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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo criar e testar um protdtipo de aplicacdo web mHealth para
acompanhar a satide mental de colaboradores no ambiente de trabalho. A ideia central foi
desenvolver uma ferramenta pratica que auxilie equipes de Saude e Bem-Estar das empresas a
identificar sinais precoces de estresse e da Sindrome de Burnout, promovendo intervengdes

mais rapidas e eficazes.

A metodologia combinou pesquisa aplicada e desenvolvimento experimental. Foram realizadas
revisoes de literatura e levantamento de requisitos para orientar a constru¢ao do protétipo,
desenvolvido na plataforma FlutterFlow. O sistema incorporou elementos de gamifica¢do para
tornar a experiéncia mais atrativa ¢ o uso de inteligéncia artificial para analise de sentimentos,
permitindo que os colaboradores interajam com formulérios, atividades de autocuidado e um

assistente virtual, sempre com garantia de privacidade e confidencialidade dos dados.

Os resultados apontam para a viabilidade da solugdo: o protdtipo foi capaz de identificar
emocdes predominantes, como alegria, tristeza, ansiedade e estresse, e gerar relatorios
consolidados que podem apoiar gestores e equipes de bem-estar na tomada de decisdes. Além
disso, a abordagem gamificada mostrou potencial para aumentar o engajamento dos usuérios e

fortalecer praticas preventivas em saude mental.

Conclui-se que a aplicacdo desenvolvida representa uma alternativa inovadora e acessivel para
o cuidado ocupacional, unindo tecnologia e acolhimento humano. Outras atividades realizadas
incluiram testes de usabilidade, levantamento de boas praticas e analise comparativa com

solugdes digitais ja disponiveis no mercado.

Palavras-chave: mHealth, saide mental, burnout, gamificacdo, inteligéncia artificial, bem-

estar corporativo.

ABSTRACT

This work aimed to create and test a prototype of an mHealth web application to monitor
employees’ mental health in the workplace. The central idea was to develop a practical tool to
support companies’ Health and Wellness teams in identifying early signs of stress and Burnout

Syndrome, enabling faster and more effective interventions.

The methodology combined applied research and experimental development. Literature

reviews and requirements gathering were conducted to guide the prototype’s construction,
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developed on the FlutterFlow platform. The system incorporated gamification elements to make
the experience more engaging and artificial intelligence for sentiment analysis, allowing
employees to interact with forms, self-care activities, and a virtual assistant, always ensuring

data privacy and confidentiality.

The results point to the feasibility of the solution: the prototype was able to identify
predominant emotions, such as joy, sadness, anxiety, and stress, and generate consolidated
reports that can support managers and wellness teams in decision-making. In addition, the
gamified approach showed potential to increase user engagement and strengthen preventive

practices in mental health.

It is concluded that the developed application represents an innovative and accessible
alternative for occupational care, combining technology and human support. Other activities
carried out included usability testing, the gathering of best practices, and a comparative analysis

with digital solutions already available on the market.

Keywords: mHealth, mental health, burnout, gamification, artificial intelligence, corporate

well-being.
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1. INTRODUCAO

A satde mental tem ganhado crescente destaque no cenario atual, especialmente no
contexto laboral, onde as pressdes e demandas de trabalho intensas t€ém se tornado
fatores criticos para o bem-estar dos colaboradores. Um dos principais desafios nesse
cenario ¢ a Sindrome de Burnout, um distirbio psicologico causado pelo estresse
cronico relacionado ao trabalho, que compromete a qualidade de vida e a performance
profissional dos individuos. Esse fendmeno tem se tornado cada vez mais relevante,
com impactos significativos ndo apenas para os trabalhadores, mas também para as

organizagdes que lidam com os efeitos dessa condicao.

A sindrome de Burnout é considerada uma reacgao ao estresse cronico e € reconhecida
pela Organizagdo Mundial da Saude (OMS) desde janeiro de 2022 como uma
enfermidade ocupacional ¢ um problema de saude publica, devido as consequéncias
para a saude mental e socioecondmicas, como absenteismo, rotatividade e aumento em
gastos previdenciarios (Vieira e Russo, 2019). Trata-se de uma sindrome que emerge de
um vasto ganho de fatores que, se relacionam entre si, afetam inevitavelmente o
individuo pessoalmente, socio culturalmente e profissionalmente. Maslach e Leiter
(1997) acreditam que o burnout ndo € prioritariamente um problema intrinseco a pessoa,
mas ¢, fundamentalmente, resultante das caracteristicas do ambiente social da
organizacdo em que a pessoa exerce suas funcdes profissionais, pelo que existe uma

forte relag@o entre o clima organizacional e o burnout.

As empresas tém comecado a priorizar a saide e o bem-estar de seus colaboradores,
implementando iniciativas voltadas para mitigar os efeitos adversos do estresse laboral.
Surgem, assim, equipes multidisciplinares especializadas, incumbidas de zelar pela
satde mental dos funciondrios e de fomentar um ambiente de trabalho propicio ao bem-

estar psicologico.

Embora algumas iniciativas ja tenham sido implementadas para mitigar os efeitos do
estresse no trabalho, o desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas ainda se mostra um
campo em expansdo. Ferramentas digitais que monitorem a satde mental dos
colaboradores tém o potencial de fornecer dados valiosos para a criagdo de estratégias
preventivas mais eficazes. Portanto, ¢ fundamental que as empresas invistam em
tecnologias que possibilitem o acompanhamento continuo do bem-estar psicologico dos
funciondrios, promovendo um ambiente de trabalho mais saudavel e sustentavel para

todos.
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1.1 FUNDAMENTACAO TEORICA
1.1.1 Satde Mental Ocupacional e a Sindrome de Burnout

A Organizacao Mundial da Saude (OMS) define saide como um estado
de completo bem-estar fisico, mental e social, e nio meramente a
auséncia de doenga ou enfermidade. No contexto laboral, a sindrome de
Burnout ¢ uma reagdo ao estresse cronico e ¢ reconhecida pela OMS
desde janeiro de 2022 como uma enfermidade ocupacional e um
problema de saude publica. Segundo a International Stress
Management Association (ISMA Brasil), 32% dos trabalhadores
brasileiros sdo afetados por essa sindrome, colocando o pais em
segundo lugar no mundo com o maior numero de casos. Maslach e
Leiter (1997) defendem que o burnout ndo ¢ um problema intrinseco a
pessoa, mas sim resultante das caracteristicas do ambiente social da

organizagao.
1.1.2 Ferramentas Digitais e Gamifica¢do (mHealth)

Apesar de iniciativas como o "Setembro Amarelo" , um grande desafio
para as empresas tem sido a falta de ferramentas digitais eficazes que
auxiliem no monitoramento da saude mental dos colaboradores. A
utilizacdo de abordagens gamificadas em aplicativos de satide mental
(mHealth) tem se mostrado uma estratégia eficaz para envolver os
usuarios, proporcionando uma experiéncia mais dindmica e acessivel.
Contudo, conforme destacado por Martins et al. (2021), h4d uma escassez
de informagdes sobre as caracteristicas especificas que esses aplicativos
devem possuir para serem efetivos no cuidado com a satide emocional

dos colaboradores.
1.1.3 Tecnologias Aplicadas: IA e Desenvolvimento Web

Para o desenvolvimento de uma aplicagdo interativa e dindmica,
tecnologias como React.js, aliado ao framework Next.js, surgem como
solucdes para trazer dinamismo, seguranga e personalizagdo. Neste
projeto, a plataforma FlutterFlow foi utilizada para criar um prototipo
funcional de aplicacdo web mHealth. O sistema emprega Redes Neurais

Artificiais (RNA) e inteligéncia artificial (IA) para entender o perfil do
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usuario e realizar a analise de sentimentos a partir de textos, permitindo
a identificagdo de padrdes emocionais e a geracao de relatdrios

inteligentes.

2. DESENVOLVIMENTO DO ARGUMENTO
2.2 PROBLEMA DE PESQUISA

O problema proposto envolve o desenvolvimento de uma aplicacdo web voltada
ao monitoramento do bem-estar corporativo do funcionario. A aplicagdo coleta
informagdes sobre o estado mental para identificar os principais sinais ¢ desafios
relacionados a Sindrome de Burnout. O objetivo é fornecer inteligéncia para as
equipes responsaveis por cuidar do bem-estar emocional ¢ da saide mental no

ambiente de trabalho, permitindo uma intervengao precoce e eficaz.
2.3 JUSTIFICATIVA

A relevancia desta pesquisa fundamenta-se na crescente importancia da saude
mental no contexto profissional, onde pressdes podem afetar o bem-estar dos
colaboradores. Com o aumento de casos de Burnout, as empresas buscam formas
de mitigar seus efeitos, reconhecendo a necessidade de promover ambientes de
trabalho mais saudaveis. A ciéncia do bem-estar vem sendo utilizada por
corporagdes como uma estratégia para gerar maior engajamento e sentido na
vida pessoal e profissional. No entanto, existe uma escassez de solucdes
mHealth que sejam atrativas e interativas. Portanto, ¢ fundamental que as
empresas invistam em tecnologias que possibilitem o acompanhamento
continuo do bem-estar psicoldgico dos funciondrios, promovendo um ambiente

de trabalho mais saudavel e sustentavel.
2.4 OBJETIVO GERAL

O problema proposto envolve o desenvolvimento de uma aplicacdo web voltada
ao monitoramento do bem-estar corporativo do funcionario, que coleta
informagdes acerca de seu estado mental para identificar os principais sinais e
desafios relacionados a Sindrome de Burnout, com o objetivo de fornecer

inteligéncia para as equipes responsaveis por cuidar do bem-estar emocional e
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da satide mental no ambiente de trabalho, permitindo uma intervengao precoce

e eficaz.
Objetivos especificos da pesquisa:

. Desenvolver uma aplicagdo mHealth web com jornada gamificada que
permita o monitoramento continuo do bem-estar emocional dos colaboradores

através de pesquisas e formularios, sendo guiada por um assistente virtual.

. Mapear o processo de desenvolvimento da aplicagao web com jornada

gamificada, incluindo fases de concepgao, design, implementagao e testes.

. Identificar os principais desafios enfrentados pelos profissionais do setor
de Satde e Bem-Estar diante da escassez de ferramentas digitais para monitorar
a satde mental de funcionarios, incluindo limitagdes tecnoldgicas e barreiras de

aceitacao.

. Fornecer aos usuarios uma jornada gamificada e de acolhimento em um
espaco seguro, onde suas informagdes poderdao ser compartilhadas apenas com
profissionais especializados no tema, garantindo a privacidade e a

confidencialidade dos dados.

. Avaliar a eficécia e a aceitacao da aplicacao pelos profissionais de Satude
e Bem-Estar corporativos, utilizando métricas como usabilidade, engajamento e

impacto percebido na saide mental dos colaboradores.

. Realizar um levantamento de praticas recomendadas para a
implementagdo de solugdes digitais voltadas para o monitoramento da satde

mental, com base em estudos de caso e experiéncias de profissionais da area.

. Analisar a integracdo da aplicacdo com outros sistemas de gestdo de
saude ja existentes nas empresas, visando otimizar o fluxo de informagdes e a

comunicagao entre equipes.

. Explorar a possibilidade de personalizagdo da experiéncia do usuario
com base nas necessidades e preferéncias individuais, promovendo um

atendimento mais efetivo e humanizado.

2.5 REFERENCIAL TEORICO
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A fundamentacdo tedrica deste estudo apoia-se em conceitos de saude mental no
trabalho, tecnologia mHealth e psicologia organizacional. A OMS caracteriza a
saude como um estado completo de bem-estar , € reconhece o Burnout como
uma enfermidade ocupacional. Autores como Maslach e Leiter (1997) associam
o burnout ao ambiente de trabalho , enquanto Cabral e Souza (2022) destacam o
uso da ciéncia do bem-estar como estratégia de gestdo. No campo tecnologico,
o estudo se baseia nas discussdes de Martins et al. (2021) sobre a aplicagdo da
gamificacdo em apps mHealth para engajar usuarios, e em pesquisas como a de
Lattie et al. (2019), que demonstram a viabilidade de plataformas digitais para

monitorar a saide mental em outros contextos, como o universitario.
2.6 METODOLOGIA

Para implementar aplicagdo web de monitoramento de sentimentos dos
funcionarios, a metodologia adotada sera composta por etapas de pesquisa
aplicada e desenvolvimento experimental, utilizando tecnologias modernas
como o FlutterFlow e inteligéncia artificial (IA), especialmente redes neurais

para andlise de sentimentos.

No ambito da inovagdo, o projeto proporciona uma experiéncia inica ao usuario,
que serd acompanhado por um assistente virtual ao longo de sua jornada,
contando também com atendimento humano caso necessario e interagdes com
pessoas de diversos setores para contatos menos formais e mais descontraidos.
O objetivo € criar um espago virtual de acolhimento genuino, avaliando seu
estado psicoldgico por meio de emogdes como alegria, tristeza, raiva e medo,

entre outras.

A aplicacdo atua como uma ferramenta digital para monitorar o envolvimento e
a satisfacdo no trabalho, fornecendo suporte adicional em situacdes criticas,
incluindo a capacidade de enviar boletins informativos aos gestores
automaticamente em casos de baixo engajamento dos funcionarios ou
indicativos de dificuldades emocionais, como sinais de depressdo. Essas
notificagdes visam facilitar intervenc¢des apropriadas para garantir o bem-estar e

a saude mental dos colaboradores.
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Além disso, o aplicativo também oferece opgdes de lazer, contando com
atividades presentes na empresa que podem ser organizadas pelos colaboradores

ou por profissionais de fora.
O processo de desenvolvimento seguira as seguintes etapas:
2.6.1 Revisao bibliografica e levantamento de requisitos:

Seré realizada uma revisdo de literatura sobre bem-estar emocional no ambiente
corporativo, ferramentas mHealth, gamificacdo e tecnologias de IA aplicadas a
analise de sentimentos. Também sera feito o levantamento dos requisitos

funcionais e ndo funcionais da aplicagao.
2.6.2 Modelagem e design da solugdo:

Serdo elaborados fluxos de navegacdo e prototipos de interface com base nos
requisitos levantados. A ferramenta FlutterFlow sera utilizada para acelerar o
processo de criagdo do protdtipo funcional, integrando a interface com bancos

de dados e servidores externos.
2.6.3 Redes neurais para melhor utiliza¢do:

Por meio de redes neurais e inteligéncia artificial, o sistema sera capaz de
entender o perfil e os hdbitos de cada pessoa, oferecendo conteidos como dicas
de autocuidado, jogos leves e artigos informativos que se conectem com o
momento e as necessidades individuais de cada usuario. Para facilitar o acesso
e tornd-lo mais seguro, sera possivel realizar o login utilizando contas ja
existentes, como o Google (Gmail), garantindo praticidade desde o primeiro
contato com o app. E, pensando na proximidade e no cuidado real, o aplicativo
permitird que o usudrio informe seu CEP para localizar profissionais de saude
proximos a sua regido, utilizando recursos de localizagdo inteligentes para

facilitar o acesso a atendimentos médicos quando for necessario.
2.6.4 Integracdo de IA para andlise de sentimentos:

Seré incorporado um modelo de rede neural treinado para analise de sentimentos
a partir de textos submetidos pelos usudrios em pesquisas e formuldrios. Essa
integragdo serd feita por meio da utilizacdo de APIs de processamento de
linguagem natural (PLN) conectadas ao backend da aplicagao, permitindo que

os dados coletados sejam enviados de forma segura para o modelo de IA. O
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modelo retornara classificagdes emocionais (como alegria, tristeza, estresse,
ansiedade, raiva e neutralidade), que serdo armazenadas de forma anonimizada

em banco de dados estruturado para posterior analise.
2.6.5 Jornada do usuario:

O aplicativo contara com a implementag¢do de jogos interativos com o objetivo
de proporcionar momentos de lazer e distragdo aos usudrios. Além disso, serdo
disponibilizados artigos com dicas elaboradas por profissionais de diversas
areas, uma funcionalidade para localizagdo de médicos proximos a regido do
usuario ¢ uma variedade de aulas voltadas a promocdo da saude integral,

abrangendo tanto o bem-estar mental quanto o fisico.
2.6.6 Testes:

Serdo realizados testes unitarios, de integracdo e sistema, para garantir a
qualidade e robustez da aplica¢do, incluindo testes de funcionalidade, seguranga

e desempenho.
2.6.7 Analise ¢ documentagao dos resultados:

Os resultados serdo organizados em forma de relatorios e graficos, analisando o
impacto da ferramenta na identificacdo precoce de sintomas de Burnout,

engajamento dos usudrios, € aceitacao da tecnologia nas equipes corporativas..

2.6.8 Solugao Desenvolvida e Funcionalidades

O projeto resultou em um protétipo de aplicagdo web mHealth desenvolvido
no FlutterFlow, que atua como uma régua de saide mental ocupacional. A
solucdo proporciona uma experiéncia descontraida e confidencial, com

recursos como agendamento de aulas, interagdo social e apoio médico.

Funcionalidades Principais:

o Assistente Virtual: Guia interativo que aumenta o engajamento e a
sensacao de acolhimento.

e Formularios de Sentimento: Coleta dados emocionais para analise
continua e preventiva do Burnout.

o Integracdo com IA: Redes neurais analisam sentimentos e geram

relatorios inteligentes e notificagdes de risco.
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Link do video de explicagao do aplicativo no YouTube:

>

CareForWork

) 002/6:52

IC - Mackenzie Alphaville - Care For Work App

Localizagdo de Profissionais: Facilita o acesso rapido a suporte

especializado buscando médicos proximos via CEP.

@ Link do protétipo no FlutterFlow: https://app.flutterflow.io/share/careforwork-minkgk

Quadro-Sintese das Funcionalidades:

Recurso/Tela

Tela Home

Assistente Virtual

Formularios de

Sentimento

Integragdao com IA

Localizagao de

Profissionais

Descrigao

Centraliza a navegacgéo do usuario.

Guia interativo que acompanha a jornada

gamificada.

Coleta dados emocionais do colaborador.

Redes neurais analisam sentimentos

(alegria, tristeza, estresse).

Busca médicos préximos via CEP do

usuario.

Impacto na Usabilidade/Resultado

Redugdao do tempo de acesso as

fungdes principais.

Aumenta engajamento e sensacdo de

acolhimento.

Permite analise continua e preventiva

de Burnout.

Gera relatérios inteligentes e

notificagbes de risco.

Facilita acesso rapido a suporte

especializado.


https://youtu.be/pXJwJF1nPr4
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3. CONCLUSAO

O desenvolvimento deste projeto gerou aprendizados significativos, tanto no campo
cientifico quanto no tecnologico. O principal resultado foi a criagdo de um protdtipo
funcional de aplicagao web mHealth que alia inteligéncia artificial e gamificacao. Do
ponto de vista cientifico, o trabalho aprofundou o estudo sobre Redes Neurais Artificiais
aplicadas a analise de sentimentos, demonstrando como a IA pode ser uma aliada no
cuidado com a satde mental para identificar padrdes emocionais. No aspecto
tecnologico, a experiéncia pratica com a plataforma no-code FlutterFlow foi valiosa,

mostrando ser possivel desenvolver solucdes interativas e personalizadas de forma agil.

A aplicacdo proposta pode ser utilizada no ambiente corporativo para monitorar ¢
promover a saide mental dos colaboradores, permitindo que equipes de Satide e Bem-
Estar identifiquem precocemente sinais de Burnout e estresse. O impacto social do
projeto reside na criacdo de ambientes de trabalho mais acolhedores e atentos as
necessidades emocionais, enquanto o impacto econdmico se reflete na potencial redugao
de custos com afastamentos e rotatividade, aumentando o engajamento das equipes. A
grande contribuicdo para a formacdo foi o aprendizado multidisciplinar, unindo satde,
tecnologia e comportamento humano para desenvolver solucdes que fazem sentido tanto

para as empresas quanto para as pessoas.
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