.4.1 Documentos Requisitos
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Requisitos é um termo utilizado em todas as areas, e que, de uma forma geral,
descreve uma necessidade ou desejo, as vezes pessoal, as vezes de uma organiza-
céo (CASTRO, 2017). Requisitos sao essenciais no processo de desenvolvimento de
software, na documentacgao deve estar bastante claro quais séo os requisitos funcio-
nais e ndo funcionais o software deve ter. Isto esta relacionado ao funcionamento do
sistema, desempenho, interface externa entre outros atributos. Para ficar mais expli-

cito, Sommerville (2011) diz o que s&o requisitos funcionais e néo funcionais:

e Requisitos funcionais. Sao declaracfes de servicos que o sistema deve for-
necer, de como o sistema deve reagir a entradas especificas e de como o sis-
tema deve se comportar em determinadas situa¢cdées. Em alguns casos, 0s re-
quisitos funcionais também podem explicitar o que o sistema néo deve fazer.

e Requisitos ndo funcionais. Sao restricdes aos servicos ou fungdes oferecidos
pelo sistema. Incluem restricbes de timing, restricdes no processo de desen-
volvimento e restricdes impostas pelas normas. Ao contrario das caracteristicas
individuais ou servicos do sistema, 0s requisitos ndo funcionais, muitas vezes,

aplicam-se ao sistema como um todo.

De acordo com os autores do livro “Engenharia de Software uma Abordagem
Profissional”’, (Pressman e Maxim, 2016, p. 231) “(...) do ponto de vista do processo
de software, a engenharia de requisitos € uma acao de engenharia de software impor-
tante que se inicia durante a atividade de comunicacao e continua na de modelagem.
(..)"

Para Roger, Pressman, Bruce e Maxim (2016), a engenharia de requisitos cria
uma ponte entre o projeto e a construcdo deste, assim pode-se detalhar todas as ta-
refas assim como cenarios de usuarios, construcao de funcdes e recursos necessarios
sobre o software. Nos ultimos anos houve varias mudancas no processo de desenvol-
vimento de software, com estes, aumentou a capacidade de obter requisitos sobre o
usuario com precisdo e complexidade. Como dito por Pressman e Maxim (2016, p.
133):

“A computacdo onipresente permite que a tecnologia computacional seja inte-
grada a muitos objetos do cotidiano. Quando esses objetos séo interligados em
rede, permitem a criacéo de perfis de usuario mais complexos, com as respec-
tivas preocupaces com a privacidade e a seguranga.”
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Isso pode ser considerado como um aspecto positivo, ja que com atributos bem
mais claros e definidos diante de um projeto de desenvolvimento de software, este
daréd ao usuério seguranca e exatiddo nas funcionalidades assim como um software

totalmente de acordo com a proposta do cliente.

Os requisitos de software séao divididos em requisitos funcionais e requisitos
nao funcionais, o primeiro € estar relacionado “A qualidade contempla uma série de
objetivos da construgéo de software, conhecidos como requisitos ndo-funcionais, tais
como extensibilidade, capacidade de manutencéo, reutilizacdo de cédigo, desempe-
nho, escalabilidade, usabilidade e confiabilidade nos dados apresentados pela aplica-
¢cao.” (ENGHOLM, 2010, p. 22).

De acordo com o que foi citado anteriormente, pensa-se que sem requisitos
claros e bem definidos, o software nédo sera desenvolvido de acordo com as necessi-

dades do usuario final.

3 METODOLOGIA

O trabalho foi desenvolvido baseando-se em pesquisas bibliogréaficas e quali-
tativa, onde houve um apanhado teorico sobre o sofrimento e bem-estar na adoles-
céncia, sendo isto, para sustentar a ideia e entender como esses fatos sdo tratados
atualmente pelos adolescentes. A leitura e interpretacdo de alguns artigos sobre o
tema foi muito importante, artigos como “Sofrimento psiquico, individualismo e uso de
psicotropicos”; e outros que foram utilizados como base como: “Redes Sociais e Bem-
Estar”’, etc. Todos, tratando de assuntos como medo, sofrimento na adolescéncia e

bem-estar.

Mediante o desenvolvimento do projeto PIBITI, foi criado um diario emocional
baseado no Self-Reporting Questionnaire! em que foi aplicado aos alunos das turmas

séries 1° e 2° ano Médio Integrado dos cursos de agropecuaria e informatica, tendo

1 O Self-Reporting Questionnaire SRQ-20, desenvolvido pela Organizagdo Mundial de Saude, tem sido
utilizado para mensuragdo de nivel de suspeicdo de transtornos mentais em estudos brasileiros,
especialmente em grupos de trabalhadores.
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como finalidade obter informac¢des sobre como os alunos do campus lidam com o
sofrimento no dia a dia. Este questionario, por si, possuiu cinco perguntas pessoais,
todas descritivas; isto deve para levantar respostas e significados do sofrimento na
opinido dos alunos participantes.

O primeiro questionario chamado de “Questionario Auto Avaliativo”, com per-
guntas desenvolvidas especificamente pensadas para obter respostas sobre o soffi-
mento e bem-estar, dentre as cinco perguntas listadas no apéndice a, sendo duas
destas:

e Cite as cinco primeiras coisas que remetem a ideia de sofrimento psi-
quico/ mal-estar subjetivo no seu cotidiano.

e Como vocé definiria sofrimento psiquico?

Tais questionamentos demandaram respostas dos alunos, fazendo-os pensar
mais sobre 0 assunto e aspectos cotidianos que remetem ao tema. Estas perguntas,
de acordo com as especificacBes do projeto, o aluno(a) iria responder apenas uma

vez, apenas deixando o questionario diario para ser preenchido todos os dias.

Logo, o “Questionario Diario”, foi descrito a ser respondido através de emaoijis,
ou seja, carinhas em que representavam sentimentos negativos aos positivos como
por exemplo, Muita Tristeza, Tristeza, Neutro, Feliz, Muito Feliz. No total, quatro per-
guntas foram elaboradas para obter as respostas como citado acima através dos emo-

jis representativos, por exemplo:

e Como vocé avalia o cumprimento de suas tarefas hoje?

e Como vocé se sentiu fisicamente hoje?

Estas perguntas exploram acontecimentos vivenciados no dia a dia dos ado-
lescentes, buscando saber como eles estdo no fim do dia, quais suas emocdes. Mais
duas perguntas inclusas no questionario diario buscam os mesmos aspectos, porém,
com perspectivas diferentes da primeira, ja com emojis representativos sobre Familia,

Escola, Amigos, Relacionamento e Trabalho, seguido pelas perguntas abaixo:

e Escolha duas coisas que contribuiram negativamente para o seu dia.

e Escolha duas coisas que contribuiram positivamente para o seu dia.

Assim, pode-se analisar o que foi considerado importante e produtivo para os
alunos no dia a dia, assim como 0 que reagiu negativamente de acordo com suas
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experiéncias. E para fechar as sete perguntas diarias, a Gltima pergunta foi descritiva,
onde como resposta o aluno deveria descrever trés coisas que marcaram positiva-

mente o seu dia. Assim como descrito e ordenado no apéndice b.

Visto as defini¢des iniciais da pesquisa, englobando as investigacdes iniciais e
as definicdes dos questionarios avaliativos, serdo apresentados a seguir as definicdes

relativas as funcionalidades e a arquitetura do aplicativo TELL YOUR PAIN.

3.1 Definicao dos Requisitos

Apos o estudo tedrico, foi realizado um levantamento de todos os requisitos
necessario para desenvolver o Tell You Pain, tais como: quais os dados necessarios
para realizar o cadastro do aluno, quais atributos para conectar este a aplicacéo, tipo
de banco de dados, interface grafica e layout das telas. De acordo com o projeto o
aplicativo deveria ter de possibilitar ao aluno realizar o cadastro informando alguns
dados como sexo, idade, turma, turno, localidade, e-mail e senha. Logo usando e-mail

e senha para se conectar a aplicacao.

Outras especificacdes como o envio de notificacdes diariamente ao usuario
para lembra-lo de responder o questionario diario e quantas telas a aplicacao teria, de
acordo com a quantidade de perguntas e acdes. Todos esses requisitos e detalhes
foram definidos e aperfeicoados em reunides com os orientadores correlacionados.
Também foi discutido o aperfeicoamento das perguntas em que o comportaria no apli-

cativo, tanto do “Diario Auto Avaliativo”, quanto do “Questionario Diario”.

No total, o aplicativo desenvolvido foi detalhado em varios requisitos funcionais
e requisitos nao funcionais os quais podem ser acessados seguindo o caso de uso no

apéndice c.

3.2 Protétipo

41



Ja com todos os requisitos definidos, um prototipo da interface foi criado, onde
este serviu como base para posteriormente ser modificado aos poucos no decorrer do
projeto PIBITI, além da interface das telas foi desenvolvida uma logomarca para me-
Ihor representacao do App, as telas foram sendo aperfeicoadas e definidas como mos-
tra no apéndice d. O layout destas foi modelado no programa de artes graficas Corel
DRAW X7.

Inicialmente, foi definido que usaria o banco de dados padrdao do Android o
SQLite, porém depois de teste realizados com o BD, ficou a duvida, como iriamos
pegar as respostas dos alunos, ja que estas estariam sendo armazenadas no préprio
smartphone destes? Ter-se-ia que tentar vincular com outro meio mais rapido e pratico
de coletar os dados online e ndo localmente. Realizou-se uma breve pesquisa sobre
a plataforma Firebase, adquirida pela empresa Google em 2014 em que é utilizada
por varias aplicacdes atualmente desde mobile a web. Com esta, foi necessario inte-
grar o Tell Your Pain ao BD na plataforma totalmente online, em que foi de grande

importancia e agilidade para iniciar os proximos passos de desenvolvimento.

A integracéo do Tell Your Pain com a plataforma Firebase, possibilitou coletar
os dados instantaneamente onde péde flexibilizar a coleta dos dados além de deixar

a aplicacao mais leve.

3.3 Implementacéo

Antes da utilizacdo do Firebase no projeto, foi iniciado um estudo sobre os seus
servicos e codificacdo para compatibilizad-lo ao aplicativo Tell Your Pain. Enquanto
isto, a codificacdo néo parou, foi criado todas as classes de controle da interface e de
integracao ao banco Realtime Database do Firebase.

Como descrito anteriormente, o aplicativo manda notificacfes para 0 Usuario;
este lembrete diario foi implementado a partir da plataforma Firebase, com seu recurso
de Cloud Messaging em que pode-se programar uma notificacdo a partir de um lem-
brete e hora especificos, assim ndo foi necessario desenvolver um coédigo em Java

para realizar essa tarefa, ja que a plataforma online possibilitou a agéo.
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Este evento foi programado para ser enviado a todos os usuarios da aplicacéo
entre 18:00 (seis horas) e 19:00 (sete horas) da noite, pois neste horario os alunos ja
estariam em suas residéncias, depois de um longo dia com varios acontecimentos em
suas vidas pessoais, académicas ou profissionais, assim melhor para obter respostas

sobre suas emocdes e sentimentos.

Usando os recursos do Firebase, automaticamente ao iniciar a aplicacdo esta
verifica se 0 usuario ja realizou o login anteriormente, caso esta condi¢do seja positiva,
0 usudrio ndo precisara efetuar a verificacdo de e-mail e senha, este ja sera direcio-
nado para a tela Home, onde ja pode iniciar o questionario diario ou verificar quantas

respostas ja foi respondida na opcao de submissdes.

Caso o usuario esqueca a senha ele deve inserir o e-mail cadastrado anterior-
mente no momento do cadastro, assim o Firebase enviara uma resposta para o ende-

reco informado. Assim o aluno(a) podera redefinir sua senha de acesso.

O Tell Your Pain ndo possui recursos de girar horizontalmente, ja que para deixa-
lo assim necessitaria de uma programacéo de adaptagcao horizontal, portanto, todas
as telas do App sao mostradas apenas na vertical mesmo que o0 usuario ative a opcao

de girar a tela do smartphone.

Toda a programacéao do Aplicativo foi criada no programa de desenvolvimento
Android Studio, este na versao atual 3.4.1, usando o emulador de testes integrado ao
software Nexus Nogout API 24 versao do Android 7.0 e posteriormente Pixel Pie API
28 versao do Android 9.0. Além, de testar a aplicacdo através dos emuladores, pode-

se realizar este diretamente do préprio smartphone Leagoo T5 Android 7.0.

3.4 Teste e Validacéao

A fase de testes inicialmente deu-se inicio com smartphones dos professores
envolvidos no projeto, para estes poderem avaliar o desempenho da aplicacdo. A pro-
gramacéo XML da aplicacéo foi inicialmente baseada no Android 7.0, e n&o foi adap-
tada para se ajustar automaticamente para outros dispositivos com menor ou maior

resolugéo. Devido a isto, ao ser testado na versao do Android 9.0 obteve problemas
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em mostrar os botdes de comandos, assim foi hecessario reajustar o XML para uma

nova adaptacao.

Os professores validaram todas as funcionalidades da aplicacdo assim como a
base de dados. Foram realizados testes nos dois questionérios para verificar se esta-
vam sendo salvos no banco de dados, assim como o analisaram o comportamento da
plataforma Firebase em guardar os dados, mandar notificacbes diarias para o usuario

€ outros aspectos.

A fase de testes e corre¢des durou em média duas a trés semanas. Depois par-

timos para proxima etapa, apresentar o Tell Your Pain para os alunos.

3.5 Reuniao com os Discentes

Antes de reunir-se com os alunos, foi criada uma cartilha explicativa, ou seja,
com esta ficou claro para os alunos como o aplicativo funcionava e como que eles

deveriam usa-lo, disponibilizado no apéndice e.

A primeira reunido com os alunos da turma 2° Ensino Médio Integrado a tarde,
neste encontro foi apresentado os participantes do projeto, uma breve explicacédo so-
bre o desenvolvimento do aplicativo e sua finalidade. Também foi apresentado a car-
tilha e como os alunos iria realizar o cadastro utilizando a aplicacédo, assim como toda

a explicacédo no geral das funcionalidades do App.

A segunda reunido ja no horario da manha, foi com a turma 1° Ensino Médio
Integrado, novamente repetido os procedimentos de explicacdo e instalacao da apli-
cacao para todos os alunos envolvidos. A pesquisa foi realizada com duracdo de 1 a
2 meses coletando as respostas dos alunos, ndo podendo ser estendido este periodo
devido ao término do projeto PIBITI. No total, em que participaram diariamente res-
pondendo o questionario sequencialmente, foram 18 alunos das duas turmas citadas

acima.
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4 RESULTADOS

Abaixo sera apresentado como foi realizado a analise dos dados coletados, atra-
vés de graficos sobre as respostas dos participantes do projeto. A estrutura do modelo
de dados utilizado no App, mostrando como foi estruturado o banco de dados da pla-
taforma Firebase, assim como os casos de uso e resultados da utilizacéo da aplicacéo

Tell Your Pain.

4.1 Requisitos

Descreverei abaixo, todos os requisitos funcionais e nao funcionais do aplica-
tivo Tell Your Pain. Para melhor representacdo dos dois tipos de requisitos sera des-
crito na tabela abaixo as siglas RF para requisito funcional e RNF para requisito ndo
funcional. Como mostrado na tabela abaixo, h& a descricdo de cada requisito assim
como o indice de prioridade atribuido aos mesmos.
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REQUISITOS FUNCIONAIS

RFO001: Validando Acesso

do Usuario

PRIORIDADE

RF002: Realizar Login

PRIORIDADE

RFO003: Realizar Cadastro

PRIORIDADE

RF004: Redefinir Senha

DESCRICAO

Na tela de abertura ao executar a aplicacdo, o TELL
YOUR PAIN ira verificar no banco de dados se o usu-
ario ja realizou o login anteriormente, caso sim, este
ja sera direcionado para a tela HOME.

Deseja-

Essencial X Importante
vel

Para o usuario efetuar o login, ele deve informar e-
mail e senha, ao inserir estes dados o aplicativo ira
consultar no banco de dados e verificar se sdo autén-
ticos, caso ndo estejam gravados no banco o usuério
devera se cadastrar, ja se o usuario ja foi cadastrado
€ mesmo assim nao consegue logar, devera solicitar
a redefinicdo da sua senha.
Deseja-

X  Essencial Importante |
ve

O usuério devera preencher o formulario informando
seu sexo, idade, turma, turno, localidade, e-mail e se-
nha. Assim, este podera acessar a aplicacdo ja com
seus dados salvos no banco de dados.

Deseja-

X  Essencial Importante
vel

Caso o0 usuario esqueca a senha se acesso, devera
solicitar criar uma nova senha a partir da tela de login,
este, ira inserir o seu e-mail de acesso na caixa de
dialogo e a plataforma Firebase enviara uma mensa-
gem para a caixa de entrada do e-mail do usuéario,
permitindo-o criar uma nova senha e continuar de

onde parou com suas atividades.
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PRIORIDADE

RF005: Questionério Auto

Avaliativo

PRIORIDADE

RF006: Tela Home da Apli-

cacao

PRIORIDADE

RFO07: Notificacdes Infor-

mativas

PRIORIDADE

RF008: Emojis em foram

de Respostas

' Deseja-
X  Essencial Importante |
ve

Quando o usuério insere 0 e-mail e senha e estes séao
auténticos, o TELL YOUR PAIN mostrara um aviso
perguntando se o usuario ja preencheu o questiona-
rio, onde ele podera prosseguir para ele ou informar
gue ja respondeu sendo direcionado para a tela
HOME.

Deseja-

Essencial X  Importante
vel

Logo apéds o usuéario realizar os procedimentos acima,
ele podera iniciar o questionario diario, verificar quan-
tas questdes ja foram respondidas ou fazer logout da
aplicagéo.

Deseja-

Essencial X Importante
vel

Todos os dias o usuario receberd uma notificacdo

lembrando-o a responder o questionario diario.

_ Deseja-
X Essencial Importante I
ve

No questionario diario o usuario em algumas pergun-
tas associar sua resposta a cinco emojis, sendo estes
representando estar cansado ou muito raiva, com
raiva ou estressado, bem ou neutro, feliz ou bom,
muito feliz ou 6timo. Todos esses significados foram
atribuidos para cada pergunta do questionario, além
destes, também a emojis associando a familia, ami-

gos, relacionamento, estudo ou trabalho.
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Deseja-

PRIORIDADE X  Essencial Importante |
ve
REQUISITOS NAO FUNCIONAIS DESCRICAO
RNFO001: Acesso ao Cdédigo o , .
A instituicdo ou responsavel por implementar o
Fonte
TELL YOUR PAIN podera ter acesso ao codigo
fonte para estudar e modificar.
. Deseja-
PRIORIDADE Essencial X Importante |
ve

RNF002: Acesso ao Banco de A instituicdo ou responsavel por implementar o
Dados TELL YOUR PAIN podera ter acesso a plata-
forma FIREBASE e assim ter acesso aos dados
coletados assim como outros recursos.
Deseja-

PRIORIDADE X Essencial Importante |
ve

Acima, foi descrito os principais requisitos funcionais e nao funcionais do App,

mostrando os detalhes para cada funcionalidade e ordens de prioridades.

4.2 Telas

As telas iniciais do Tell Your Pain foram moldadas de acordo com a logomarca,

descreverei abaixo as telas de acesso a aplicacéo.

TELA DE ABERTURA (Splash Screen): Tela de abertura onde mostra a execucéo da

aplicacao, ao centro o nome e a logomarca do Tell Your Pain.

TELA DE LOGIN: Permite ao usuario acessar a aplicacdo com suas credenciais ja

cadastradas, realizar um novo cadastro e redefinir a senha caso necessario.
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Insira sua senha

MNAO S0U CADASTRADO

ESQUECI MINHA SENHA

Figura 7: Tela de Login. Figura 8: Tela de Abertura.
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TELA DE CADASTRO: Formulario de cadastro, o usuario deve informar seus dados

para posteriormente poder acessar a aplicacéo.

TELA HOME: Tela inicial para o usuério que ja realizou o login, permite iniciar o ques-

tionario diario e ver um status de submissoes.

FORMULARIO DE CADASTRO

Sexo: ® Masculino ) Feminino

Ol4, comege ja a responder seu
questiondrio didriol

INICIAR

Figura 10: Tela Home. Figura 9: Tela de Cadastro.

TELA DE SUBMISSOES: Ao responder o questionario diarios, o usuério podera visu-
alizar quantas questdes ja foram concluidas, sendo assim uma simples resposta da

utilizag&o do software.
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ir =3Gall m 58% 23:40

Minhas Submissoes

0la, muito obrigado por colaborar com
a nossa pesquisa, veja abaixo quantas
submissdes vocé ja concluiu.

Periodo: 2 a 3 meses

Concluidas: 0 Questoes

Figura 11: Tela Submissbées

Acima, foi demostrado as principais telas do Tell Your Pain com suas determi-

nadas funcionalidades, para ter acesso a todas as demais interfaces, todas estdo dis-

poniveis abaixo no apéndice f.

4.3 Modelo de Dados

Baseando-se em modelos de dados, conceitual e l6gico, foi desenvolvido o um

modelo l6gico representativo para demostrar a estrutura da aplicacéo Tell Your Pain,

como descrido no apéndice g.
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A estrutura por inteiro do Realtime Database banco de dados da plataforma

Fierbase, sera mostrada abaixo. Este organiza os dados dos usuarios em arvore, ou

seja, ndo no modelo convencional das tabelas criadas na linguagem SQL, como mos-

tra a imagem abaixo:

‘ Firebase BancoFire ~
#A Project Overview o Database
Desenvolver Dados  Regras  Backups
= Authentication

Database

Storage
Hosting
) Functions

ML Kit

‘Qualidade

Analytics

Dashboard
Events
Conversions
Audiences

Spark

o gral Fazer upgrade

<

&  httpsi//bancofire-e02d8.firebaseio.com

bancofire-e02d8
E:I avaliacao

a bancofire

ﬂ login

8- testeDiario

& Realtime Database ~

Ir para a documentagéo !

o

Uso

Figura 12: Estrutura do banco de dados no Firebase.

Toda a estrutura do banco utilizado foi subdivido em quatro partes, linha/n6 de
AVALIACAO, BANCOFIRE, LOGIN e TESTEDIARIO. Todos esses serdo descritos

abaixo.

A linha de avaliacéo, foi instruida para alocar os dados do questionario auto

avaliativo, onde neste como citado anteriormente, 0s usuarios s6 o preenchiam ape-

nas uma vez.

GO hitps://bancofire-e02d8 firebaseio.com

bancofire-e02d8

- avaliacao

: 8- perguntaCinco
0 perguntaDois
-~ perguntaQuatro
- perguntaTres

! - perguntaUm

n bancofire

n login

n testeDiario

Figura 13: Nos da linha de avaliagdo no banco de dados. Fonte: Firebase
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A linha BANCOFIRE, foi criada automaticamente pela plataforma, para dar
acesso a usuérios administradores em uma estrutura de dados mais complexa e com

grande volume da dados.

Ja a linha LOGIN, guarda todos os dados cadastrados dos usuarios, quando
este preenche o formulario na activity de cadastro os dados sdo armazenados nesta

linha. Como mostrado abaixo, para cada usuério é criado um codigo de identificagéo.

G  htips:/bancofire-e02ds. firebaseio.com ® ©

bancofire-e02d8
n avaliacao
u bancofire
5. login
8- -LberZ5duei3JFF89dJ7
-Lh6gcB8shehLuU4NsR9I
- -Lh6ggAirq26hszgGGMF
- -Lh6gnicksAmiAqgjsI3N
-Lh6gw0ixmGDKWVXuvPK
-Lh6h2zzq1Ns7d-d-TTI
- -Lh6h6o7qmrd_cjAamHS
- =Lh6h7jeHpYNOd1s0weG
-Lh6hgFbtQ-0DtMeHSWd
- -Lh6iGrrgal66NAX2DfY
- -Lh6idyDj-DF Sy6WOLMp
-Lh6jOnY3202zTe3geO-|
- -Lh6jpHULoyuKox3pn1K
- -1 hAvll veh?_ INRVAW=IP

Figura 14: Login e identificadores dos usuarios. Fonte: Firebase

A linha TESTEDIARIO, armazena todas as respostas diarias de cada usuario,
0s nos dentro da linha principal foram filtrados no cédigo fonte para mostrar o e-mail
de cada individuo, assim permite uma avaliacdo pessoal mais complexa das respos-

tas.
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GO https://bancofire-e02d8 firebaseio.com, o @

bancofire-e02d8

- avaliacao

- bancofire

8- login

-|-- testeDiario
£3- I @ gmail_com
£ I @) g mail_com
£ I\ mail_com
ﬂ I ©gmail_com
ﬂ I §)gmail_com
ﬂ I ) gmail_com
ﬂ I outlook_com
ﬂ P g mail_com
[ PG ferraz_com
- IS Bgmail_com
[EI---_@holmail_com
- I @grmail_com
. ... -nm

Figura 15: Teste Diario, alocando as repostas diarias. Fonte: Firebase

A figura 10 acima, foi inserido um borréo na cor preta para manter a confiden-
cialidade dos usuarios, devido a ser os enderecos de e-mails dos alunos que partici-
param do projeto. A plataforma Firebase também disponibiliza gratuitamente alguns
outros recursos como uma analise de utilizacdo do App, quantidade de usuarios co-
nectados entre outros. Mais detalhes dos recursos disponiveis no apéndice h.

4.4 Utilizagao do Software

O Tell Your Pain foi utilizado pelos alunos, e obteve éxito em seu desempenho,
sem executar travamentos ou bugs durante sua utilizacéo, pdde-se ser Gtil para con-
seguir interagir com os alunos plenamente. Com a utilizacdo do banco de dados Fire-
base, pode-se facilitar a comunicagcdo com os alunos através de notificacdes diarias,
assim como acompanhamento sobre a utilizagcdo da aplicagdo diariamente. Assim
como, na redefinicdo de uma nova senha caso o usuario tenha-a esquecido, facil-
mente a plataforma envia uma mensagem para a caixa de entrada do e-mail do usu-

ario, podendo-o criar uma nova através de um link de autenticagéo.

54



A aplicacao provou desempenhar-se bem nos dispositivos dos alunos e na coleta
dos dados. Estando habita a ser implementada caso haja novos projetos do género,

para aperfeicoar assim como atribuir novas funcionalidade de integracao.

4.5 Analise dos Dados

A analise dos dados, aconteceram em duas etapas, pois, devido a ter mais de
um questionario aplicado aos usuarios, foi necessario analisar detalhadamente cada

um deles de maneiras diferentes.

O primeiro questionario, contendo cinco perguntas auto avaliativas, ou seja, as
questdes atribuidas a este, foram definidas em prol de obter respostas Unicas sobre
como cada jovem representa para si 0os temas sofrimento e bem-estar. Estas pergun-
tas, utilizadas especificamente para que os alunos respondessem descritivamente ex-

pondo suas opinides sobre o assunto.

Seguindo o tema sofrimento e bem-estar, foi montado um eixo teméatico para
analisar respostas associadas ao sofrimento e ao bem-estar detalhadamente. Esta
associacao segue na tabela abaixo partindo de duas categorias principais, concep-
cOes de sofrimento psiquico e de bem-estar:

EIXO TEMATICO CATEGORIAS TEXTUAIS

Pressédo Psicoldgica, Baixo autoestima,
Concepcoes de sofrimento Ansiedade, Siléncio, Pensar sobre

morte, Ficar sozinho.

. _ Deus, Familia, Amigos, Forca de von-
Concepcdes de apoio
tade, Jogar bola.

Percebe-se diante do primeiro eixo tematico sobre concepg¢des de sofrimento
que: as palavras utilizadas pelos adolescentes descrevem o peso sentido por estes,

mediante ao tema sofrimento, isto em relacéo a sociedade em que convivem. O se-
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gundo eixo tematico, sobre concepc¢des de apoio relaciona-se com palavras de con-
forto em que os jovens tém como base emocional, em que utilizam como meio de
apoio pessoal. Em meio as repostas sobre concepcédo de sofrimento e concepgéo de
apoio ha uma relagéo entre eles ao associarem aspectos vivenciados dentro de casa,
na escola ou em qualquer outro lugar. Os termos empregados nos dois éxitos tém
relacdo um com o outro partindo da concepc¢éao de que os alunos ndo necessariamente
estdo sofrendo psiquicamente, mas estao associando o modo sofrer a algo em que
eles tenham vivenciado como por exemplo a falta devida apoio familiar ou emocional,

isto pode ser uma forma de que é assim que veem o sofrimento e o apoio.

O questionario diario, onde os alunos responderam as questdes todos os dias,
sao divididos em sete perguntas. A analise das perguntas foi associada de acordo
com a frequéncia de respostas para cada significado dos emojis utilizados como re-

presentacdo de bem-estar emocional dos alunos.

Descreverei abaixo a margem representativa para cada pergunta seguindo um
grafico com o total de cada resposta; vale salientar que como citado anteriormente,

foram 18 alunos em que responderam diariamente o questionario todos os dias.

1. Como vocé avalia o cumprimento de suas tarefas hoje?

6TIMO MUITO RUIM
13% 6%

RUIM
17%

MUITO BOM

31%

BOM
33%

Gréfico 3: 12 Pergunta: Avaliacdo das tarefas diarias.
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A partir dessa pergunta, péde-se perceber que os alunos estdo em sintonia com
suas atividades diarias de maneira a ser produtiva. Em termos de classificacdo des-
taca-se que 33% dos discentes responderam como “BOM”, isso significa uma res-
posta neutra, onde suas atividades no dia a dia foram compridas sem dificuldades.
Logo atras com 31% de respostas relatadas, a categoria “MUITO BOM” foi uma em
destaque, ponto positivo em relacdo ao bem-estar dos alunos. As opcées “OTIMO”,
“MUITO RUIM” e “RUIM” tiveram uma baixa porcentagem onde poucos representa-

ram suas atividades ao ponto das trés categorias citadas anteriormente.

Os resultados do gréfico 3, resume-se que o0s alunos estdo cumprindo suas
tarefas diarias com eficiéncia, assim como se sentiram bem como desempenho das
suas tarefas do dia a dia. Ao desenvolver suas atividades académicas ou pessoais 0

individuo tem a sensacéo de prazer e felicidade por ter concluido.

2. Como vocé se sentiu fisicamente hoje?

OTIMO EXAUSTO
11% 4%

CANSADO
23%

MUITO BEM
24%

BEM
38%
Gréfico 4: 22 Pergunta: Bem-estar fisico.

Com esta pergunta pode deixar claro a disposicdo dos participantes da pes-
quisa, 0 quao estes sentem-se em relacao a sua forma fisica. Poucos afirmaram estar

indispostos, ou seja, “EXAUSTOS”, isto é, a categoria de melhor representacéo foi
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com 38% afirmaram estar “BEM”, seguindo como “MUITO BEM” com 24%, repre-
sentando assim, a disposicao positiva dos alunos em seu dia a dia. Em destaque ne-

gativamente com 23% dos usuarios da aplicacdo demostraram estar cansados.

Sentir-se fisicamente bem € essencial para criar cumprir as tarefas diarias
mante-se disposto para enfrentar os desafios académicos e profissionais. Assim man-

tendo o foco e produtividade.

3. Como vocé se sentiu emocionalmente/mentalmente hoje?

0,
9% ZANGADO; 7%

ABATIDO 21%

FELIZ; 29%

NEUTRO; 34%

Gréfico 5: 32 Pergunta: Bem-estar emocional.

Além do cansaco fisico, o cansaco mental deixa os alunos indispostos para
realizar suas atividades diarias, como pode-se ver no grafico 5 acima que a 34% dos
envolvidos no projeto relataram estar “NEUTRO” em relagéo ao cansago mental. Em
seguida com 29% descrevem-vos como estar “FELIZ”, destaca-se assim estar com
o psicolégico bem. Expressdes de negatividade com 21% de respostas disseram estar

“ABATIDOS” emocionalmente.

Manter seu estado emocional controlado € essencial para ter um dia produtivo,
deixar-se levar pelas emocfes pode acarretar escolhas atos inconsequentes e nega-
tivos, através da pergunta acima os alunos expressaram-se relativamente bem com

suas emocdes no dia a dia.
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4. Como vocé avalia o seu dia?

oTIMO MUITO RUIM
11% 4%

RUIM
20%

MUITO BOM
35%

BOM
30%

Gréfico 6: 42 pergunta: Como foi o dia.

Partindo de experiéncias profissionais, académicas e pessoais a categoria em
gue se destacou com abrangéncia com 35% de respostas afirmando estarem “MUITO
BOM”, mostra-se assim, que o dia a dia foi destrutivo e agradavel. Logo, com 30% de
opcdes os alunos apresentaram que seu dia foi “BOM”, neutro em relacéo as outras
opgdes nem negativamente ou positivamente abrangente. 20% afirmaram em que seu
dia foi “RUIM”, isto pode significar alguma dificuldade pessoal, profissional ou acadé-
mica deixando-o0 um pouco negativo. Isto mostra que a maioria dos alunos aproveita-

ram bem o seu dia, de modo a que este nao tenha sido produtivo e neutro.
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5. Escolha duas coisas que contribuiram negativamente para o seu dia.

FAMILIA

TRABALHO
14%

17%

RELACIONAM
ENTO
15%

ESTUDOS
40%

AMIGOS
14%

Gréfico 7: 52 Pergunta: Coisas diarias que contribuiram negativamente.

Para melhor entendimento sobre coisas que levariam os alunos ter um baixo
desempenho em suas atividades durante o dia, foi pedido os discentes escolhessem
duas coisas negativas de acordo com suas experiéncias diarias. Com 40% de afirma-
cOes destaca-se a categoria “ESTUDOS”, isto possivelmente devido a alguma dificul-
dade em entender um determinado assunto, estudar para fazer provas ou trabalhos
avaliativos entre outros, também com o acumulo de tarefas no dia a dia, tudo ao
mesmo tempo pode causar no aluno aspectos negativos sobre os estudos. Em se-
gundo destacado com 17% foi a categoria “TRABALHO”, isso devidamente a alguns
discentes dividirem suas rotinas diariamente entre trabalho e estudo. Isto pode acar-
retar acumulo de tarefas assim como baixo desempenho académico se ndo gerenci-

ado de forma plena.
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6. Escolha duas coisas que contribuiram positivamente para o seu dia.

TRABALHO
RELACIONAM 1%

ENTO
21%

FAMILIA
32%

AMIGOS

29%
ESTUDOS

17%

Gréfico 8: 62 Pergunta: Coisas diarias que contribuiram positivamente.

Seguindo o que foi dito na pergunta do grafico 8 acima, nesta os alunos mar-
caram duas opcdes positivas ao seu dia. Com 32% foi em destaque a “FAMILIA”,
como sendo um lago pessoal e que esta relacionado ao bem-estar de cada individuo.
A base de apoio emocional dos individuos vem das pessoas ao seu redor como a
familia, amigos, relacionamento e outros, isso cria um ambiente positivo e motivacéo
pessoal. Seguido com 29% na categoria “AMIGOS” destaca-se como fonte positiva

para melhor experiéncias pessoais e profissionais.
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7. Eu gostaria de lembrar de que hoje... (Escreve 3 coisas que marcaram positi-
vamente seu dia).

DESEMPENHO HOBBYS
ESCOLAR 7%
14%

CONTROLE
EMOCIONAL
9%
CHUVA
0%

ATIVIDADE AMIGOS/FAM
FisicAa LA
4% 27%

Grafico 9: 72 Pergunta: Coisas que agiram positivamente no dia a dia.

A pergunta acima, permite ao usuario explorar suas expressdes com suas pro-
prias palavras sobre situacées em que agiram positivamente para o seu dia, o grafico
9 acima, relata algumas categorias associadas aos pensamentos do discentes. Com
27% das respostas associadas a “AMIGOS/FAMILIA”, essa categoria foi atribuida
para poder realizar uma comparacdo das palavras descritas pelos alunos em que te-
nha semelhanca e vinculo a familia assim como a amigos, como por exemplo, alguns

alunos responderam “estar com a familia”, “sair com os amigos” entre outras do gé-

nero.

Em segundo ficou “LAZER” com 22% de respostas associada a algo em que
os alunos realizem como forma de relaxar, diversdo e distragdo, como por exemplo:

sair com amigos, assistir filmes ou séries, viajar, etc.

Cerca de 17% dos participantes foram para a categoria “NAO RESPONDEU”,
Ou seja, ndo representaram suas respostas coerentes ou simplesmente deixaram ca-

racteres invalidos como forma de n&o se disponibiliza para responder corretamente.

Na categoria “DESEMPENHO ESCOLAR”, foram associadas respostas sobre
como os alunos trataram de temas relacionados aos seus estudos, disciplinas ou a
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instituicdo em si. Com um total de 14% dos participantes afirmaram com suas palavras

situacdes positivas sobre seu desempenho escolar.

“CONTROLE EMOCIONAL” obteve um percentual de 9% de respostas corre-
lacionadas a emocdes pessoais por parte dos alunos, onde deixaram claro situacdes

em que atuaram positivamente para suas emocgdes pessoais.

Atividade atribuidas a “HOBBYS” uma forma de passar o tempo como por
exemplo desenhar, jogar video game, dancar, entre outros. Com um percentual de

respostas atribuidas de 7%.

“ATIVIDADE FiSICA” apenas 4% dos usuérios da aplicacdo afirmaram prati-
car algum esporte por exemplo, como: futebol, corrida, andar de bicicleta dentre ou-
tros. E com um percentual de 0% resultando em apenas uma resposta por um dos
participantes abordando um acontecimento que foi a “CHUVA?”, possivelmente devido

ao clima do nordeste em que por muitas vezes resiste a estiagem sem chover.

Diante do gréfico representativo a partir de cada resposta, ndo houve um per-
centual de grande aspecto sobre apresentar um nivel de sofrimento psicolégico nos
alunos, problemas familiares ou escolares. Relacdes entre familia, amigos, relaciona-
mentos, professor e aluno, foram muito abordados nas respostas dos alunos, ou seja,
deixa-se claro que os discentes das turmas participantes estdo em sintonia com esses
temas, acredita-se que esses pontos sdo muito importantes para manter a autoestima
dos alunos e evitar mal desempenho académico, instabilidade familiar ou interpessoal.
Claro que, ndo sou psicélogo para afirmar afundo tais caracteristicas citadas acima,
apenas pude seguir um raciocinio estatistico mediante a andlise dos dados coletados.

Falou-se acima de pontos positivos em que foram utilizados como principais
fonte de recursos de repostas pelos alunos, porém deve-se dar atencdo aos aspectos
em gue séo de percentual baixo, porém relevantes como pontos negativos em que 0s
alunos declararam enfrentar no dia a dia deles, na pergunta 12, 23, 32 e 42 do subpa-
ragrafo acima categorias como: zangado, muito zangado, ruim, muito ruim, cansado,
muito cansado. Estas apresentaram um baixo indice de atribui¢cdes por parte dos alu-
nos, mesmo assim deve-se manter 0 monitoramento sobre estas para evitar decair o

desempenho nos estudos assim como no bem-estar de alguns dos discentes.
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Os dados coletados através da aplicacdo, mostraram-se promissores em relacéo
aos alunos. Diante do questionario diario houve um 6timo desempenho na coleta as-
sim como na analise dos dados mediante o término da pesquisa. Através das respos-
tas adquiridas acima, péde-se eventualmente associar a qual nivel emocional e bem-
estar os alunos estédo. As repostas apresentadas em todos os graficos, ndo necessa-
riamente mostraram-se preocupantes em relacdo negatividade dos alunos com seus
estudos, ambiente familiar, psicol6gico ou educacional. Pelo contrario foi representada
respostas mais que o meio termo, mas com um alto indice de concepc¢éo de apoio

emocional e positividade por parte dos alunos.

Abaixo, descreve-se etapas de representacdes documentacionais em que foram
baseadas para criar a aplicacédo Tell Your Pain. Assim como serd mostrado o desem-

penho da aplicacéo durante a realizacdo da pesquisa.

5 CONSIDERACAO FINAL

No objetivo geral destaca-se a intencdo de coletar dados em que com estes,
permitisse-nos realizar uma analise destes associando ao sofrimento psiquico e bem-
estar nos alunos das turmas do 1° e 2° ano do ensino meédio do campus Floresta PE.
Como expectativa, pdde-se obter esses dados através da utilizacao do aplicativo Tell
Your Pain, que por si mostrou-se promissor ao ser utilizado para coletar os dados

assim como para criar uma ponte entre a instituicdo e a parte interpessoal dos alunos.

Para chegar na etapa descrita anteriormente, necessitou-se implementar a fer-
ramenta, desenvolvendo esta somente para dispositivos moveis do sistema operacio-
nal Android e deixando-a compativel para este. Deixa-se claro que esta aplicacao
ainda nédo dispde completamente de todas as implementac¢des além daquelas reque-
ridas no projeto de desenvolvimento. Isto €, pode-se ser incluida posteriormente novas
implantagbes que a deixe bem mais portavel e compacta. Diante do desenvolvimento
da aplicacao enfrentei algumas dificuldades, isto devido a nunca ter criado um aplica-

tivo mobile antes. Porém estas etapas, me permitiram aprender muito mais com 0s
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erros e buscar solugdes para eventuais problemas na aplicacao diante da programa-
cao para Android, assim como me proporcionou reter novos conhecimentos bibliogra-

ficos e técnicos sobre o tema abordado e desenvolvimento de aplicacdes.

Ainda pode-se incluir muitos outros recursos para deixa-lo mais complexo,
como por exemplo, gréficos estatisticos sobre o desempenho diério do usuario, icones
animados para melhor representacao das respostas, a utilizacdo de Frameworks para
aprimorar o design da aplicacéo, novas formas de autenticacdo para realizar o login e
cadastrar os dados, validacdo de e-mails para evitar que o usuario forneca enderecos
falsos, mensagens diarias motivacionais para criar uma melhor interacdo do usuario
com a aplicagédo, uma feedback ao usuario quando este finalizar o periodo de avalia-
cdo da pesquisa através de uma mensagem informando o desempenho geral medi-
ante do tempo das respostas, entre outros detalhes em que enriquecam o App. Estas
melhorias, se aplica ao meu ponto de observacdo, em que criei a ferramenta e tenho
o conhecimento das suas limitagdes apresentadas diante do projeto. E evidente que,
para implementar novas funcionalidades depende da perspectiva diante da utilizacédo
da aplicacdo ndo somente o que citei acima, mas, muitas outras funcionalidades ba-

seando-se em Novos requisitos.

Diante do estudo tedrico sobre o sofrimento psiquico na adolescéncia e bem-
estar, pude compreender o que muitos autores afirmaram estar acontecendo atual-
mente com a sociedade de jovens tecnologicamente moldados diante do tempo. Isto
abre uma nova perspectiva na forma de pensar em como o sofrimento psicolégico
pode afetar individuos e mudar seus comportamentos emocionais e fisicos. Criando
cada vez mais pessoas vulneraveis psicologicamente em meio a sociedade em que

vivemos atualmente.

Ao longo da pesquisa, assim como do desenvolvimento da aplicagéo, surgiram
pontos com aspectos de novas implementag¢des no aplicativo dando-o0 novas formas
de tratar os dados recebidos. Assim como reflexbes sobre sofrimento e bem-estar,
devidamente a associacao entre como os alunos representa-os diante da sociedade
e vida pessoal. Apesar dessas novas formas de analises ndo terem sido implantadas

no protétipo e estudo tedrico, ficam em aberto para novos projetos ou pesquisas.
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Com este trabalho foi possivel perceber a importancia de debater tais temas
em nosso cotidiano, sabendo que com a interpretacéo detalhada dos dados coletados,
estes fazem muita diferenca para analisar e melhorar cada vez mais 0 ensino em sala
de aula pelos professores, o interesse da instituicdo pelos discentes faz com que estes
se sintam importantes e vejam que podem contar com o0 apoio de todos para ajuda-
los nos estudos, nas suas decisdes para o futuro, vida pessoa/profissional em meio
ao periodo académico. Também, me possibilitou experimentar uma nova experiéncia
com o desenvolvimento de aplicacdes para dispositivos moéveis, em que antes, tinha
apenas a curiosidade de aprender a desenvolver uma aplicacdo para mobile, e no
decorrer do projeto, pude adquirir novos conceitos sobre a linguagem Java para apli-

cacoes do sistema operacional Android.

Com isto, concluo que a aplicacédo Tell Your Pain, foi um ponto de partida para
um meio eficaz de se obter dados de tais relevancias, com os proprios alunos usando
uma interface tecnoldgica que da flexibilidade e seguranca aos discentes ao usar no

dia a dia, com o objetivo de explorar o emocional e bem-estar destes.
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7 APENDECE A — PERGUNTAS AUTO AVALIATIVAS

1)

2)

3)
4)

5)

Cite as cinco primeiras coisas que remetem a ideia de sofrimento psiquico/mal-
estar subjetivo no seu cotidiano.

Cite as cinco primeiras coisas que remetem a ideia de apoio emocional/bem-
estar subjetivo no seu cotidiano.

Como vocé definiria sofrimento psiquico?

Quais caracteristicas/sinais apontariam para um estado de sofrimento psi-
quico?

Quais medidas sdo importantes para promocéo de apoio emocional/bem-estar

subjetivo?
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8 APENDECE B — PERGUNTAS DIARIAS

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7

Como vocé avalia o cumprimento de suas tarefas hoje?

Como vocé se sentiu fisicamente hoje?

Como vocé se sentiu emocionalmente/mentalmente hoje?

Como vocé avalia o seu dia?

Escolha duas coisas que contribuiram positivamente para o seu dia.

Escolha duas coisas que contribuiram negativamente para o seu dia.

Eu gostaria de lembrar de que hoje... (Escreva a coisas que marcaram positi-

vamente seu dia)

74



9 APENDICE C - CASOS DE USO DO TELL YOUR PAIN

%)

TELA DE
ABERTURA

Qf——/
USUARIN % ISTRADOR
PERGUNTAS DIARIAS

BANCO DA DADOS

Login: Para o usuario acessar a aplicacdo ele deve realizar o login com e-mail e se-

nha.
Cadastro: O usuario deve inserir os dados solicitados para poder acessar a aplicacao.

Auto Avaliacdo: Se o usuario estiver acessando a aplicacao pela primeira vez, este

deve responder o questionario pessoal.

Home: Aqui 0 usuario podera iniciar o questionario diario ou ver quantas repostas ja

foram salvas.

Submissfes: Nesta, mostra a quantidade de respostas concluidas do questionario

diario.
Perguntas Diarias: Perguntas em que o usuario devera responder todos os dias.

Banco de Dados: Meio de armazenamento dos dados online.
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10 APENDECE D - PROTOTIPOS DE TELAS DO TELL YOUR PAIN

Tell Your Pain

Sexo: OMasculino OFeminino

Email
Idade Yinita coll emai
Digite seu email
Entre13ei4anos 7
Turma Senha
2° Médio Integrado ~ .
Digite sua senha
Turno
Manha v Esqueci minha senha!
Localizagao
Zona Urbana v
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Bem Vindo(a), responda as

questoes de avaliagdo

o—-0—~0—~0—-0

1- Cite as cinco primeiras coisas que
remetem a ideia de sofrimento psiquico/
mal-estar subjetivo no seu cotidiano.

Perguntas Didrias

0—0—-0—0—0—0—0

Como vocé avalia o cumprimento
de suas tarefas hoje?

Como vocé se sentiu fisicamente
hoje (leve em consideragdo dores
de cabega, qualidade do sono,
disposicdo fisica e apetite)?
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11 APENDECE E - CARTILHA EXPLICATIVA SOBRE O TELL YOUR

PAIN
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12 APENDICE F — TELAS DO TELL YOUR PAIN

Insira sua senha

NAO S0U CADASTRADO

ESQUECI MINHA SENHA

L i R

FORMULARIO DE CADASTRO

Ola, comege j& a responder seu
questiondrio diariol

INICIAR

o minimo & caracteres
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iy = 3Gl m 58% 23:40

Minhas Submissoes

Ola, muito obrigado por colaborar com
a nossa pesquisa, veja abaixo quantas
submissdes vocé ja concluiu.

Periodo: 2 a 3 meses

Concluidas: 0 Questoes

0 S = Eal B 54% 19:16

Tell Your Pain

2° Res‘posta

2° Resposta

3° Resposta

4° Resposta

5° Resposta

i @ = E.l @ 54% 19:16

0la, seja bem vindo(a)

1° Resposta

2° Resposta

3° Resposta

4° Resposta

5° Resposta

Jl m 54% 19:16

Tell Your Pain

Digite sud resposta
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Qi@ =E.l m 54% 19:17

Tell Your Pain

Digite sud resposta

P

TELL YOUR PAIN

Questiondrio Didrio

1) Como vocé avalia o
cumprimento de suas tarefas
hoje?

0500

PROXIMO

0 @ = E.l m 54% 19:17

Tell Your Pain

Digite sua resposta

CONCLUIR

TELL YOUR PAIN

CQuestiondrio Didrio

2) Como vocé se sentiu
fisicamente hoje?

90500

PROXIMO
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9= O k- il 507
TELL YOUR PAIN
Questionario Didrio

3) Como vocé se sentiu
emocionalmente/mentalmente

hoje?
-“_:- - " - " e
= A A
PROXIMO

= O B . 508

TELL YOUR PAIN

Questionario Didrio

6) Escolha duas coisas que
contribuiram positivamente
para o seu dia.

B0 S

Farmilia Estudas Amigos  Helacionamento Trabalba

PROXIMO

0= O E . lso07

TELL YOUR PAIN

Questionario Didrio

4) Como vocé avalia o seu dia?

- o ERE Sl
P— - - — -
PROXIMO

TELL YOUR PAIN

Questionario Diaria

5) Escolha duas coisas que
contribuiram negativamente
para o seu dia.

™ S -m
' - -~ =
Ll 2= ﬂl
PROXIMO
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i @ =E.l £ 27% 14:47

TELL YOUR PAIN

Questionario Diario

7) Eu gostaria de lembrar de que
hoje...

(Escreva 3 coisas que marcaram positivamente seu dia)

CONCLUIR

v 4 O O
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13 APENDICE G — MODELO LOGICO DO TELL YOUR PAIN

)

TELA DE ABERTURA

- aftnbute? : int

« un() : void

USUARw

LOGIN

CADASTRO

-EMAIL : char
- SENHA : char

+ VALIDAEMAIL() : boolean

+ VALIDASENHA() - boolean

+ CONFIRMINPUTY() - void

+ CAIXADIALOGOK) : void

+ RECUPERARSENHA() : void

- SPINNERIDADE : char

- SPINNERTURMA - char

- SPINNERTURNO : char

- SPINNERLOCALIDADE : char

MODELO

EXECUTA

- INICIARQUESTION : char
- SUBMIT - char
- FRASE : char

CON%IlTA

BANCO FIREBASE

+ AVALIACAO() - voud
+ LOGIN() : void
+ TESTEDIARICY) : void

+ SPINNERIDADE() - void

+ SPINNERTURMA() - void

+ SPINNERTURNO() - void

+ SPINNERLOCALIDADE() : void
+ NOVOUSUARIO() : MODELO

+ ONSTAR() - BANCO FIREBASE
+INSERTUSER() : MODELO

ASALY,

<.

+ MOSTRARMENSAGEM) | void
+ MENSAGEMDIARIA() : void
+ LOGOUT() : void

EXE&UTA

QUESTOES DIARIAS

-IMAGEMO1 - char
- IMAGEMO2 : char
- IMAGEMO3 : char
- IMAGEMO4 : char
- IMAGEMOS : char

EXECUTA

SUBMISSOES
- TEXT : char

A NFORMA

<« CONECT,

-1D - int

- AVALIAUM : char

< AVALIADOIS : char
- AVALIATRES : char
- AVALIAQUATRO : char
< AVALIACINCO - char
- IDADE : char
-SEXO : char

- TURMA : char

- TURNO : char

- LOCALIDADE : char
- EMAIL : char

- SENHA : char

AUTOAVALIAGAO

- RESAVALIO1 : char
-RESAVALK2 : char
- RESAVALIO3 : char
- RESAVALI04 - char
- RESAVALIS - char

CONEXAO

+ LOGOUT() - void
+ FIREBASEUSER() : void

+ FIREBASEAUTH() : void

+ INICIALIZAFAREBASEAUTH() : void

MyFirebaseMessagingService

+ mostrarNotificacao() : void

FirebaselnstaceldService

+ Firobaseinstanceld() : void
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14 APENDICE H — RECURSOS DE ANALISES DA PLATAFORMA
FIREBASE

Usuarios @ Contagem por usuario  Valor @ Eventos nos tiltimos 30 minutos

14 13 0

0

80 Nome do pardmetro -

Valor do pardmetro

BancoFire ~ Ir para a documentagio

Ba n COFire Plano Spark Usuarios nos ultimos 30 minutos

com.example.sam... =) New Tell Your Pain —+ Adicionar app

al Analytics
Usudrios ativos por dia Retengdo no primeiro dia
o,
0%
Track your revenue!

Link para a AdMob
Vincular a0 Geogle Play

e com.example.samuk.typ DAU 0 Retengdo no primeiro dia 0% Receita
9 New Tell Your Pain DAU 0 Retengdo no primeiro dia 0% Receita
Desenvolver

(+) Functicns =3 Firestore
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15 APENDECE | — CODIGO FONTE DO TELL YOUR PAIN

CODIGO FONTE DO APP TELL YOUR PAIN
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