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RESUMO

A Organização Mundial da Saúde define a saúde de uma pessoa como um estado de completo
bem-estar físico, mental e social, e não meramente a ausência de doença ou enfermidade.
O bem-estar é uma área de estudo considerada ampla, cuja investigação reflete diferentes
conceitualizações teóricas, que agrega conhecimentos de diferentes áreas, como a área da
psicologia e da saúde mental. Ao ingressar no ensino superior, o estudante universitário confronta-
se com múltiplos desafios e mudanças marcantes em seu cotidiano e este período de transição
implica em desafios inerentes com os quais os estudantes se confrontam psicologicamente
durante sua formação acadêmica. O ambiente do ensino superior pode afetar o desenvolvimento
do estudante a nível emocional, social, físico e intelectual e em particular na formação da
sua identidade. O bem-estar pode ser considerado um indicador de saúde mental e sinônimo
de felicidade no público estudantil, mostrando-se essencial para o desenvolvimento pessoal,
aprendizagem, satisfação e sucesso acadêmico. A gamificação associada aos aplicativos mHealth

é uma possível estratégia para promover o envolvimento dos estudantes em intervenções digitais
de saúde. Esse trabalho busca propor e avaliar a satisfação de um aplicativo mHealth gamificado
que visa a promoção do bem-estar de estudantes universitários. Para isso, foi realizado um
mapeamento sistemático da literatura, buscando identificar o estado da arte referente aos assuntos
pesquisados. Com este estudo, identificou-se que não existem soluções de bem-estar entregues
por aplicativos, voltadas especificamente ao público dos estudantes universitários. Assim, foi
apresentado o desenvolvimento do aplicativo mHealth gamificado, chamado Bem-Estar App,
construído com base no processo de design simples e no framework 5W2H+M para compor a
gamificação. O app visa auxiliar os estudantes universitários no seu bem-estar, apresentando
durante 21 dias, dicas diárias relacionadas ao seu bem-estar. No processo de avaliação, foi
realizado um experimento com um grupo de estudantes universitários, para identificar suas
opiniões sobre a usabilidade do aplicativo, o nível de aceitação da gamificação proposta e
o nível de satisfação geral com o app. Os resultados apontam que, entre os estudantes não
concluintes do experimento, existe a necessidade de melhorar algumas das estratégias atuais,
visando diminuir o número de desistências na utilização do app e que estes estudantes precisam
estar melhor preparados à necessidade de dedicarem seu tempo para utilizar o aplicativo. Entre
os estudantes concluintes do experimento, o Bem-Estar App obteve uma boa usabilidade, a
gamificação implementada foi bem aceita e o nível de satisfação dos estudantes com o aplicativo
foi considerado alto e, considera-se que o objetivo de apresentar dicas de bem-estar para este
público obteve êxito. Como trabalhos futuros são apresentadas sugestões de melhorias que
podem ser desenvolvidas.

Palavras-chave: Bem-estar; Gamificação; mHealth; Estudantes universitários; App.



ABSTRACT

The World Health Organization defines a person’s health as a state of complete physical, mental,
and social well-being and not merely the absence of disease or infirmity. Well-being is an area
of study considered broad, whose investigation reflects different theoretical conceptualizations,
which aggregates knowledge from different areas, such as the area of psychology and mental
health. Upon entering higher education, university students are faced with multiple challenges
and marked changes in their daily lives, and this transition period implies inherent challenges that
students psychologically face during their academic training. The higher education environment
can affect the student’s emotional, social, physical, and intellectual development and in particular
in the formation of their identity. Well-being can be considered an indicator of mental health and
synonymous with happiness in the student public, proving essential for personal development,
learning, satisfaction, and academic success. Gamification associated with mHealth applications
is a possible strategy to promote student involvement in digital health interventions. This work
seeks to propose and evaluate the satisfaction of a gamified mHealth app that aims to promote
the well-being of university students. For this, a systematic mapping of the literature was carried
out, seeking to identify the state of the art regarding the researched subjects. With this study, it
is identified that there are no well-being solutions delivered by apps, being studied specifically
for university students. Thus, the development of the gamified mHealth application, called
Bem-Estar App was presented, built based on the simple design process and the 5W2H+M
framework to compose the gamification. The app aims to help university students in their well-
being, presenting, for 21 days, daily tips related to their well-being. In the evaluation process, an
experiment was carried out with a group of university students, to identify their opinions about
the usability of the application, the level of acceptance of the proposed gamification, and the
level of general satisfaction of the app. The results indicate that among the students who did not
complete the experiment, there is a need to improve some of the current strategies, to reduce the
number of dropouts in the use of the app and that these students need to be most prepared for the
need to dedicate their time to use the app. Among the university students who completed the
experiment, the Bem-Estar App obtained good usability, the gamification implemented was well
accepted and the level of student satisfaction with the application was considered high, thus it is
considered that the objective of presenting well-being tips for this audience was successful. As
future work, suggestions for improvements that can be developed are presented.

Keywords: Well-being; Gamification; mHealth; University student; App.
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1 INTRODUÇÃO

A Organização Mundial da Saúde de�ne que não há saúde sem a existência da saúde

mental (CRISTOVÃO, 2012). A saúde mental, por sua vez, é percebida como um bem essencial

ao bem-estar e ao desenvolvimento do potencial humano, por isso, é um direito fundamental de

todos os cidadãos (NOGUEIRA, 2017).

Apenas na década de 60, o bem-estar foi incluído no âmbito da investigação cientí�ca,

impulsionado por grandes transformações sociais, assim como, a necessidade de desenvolver

indicadores sociais de qualidade de vida (KEYES, 2006). O bem-estar é um conceito acerca

do funcionamento psicológico positivo ou ótimo, baseado na teoria psicológica e agrega co-

nhecimentos de diferentes áreas, como psicologia do desenvolvimento, psicologia humanista,

psicologia existencial e saúde mental (LOPES, 2015).

O jovem adulto estudante, no momento da entrada para o ensino superior, confronta-se

com múltiplos desa�os essenciais para o desenvolvimento da autonomia e da identidade, colo-

cando, por vezes, em risco o seu bem-estar físico, psíquico e social (LOPES, 2015). Este período

de transição implica em desa�os inerentes, com os quais os estudantes se confrontam psicolo-

gicamente ao longo do tempo. O ambiente do ensino superior pode afetar o desenvolvimento

do estudante a nível emocional, social, físico e intelectual, assim como, na formação da sua

identidade (CRISTOVÃO, 2012). O trabalho de Silva (2012) identi�cou que o bem-estar pode

ser considerado um indicador de saúde mental e sinônimo de felicidade no público estudantil,

mostrando-se essencial para o desenvolvimento pessoal, aprendizagem, satisfação e sucesso

acadêmico.

Os estudos que possuem foco no bem-estar são amplamente aplicáveis à população em

geral, visto que, a mesma pode se bene�ciar e aprender como manter e melhorar o seu bem-

estar (CHENG et al., 2018). O bem-estar de um indivíduo é responsável por seu afeto positivo,

crescimento pessoal e relacionamentos positivos, podendo assim, ser direcionado ao público

dos estudantes universitários, posto que, aumentar o bem-estar de um indivíduo proporciona

melhorias como relacionamentos mais saudáveis, emoções mais positivas e uma maior auto-

aceitação (CHENG et al., 2018). Baseado nesse contexto, faz-se necessário a busca de estratégias

que possibilitem a adaptação dos universitários (SILVA, 2012).

A ubiquidade dossmartphonesoferecem uma oportunidade de pesquisa nunca antes vista

na história (LITVIN et al., 2020). O segmento dos aplicativos para dispositivos móveis voltados

aos cuidados com saúde, classi�cados comomHealth, está em constante expansão e, a cada ano,

novos aplicativos deste tipo surgem e fornecem maneiras de transformar radicalmente a vida dos

usuários (AITKEN; CLANCY; NASS, 2017).

Os serviços digitais entregues por aplicativos móveis tendem a afetar signi�cativamente

seu bem-estar pessoal, seja positivamente, conectando pessoas, ou negativamente, criando

estresse e ansiedade. Esse alto nível de envolvimento das pessoas com seusmartphoneoferece

uma oportunidade para os aplicativosmHealth, onde estes podem ajudar as pessoas a terem
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estilos de vida mais saudáveis e a se envolverem em comportamentos de saúde positivos (LIN et

al., 2018).

A técnica da gami�cação, conceituada por Deterding et al. (2011) como o uso de elemen-

tos e dedesignde jogos em contextos não lúdicos, é uma possível estratégia para promover o

envolvimento dos usuários em intervenções digitais de saúde. A gami�cação vem sendo cada

vez mais usada como uma estratégia dedesignao desenvolver sistemas de suporte à mudança de

comportamento no domínio da saúde (LIN et al., 2018) e é considerada uma área de pesquisa

emergente no contexto da saúde eletrônica (e-Health) (LITVIN et al., 2020). No entanto, as

pesquisas sobre os efeitos da gami�cação, em intervenções voltadas ao bem-estar, ainda são

consideradas escassas (CHENG et al., 2018).

Motivados pelos efeitos positivos que a gami�cação pode gerar, pesquisadores têm

investigado o impacto da gami�cação no contexto educacional, obtendo resultados positivos,

como o aumento do engajamento, retenção e colaboração dos estudantes (SMIDERLE et al.,

2019). Iniciativas que usam gami�cação em diferentes níveis de ensino estão crescendo, em

busca de aumentar a motivação e o engajamento dos alunos na tarefa de aprendizagem (SOUZA

et al., 2019). A gami�cação, quando devidamente aplicada em ambientes educacionais, pode

levar a um melhor aprendizado (TODA et al., 2019a).

Desta maneira, percebe-se que os aplicativosmHealthgami�cados podem auxiliar os

estudantes a enfrentarem os desa�os da vida universitária, momento este que muitas vezes se

torna difícil de manter o bem-estar e a saúde mental. Entretanto, são escassos na literatura

trabalhos que apresentam soluçõesmHealthgami�cadas para esta população, mesmo sabendo-se

que, separadamente, as soluções demHealthe exemplos de gami�cação vem demonstrando

resultados promissores. Mas, para isso, deve-se projetar um aplicativo que satisfaça o público

dos estudantes universitários e os auxilie em seu bem-estar.

1.1 OBJETIVOS

Foram de�nidos o objetivo geral e os objetivos especí�cos para orientar o processo de

pesquisa deste trabalho.

1.1.1 Objetivo Geral

Propor e avaliar a satisfação de um aplicativomHealthgami�cado que visa a promoção

do bem-estar de estudantes universitários.

1.1.2 Objetivos Especí�cos

• Entender o estado da arte sobre como a gami�cação, os aplicativosmHealthe o bem-estar

estão sendo utilizados em conjunto na literatura;



21

• Desenvolver um aplicativomHealthgami�cado, destinado ao bem-estar de estudantes

universitários;

• Avaliar a satisfação do aplicativo com um grupo de estudantes universitários.

1.2 METODOLOGIA

Com relação ao objetivo geral, foi executada uma pesquisa descritiva, pois, conforme Gil

(2017):

As pesquisas descritivas têm como objetivo a descrição das características de
determinada população ou fenômeno. Podem ser elaboradas também, com a
�nalidade de identi�car possíveis relações entre variáveis.

Gil (2017) destaca que, entre as pesquisas descritivas, salientam-se aquelas que têm por

objetivo estudar as características de um grupo, como a sua distribuição por idade, sexo, nível de

escolaridade, estado de saúde física e mental, entre outros.

Nesta pesquisa, foi avaliada a satisfação do aplicativo desenvolvido com um grupo de

estudantes universitários. Para compor a medida de satisfação e realizar a avaliação, foram

elaborados dois questionáriosonlinebaseados em instrumentos validados da literatura, estes

questionários foram aplicados aos estudantes após o período de utilização doapp.

Os questionários elaborados buscaram identi�car a usabilidade doapp(System Usability

Scale (SUS)(BROOKE et al., 1996)), o nível de aceitação da gami�cação proposta (Gami�cation

Acceptance Model (GAM)(AHMAD; HASHIM et al., 2018)), o nível de satisfação dos estudantes

em relação às dicas, ao aplicativo e a gami�cação. Também, buscaram identi�car se os estudantes

recomendariam o Bem-Estar App para um amigo (Net Promoter Score(NPS)(REICHHELD,

2004)). Todas essas informações possibilitaram identi�car a satisfação geral dos estudantes do

experimento com o aplicativo Bem-Estar App.

Os estudantes responderam, enquanto utilizaram o aplicativo, ao Questionário de Adap-

tação ao Ensino Superior (QAES) (ARAÚJO et al., 2014) no início e ao �nal do experimento

de 21 dias. O QAES é responsável por possibilitar que o per�l do estudante seja de�nido pelo

Bem-Estar App, e é baseado nesse per�l que o estudante recebe as dicas diárias selecionadas

especi�camente para o seu per�l e para seus resultados de bem-estar.

Com relação às variáveis estudadas, foi identi�cada como variável independente a apli-

cação do Bem-Estar App no público dos estudantes universitários. A variável dependente

corresponde ao nível de satisfação dos estudantes em relação ao aplicativo desenvolvido. Por

�m, as variáveis intervenientes identi�cadas de antemão correspondem ao nível de usabilidade

do aplicativo, o nível de aceitação da gami�cação proposta para oapp, a faixa-etária, o gênero e

a classe social, que poderão ser identi�cadas no público dos estudantes universitários. Assim,

espera-se identi�car a relação entre as variáveis contidas nos questionários aplicados e descrever

os resultados obtidos.
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Com relação à maturidade da pesquisa, identi�ca-se que esta pesquisa está contemplada

no que Wazlawick (2020) classi�ca como: "Apresentação de Algo Diferente", pois, segundo o

autor:

Esse tipo de pesquisa também é característico de áreas emergentes, e os traba-
lhos em geral são apresentados como simples comparação entre técnicas, em
que não se exige necessariamente rigor cientí�co na apresentação dos resultados.
As comparações normalmente são muito mais qualitativas do que quantitativas.

Esse tipo de pesquisa é típica em áreas novas nas quais não se dispõem de grandes bases

de dados para testar teorias empiricamente, ou quando o tempo e os recursos necessários para

realizar a pesquisa empiricamente são inviáveis (WAZLAWICK, 2020).

O Bem-Estar App foi desenvolvido baseando-se no processo dedesignsimples de Rogers,

Sharp e Preece (2013) e o projeto de gami�cação baseou-se noframeworkde gami�cação

5W2H+M de Conejo (2018).

1.3 ESCOPO

Esse trabalho busca contemplar três principais tópicos de pesquisa, sendo estes: o bem-

estar, a gami�cação e os aplicativosmHealth.

Quanto ao bem-estar, são apresentadas informações conceituais que proporcionam o

entendimento sobre este tópico de pesquisa, estando esse trabalho focado na autopercepção dos

estudantes universitários sobre o quão satisfatório foi o aplicativo desenvolvido na melhoria de

seu bem-estar.

Esse trabalho foi desenvolvido em parceria com a pesquisa de mestrado de Marcilei

Kraft Hounsell (HOUNSELL, no prelo), que visa desenvolver estratégias elaboradas a partir do

Questionário de Adaptação do Ensino Superior, para a aplicação de um programa com estudantes

das fases iniciais na Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), no Centro de Ciências

Tecnológicas (CCT), em Joinville/SC. Assim, especi�cações sobre o bem-estar estudado, as

assertivas e dicas apresentadas, características especí�cas sobre o processo de adaptação dos

estudantes universitários e análises sobre os dados obtidos com o QAES, foram de�nidos e

encontram-se nesta pesquisa parceira.

Esse trabalho não desenvolve ou realiza a extensão de nenhumframeworkde gami�ca-

ção, mas sim utiliza oframework5W2H+M (CONEJO, 2018) para desenvolver o projeto de

gami�cação do aplicativo Bem-Estar App.

Por �m, este trabalho possui foco exclusivamente nos aplicativos classi�cados como

mHealth, por isso, não são consideradas outras soluções tecnológicas relacionadas aos assuntos

pesquisados.

Também não será realizado, nesta pesquisa, o comparativo direto com algum outro

aplicativomHealthvoltado ao bem-estar.
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1.4 ESTRUTURA

O trabalho está estruturado da seguinte forma: O Capítulo 2 apresenta os assuntos

principais desta pesquisa, sendo: o bem-estar dos estudantes universitários, a gami�cação e os

aplicativosmHealth; O Capítulo 3 apresenta o mapeamento sistemático da literatura realizado,

que teve como objetivo identi�car o estado da arte referente aos assuntos abordados; O Capítulo

4 apresenta a implementação do aplicativomHealthdenominado Bem-Estar App e também o

designde gami�cação implementado utilizando oframework5W2H+M; O Capítulo 5 apresenta

os dados obtidos com a realização de um minicurso de bem-estar realizado com um grupo

de estudantes universitários; O Capítulo 6 apresenta a discussão sobre os dados obtidos ao

implementar o aplicativo e realizar o experimento com os estudantes, e por último; O Capítulo 7

apresenta as conclusões desta pesquisa, discorre sobre possíveis trabalhos futuros e apresenta as

demais contribuições desta pesquisa.
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2 CONCEITOS FUNDAMENTAIS

Este capítulo introduz os conceitos fundamentais para a compreensão dos assuntos

discutidos nesta dissertação, conceitos estes, sobre o bem-estar dos estudantes universitários, a

gami�cação e os aplicativosmHealth.

2.1 A SAÚDE E O BEM-ESTAR

Os conceitos de promoção de saúde e prevenção evoluíram com a história da humanidade

a partir dos conceitos de saúde e doença (SILVA, 2012). A saúde constituiu-se como um conceito

especí�co, sendo objeto de investigação e de intervenção. A Organização Mundial da Saúde

(OMS), na sua Constituição datada de 1946, de�niu a saúde como um estado de completo

bem-estar físico, mental e social, e não meramente a ausência de doença ou enfermidade (GRAD,

2002). A OMS de�ne também, que não há saúde sem a existência da saúde mental, visto que as

vertentes física e mental são indissociáveis (CRISTOVÃO, 2012). Saúde mental, por sua vez, é

de�nida como um estado de bem-estar no qual o indivíduo realiza o seu potencial, consegue lidar

com as tensões normais da vida, trabalhar produtivamente e é capaz de fazer uma contribuição

para a sua comunidade (CRISTOVÃO, 2012).

Para Power (2008), as de�nições da OMS constituíram o ponto de partida para uma visão

holística da saúde, que trouxe diversas contribuições para a avaliação da saúde, do bem-estar

e, amplamente, da qualidade de vida. Muitos estudos estão sendo realizados com o objetivo de

investigar quais fatores estão relacionados ao bem-estar, a felicidade e a consequente melhora na

qualidade de vida (SILVA, 2012).

A principal objeção de se fazer uso do conceito de bem-estar em estudos é estabelecer

sua de�nição, que muitas vezes mostra-se como um conceito abstrato com de�nição não objetiva.

O bem-estar é um conceito que não possui uma de�nição paci�camente aceita, havendo muita

controvérsia sobre sua caracterização na literatura (SOUZA, 2009).

O bem-estar é uma área de estudo considerada ampla, cuja investigação re�ete diferentes

conceitualizações teóricas e operacionalizações sobre o seu conceito (NOVO, 2003). Tomando

como base a conceitualização apresentada por Lopes (2015), em sua investigação sobre o

bem-estar psicológico em estudantes do ensino superior, sabe-se que a origem do conceito de

bem-estar reside na discussão �losó�ca e cientí�ca entre o hedonismo e a eudaimonia como

objetivos de vida e, que estes dois conceitos levaram a criação de duas correntes de pensamento

que norteiam os modelos atuais de bem-estar: uma representada pelo Bem-Estar Subjetivo (BES)

e outra pelo Bem-Estar Psicológico (BEP).

Na perspectiva hedônica do modelo teórico-empírico que sustenta tais orientações é

chamado de bem-estar subjetivo. Seu enfoque é dado ao princípio de obtenção de prazer e

evitamento da dor, possui a visão predominante de que o bem-estar consiste na avaliação

subjetiva da felicidade (LOPES, 2015).

A perspectiva eudaimónica é mais abrangente na medida em que se centra no funci-
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onamento psicológico positivo, no desenvolvimento de valores como a auto-realização, no

crescimento pessoal e no �orescimento humano. Esse modelo que suporta as orientações teóricas

decorrentes da perspectiva eudaimónica, designa-se por bem-estar psicológico. Nesse modelo,

o bem-estar pode ser identi�cado a partir de recursos psicológicos de que o indivíduo dispõe,

processos cognitivos, afetivos e emocionais. Assim, no BEP foram identi�cadas 6 dimensões

centrais do funcionamento psicológico positivo, sendo estas: aceitação de si, crescimento pessoal,

objetivos na vida, relações positivas com os outros, domínio do meio e autonomia (LOPES,

2015).

Ambas as perspectivas consideram os valores humanos que desenvolvem a capacidade

do indivíduo para avaliar o que lhe proporciona bem-estar na vida (KEYES, 2002). Com relação

a essa avaliação realizada pelos indivíduos, o bem-estar subjetivo permite identi�car o modo

de satisfação ou a felicidade do mesmo, bem como as áreas da sua vida em que tal se veri�ca,

enquanto o bem-estar psicológico refere-se ao modo de satisfação e de felicidade que o sujeito

sente em determinados domínios psicológicos (LOPES, 2015).

Assim, um indivíduo deve buscar ter controle sobre a sua saúde, seu bem-estar e sobre sua

qualidade de vida (SILVA, 2012). Os fatores que in�uenciam o bem-estar humano são aqueles

que induzem positivamente a qualidade de vida, como humor, resiliência, relacionamentos

positivos e encontrar signi�cado na vida (VELLA et al., 2018).

O estudo da psicologia positiva tem reunido esforços para desenvolver conhecimento

cientí�co acerca de como, porquê e em que condições, as emoções positivas, o bem-estar, a

felicidade e o otimismo podem contribuir para o crescimento e desenvolvimento das pessoas

(LOPES, 2015).

2.1.1 Bem-estar dos estudantes universitários

As Instituições de Ensino Superior (IES), preocupando-se com o bem-estar físico e

psíquico dos seus alunos e reconhecendo o insucesso acadêmico, têm procurado implementar

estratégias para tentar inverter esta situação, disponibilizando estruturas de apoio adequadas

(CRISTOVÃO, 2012).

A expansão da educação no nível superior e o consequente crescimento do número de

universitários, têm gerado re�exões sobre novas demandas que passam a surgir, não apenas

acadêmicas, mas também relacionadas ao desenvolvimento psicossocial do estudante (SILVA,

2012). A entrada no Ensino Superior, coincidente com o começo da fase de jovem adulto, constitui

um período com inúmeras situações de desa�os que poderão provocar no aluno situações de

estresse, ansiedade e depressão, entre outras (CRISTOVÃO, 2012).

O jovem adulto, ao mesmo tempo da entrada para o ensino superior, confronta-se com

múltiplos desa�os, essenciais para o desenvolvimento da autonomia e da identidade, colocando

por vezes, em risco o seu bem-estar físico, psíquico e social (LOPES, 2015).

Conforme retratado por Cristovão (2012), o ambiente do Ensino Superior pode afetar o

desenvolvimento do estudante a nível emocional, social, físico e intelectual, e em particular na
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formação da sua identidade, pois:

� :::$ este confronta-se com as seguintes tarefas desenvolvimentais, que são
considerados os sete vetores do desenvolvimento: (i) tornar-se competente;
(ii) gerir as emoções; (iii) desenvolver a autonomia e a interdependência; (iv)
desenvolver relações interpessoais maduras; (v) estabelecer a identidade; (vi)
de�nir objetivos de vida; e (vii) desenvolver a integridade.

A maioria das pesquisas envolvendo universitários, estuda fenômenos que abrangem

o processo acadêmico e os aspectos negativos, poucos trabalhos se direcionam para o estudo

de aspectos positivos da vivência do estudante, como os de qualidade de vida e do bem-estar

(SANTOS et al., 2005).

A pesquisa realizada por Silva (2012) buscou avaliar a qualidade de vida e o bem-estar

subjetivo de estudantes universitários. Foi identi�cado que o ingresso no ensino superior implica

em muitas mudanças marcantes no cotidiano do estudante, sendo essencial que o mesmo tenha

uma rede de amizades e apoio social para uma melhor adaptação à vida acadêmica. Do mesmo

modo, o ambiente universitário pode ser um espaço privilegiado para se estabelecerem redes

de relações afetivas e de apoio, podendo essas relações contribuírem para um melhor bem-estar

psicológico e para a integração do estudante a esse novo contexto acadêmico.

Considerando o que vem sendo exposto na literatura cientí�ca, é possível que mudanças

adequadas no estilo de vida in�uenciem de forma positiva à saúde e ao bem-estar (SILVA,

2012). Dessa forma, torna-se necessária a promoção de intervenções que visem a aquisição de

comportamentos mais saudáveis.

Desse modo, faz-se necessário a busca de estratégias que possibilitem a adaptação

dos universitários. Serviços e pro�ssionais podem auxiliar os estudantes em seu processo de

autoconhecimento e enfrentamento de suas di�culdades, aumentando assim sua capacidade de

responder mais satisfatoriamente aos desa�os enfrentados nessa fase da vida e ao seu bem-estar

(SILVA, 2012).

Considerando que esta pesquisa relaciona-se diretamente com a pesquisa de Hounsell

(no prelo), este trabalho tem foco nos aspectos do Bem-Estar Psicológico, onde consideram-se

as 6 dimensões centrais do funcionamento psicológico positivo, sendo a aceitação de si, o

crescimento pessoal, os objetivos na vida, as relações positivas com os outros, o domínio do

meio e autonomia.

2.2 GAMIFICAÇÃO

Os jogos estão conectados à busca do ser humano por satisfação e felicidade, portanto, a

inclusão de elementos de jogos nas atividades diárias pode fornecer boas experiências para os

indivíduos (MASLOW, 2013). O ato de jogar está de�nido nas mais diversas relações sociais

humanas, como política, trabalho, poesia e até mesmo, na natureza. Sendo assim, o jogo é

considerado um elemento cultural que vai além de um fenômeno �siológico ou de re�exão

psicológica (SIGNORETTI et al., 2016).
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A aplicação de jogos para outros �ns que não o entretenimento, tem precedência his-

tórica, principalmente em contextos educacionais. O Mancala, que é considerado o jogo mais

antigo usado pela humanidade, não tinha como único propósito a diversão, era utilizado pelos

povos egípcios como uma ferramenta de contabilidade para o comércio de animais e alimentos

(LAAMARTI; EID; SADDIK, 2014). Os jogos são vistos como parte integrante das sociedades

desde os tempos mais remotos, e tem como papel transmitir para o jogador alguma mensagem,

conhecimento ou habilidade.

Dessa forma, desenvolvedores edesignersvêm se preocupando em criar estratégias para

promover engajamento, prazer e uma variedade de sensações em experiências de jogos, aplicando

cada vez mais suas pesquisas à áreas além dos jogos convencionais (KLAPZTEIN; CIPOLLA,

2016). A gami�cação, de�nida por Deterding et al. (2011) como "o uso de elementos e dedesign

de jogos em contextos não lúdicos", pode servir como uma ponte natural entre a natureza inata

existente do jogo e a reutilização de elementos de jogos para melhorar a saúde das pessoas (LIN

et al., 2018).

O termo gami�cação (do inglês"gami�cation") foi usado pela primeira vez no ano de

2008, sendo publicado em um blog, onde o autor descreveu como aplicar as mecânicas de jogos

em outras propriedades dawebpara aumentar o engajamento dos usuários. Um pouco mais tarde,

no ano de 2010, o termo passou a ser amplamente disseminado, sendo utilizado primeiramente

pelo setor industrial e posteriormente por pesquisadores nas áreas acadêmicas (HUOTARI;

HAMARI, 2017). Destaca-se ainda, que o interesse dos pesquisadores sobre esta temática vem

crescendo nos últimos anos, havendo um aumento expressivo de pesquisas realizadas entre os

anos de 2015 e 2017 (KLOCK et al., 2020).

A gami�cação identi�ca algumas das características encontradas em jogos e as aplica

em sistemas computacionais. Assim, em vez de trazer o conteúdo para um formato de jogo,

os elementos da jogabilidade que motivam comportamentos especí�cos, são aplicados a novos

ambientes (VELLA et al., 2018), e ao estimular a interação das pessoas com um determinado

sistema, utilizando a técnica, é possível obter uma melhora na comunicação entre as partes

envolvidas (KAPP, 2012).

O uso dessa técnica tornou-se comum, como um meio de propor mudanças comporta-

mentais, especialmente quando se trata de incentivar as pessoas à adotar novas tecnologias e/ou

métodos para realizarem suas tarefas (SIGNORETTI et al., 2016).

É uma das diversas iniciativas que vem sendo estudada para aumentar a motivação, o

envolvimento e o engajamento das pessoas, podendo ser utilizada com o intuito de auxiliar os

usuários a alcançar um objetivo especí�co, como o desenvolvimento de uma nova habilidade ou

melhorar a experiência dos mesmos (WERBACH; HUNTER, 2012).

No domínio da saúde, a gami�cação vem sendo cada vez mais usada como uma estratégia

dedesign, ao desenvolver sistemas de suporte à mudança de comportamento (LIN et al., 2018), e é

considerada um campo de pesquisa emergente no contexto da saúde eletrônica (eHealth) (LITVIN

et al., 2020). Também é considerada uma estratégia promissora para promover o envolvimento



28

dos usuários em intervenções digitais de saúde, onde algumas pesquisas demonstraram um

envolvimento signi�cativo dos usuários nas fases iniciais das intervenções (LITVIN et al., 2020).

No domínio da saúde móvel, os autores Huotari e Hamari (2017) de�nem a gami�cação

como uma forma de "criação de valor", sendo potencialmente a melhoria da saúde do usuário,

adoção de comportamentos de saúde e provisão de uma experiência educacional divertida e

envolvente.

Sabe-se que existem inúmeros aplicativos de saúde móvel que visam resolver problemas

de saúde da sociedade, e que a grande variedade de aplicativos se concentra na promoção

de atividades físicas (CHENG et al., 2018). Da mesma forma, alguns aplicativos adotam a

gami�cação como estratégia para manter seus usuários motivados a seguirem repetidamente as

recomendações médicas (TIZUKA; CLUA; SALGADO, 2020).

Os aplicativos móveis que usam gami�cação podem ser uma plataforma valiosa e e�caz

para intervenções de bem-estar e saúde mental, podendo aumentar a motivação e reduzir o

desgaste nas intervenções em saúde realizadas(LITVIN et al., 2020). Ademais, a gami�cação

têm obtido sucesso em persuadir os usuários a se envolverem com os conteúdos de bem-estar

(VELLA et al., 2018).

No entanto, apesar da utilidade comprovada dos aplicativos móveis de saúde, as pesquisas

sobre o efeito da gami�cação em intervenções de bem-estar são consideradas escassas (LITVIN

et al., 2020), e os impactos da gami�cação no domínio da saúde eletrônica e domHealth

continuam mal compreendidos. Por �m, muitos dos aplicativos desenvolvidos nesta área não

utilizam conceitos de gami�cação, e aqueles que utilizam, tendem a conter aplicações limitadas

(CHENG et al., 2018).

2.2.1 Fundamentos da gami�cação

A gami�cação permite a utilização de mecânicas de jogos no processo de solução de

problemas e apresenta grande potencial ao possibilitar a utilização dessas mecânicas em outros

cenários, visando proporcionar experiências lúdicas (SIGNORETTI et al., 2016), mas, para obter

sucesso com um sistema gami�cado, Werbach e Hunter (2012) de�nem que é preciso ter clareza

sobre o que deve ser alcançado, e para isso, deve ser determinado o tipo de gami�cação que será

implementada e quais os recursos e características que serão utilizadas desta técnica. Existem

três conceitos essenciais que justi�cam a aplicação da gami�cação, sendo estes o engajamento, a

persuasão e a motivação (KAPP, 2012).

Conforme descrito no trabalho de Klock (2017): o engajamento é um estado mental

persistente e grati�cante, no qual os indivíduos investem, voluntariamente, energia, concentração

e dedicação, para realizar tarefas que estejam vinculadas ao trabalho humano; a persuasão

é o esforço intencional para in�uenciar o estado mental de outros indivíduos por meio da

comunicação, em situações onde os persuadidos tenham alguma liberdade de escolha; e a

motivação consiste em um conjunto de mecanismos biológicos e psicológicos, cujo objetivo é

orientar um indivíduo a realizar constantemente determinados comportamentos, até que uma
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meta seja alcançada.

Conforme Gagné e Deci (2005), a motivação pode ser dividida entre intrínseca, extrínseca

e amotivação. A motivação intrínseca refere-se à motivação pessoal e interna, na qual o indivíduo

realiza a atividade porque deseja. A motivação extrínseca refere-se à motivação externa, na

qual o sujeito realiza a atividade pela recompensa tangível (exemplo: dinheiro, boas notas) ou

intangível (exemplo: elogios, admiração) que recebe. Por �m, a amotivação refere-se à falta de

motivação, ou seja, o indivíduo não encontra benefícios endógenos, nem exógenos, para realizar

a atividade.

Além disso, a gami�cação pode ser apoiada por algumas teorias, como o Comporta-

mentalismo e a Teoria da Auto-Determinação (KLOCK, 2017). A Teoria Comportamentalista

apresenta que as pessoas são motivadas por meio de recompensas e punições aplicadas de

forma sistemática (WERBACH; HUNTER, 2012), e que estas condicionam e reforçam as novas

recompensas e punições aplicadas no futuro à esta pessoa. Este reforço, conforme Griggs (2008),

pode ser dividido em duas categorias: reforço positivo e reforço negativo.

O reforço positivo é responsável por estimular os comportamentos desejados e faz isso

proporcionando alguns benefícios, por exemplo, itens que a pessoa gosta. Já o reforço negativo,

remove itens que essa pessoa não gosta, por exemplo, a necessidade de realizar uma tarefa

especí�ca.

A Teoria Comportamentalista também de�ne a punição com o intuito de evitar comporta-

mentos indesejados e está dividida em punição positiva e punição negativa. A positiva fornece

ao indivíduo itens que ele não gosta, e a punição negativa, remove itens que este indivíduo gosta,

por exemplo, a liberdade.

Por �m, a Teoria da Autodeterminação apresenta que as pessoas são motivadas quando

o ambiente em que estão inseridas fornece à elas as seguintes características: possibilidade de

relacionamento, possibilidade de competência e possibilidade de autonomia (RYAN; DECI,

2000).

A gami�cação proposta por esta pesquisa está baseada na Teoria da Autodeterminação,

uma vez que utiliza oframework5W2H+M proposto por Conejo (2018), que é fundamentado e

desenvolvido tendo como base nesta teoria. Também, ao aplicar a gami�cação no Bem-Estar

App, espera-se gerar novas competências, autonomia, engajamento e motivação nos estudantes

universitários, aspectos esses pertencentes a Teoria da Autodeterminação.

2.2.2 Elementos de jogos

Os elementos de jogos são uma série de ferramentas e recursos que podem ser utilizados

para engajar os jogadores. Conforme apresentado na Figura 1, estes elementos podem ser

divididos de acordo com o modeloMechanics, Dynamics, Components(MDC).

No modelo MDC, as Dinâmicas podem ser vistas como aspectos controlados que não

pertencem diretamente ao jogo, as Mecânicas são processos que estimulam a ação e o engaja-

mento do jogador, e os Componentes são algumas instâncias especí�cas de uma determinada
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Figura 1 – Representação hierárquica do modelo MDC

Fonte: Werbach e Hunter (2012)

mecânica ou dinâmica. Por �m, a estética pode ser vista como a experiência dos usuários ao

interagir com todos os elementos do modelo MDC.

A gami�cação utiliza diversos desses elementos de jogos, presentes no MDC, para obter

uma resposta signi�cativa dos usuários, porém, as publicações da área utilizam, muitas vezes,

diferentes terminologias para de�nir um mesmo elemento de jogo (KLOCK et al., 2020). Na

sequência, para exempli�car alguns dos elementos de jogos contemplados pelo MDC, serão

apresentados 10 elementos de jogos distintos, com base nos trabalhos de Klock (2017), Toda et

al. (2019b), e Klock et al. (2020).

• Narrativas - Também conhecidas como histórias, são enredos que interligam os outros

elementos de jogos implementados. É uma experiência que pode ser apreciada pelo joga-

dor e não apresenta, necessariamente, uma história linear, podendo ser o desdobramento

de uma sequência de eventos;

• Progressão - Expressam a evolução do jogador no decorrer do tempo, fornecendo orienta-

ção sobre o seu avanço no ambiente;

• Regras - São características impostas (limitações ou compromissos forçados) que os

jogadores são incapazes de mudar, obrigando-os a encontrar caminhos alternativos para

alcançar o seu objetivo;

• Classi�cação - Também conhecida como tabela de classi�cação, reputação oustatus.

Ordena os jogadores de acordo com alguns critérios (por exemplo, pontos, níveis, insíg-

nias), contextualizando os outros elementos do jogo para permitir a comparação entre os

mesmos;
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• Chance - Também conhecida como aleatoriedade, sorte, fortuna ou probabilidade. São

elementos de aleatoriedade dentro do jogo;

• Níveis - Também conhecido como nível de habilidade ou nível de personagem. São

marcadores que identi�cam o progresso do jogador ao longo do tempo, geralmente com

base nas missões cumpridas ou nos pontos de experiências conquistadas;

• Pontos - Também conhecidos como pontos de experiência ou pontos de habilidade. São

representações numéricas da progressão do jogador em um determinado contexto;

• Reconhecimento - Também conhecido como recompensa, emblemas, medalhas, troféus

e conquistas. São representações visuais das realizações do jogador, sendo concedidos

quando algum objetivo é alcançado e servindo como uma forma de acompanhamento da

progressão deste;

• Feedback- Retorna informações relevantes aos jogadores, oferecendo a possibilidade

dos usuários se auto monitorarem. Os principais usos dofeedbackenvolvem o reforço

das regras do sistema e o desdobramento das narrativas;

• Desbloqueio de conteúdo - É a liberação de algum aspecto do sistema, condicionado à

realização de uma determinada atividade por parte do jogador.

Os primeiros estudos referentes à aplicabilidade desses elementos de gami�cação apresen-

tavam a predominância da tríade denominada PBL (do inglêsPoints, Badges, and Leaderboards),

fazendo referência à utilização do sistema de pontos, emblemas e tabelas de classi�cação. Porém,

trabalhos atuais, como o de Klock et al. (2020), demonstram que esses elementos não são os mais

dominantes nesta área, pois, atualmente, os pesquisadores vêm procurando aplicar diferentes

elementos de jogos, para construir a experiência de usuário desejada e levando outros aspectos em

consideração, como a caracterização do usuário (exemplo: idade, sexo e cultura) e sua tipologia

de jogador.

Relacionando ao tópico do bem-estar, o mapeamento sistemático de Cheng et al. (2019),

identi�cou que os elementos de jogos comumente utilizados em aplicativos de bem-estar e saúde

mental, são: níveis,feedback, progressão, pontos, classi�cação, prêmios, narrativas, emblemas e

itens compartilháveis.

2.2.3 Designde gami�cação

Para auxiliar osdesignersno projeto de gami�cação de um determinado sistema, existem

algunsframeworksque os auxiliam na escolha dos elementos de jogos, para atingir os objetivos

desejados com a gami�cação do sistema. O trabalho de Conejo (2018) identi�cou alguns

exemplos deframeworksda literatura, sendo eles:
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• Octalysis (CHOU, 2019):Frameworkque possui foco na motivação do usuário, deta-

lhando os tipos de reforços aplicados pela gami�cação;

• RECIPE (NICHOLSON, 2015):Frameworkfocado na motivação, apresenta uma gami�-

cação signi�cativa ao jogador, porém, não se aprofunda nas recompensas ofertadas;

• Modelo CANVAS (ESCRIBANO, 2010):Frameworkque foca nos tipos de jogadores,

bem como na jornada dos mesmos, ao utilizar um sistema gami�cado;

• Modelo proposto por Herzig (2014):Frameworkque apresenta uma plataforma genérica

e reutilizável de gami�cação, visa diminuir esforços e tempo na implementação da

gami�cação e de�nir os atores que participam do processo dedesign;

• 5W2H (KLOCK, 2017):Frameworkabrangente e centrado no usuário, foi construído a

partir de uma união entre diversos aspectos abordados porframeworksjá existentes na

literatura, possui um número signi�cativo de aspectos abordados;

• 5W2H+M (CONEJO, 2018):Frameworkque é uma extensão do 5W2H, mantém os

aspectos anteriores e aprofunda alguns aspectos motivacionais.

Com isso, percebe-se que existem diversosframeworkspara gami�cação presentes na

literatura, porém, não há consenso nem preferência identi�cada a respeito da utilização dos

mesmos, cabendo aosdesignersescolher a ferramenta que melhor se adéque ao seu contexto de

utilização (CONEJO, 2018).

2.2.3.1 Framework 5W2H+M

Nesteframework, os aspectos motivacionais foram estendidos por Conejo (2018). A

Figura 2 apresenta as 7 dimensões que compõem o 5W2H+M.

Figura 2 – Dimensões doframework5W2H+M

Fonte: Conejo, Gasparini e Hounsell (2019)

Cada uma das 7 dimensões auxilia uma etapa diferente do processo de gami�cação, sendo

elas:
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• Quem? (do inglêsWho?): Esta dimensão tem como objetivo identi�car quais são os

usuários que fazem parte do público-alvo do sistema, apontando as características de

cada um dos indivíduos que interferem na gami�cação;

• O que? (do inglêsWhat?): Esta dimensão tem como objetivo, identi�car quais são os

comportamentos que o público-alvo deve realizar durante a interação com o sistema

gami�cado. Para isso, identi�ca as tarefas presentes no sistema e guia a criação de

estímulos, para que estas tarefas sejam realizadas e também para que os elementos de

jogos inclusos sejam adequados;

• Por Quê? (do inglêsWhy?): Esta dimensão está relacionada com os estímulos que a

gami�cação deve gerar no usuário, como motivação, diversão e engajamento;

• Quando? (do inglêsWhen?): Esta dimensão identi�ca quais são as situações adequadas,

para estimular o usuário a realizar as atividades desejadas. As situações são classi�cadas

em duas maneiras: jornada do jogador e a frequência de reforço;

• Como? (do inglêsHow?): Nesta dimensão, é feita a escolha dos elementos de jogos mais

adequados para aplicar a gami�cação no sistema, com base no público-alvo, nas tarefas,

nos estímulos e nas situações;

• Onde? (do inglêsWhere?): Esta dimensão identi�ca as alterações que devem ser reali-

zadas no sistema, para que a gami�cação consiga estimular os usuários a realizarem os

comportamentos desejados, e é nesta dimensão em que ocorre a prototipação e imple-

mentação do sistema;

• Quanto? (do inglêsHow much?): Esta dimensão tem como objetivo, a avaliação do

quanto a gami�cação conseguiu estimular os comportamentos desejados no público-alvo,

nas situações apresentadas.

O autor Conejo (2018) propôs 4 alterações para o 5W2H+M, assim, a dimensão "Quem?"

passou a identi�car o propósito, motivações e desmotivações do público alvo; a dimensão "Por

Quê?" passou a identi�car estímulos psicológicos que levam à motivação intrínseca e extrínseca;

a dimensão "Como?" passou a classi�car os elementos de jogos de acordo com o estímulo

psicológico desejado para atingir a motivação e a dimensão "Quanto?" apresentou métricas a

respeito da motivação.

Considerando as informações apresentadas, foi escolhido oframework5W2H+M para

auxiliar nodesignde gami�cação do aplicativo Bem-Estar App. Justi�ca-se esta escolha consi-

derando que: a) oframeworké centrado no usuário �nal; b) é mais abrangente e possui diversos

aspectos abordados por outrosframeworksde gami�cação; c) está de acordo com a Teoria da

Autodeterminação em que esta pesquisa está baseada e; d) aprofunda os aspectos da motiva-

ção, aspecto esse considerado fundamental para a gami�cação que está sendo proposta nesta

pesquisa.
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2.3 TECNOLOGIAS

Nesta seção, são apresentados conceitos teóricos sobre as ferramentas e as tecnologias

utilizadas neste trabalho. E ainda, as informações sobre o domínio da saúde móvel (mHealth),

conceituando este tipo de aplicativo e apresentando as contribuições destes, relacionadas a saúde

e ao bem-estar.

2.3.1 Ferramentas e tecnologias de desenvolvimento

O aplicativo proposto pode ser descrito em três frentes de desenvolvimento, estando estru-

turado em um projetofront-end, um projetoback-ende um ambiente de nuvem. A seguir, serão

apresentadas informações conceituais sobre as tecnologias e as ferramentas de desenvolvimento

utilizadas em cada respectivo projeto, assim como, a tecnologia utilizada no ambiente de nuvem.

O projetofront-endpode ser de�nido como a parte visual da aplicação, a parte grá�ca

onde o usuário poderá interagir com o sistema, por meio de pesquisas, cadastros e alterações

que o sistema possua (SOUTO, 2019). A principal tecnologia utilizada neste projeto foi o

frameworkdenominadoFlutter. O Flutter 1 é umframeworkde código aberto do Google,

focado no desenvolvimento de aplicativos nativos para as plataformas Android, iOS,Webe

Desktop. O desenvolvedor necessita escrever o código apenas uma única vez, podendo utilizar

este mesmo código para gerar uma versão do aplicativo em todas estas plataformas (NAPOLI,

2019). Em 2014, o projeto inicialmente era chamado deSky, e tinha como objetivo facilitar o

desenvolvimento de interfaces para dispositivos móveis, um ano depois, o mesmo foi apresentado

já com o nome deFlutter naDart Developer Summit(NAPOLI, 2019).

Existem algumas tecnologias que permitem a comunicação entre o projetofront-endcom

um web serverdisponível naInternet, sendo estas, oHypertext Transfer Protocol(HTTP) que é

um protocolo de comunicação, por meio dele é possível que os programas consigam estabelecer

uma comunicação externa, permitindo então que estes realizem a troca de dados (GOURLEY

et al., 2002); oRepresentational State Transfer(REST) é um estilo de arquitetura desoftware,

utilizado para padronizar e auxiliar o desenvolvedor na utilização dos protocolos que constituem

a arquitetura "WWW" (THAKUR; PUROHIT, 2012); e também oJavaScript Object Notation

(JSON), é uma linguagem de troca de dados, que tem foco em uma maior legibilidade entre

humanos, e também um grande destaque pela facilidade de utilização e leitura em sistemas

(NURSEITOV et al., 2009).

O projetoback-endrepresenta toda a integração e regras de negócios por trás da aplicação,

onde as mesmas fazem a ligação do que o usuário está visualizando, com a persistência de

dados, é noback-endque �cam as chamadasApplication Programming Interface (APIs)e as

lógicas de cadastros (SOUTO, 2019). AAPI pode ser de�nida como um conjunto de normas e

diretivas, a �m de estabelecer uma comunicação e troca de dados entre programas ou sistemas

(RODEGHERO; MCMILLAN; SHIREY, 2017).
1 Flutter: https://docs.�utter.dev/
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Para o desenvolvimento e programação do servidor, foi utilizado oframeworkdeno-

minadoSpring Boot. O Spring Bootnasceu em 2014 e partiu da necessidade de que oSpring

Frameworktivesse suporte a servidoreswebembutidos, assim, começou a fazer parte do ambiente

Spring. Esta tecnologia ajuda na construção de aplicativos baseados emSpringde forma fácil

e ágil, sem que os desenvolvedores precisem escrever con�gurações inúmeras vezes (REDDY,

2017). OSpring Bootpossui um conjunto de bibliotecas denominadasStarters, que possuem

as coleções de todas as dependências pré-con�guradas, necessárias para uma determinada fun-

cionalidade, facilitando para o desenvolvedor, pois o mesmo não precisa �car escrevendo as

con�gurações a cada projeto novo (REDDY, 2017).

A persistência dos dados no projetoback-endé feita utilizando a linguagemSQL. A

Structured Query Language(SQL) é uma linguagem declarativa, baseada em álgebra e cálculos

relacionais, totalmente voltada a manipulação de dados, de�nição de estruturas, regras e restrições

de integridade em bancos de dados (CARDOSO; CARDOSO, 2017). Para isso, foi utilizado

o Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) denominadoPostgreSQL. O PostgreSQL

teve origem em 1986, por meio de um projeto chamadoPOSTGRES, na UniversidadeBerkeley,

na Califórnia (EUA). A primeira versão do projeto �cou pronta em 1987, e era uma versão

para testes, por �m, o projeto teve o lançamento da sua versão estável em 1991 (MILANI,

2008). A licença é uma das vantagens deste SGBD, visto que o mesmo é de código aberto (ou

open source), possibilitando assim, a interação da comunidade na evolução do projeto. A sua

modularidade torna-se outro ponto positivo, pois o mesmo possui as chamadasstored procedures,

que possibilitam a criação de funções especí�cas, com a �nalidade de otimizar e armazenar o

processamento de informações (MILANI, 2008).

Por �m, quanto à utilização de um ambiente de nuvem, foi utilizada a plataforma denomi-

nadaHeroku. O Herokué uma plataforma em nuvem, de entrega de aplicações, e possui suporte

a diversas linguagens, a mesma facilita ações, como a implantação, o escalonamento e o gerenci-

amento de aplicativos que estão rodando em nuvem (KEMP; GYGER, 2013). Proporciona uma

maior praticidade aos desenvolvedores, pois elimina a necessidade de criar servidores físicos e

as manutenções dos mesmos. Os servidores doHerokuestão situados nas máquinas virtuais da

Amazon, chamadas deAmazon Elastic Compute Cloud(KEMP; GYGER, 2013).

2.3.2 Saúde móvel (mHealth)

Os aplicativos desmartphonesvoltados à área da saúde (mHealth) são de�nidos por

Nacinovich (2011) como o uso de comunicações móveis para obter informações e serviços,

visando melhorar os resultados de saúde obtidos. Com o potencial de facilitar a gestão e prevenção

de doenças, apoiando estilos de vida mais saudáveis e promovendo a educação relacionada à

saúde, estesappstornaram-se uma ferramenta amplamente reconhecida no domínio da saúde

(SCHMIDT-KRAEPELIN et al., 2018).

O formato de aplicativo parasmartphonepossibilita que as informações sejam entre-

gues aos usuários, com maior frequência e em um formato conciso, devido a mobilidade e



36

acessibilidade proporcionada por estes dispositivos (LIM et al., 2020).

O mercado de aplicativosmHealthestá em constante expansão. Em 2017, contava com

mais de 318 mil aplicativos de saúde (AITKEN; CLANCY; NASS, 2017), e a cada ano, novos

aplicativos deste tipo surgem e fornecem maneiras de transformar radicalmente a prática e o

alcance da pesquisa, em cuidados médicos digitais. No ano de 2018, estimou-se que, aproxima-

damente, 2,9 bilhões de pessoas possuíam umsmartphoneem todo o mundo, tornando-o uma

plataforma conveniente para fornecer atendimento tele-médico, principalmente para aqueles que

têm pouco ou nenhum acesso ao tratamento convencional (LITVIN et al., 2020).

As pessoas estão cada vez mais conectadas e imersas em tecnologias móveis, usam

smartphonesdiariamente e veri�cam noti�cações em seus aparelhos, centenas de vezes ao dia

(LIN et al., 2018). Esse alto nível de envolvimento oferece uma oportunidade para aplicativos de

saúde móvel, que podem ajudar as pessoas a terem estilos de vida mais saudáveis e se envolverem

em comportamentos de saúde positivos (LIN et al., 2018).

Assim, a ubiquidade dossmartphonesoferece uma plataforma de entrega para essas

ferramentas e proporciona uma oportunidade para estreitar a lacuna da pesquisa prática, ao

abordar as barreiras ao tratamento, no nível individual (LITVIN et al., 2020).

Diversos aplicativos de saúde móvel gami�cados têm sido oferecidos nos últimos anos

no mercado como uma promessa para melhorar a qualidade de vida dos usuários e como uma

estratégia promissora para a saúde digital (TIZUKA; CLUA; SALGADO, 2020). Os serviços

digitais, fornecidos por aplicativos móveis, tendem a afetar, signi�cativamente, o bem-estar dos

usuários, pois, esse nível de envolvimento permite que osmHealthajudem as pessoas a terem

estilos de vida mais saudáveis e a se envolverem em comportamentos de saúde positivos (LIN et

al., 2018).

2.4 CONSIDERAÇÕES SOBRE O CAPÍTULO

Este capítulo expôs informações conceituais sobre quais as características e de�nições

mais aceitas na literatura referentes ao bem-estar das pessoas, discorreu sobre o bem-estar dos

estudantes universitários apresentando algumas das di�culdades vivenciadas pelos mesmos e as

contribuições de se trabalhar este aspecto da saúde.

Também, foram expostos conceitos fundamentais sobre a gami�cação apresentando

elementos de jogos e algunsframeworksexistentes na literatura. Oframework5W2H+M foi

apresentado em detalhes, pois, este trata-se doframeworkescolhido nesta pesquisa para a

implementação dodesigndo aplicativo Bem-Estar App.

Por �m, o capítulo apresentou conceitos e de�nições sobre as tecnologias utilizadas no

desenvolvimento doappBem-Estar App e conceitos sobre os aplicativosmHealthvoltados aos

cuidados com a saúde e o bem-estar.
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3 MAPEAMENTO SISTEMÁTICO DA LITERATURA

Neste capítulo será apresentado o mapeamento sistemático da literatura realizado, os

trabalhos relacionados a esta pesquisa e as considerações sobre o capítulo.

Os mapeamentos sistemáticos da literatura (MSL) permitem categorizar uma grande

quantidade de estudos existentes na literatura com base em seus resultados. Este método destina-

se a identi�car lacunas e oportunidades de pesquisa (KLOCK, 2018). Esta seção do trabalho

objetiva apresentar o processo completo da execução de um MSL, realizado entre os meses de

março a junho do ano de 2021.

Antes de iniciar uma pesquisa sistemática da literatura, é fundamental ao pesquisador

avaliar a necessidade do estudo secundário que deseja conduzir (KLOCK, 2018). Partindo dessa

percepção, foi realizada uma pesquisa exploratória da literatura, visando por artigos de revisão

que relacionassem os assuntos gami�cação, bem-estar e aplicativos para dispositivos móveis

(apps). Sequencialmente, são apresentados 3 artigos de revisão que discorrem sobre os temas.

A revisão da literatura de Lattie et al. (2019) teve como objetivo veri�car as intervenções

digitais de saúde mental, com foco na depressão, ansiedade e melhoria do bem-estar psicológico

entre estudantes universitários, para identi�car a e�cácia, usabilidade, aceitabilidade e adoção de

tais programas. Os autores identi�caram 89 soluções tecnológicas, e entre esses, 7 tratam-se de

aplicativos para dispositivos móveis.

A revisão sistemática de Cheng et al. (2019) teve o propósito de analisar a aplicação atual

da gami�cação para a saúde mental e o bem-estar. Os autores buscaram responder as seguintes

questões de pesquisa: quais elementos de gami�cação são comumente aplicados nos aplicativos

e tecnologias para melhorar a saúde mental e o bem-estar?; quais domínios de saúde mental

e bem-estar são comumente visados por esses aplicativos gami�cados e tecnologias?; e, quais

razões os pesquisadores dão para aplicar a gami�cação a esses aplicativos e tecnologias? O

processo de pesquisa e triagem selecionou 70 artigos quali�cados, que coletivamente relataram

50 aplicativos e tecnologias digitais.

Por �m, a revisão sistemática de Johnson et al. (2016) teve como objetivo avaliar a

quantidade e a qualidade do suporte empírico para a e�cácia da gami�cação aplicada à saúde e ao

bem-estar. Nessa pesquisa foram identi�cadas 19 soluções tecnológicas relatadas em evidências

empíricas sobre o efeito da gami�cação na saúde e no bem-estar, sendo 8 dessas soluções,

aplicativos para dispositivos móveis.

Além disso, existe ainda a necessidade de analisar outros aspectos relacionados à gami-

�cação e ao desenvolvimento dos aplicativos, como por exemplo, qual o ano e os locais das

publicações nesta área, o público-alvo dos aplicativos, as conceitualizações utilizadas para de�nir

o bem-estar, as metodologias utilizadas na construção dosapps, osframeworkse as maneiras

como osappsforam testados e avaliados. Assim, existem algumas lacunas de pesquisa que

podem ser identi�cadas e categorizadas com a execução de um novo MSL, elaborado neste

trabalho.
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Obtiveram-se contribuições sobre o estado da arte das pesquisas que relacionam o

bem-estar com a gami�cação e aos aplicativos para dispositivos móveis. Os trabalhos vêm

pesquisando o bem-estar em conjunto com outros temas relacionados a saúde, como por exemplo

a depressão e a ansiedade. Os artigos de revisão identi�cados não buscaram apenas porapps,

mas apresentaram outros tipos de soluções tecnológicas em suas análises. Consequentemente,

os resultados especí�cos representam um quantitativo menor e, em sua maioria, mostram-se

insatisfatórios para compreender a relação entre os assuntos foco dessa MSL.

3.1 PROTOCOLO DA PESQUISA

Um estudo, para ser considerado sistemático, deve seguir diretrizes previamente descritas

por autores de referência da área (KLOCK, 2018). O protocolo de pesquisa foi de�nido de forma

iterativa entre os meses de março e abril de 2021. Para este mapeamento sistemático, foi utilizado

como base o processo descrito nos trabalhos de Petersen et al. (2008) e na atualização proposta

por Petersen, Vakkalanka e Kuzniarz (2015).

3.1.1 Questões de pesquisa

Este MSL busca responder a seguinte questão primária (QP) de pesquisa, QP1: "Como

a gami�cação está sendo utilizada nos aplicativosmHealthpara auxiliar no bem-estar dos

usuários?"

Buscando identi�car mais detalhes e características, assim como obter um maior entendi-

mento sobre a QP de pesquisa, foram de�nidas 5 questões secundárias (QS) de pesquisa, sendo

elas:

• QS.1:Qual ostatusdas publicações na área?;

• QS.2:Qual o público-alvo dos aplicativos?;

• QS.3:Como o bem-estar está sendo caracterizado?;

• QS.4:Como os aplicativos estão sendo desenvolvidos, avaliados e quais os resultados

obtidos pela pesquisa?;

• QS.5:Como a gami�cação está sendo aplicada neste contexto?.

3.1.2 Mecanismos de busca acadêmicos

Foram selecionados cinco mecanismos de busca acadêmicos (MBA) para obter os traba-

lhos neste MSL, sendo eles: ACM Digital Library, IEEE Explore, SCOPUS, Science Direct e

Biblioteca Virtual em Saúde (BVS). Tais mecanismos de busca foram escolhidos de acordo com

sua relevância para esta área de pesquisa, por serem considerados mecanismos completos e por

possuírem um número maior de recursos (BUCHINGER; CAVALCANTI; HOUNSELL, 2014).
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A BVS não está contemplada no trabalho de Buchinger, Cavalcanti e Hounsell (2014),

entretanto, este mecanismo foi escolhido para este MSL por veicular algumas bases de dados

especí�cas relacionadas com a área da saúde, como MEDLINE1 e LILACS2. Alguns resultados

especí�cos, que relacionam o bem-estar das pessoas com a gami�cação e a tecnologia, podem

ser encontrados ao utilizar este MBA.

3.1.3 Frase de busca

Considerando os termos: bem-estar, gami�cação,appse mHealthde�nidos nas questões

de pesquisa (3.1.1) e também alguns termos sinônimos ou similares (como:smartphone, mobile,

health app), foram realizados alguns testes exploratórios, visando encontrar a frase de busca que

trouxesse os resultados mais assertivos.

A Tabela 1 apresenta o resultado de alguns dos testes realizados nos 5 MBA selecionados.

Ao aplicar determinada frase de busca em um dos mecanismos, os resultados obtidos eram

veri�cados, com o objetivo de identi�car se estavam de acordo com o esperado, apresentando

trabalhos condizentes com o que se estava investigando. A última linha da tabela apresenta a

frase de busca que foi selecionada.

Tabela 1 – Frases de buscas diversas

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Após algumas iterações e re�namentos na frase de busca, esta foi de�nida como:"gamif*

AND ("well-being"OR wellbeing OR wellness) AND (app OR mHealth OR "m-Health"OR

eHealth OR "e-Health")"

As palavras compostas presentes na frase de busca(well-being, m-Healthe e-Health),

em alguns mecanismos de busca, tiveram que ser procuradas, obrigatoriamente, utilizando
1 MEDLINE: <http://bases.bireme.br/cgi-bin/wxislind.exe/iah/online/?IsisScript=iah/iah.xisbase=MEDLINElang=pform=F
2 LILACS: <https://lilacs.bvsalud.org/>



40

esses termos entre aspas (exemplo:"well-being"), pois os mecanismos ACM Digital Library

e Biblioteca Virtual em Saúde faziam distinção entre as formas de pesquisa e apresentavam

resultados dispersos quando não utilizado dessa maneira. Com isso, adotou-se o padrão de

pesquisar estas palavras compostas utilizando aspas em todos os 5 MBA selecionados.

3.1.4 Critérios de seleção dos trabalhos

Os critérios para a seleção dos trabalhos neste mapeamento foram divididos entre critérios

objetivos e critérios subjetivos. Os critérios subjetivos foram separados entre critérios de exclusão

e critérios de inclusão.

Os critérios objetivos (CO) são aqueles que podem ser veri�cados de uma forma mais

rápida, analisando apenas algumas informações contidas nos metadados dos trabalhos, não

existindo a necessidade especí�ca de realizar uma análise mais ampla. Os critérios objetivos

de�nidos foram:

• CO1: O Período de publicação deve estar entre os anos de 2010 à 2021;

• CO2: Os artigos devem ser escritos no idioma inglês;

• CO3: Os artigos devem ser do tipo completo (possuir ao menos 4 páginas);

• CO4: Os artigos devem estar disponíveis na íntegra por meio do sistema periódico da

CAPES;

• CO5: Os artigos não podem estar duplicados.

O CO1 foi delimitado nesse período de tempo, pois está sendo buscado o retrato dos

últimos 10 anos sobre as publicações nesta área. Esse período foi de�nido com base em estudos

que destacam que a gami�cação começou a ser pesquisada na área acadêmica a partir do ano

de 2010 (HUOTARI; HAMARI, 2017). Levando em consideração o período de execução deste

MSL, o ano vigente de 2021 apresenta pouca representatividade quantitativa de trabalhos. Para o

CO5, entende-se por trabalhos duplicados, aqueles que possuam o mesmo conteúdo e metadados,

que estejam sendo referenciados em mecanismos de busca diferentes.

Nos COs, todos os itens devem ser atendidos para que determinado trabalho prossiga na

avaliação, para as próximas etapas da seleção dos mesmos. Os critérios de exclusão (CE), de�nem

algumas características que o estudo não deve possuir, para que continue sendo considerado na

pesquisa. Os critérios de exclusão de�nidos foram:

• CE1: Ser um artigo do tipo secundário3;
3 "Um estudo secundário revisa os estudos primários referentes a uma questão de pesquisa especí�ca com o

objetivo de integrar/sintetizar as evidências relacionadas à questão de pesquisa; por exemplo, uma revisão
sistemática da literatura, uma meta-análise, um mapeamento sistemático da literatura e uma revisão narrativa da
literatura"(DERMEVAL; COELHO; BITTENCOURT, 2019)
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• CE2: Não utilizar explicitamente a gami�cação;

• CE3: Não tratar sobre o bem-estar dos usuários;

• CE4: Não ser um aplicativo ou projeto de aplicativo para dispositivos móveis;

• CE5: Não ser de eventos cientí�cos ou periódicos.

Caso determinado trabalho contemple um único item entre os de�nidos nos CE, o mesmo

já é desconsiderado nesta pesquisa. Os critérios de inclusão (CI) são aqueles que de�nem todas as

características que o estudo retornado pela busca deve possuir, obrigatoriamente, para continuar

nas etapas do estudo sistemático. Os critérios de inclusão de�nidos foram:

• CI1: Ser um aplicativo do tipomHealthou projeto para aplicativomHealth;

• CI2: Utilizar a gami�cação associada ao bem-estar dos usuários.

3.2 EXTRAÇÃO E SÍNTESE DOS DADOS

A extração e coleta dos dados aconteceu entre os meses de maio a junho de 2021. Os

trabalhos foram coletados de todos os MBA no dia 24/05/21, representando um quantitativo

total de 88 artigos. Entre os dias 25/05/21 à 14/06/21, foram aplicados os critérios de seleção,

apresentados na subseção 3.1.4.

A Tabela 2 apresenta os quantitativos extraídos em cada uma das etapas de seleção. Ao

�nal do processo, foram selecionados 14 artigos, que podem ser vistos na Tabela 23, disponível

no APÊNDICE A. As próximas sub-seções apresentam, em detalhes, o processo de extração das

informações e os resultados obtidos.

Tabela 2 – Quantitativos por MBA

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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3.2.1 Statusdas publicações na área

A QS.1 buscou identi�car qual ostatusdas publicações desta área de pesquisa. Para

isso, foram coletadas as seguintes informações: MBA no qual o artigo foi publicado, ano de

publicação, e se este foi publicado em um evento ou em um periódico cientí�co.

Percebe-se, ao analisar a Tabela 2, que o mecanismo de busca SCOPUS é o que representa

o maior quantitativo de trabalhos existentes nessa área de pesquisa, seguido logo após pela

Biblioteca Virtual em Saúde.

Com relação ao ano de publicação dos trabalhos, obteve-se a seguinte disposição: 2016

(1 trabalho); 2017 (3 trabalhos); 2018 (2 trabalhos); 2019 (3 trabalhos); 2020 (4 trabalho) e; 2021

(1 trabalhos), assim, veri�ca-se uma escassez de trabalhos publicados nesta área, entretanto,

observa-se também um crescimento discreto nas publicações nos últimos anos. Ainda, destaca-se

que entre os anos de 2010 a 2015 não foi encontrado nenhum trabalho.

A Figura 3 mostra a predominância de publicações em periódicos cientí�cos, que pode

estar relacionada ao fato de que a área da saúde, de modo geral, tende a publicar mais em

periódicos do que em eventos cientí�cos.

Figura 3 – Local de publicação (n=14)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

3.2.2 Público-alvo dos aplicativos

A QS.2 buscou identi�car, principalmente, se existem aplicativos ou projetos de aplica-

tivos destinados especi�camente ao público dos estudantes, foco deste trabalho. Outro ponto

coletado dos trabalhos foi, se algum deles possuía, em conjunto ao público-alvo base das

intervenções, alguma relação e/ou recursos disponibilizados para pro�ssionais da saúde.

Dos 14 artigos analisados, apenas um trabalho [A12] apresentou informações sobre uma

intervenção para o bem-estar �nanceiro, voltado especi�camente ao público dos estudantes
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universitários. Isso, além de deixar evidente a falta de trabalhos especí�cos para este público de

usuários, mostra-se também com uma oportunidade de pesquisa.

O trabalho [A09] também foi o único que apresentou informações sobre uma intervenção,

que levou em consideração o público dos pro�ssionais da saúde. Nesse trabalho, foi apresentada

a percepção de pro�ssionais da linha de frente ao COVID-19 sobre a utilidade dos aplicativos

mHealthna promoção do bem-estar. Com isso, percebe-se que 93% dos trabalhos não proporcio-

nam um ambiente no aplicativo, em que pro�ssionais da saúde possam participar e auxiliar o

público-alvo dessas intervenções de bem-estar.

3.2.3 Caracterização do bem-estar

A QS.3 buscou identi�car como o bem-estar está sendo caracterizado pelos artigos da

área, para isso, foram identi�cadas quais as terminologias utilizadas para de�ni-lo.

Analisando a Figura 4, veri�ca-se que quase a metade dos artigos, ([A01], [A02], [A03],

[A07], [A10], [A14]), de�niu sua terminologia apenas como "bem-estar", não apresentando

nenhum complemento a esta informação. A segunda terminologia mais utilizada pelos artigos

foi a do bem-estar psicológico, ([A04], [A06], [A08], [A11]), representada com 29%. O restante

dos artigos utilizou terminologias distintas para classi�car seus trabalhos.

Figura 4 – Terminologia de bem-estar utilizada pelos trabalhos (n=14)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Assim, destaca-se que terminologias diferentes vêm sendo utilizadas pelos trabalhos

desta área de pesquisa. Entretanto, percebe-se o padrão de que o bem-estar psicológico vem

sendo abordado por alguns artigos. Por �m, o principal ponto identi�cado, é que muitos trabalhos

(43%) não apresentam informações su�cientes sobre o que representa o bem-estar caracterizado
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em seus trabalhos. Tudo isso demonstra a necessidade de identi�car, de forma mais clara, qual a

caracterização de bem-estar abordada pelos aplicativosmHealth.

Além da terminologia, buscou-se identi�car se os artigos focaram exclusivamente nos

aspectos do bem-estar ou se trabalharam outro aspecto da saúde em conjunto nas intervenções

propostas. Apenas em 4 dos 14 artigos, o bem-estar foi identi�cado como a temática exclusiva

abordada, sendo eles: [A09], [A10], [A12] e [A14], o restante abordou algum outro aspecto da

saúde em conjunto ao bem-estar.

A Figura 5 apresenta a recorrência de alguns aspectos da saúde relacionados ao bem-estar,

encontrada nos 10 artigos. Percebe-se que o tópico da saúde mental vem sendo abordado, junto ao

bem-estar, por uma quantidade signi�cativa de trabalhos ([A01], [A05], [A08], [A11]), seguido

pelo tópico do estresse ([A04], [A07]), qualidade de vida ([A04], [A06]) e depressão ([A04],

[A06]). Outros aspectos não padronizados também foram identi�cados pelos trabalhos [A02],

[A03], [A04] e [A14]. Esses trabalhos demonstram que o bem-estar tende a não ser tratado

individualmente nesse tipo de intervenção, estando em 71% dos trabalhos encontrados, associado

com algum outro aspecto da saúde.

Figura 5 – Aspectos complementares ao bem-estar

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

3.2.4 AplicativosmHealth, o desenvolvimento e o processo de avaliação

A QS.4 buscou identi�car quais metodologias estão sendo utilizadas para a construção

dosappse como estão sendo conduzidas as avaliações.

Apenas os artigos [A03], [A11] e [A14] deixaram evidente que utilizaram algum processo

metodológico para a construção dos aplicativos. O artigo [A03] propôs uma abordagem própria,

denominada UHG (Uni�ed Health Gami�cation), que busca uni�car os conceitos da saúde

(física, cognitiva e social) com elementos da gami�cação. O artigo [A11] realizou, entre os anos
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2015 a 2017, diversos grupos focais com jovens de 18 a 25 anos. Esses jovens foram convidados

a comentar sobredesign, funcionalidades e linguagem utilizada pelo aplicativo. O artigo [A14]

utilizou para a construção doapp, as metodologiasdesignparticipativo e metodologia ágil

durante o desenvolvimento. Nos demais casos, esse aspecto não foi identi�cado em 8 trabalhos

e não se aplicou para os artigos [A02], [A09] e [A12], que apresentaram projetos conceituais

exploratórios para aplicativosmHealth, não desenvolvendo ou utilizando umappcomo resultado

�nal.

A maior parte dos artigos da área não utiliza, ou deixa evidente, a utilização de algum

tipo de metodologia no processo de construção dos aplicativos. Tal feito pode ser visto como

um fator negativo, pois, entender os aspectos conceituais e tecnológicos utilizados, é um fator

imprescindível para entender como os aplicativos estão sendo desenvolvidos, e avançar no

conhecimento comum dessas soluções tecnológicas.

Com relação ao processo de avaliação, veri�cou-se que 100% dos artigos realizaram

algum processo avaliativo, seja na elaboração conceitual de um projeto futuro para o desenvol-

vimento deapp, quanto em aplicativos já existentes na forma de protótipos, ou em aplicações

já desenvolvidas e aplicadas com um grupo de usuários. A Figura 6 apresenta os critérios que

foram avaliados por estes artigos.

Figura 6 – Critérios avaliados pelos trabalhos

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

A e�cácia foi o critério mais recorrente percebido nas avaliações, com 8 ocorrências

([A04], [A05], [A06], [A07], [A08], [A11], [A12] e [A13]), seguido por resiliência ([A05],

[A08]), percepção do usuário ([A03], [A09]) e motivação ([A02], [A10]), ambos com 2 ocorrên-

cias cada. Também foram encontrados os critérios de aceitação do usuário ([A14]) e engajamento

([A01]) nas avaliações realizadas pelos trabalhos. Percebe-se, assim, que a maior parte dos

artigos vem se preocupando em avaliar a e�cácia das intervenções propostas, e que existe uma

evidente preocupação dos pesquisadores em avaliar o quanto as intervenções propostas atendem

aos objetivos esperados.
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O tempo aplicado de intervenção variou signi�cativamente em cada um dos artigos.

Sendo representado por um período de 3 semanas e outro de 5 meses no artigo [A01]; 6 semanas

no artigo [A03]; 10 meses no artigo [A05]; um período de 3 meses e outro de 9 meses nos artigos

[A04] e [A06]; 5 semanas no artigo [A08]; 4 meses no artigo [A09]; 6 semanas nos artigos [A10]

e [A11]; e 6 meses no artigo [A14]. Não foi possível identi�car o período de intervenção nos

artigos [A02], [A07], [A12] e [A13].

Metade dos trabalhos utilizou algum instrumento de avaliação especí�co para mensurar

o bem-estar dos usuários. Os instrumentos identi�cados foram: PERMA-Pro�ler Measure por

[A04] e [A06]; Warwick-Edinburgh Mental Wellbeing Scale (WEMWBS) por [A05]; Ryff's

Scales of Psychological Well-Being (PWB) por [A08]; The Scales of Psychological Well-Being

(SPWB) por [A11]; Ryff's Seminal Work Psychological Well-being and Hedonic Well-being

Scale por [A13]; e Financial Well-Being Scale (CFPB) por [A12].

Figura 7 – Característica do bem-estar avaliada (n=7)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Dentre os trabalhos que utilizaram instrumentos especí�cos, a maioria destes (72%)

avaliaram o aspecto do bem-estar psicológico, tendo 3 destes ([A08], [A11], [A13]), utilizado

instrumentos baseados na proposta da escala para o bem-estar psicológico de Carol Ryff (RYFF,

1989). Além do aspecto psicológico, foram encontrados instrumentos para avaliar o bem-estar

mental e o bem-estar �nanceiro. Percebe-se, assim, um número expressivo de trabalhos que vêm

se apoiando na escala de bem-estar psicológico para avaliar o bem-estar de seus usuários (Figura

8).

O tamanho do grupo de pessoas participantes em cada avaliação também variou signi�ca-

tivamente em cada trabalho, sendo representada por 2.723 em [A01]; 10 em [A02]; 18 em [A03];

444 em [A04]; 313 em [A05]; 440 em [A06]; 140 em [A07]; 358 em [A08]; 42 em [A09]; 14 em

[A10]; 12 em [A11]; 216 em [A12]; 190 em [A13]; e 11 em [A14].

Com relação aodesignda pesquisa experimental adotado, houve artigos que utilizaram o

mesmo tipo dedesign, sendo eles [A03], [A10] e [A11], aplicando odesigncomposto por um
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pré-teste, intervenção e pós-teste, e os trabalhos [A04], [A06], [A07] e [A08], realizando um

ensaio randomizado controlado, que separou os participantes em 3 grupos (grupo de intervenção,

grupo de controle e grupo lista de espera) (Figura 9).

Também foram identi�cados a divisão dos participantes em 2 grupos (um grupo gami�-

cado e outro não gami�cado), em [A01], e a realização de 2 estudos mistos (30 dias e 60 dias),

em [A05]. Por �m, em 5 trabalhos ([A02], [A09], [A12]-[A14]), não foi possível identi�car essa

informação.

Figura 8 –Designda pesquisa experimental (n=14)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Retirando os artigos onde não foi possível identi�car odesignaplicado, percebe-se que

realizar um ensaio randomizado controlado, ou realizar um pré-teste, seguido de um pós-teste,

vem sendo um conceito bastante utilizado nas avaliações realizadas nesta área de pesquisa.

3.2.5 A aplicação da gami�cação

A QS.5 buscou identi�car como a gami�cação está sendo aplicada no contexto deapps

mHealthvoltados ao bem-estar dos usuários. Dessa forma, foi investigado quais os elementos

de jogos comumente utilizados, osframeworksutilizados na elaboração dos aplicativos, e os

resultados e benefícios obtidos pelos trabalhos ao aplicar a gami�cação.

Foi identi�cado apenas no artigo [A02], a utilização de umframeworkno desenvolvi-

mento de uma proposta de aplicativo gami�cado. O trabalho propõe um modelo conceitual de

framework, para a gami�cação deapps mHealth, focados no público com mais de 50 anos,

denominado"M-health Gami�cation framework model for adults 50+". O restante dos artigos

não menciona, ou deixa evidente, se algumframeworkfoi utilizado para elaborar a gami�cação

dosapps. Buscou-se também, identi�car se os artigos utilizaram algum tipo de classi�cação
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quanto a tipologia de jogador nas intervenções propostas. Apenas o artigo [A08] deixa evidente a

utilização da tipologia denominada "Big Five", em que os usuários foram classi�cados de acordo

com seu tipo de personalidade, e baseado nisso, receberam um feedback generalizado. O restante

dos artigos não apresenta nenhuma informação sobre a classi�cação adotada.

Essas informações evidenciam que 93% dos artigos não apresentam informações su�-

cientes sobre os aspectos que estão sendo levados em consideração no desenvolvimento dos

aplicativos gami�cados, assim como, também não reportam a maneira na qual os usuários estão

sendo classi�cados quanto ao seu tipo de jogador.

Com relação aos elementos de jogos utilizados, veri�cou-se que ao menos 3 elementos

distintos foram utilizados por cada um dos artigos, chegando ao limite máximo de 9 elementos

no artigo [A13]. A Figura 9 apresenta a quantidade total de elementos encontrados em cada

artigo.

Figura 9 – Quantidade total de elementos de jogos utilizados em cada artigo

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Ao analisar a gami�cação adotada pelos artigos, encontraram-se um total de 22 elementos

de jogos distintos. A Figura 10 explana a recorrência na utilização de cada um deles.

A Tabela 3 detalha quais elementos de jogos foram recorrentes em cada um dos 14 artigos

analisados.

Analisando os quantitativos dos elementos de jogos, veri�cou-se que cada artigo uti-

lizou individualmente, em média, 6 elementos de jogos. Porém, quando comparado com os

22 elementos totais identi�cados, os artigos utilizaram coletivamente, em média, apenas 4 de

22 elementos elencados. Isso demonstra que os aplicativos, ou projetos, atuais que empregam

a gami�cação voltada ao bem-estar dos usuários, vêm utilizando poucos elementos de jogos

em suas intervenções. Ainda, os elementos de jogos mais utilizados pelos artigos foram os

pontos e os desa�os, seguido por emblemas e tabelas de classi�cação. Esses dados corroboram

a ideia apresentada por Koivisto e Hamari (2019) em uma revisão recente sobre os aspectos

motivacionais da gami�cação, de que os pontos, emblemas, e tabelas de classi�cação, persistem
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Figura 10 – Quantidade de artigos que utilizaram determinado elemento de jogo

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Tabela 3 – Recorrência por artigo na utilização dos elementos de jogos

Elemento de jogo Artigos
Pontos [A01], [A03], [A05] , [A08], [A09], [A11], [A12] e [A14]
Desa�os [A01], [A03], [A04], [A06], [A11], [A12] e [A13]
Emblemas ou medalhas [A03], [A04], [A08], [A09], [A10] e [A11]
Tabela de classi�cação ouranking [A02], [A03], [A06], [A10], [A12] e [A14]
Feed social [A04], [A05], [A06], [A13] e [A14]
Avatar [A01], [A02], [A03], [A10] e [A14]
Mini jogos ou jogos casuais [A01], [A05], [A08], [A10] e [A14]
Feedback [A08], [A10], [A12] e [A13]
Barra de progresso [A01], [A03], [A07] e [A13]
Equipes ou grupos [A01], [A03], [A10] e [A12]
Competição [A01], [A04], [A06] e [A09]
Níveis [A08], [A11], [A12] e [A13]
Narrativa [A07], [A08], [A10] e [A13]
Prêmios [A02], [A07] e [A12]
Recompensas [A09] e [A12]
Compartilháveis [A01] e [A14]
Conquistas [A12] e [A13]
Personalização [A08] e [A13]
Presentes virtuais [A04] e [A06]
Quadro de mensagem [A10]
Pressão temporal [A07]
Signi�cado [A13]

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

com os elementos mais comuns implementados em sistemas gami�cados.

Para identi�car quais características os artigos encontrados estão adotando ao aplicar

a gami�cação, foi utilizada a classi�cação proposta por Koivisto e Hamari (2019), que se-
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para os resultados obtidos pela gami�cação em dois grandes grupos: resultados psicológicos

(psychological outcomes) e resultados comportamentais (behavioral outcomes).

Os resultados psicológicos referem-se a experiências psicológicas como competência,

autonomia, relacionamento, diversão e envolvimento. Os resultados comportamentais referem-se

a comportamentos e atividades que têm suporte no uso do sistema de gami�cação, como por

exemplo, atividade física continuada ou aumentada, e melhores resultados de aprendizagem no

contexto da educação.

Figura 11 – Resultados esperados ao aplicar a gami�cação (n=14)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

A Figura 11 apresenta que houve sobreposição dos resultados comportamentais em 9

dos 14 artigos identi�cados ([A01] - [A06], [A10], [A13], [A14]). Apenas 3 artigos adotaram,

de maneira individual, o aspecto dos resultados comportamentais ([A07], [A11], [A12]), e 2

artigos, o aspecto dos resultados psicológicos ([A08], [A09]). No total, 12 artigos abordaram

resultados comportamentais, e 11, resultados psicológicos. Percebe-se, assim, que a maioria dos

artigos busca proporcionar resultados mistos ao aplicar a gami�cação em seus aplicativos. Isso

demonstra que os pesquisadores da área preocupam-se em trabalhar os aspectos psicológicos

em conjunto com os aspectos comportamentais, trabalhando de maneira mais completa com os

aspectos da gami�cação.

O artigo [A01] informa que os jogos aplicados (jogos casuais + elementos de gami�-

cação) mantiveram os usuários utilizando os módulos de bem-estar doappproposto; o artigo

[A02] informa que um sistema gami�cado deve possuir um número pequeno de elementos de

recompensa, pois, em seus estudos, foi identi�cado que uma grande quantidade de elementos,

pode ser prejudicial aos usuários doapp; o artigo [A04] informa que o nível de atividade fí-

sica auto-relatada aumentou no grupo gami�cado, e que este grupo utilizou oappcom maior

frequência do que os outros grupos avaliados; o artigo [A07] fornece um possível mecanismo,

pelo qual os aplicativos debiofeedbackgami�cados, podem proporcionar uma saúde melhor

aos usuários; o artigo [A08] a�rma que o uso de um aplicativo de bem-estar mental gami�cado
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está associado a uma maior adesão a intervenção de saúde proposta; o artigo [A09] informa que

o grupo de participantes avaliados não gostaria de utilizar a gami�cação na maneira como foi

proposta, e que estes consideraram que o elemento de competição pode ser algo desmotivador

e prejudicial; o artigo [A10] apresenta que as recompensas virtuais podem melhorar o uso de

tais sistemas e destaca o aumento da competência percebida pelos usuários da intervenção; o

artigo [A11] destaca que o reforço positivo das recompensas noappproporcionou mudanças

no comportamento dos usuários; o artigo [A12] destaca que as preferências pelos elementos

de jogos variam de acordo com experiências anteriores nos aplicativos �nanceiros utilizados

pelo público do estudo; e por �m, o artigo [A13] identi�cou que a taxa de sucesso dos usuários

que pararam de fumar foi signi�cativamente aumentada por meio dedesignda gami�cação. Os

resultados obtidos ao aplicar a gami�cação não foram identi�cados de forma objetiva em 29%

dos trabalhos ([A03], [A05], [A06], [A14]).

Assim, percebe-se que as contribuições da gami�cação variaram signi�cativamente em

cada um dos artigos, mas �ca evidente que a maior parte dos artigos identi�cados neste MSL,

relata benefícios de utilizar a gami�cação associada aosapps mHealth, no contexto do bem-estar.

3.3 DISCUSSÃO E RESULTADOS OBTIDOS

Quanto aostatusdas publicações (QS.1), observou-se que as publicações da área apre-

sentam um crescimento discreto nos últimos 10 anos e que os mecanismos de busca acadêmicos

SCOPUS e BVS mostram-se como os mais representativos em quantidades totais de publi-

cações. Ainda, a maioria dos artigos vêm sendo publicados em periódicos, estando este fator

provavelmente associado com o alto índice de revistas cientí�cas presentes na área da saúde.

Quanto ao público (QS.2), têm-se que 93% dos artigos não apresentam soluções de

bem-estar voltadas especi�camente ao público alvo dos estudantes e que esta mesma quantidade

percentual de artigos não provém aos pro�ssionais da saúde um ambiente no qual estes possam

interagir e auxiliar o público-alvo desses aplicativos para o bem-estar.

Quanto a caracterização (QS.3), têm-se que os artigos da área estão utilizando diferentes

terminologias associadas ao bem-estar, tendo destaque o bem-estar psicológico com ocorrência

em 29% dos artigos. Entretanto, observou-se também que 43% dos artigos não deixou explícito

qual terminologia ou caracterização foi adotada para de�nir o bem-estar na intervenção que

estava sendo proposta. Por �m, também foi identi�cado que em 71% dos artigos o bem-estar foi

associado com algum outro aspecto da saúde (exemplo: saúde mental ou estresse) indicando que

o bem-estar nesta área de pesquisa tende a ser trabalhado em conjunto com algum outro fator da

saúde.

Quanto ao uso de metodologias (QS.4), têm-se que a maior parte dos trabalhos não

utilizou ou deixou evidente a utilização de alguma metodologia para elaborar a construção dos

aplicativos. Todos os artigos apresentaram algum tipo de informação sobre a avaliação realizada

e a maior parte destes avaliou a e�cácia de suas intervenções. O tempo de intervenção e o
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tamanho da população estudada variou signi�cativamente em cada trabalho. Veri�cou-se também

que realizar um pré e pós-teste e/ou realizar um ensaio randomizado controlado sãodesigns

de pesquisa experimental que estão sendo utilizados no processo de avaliação. Além disso, foi

identi�cado ainda que metade dos artigos encontrados utilizou algum instrumento especí�co

para mensurar o bem-estar dos usuários e que 72% destes instrumentos possui foco no aspecto

psicológico do bem-estar.

Quanto a aplicação (QS.5), têm-se que 93% dos artigos não apresentam informações

su�cientes sobre o processo de gami�cação empregado na construção dosapps, este mesmo

percentual de artigos também não informa se os usuários estão sendo classi�cados de alguma

maneira quanto a sua tipologia de jogador. Com relação aos elementos de jogos, percebeu-se

que poucos elementos (4 em média) dentre os identi�cados estão sendo empregados por cada

aplicativo. Veri�cou-se também que os elementos de jogos: pontos, emblemas e tabelas de

classi�cação, continuam sendo os mais explorados por esse tipo deapp gami�cado, como

sugerem alguns autores da área (KOIVISTO; HAMARI, 2019).

É evidente, ao analisar as contribuições apresentadas por cada artigo, que a gami�cação

vem apresentando resultados promissores quando associada ao contexto dos aplicativosmHe-

alth para o bem-estar dos usuários. Por �m, destaca-se que a maioria dos artigos abordou de

forma simultânea os aspectos psicológicos e comportamentais da gami�cação, proporcionando

experiências gami�cadas mais completas aos usuários.

Então, pode-se concluir que a gami�cação vem gerando resultados promissores quando

utilizada no contexto dos aplicativosmHealthpara o bem-estar dos usuários. Entretanto, é evi-

dente a falta de informações apresentadas pelos pesquisadores sobre as principais características

que estão sendo utilizadas na construção dosappsgami�cados e existem diferentes terminologias

que estão sendo associadas ao bem-estar, sendo a principal delas a do bem-estar psicológico.

Além disso, muitos trabalhos não estão deixando evidente esta classi�cação para o bem-estar

abordado, o que torna o processo de compreensão sobre os trabalhos mais difícil. Constatou-se

também que a maior parte dos trabalhos está abordando algum outro aspecto da saúde em

conjunto ao bem-estar dos usuários. Por �m, todos os projetos ou aplicativos encontrados estão

realizando algum tipo de avaliação, entretanto, a maioria apresenta pouquíssimas informações

sobre o processo de desenvolvimento dosapps.

As questões de pesquisa propostas por este MSL demonstram que existem uma série de

vantagens de se aplicar a gami�cação no contexto dos aplicativosmHealthvoltados ao bem-estar,

sendo identi�cadas oportunidades no decorrer da pesquisa realizada, assim como, algumas

lacunas que podem ser exploradas por um aplicativomHealthgami�cado focado no bem-estar.

3.4 AMEAÇAS A VALIDADE E LIMITAÇÕES

No processo de busca por artigos para realizar este MSL, foram feitos alguns testes

visando encontrar a frase de busca que melhor apresenta resultados de acordo com o objetivo do
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trabalho. Ainda assim, a composição complexa da frase de busca pode ter prejudicado alguns

dos mecanismos de busca.

O processo de seleção, �ltragem e extração dos dados foi realizado por apenas um

pesquisador entre os meses de março a maio de 2021, podendo assim, conter eventuais falhas na

interpretação das informações e resultados durante a realização deste processo.

Os artigos foram selecionados seguindo o CO2, que determina que os artigos sejam

escritos no idioma inglês. Durante o processo de classi�cação dos trabalhos, foram encontrados

trabalhos escritos nos idiomas Espanhol, Alemão e Chinês. Este critério em especí�co garante

um padrão aceitável ao executar este MSL, mas pode ser considerado como uma limitação na

quantidade de resultados obtidos.

Por �m, nenhum dos aplicativos encontrados provenientes dos artigos selecionados, foi

realizado odownloade utilizado pelo pesquisador, sendo as informações identi�cadas sobre

cada aplicativo extraídas apenas das informações contidas em cada artigo.

3.5 TRABALHOS RELACIONADOS

Após realizar o MSL, foram identi�cados 14 artigos, alguns destes artigos apresentam

informações sobre um mesmo aplicativo ou projeto de aplicativo. Nesses casos, os trabalhos

foram agrupados e apresentados de forma aglomerada nas seções a seguir. Destaca-se também

que antes da realização do MSL apresentado, já havia sido realizada uma revisão simples da

literatura, nesta foi identi�cado o artigo de Cheng et al. (2018) que também está presente nesta

seção de trabalhos relacionados.

3.5.1 MindMax: Aplicativo de bem-estar e saúde mental com temática esportiva voltado

para o público dos homens australianos

MindMax é um aplicativo que visa criar uma comunidade centrada no bem-estar, au-

mentando a saúde mental e o bem-estar dos usuários. Oapppromove o bem-estar por meio

de módulos psicoeducacionais para homens com idade entre 16 e 35 anos interessados em

videogames e na Liga de Futebol Australiana. Quatro artigos abordaram assuntos relacionados

ao aplicativo MindMax, sendo 3 deles: [A01], [A05], [A14] selecionados no MSL realizado e o

artigo de Cheng et al. (2018) encontrado na revisão da literatura realizada previamente.

Para identi�car a melhor forma de estruturar e desenvolver o aplicativo, foram realizados

algunsworkshopsdedesignparticipativo, descritos em detalhes pelos artigos [A14] e (CHENG et

al., 2018). O objetivo dessesworkshopsfoi identi�car a melhor forma de enquadrar os conceitos

de bem-estar e discutir em conjunto com possíveis usuários, as melhores maneiras de estruturar

um aplicativo de saúde mental e bem-estar. Durante osworkshops, uma empresa foi contratada

para desenvolver um protótipo do aplicativo a partir dosfeedbackscoletados.

O aplicativo MindMax vem sendo avaliado de maneira contínua pelos pesquisadores

nos últimos anos. O artigo [A14] informa que foi realizado um teste de aceitação do usuário
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em uma versão beta do aplicativo. Também foram realizadas entrevistas semiestruturadas com

15 participantes, visando coletar a experiência dos usuários (CHENG et al., 2018). O artigo

[A01] veri�cou a e�cácia do uso de dois jogos casuais presentes no aplicativo para gerar um

envolvimento signi�cativo com o aplicativomHealth. Para isso, foram realizadas entrevistas com

42 participantes e foram coletados dados sobre a utilização do aplicativo com 2.679 usuários

ativos na comunidade doapp. Por �m, o artigo [A05], mais recente, apresenta a realização de

uma avaliação naturalística, realizada com 313 usuários em um período de 10 meses, que buscou

investigar se o uso doappestá associado a melhora do bem-estar, resiliência e uma maior busca

por ajuda dos usuários.

Nenhum dos 4 artigos informou ou deixou explícita a informação de que algumframework

foi utilizado na construção da gami�cação doapp. A gami�cação foi utilizada com os objetivos

de engajar os usuários nos módulos de bem-estar; atrair o público-alvo para oappe encorajar

os usuários a retornar aoappe utilizar os módulos de bem-estar. Com relação aos elementos

de jogos utilizados pelo aplicativo MindMax, foram identi�cados coletivamente 11 elementos,

sendo eles: jogos casuais (mini-jogos), compartilháveis, níveis, avatar, barra de progresso, tabelas

de classi�cação, equipes, desa�os, competição, pontos (chamados defooties) e feed social.

Como resultados de aplicar a gami�cação no contexto do bem-estar, os autores percebe-

ram que combinar saúde mental e bem-estar com esportes e gami�cação foi um conceito bem

aceito pelos usuários (CHENG et al., 2018). Outro aspecto destacado pelo artigo [A01] é que

utilizar os jogos aplicados (jogos casuais + elementos de gami�cação) mantiveram os usuários

utilizando os módulos de bem-estar por mais tempo e com uma maior frequência.

3.5.2 Active Team: Aplicativo que incentiva adultos a realizar atividades físicas diaria-

mente durante 100 dias

O aplicativo Active Team busca apresentar soluções mais atraentes para aumentar os

níveis das atividades físicas das pessoas, incentiva adultos inativos em atividades físicas a

se envolver com um mínimo de 150 minutos de atividade física de intensidade moderada ou

vigorosa por semana, incentivando os participantes a fazer 10.000 passos por dia durante o

período de 100 dias. Foram selecionados pelo MSL 2 artigos ([A04] e [A06]) que apresentaram

informações sobre oapp.

Nenhum dos 2 artigos mencionou ou deixou explícita a informação de que alguma

metodologia foi utilizada na construção doapp. O aplicativo foi avaliado através de dois ensaios

randomizados controlados. O primeiro estudo [A06] de 2017 separou os 440 adultos australianos

em 3 grupos distintos: grupo de lista de espera; grupo básico experimental que utilizou apenas o

contador de passos (pedometer plus); e grupo de condição experimental socialmente aprimorada,

que além do contador de passos, possuía recursos gami�cados e recursos sociais. O segundo

estudo [A04] de 2019 separou os 444 participantes em equipes distintas e essas equipes foram

selecionadas de forma aleatória entre os grupos: grupo de intervenção que recebeu oappActive

Team gami�cado; grupo básico que utilizou umappde auto-monitoramento; e grupo da lista de
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espera que não utilizou nenhumappno processo.

Nenhum dos 2 artigos informou ou deixou explicita a informação de que algumframework

foi utilizado na construção da gami�cação do aplicativo Active Team. A gami�cação foi utilizada

com os objetivos de imitar algumas interações sociais da vida real, proporcionar a comparação

social entre os usuários participantes e motivar a mudança comportamental por meio da execução

de atividades físicas. Com relação aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo Active Team,

foram identi�cados coletivamente 6 elementos, sendo eles: tabela de classi�cação, emblemas,

presentes virtuais, competição, mini-desa�os efeed social.

Como resultado primário de aplicar a gami�cação, foram identi�cadas mudanças nos

níveis objetivos de atividade física dos usuários. Os resultados secundários informam que o nível

de atividade física auto-relatada aumentou nos grupos gami�cados e que estes grupos utilizaram

com mais frequência oapp.

3.5.3 GameBus: Aplicativo que incentiva os usuários a participar regularmente de desa-

�os e aumentar gradativamente seu estado de saúde

GameBus é umappque incentiva os usuários dossmartphonesa participar regularmente

de desa�os e aumentar gradativamente seu estado de saúde. O artigo [A03] enxerga a saúde

como um conceito que pode ser uni�cado à gami�cação, onde os autores propõem uma nova

abordagem denominadaUni�ed Health Gami�cation(UHG) que representa a saúde física, saúde

social, saúde cognitiva e o bem-estar como conceitos que devem ser relacionados e vistos como

um conjunto único. Essa abordagem permite envolver pessoas com diferentes interesses de saúde

e diferentes capacidades em competições de saúde, competindo e interagindo entre famílias,

colegas, vizinhos e/ou círculos sociais semelhantes.

A abordagem proposta para a construção doappé baseada no paradigmaKnow-Check-

Moveque descreve como um aplicativo pode afetar a mudança de comportamento através de

um aumento na consciência e conhecimento, com estabelecimento de metas e uso defeedback

sobre o progresso. O aplicativo foi desenvolvido inicialmente como protótipo, no entanto, mais

informações sobre o processo de desenvolvimento não foram identi�cadas.

No processo de avaliação foram realizados grupos de focais, onde os pesquisadores

explicaram para os usuários o funcionamento do protótipo e demonstraram a utilização do

mesmo; foi utilizado o questionário validado SF-36v2 que mede o estado de saúde de um

indivíduo; e por �m, entrevistas pessoais que aconteceram após a fase dos testes piloto. Durante

6 semanas, 18 usuários testaram o aplicativo desenvolvido. Com esses usuários, foi realizado um

pré-teste e, após a intervenção, foi realizado um pós-teste para veri�car se ocorreram mudanças

mensuráveis durante este período de intervenção.

O artigo não informou ou deixou explícita a informação de que algumframeworkfoi

utilizado na construção da gami�cação do aplicativo GameBus. A gami�cação foi utilizada com

os objetivos de: 1) Formar equipes independente do interesse em saúde; 2) Receberfeedback

positivo (pessoal e por sua equipe); e 3) Possibilitar a implementação �exível em relação as
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regras de jogos de saúde. Com relação aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo, foram

identi�cados coletivamente 7 elementos, sendo eles: pontos, tabela de classi�cação, barra de

progresso, desa�os, equipes, emblemas e avatar.

Não foram identi�cados resultados diretos de se aplicar a gami�cação ao bem-estar dos

usuários, porém, os resultados �nais obtidos pela pesquisa podem ser associados a este contexto,

sendo estes: 50% dos participantes relataram que oappos motivou a se exercitar mais e a se

preocupar com seu bem-estar e sua saúde mental; 75% dos participantes estavam interessados

em continuar a usar o aplicativo GameBus durante seu dia a dia caso fosse desenvolvido; e 63%

informaram que recomendariam oapppara outros colegas, amigos e familiares.

3.5.4 Quit Genius: Aplicativo que busca proporcionar mudanças comportamentais e�ca-

zes auxiliando os usuários a pararem de fumar

Quit Genius é um aplicativomHealthque oferece um programa digital de Terapia Cogni-

tiva Comportamental (TCC) para ajudar as pessoas a pararem de fumar e busca proporcionar

mudanças comportamentais e�cazes, explorar o impacto do bem-estar hedônico, o empodera-

mento psicológico e a inspiração das pessoas. O artigo [A13] apresenta o bem-estar como um

aspecto hedônico, que contribui para a felicidade dos usuários, aumenta sua satisfação geral com

a vida e os ajuda a se tornarem mais produtivos no trabalho.

Este artigo utilizou um aplicativo de terceiros já existente para aplicar uma intervenção

mHealth, sendo assim, não foi apresentada nenhuma informação sobre o processo de desenvol-

vimento e construção doapp. A avaliação aconteceu da seguinte maneira: foi realizada uma

pesquisaonlineonde um convite foi enviado por e-mail para 4.144 pessoas que já haviam usado

ou estavam usando o aplicativo Quit Genius. No total, 190 pessoas aceitaram participar da

pesquisa. Estas pessoas foram incentivadas a fazer as 39 etapas do aplicativo e a responder uma

nova pesquisa depois disso. Os pesquisadores após isso compararam os dados da pesquisaonline

com dados objetivos de uso do aplicativo.

O artigo [A13] não explicou ou deixou explícito a informação de que algumframework

foi utilizado na construção da gami�cação do aplicativo Quit Genius. A gami�cação foi utilizada

com os objetivos de engajamento dos usuários em ações relacionadas ao ato de parar de fumar e

mudança comportamental no hábito de fumar e no número de cigarros fumados por dia. Com

relação aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo, foram identi�cados coletivamente 9

elementos, sendo eles: barra de progresso, níveis, narrativa, conquistas, desa�os,feed social,

feedback, signi�cado e personalização.

Como resultados de aplicar a gami�cação, foi identi�cado pelo trabalho que: a taxa de

sucesso de usuários que pararam de fumar foi signi�cativamente aumentada por meio dedesign

da gami�cação e odesignde gami�cação domHealthfoi associado a uma maior redução de

cigarros fumados por dia.
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3.5.5 eQuoo: Aplicativo que visa educar os usuários sobre conceitos psicológicos, aspectos

emocionais e reciprocidade

eQuoo é um aplicativo que visa ensinar os usuários sobre conceitos psicológicos, aspectos

emocionais e reciprocidade usando psicoeducação, narrativa e gami�cação [A08]. O aplicativo

foi projetado para usar a in�uência da gami�cação na psicoeducação, para que os usuários se

bene�ciem ao internalizar os conceitos aprendidos em ambientes da vida real, o que é visto como

uma grande parte do processo terapêutico.

O artigo [A08] não explicou ou deixou explícito a informação de qual a metodologia

que foi utilizada no desenvolvimento do aplicativo. Na avaliação foi realizado um ensaio clínico

randomizado (ECR) para examinar o impacto da gami�cação em um aplicativo móvel de saúde

mental e bem-estar na resiliência auto-relatada pelos usuários. O estudo também procurou

explorar o efeito da gami�cação em algumas medidas de bem-estar. O ECR durou 5 semanas e

foi realizado com 358 pessoas e a amostra foi dividida em três grupos: o grupo de teste utilizou

o appeQuoo gami�cado, onde os usuários deveriam completar os 5 níveis doapp; o grupo de

controle, que usou um aplicativo chamadoCBT Thought Diaryque não era gami�cado, onde os

usuários foram instruídos a usar o aplicativo 10 minutos por semana; e o grupo lista de espera que

não recebeu intervenção no formato aplicativo, mas respondeu aos questionários em momentos

equivalentes aos demais grupos do estudo.

O artigo não informou se algumframeworkfoi utilizado na construção da gami�cação

do aplicativo eQuoo. Destaca-se que dentre todos os trabalhos relacionados, este é o único

que apresenta informações sobre qual a tipologia do jogador foi utilizada peloapp. Os autores

mencionam que a tipologia "Big Five"foi utilizada para classi�car os usuários e de acordo

com seu tipo de personalidade e com base nessa classi�cação, estes recebem umfeedback

generalizado.

A gami�cação foi utilizada com os objetivos de possibilitar aos usuários aprender con-

ceitos psicológicos, aprender habilidades necessárias para melhorar o bem-estar e reduzir o

atrito identi�cado nos serviçosmHealth. Com relação aos elementos de jogos utilizados pelo

aplicativo, foram identi�cados coletivamente 7 elementos, sendo eles: níveis,feedback, pontos,

narrativas, personalização, mini-jogos e emblemas.

Como resultados de aplicar a gami�cação ao bem-estar foi identi�cado pelo trabalho que

o uso de um aplicativo de bem-estar mental gami�cado está associado a uma maior adesão ao

protocolo do estudo, do que usar um aplicativo de saúde mental não gami�cado ou não receber

tratamento ativo. Ainda, os participantes do grupo de teste mostraram melhorias signi�cativas

em todas as medidas de bem-estar veri�cadas.
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3.5.6 Frameworkgami�cado para aplicativos mHealth voltados aos usuários com mais de

50 anos de idade

O artigo [A02] apresenta que a maioria dosapps mHealthatuais disponíveis nas lojas de

aplicativos, visam promover um estilo de vida saudável e aumentar o bem-estar dos usuários

adultos com mais de 50 anos, porém poucos trabalhos são projetados especi�camente para este

público. Assim, manter os usuários engajados por longos períodos de uso é um desa�o constante,

principalmente em casos de doenças que não têm cura, como diabetes e insu�ciência cardíaca,

que exigem cuidados prolongados.

Foi realizada a investigação sobre como projetar elementos de recompensa em platafor-

mas de saúde gami�cadas para esse público, sugerindo o que pode satisfazer suas motivações

intrínsecas para engajá-los em um futuro uso contínuo de um aplicativomHealth. Na investigação

foi realizado umworkshopcom 10 mulheres adultas que tinham mais de 50 anos de idade, para

capturar suas motivações e opiniões sobre se elas gostariam de ser recompensadas com elementos

de jogos após completar suas atividades regulares e como as recompensas poderiam ser empre-

gadas em sua rotina. O estudo qualitativo utilizou a seguinte mistura de métodos: adaptação de

um jogo de cartas; método de observação dos usuários; aplicação de teste de personalidade; e

realização de uma entrevista semi-estruturada.

Este é o único trabalho relacionado que apresenta informações sobre um modelo con-

ceitual deframeworkpara a gami�cação de um aplicativomHealthvoltado ao bem-estar. O

frameworkdenominado"M-health gami�cation framework model for adults 50+"é composto

de 5 aspectos principais.

Os autores apresentam um modelo básico de aplicação para oframeworkproposto.

O primeiro aspecto reproduzido por "o que está sendo gami�cado?" foi representado como:

Aplicativo mHealthpara doenças cardíacas; "por que está sendo gami�cado?" foi representado

como: Motivar intrinsicamente os usuários com mais de 50 anos, aumentar a frequência de

utilização deapps mHealthe prolongar a longevidade do uso deapps mHealth; "quem são os

usuários?" foi representado como: Adultos com mais de 50 anos que já utilizamsmartphonese

adultos com mais de 50 anos que não possuem hábitos tecnológicos; "como está sendo aplicada a

gami�cação?" foi representada pelos elementos de jogos: pontos, tabela de classi�cação e avatar.

Por �m, o aspecto "analytics" foi representado como: número de acessos diários, propósito dos

elementos de jogos e as dinâmicas doapp.

A principal contribuição relacionada à gami�cação apresentada pelo artigo é feita através

do modelo conceitual deframeworkapresentado. Além disso, também foi identi�cado pela

pesquisa que o excesso de elementos de recompensa em umappgami�cado pode ser prejudicial

e ter efeito oposto ao qual planejado inicialmente. Sendo assim, os autores indicam que umapp

mHealthgami�cado deve possuir um número pequeno de elementos de recompensa neste tipo

de intervenção.
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3.5.7 Happify: Aplicativo que utiliza o biofeedbackpara auxiliar na recuperação do

estresse

O artigo [A07] apresenta que atualmente existem alguns aplicativos móveis que oferecem

técnicas baseadas em evidências para a redução do estresse, como o treinamento debiofeedback

de variabilidade da frequência cardíaca (HRVB). Porém, poucos demonstram de fato que podem

in�uenciar os parâmetros de estresse �siológico relacionados à saúde. Sendo assim, o artigo

utiliza o aplicativo Happify para investigar os efeitos �siológicos e psicológicos do uso de um

appno treinamento de HRVB após uma experiência estressante.

Foi utilizado um aplicativo de terceiros já existente, sendo assim, não é mencionado

pelos autores a informação de que alguma metodologia ouframeworkfoi utilizada para o

desenvolvimento doapp Happify. A avaliação aconteceu da seguinte maneira: 140 pessoas

participaram de um estudo experimental randomizado. As mesmas foram separadas de forma

aleatória em 3 grupos e submetidas a um teste de estresse em um laboratório. Um grupo utilizou

mini-jogo gami�cado,"Breather", presente no aplicativo Happify para se recuperar, outro grupo

tinha acesso aosmartphonemas não tinha acesso ao jogo, e o último grupo não tinha acesso ao

smartphonedurante sua recuperação.

Não foi identi�cada a informação de que algumframeworkfoi utilizado para construir

a gami�cação doapp. A gami�cação foi utilizada com o objetivo de promover atividades

gami�cadas para melhorar o bem-estar e reduzir o estresse dos usuários. Com relação aos

elementos de jogos utilizados pelo aplicativo, foram identi�cados coletivamente 4 elementos,

sendo eles: narrativa (utilizando a temática de oceanos), barra de progresso, pressão temporal e

prêmios.

Como resultado principal de aplicar a gami�cação ao bem-estar, veri�cou-se que osapps

debiofeedbackgami�cados podem proporcionar uma saúde melhor aos usuários.

3.5.8 A Family Health App: Aplicativo que auxilia crianças na gerência do bem-estar de

adultos

O artigo [A10] apresenta que muitos dos aplicativosmHealthatuais voltados aos cuidados

pessoais com saúde são destinados ao público-alvo mais novo, que domina melhor o uso da

tecnologia. Isso faz com que o público mais velho seja restringido de utilizar algumas destas

tecnologias. Com isso, propõe que as crianças ajam como usuários intermediários no processo

de utilização doapppor parte dos usuários mais velhos.

Não foi identi�cada a informação de que alguma metodologia foi utilizada para o desen-

volvimento doapp A Family Health App. O estudo realizado comparou o uso de duas versões

de um aplicativo de monitoramento voltado à nutrição e exercícios físicos. Foram avaliadas 14

famílias em um período de 6 semanas. Um dos aplicativos suportava apenas registros simples e

tinha lembretes entregues por meio de SMS, o outro, possuía elementos da gami�cação.

Não foi identi�cada a informação de que algumframeworkfoi utilizado para construir



60

a gami�cação doapp. A gami�cação foi utilizada com o objetivo de aumentar a motivação

dos usuários na realização de suas tarefas e aumentar a competência percebida pelos usuários.

Com relação aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo, foram identi�cados coletiva-

mente 8 elementos, sendo eles: mini-jogos, tabela de classi�cação, emblemas, avatar, quadro de

mensagens, narrativas, equipes efeedback.

Como resultado principal de aplicar a gami�cação, os autores sugerem que as recompen-

sas virtuais podem melhorar o uso de sistemas que utilizam usuários intermediários e que isso

está relacionado com o aumento da competência percebida pelos usuários.

3.5.9 +Connect: Aplicativo para reduzir a solidão em jovens com psicose

O artigo [A11] informa que a solidão é um desa�o signi�cativo para pessoas diagnostica-

das com psicose e que faltam intervenções voltadas para este público. Mas a adoção de soluções

baseadas da psicologia positiva pode reduzir a solidão, promover o bem-estar e apoiar intera-

ções sociais signi�cativas. O aplicativo +Connect oferece diariamente conteúdos de psicologia

positiva durante o período de 6 semanas.

Entre os anos de 2015 a 2017, foram realizados grupos focais com jovens de 18 a 25 anos

que tinham interesse em consumir conteúdos digitais sobre saúde mental. Esses grupos eram

compostos por jovens sem doenças mentais, jovens com transtornos de alta prevalência e jovens

com doenças mentais graves. No processo de desenvolvimento do protótipo do aplicativo, esses

jovens foram convidados a comentar sobredesign(ex: layout, fonte, cores), funcionalidades (ex:

tarefas, gami�cação) e linguagem (ex: forma de distribuição dos conteúdos).

Doze participantes com diagnóstico de transtorno psicótico foram recrutados em serviços

de psicose precoce. A solidão foi avaliada em um pré-teste e pós-teste, também, foram medidas

aceitabilidade, viabilidade, usabilidade e a experiência de usuários por meio de uma entrevista

semiestruturada.

Não foi identi�cada a informação de que algumframeworkfoi utilizado para construir a

gami�cação doapp. A gami�cação foi utilizada com o objetivo de encorajar o envolvimento dos

participantes com os conteúdos do aplicativo. Com relação aos elementos de jogos utilizados

pelo aplicativo, foram identi�cados coletivamente 4 elementos, sendo eles: pontos, desa�os,

emblemas e níveis.

Como resultado principal de aplicar a gami�cação ao bem-estar dos usuários, foi identi�-

cado que o reforço positivo das recompensas presente noappaumentou positivamente os níveis

de mudança de humor dos usuários.

3.5.10 Percepção dos pro�ssionais da linha de frente do COVID-19 sobre os aplicativos

mHealthdestinados a apoiar o seu bem-estar psicossocial

O artigo [A09] informa que atualmente existe um reconhecimento crescente de que as

tecnologias digitais têm o potencial de melhorar o bem-estar dos funcionários da linha de frente.
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No entanto, tem havido um desenvolvimento limitado de intervenções de bem-estar usando

tecnologia de saúde móvel (mHealth) e que poucas pesquisas vêm sendo conduzidas identi�cando

como os trabalhadores da linha de frente percebem o suporte baseado em aplicativosmHealth

para promover seu bem-estar.

Este artigo não apresenta o desenvolvimento de um aplicativo ou protótipo de aplicativo,

assim, não se aplica a investigação sobre se alguma metodologia especí�ca foi utilizada para o

desenvolvimento.

O estudo realizado buscou investigar as percepções dos pro�ssionais sobre a utilidade

dos aplicativos e recursosmHealthpara a promoção do bem-estar. Procurou também, identi�car

fatores que poderiam potencialmente in�uenciar a aceitação e retenção de um programa de

bem-estar baseado em saúde móvel. Para isso, foram conduzidas entrevistas (individuais e

semiestruturadas) e realizados grupos focais com 24 trabalhadores da linha de frente.

O artigo não apresenta nenhuma informação sobre a utilização de algumframeworkpara

estruturar a gami�cação de aplicativosmHealth. A gami�cação foi um dos aspectos veri�cados

pelo estudo realizado, não sendo o principal tópico avaliado. Com relação aos elementos de

jogos apresentados pelo estudo, foram identi�cados 4 elementos, sendo eles: competição, pontos,

emblemas e recompensas. Com relação as percepções obtidas relacionadas a gami�cação, é rela-

tado pelos autores que poucos participantes apreciaram os recursos gami�cados apresentados. Os

participantes consideraram que o elemento de competição poderia ser desmotivador e prejudicial

e que a utilização de um sistema de pontos que force a comparação entre usuários pode vir a

desencorajar o uso desses aplicativos.

3.5.11 Gami�cação utilizada para melhorar o comportamento �nanceiro e o bem-estar

de estudantes universitários

O artigo [A12] buscou explorar os efeitos da gami�cação no bem-estar �nanceiro e na

motivação para economizar dinheiro por parte de estudantes no nível universitário. O estudo ana-

lisou como os princípios da gami�cação estão sendo incorporados em aplicativos desmartphones

destinados a economia de dinheiro e gestão de �nanças pessoais podem melhorar o bem-estar

�nanceiro dos estudantes.

O artigo não apresenta informações sobre nenhuma metodologia que tenha sido utili-

zada para construção dos aplicativos �nanceiros que foram avaliados no estudo. Uma pesquisa

preliminar foi conduzida com 216 universitários que tinham idade média de 21 anos, sendo

59% mulheres. Foram utilizadas medidas �nanceiras objetivas e subjetivas, incluindo experi-

ência com aplicativos �nanceiros, benefícios percebidos de aplicativos �nanceiros e intenções

comportamentais.

O artigo não apresenta nenhuma informação sobre se algumframeworkfoi utilizado para

estruturar a gami�cação de algum aplicativo �nanceiro avaliado pelo estudo. Foram identi�cados

7 elementos de jogos durante o estudo, sendo eles:feedback, nível, desa�o, tabela de classi�cação,

equipe, conquistas e recompensas.
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Os resultados encontrados sobre a utilização da gami�cação voltada para o bem-estar

�nanceiro indica que a preferência por determinados recursos de jogos nesses aplicativos varia

com base na experiência anterior que o usuário teve ao utilizar determinado aplicativo �nanceiro.

Os autores concluíram que ao investigar estudantes universitários prestes a entrar no "mundo

real", o projeto contribuiu para melhorar a compreensão do bem-estar �nanceiro e que pesquisas

futuras precisam explorar mais a gami�cação como uma intervenção experimental, para melhorar

o bem-estar �nanceiro e os comportamentos �nanceiros objetivos, especialmente dos usuários

com menor experiência e alto risco de vulnerabilidade �nanceira.

3.6 CONSIDERAÇÕES SOBRE O CAPÍTULO

O capítulo apresentou a revisão da literatura, onde buscou-se compreender o estado da

arte, sobre como a gami�cação, os aplicativosmHealthe o bem-estar, estão sendo utilizados em

conjunto na literatura. Os artigos de revisão identi�cados inicialmente, indicam que algumas

pesquisas vêm sendo realizadas, abordando estes tópicos de pesquisa, porém estas pesquisas

não apresentam informações su�cientes, sobre como os aplicativos para dispositivos móveis

estão inseridos neste contexto, sendo assim, foi realizado um MSL buscando identi�car essas

informações.

Ao responder a questão principal do MSL, identi�cou-se que a gami�cação vem gerando

resultados promissores quando utilizada no contexto dosapps mHealthpara o bem-estar dos

usuários, mas que muitos trabalhos não apresentam informações su�cientes sobre os processos de

ideação, planejamento, construção e desenvolvimento dos aplicativos propostos ou avaliados pe-

los estudos. O conceito de bem-estar está sendo classi�cado de maneiras distintas pelos trabalhos

da área e muitos trabalhos não apresentam informações su�cientes que permitam caracterizar

ou interpretar o que de fato representa o bem-estar estudado. Outro aspecto identi�cado é que

o bem-estar não costuma ser abordado de maneira individual pela maioria dos trabalhos. Foi

identi�cado que a saúde mental é o tópico mais associado aos trabalhos voltados ao bem-estar,

mostrando-se como uma tendência dos aplicativos deste segmento.

A gami�cação vem sendo utilizada por diversos trabalhos em suas intervenções, e

resultados promissores estão sendo relatados pelos pesquisadores, mas as metodologias utilizadas

ainda carecem de informações mais detalhadas. Veri�cou-se que os trabalhos estão utilizando

poucos elementos de jogos nos aplicativos desenvolvidos e que existem alguns elementos que

mostram-se como os mais comuns neste tipo de aplicativo.

Percebe-se que o bem-estar vem sendo associado nos últimos anos, de diferentes maneiras

à gami�cação, e que estas intervenções em saúde estão se preocupando em utilizar o potencial

dos aplicativosmHealthpara isso. Apenas um dos trabalhos [A12] apresentou uma pesquisa

sobre o bem-estar voltado para o público dos estudantes. Este trabalho, focou neste público para

avaliar o que se estava proposto, não desenvolvendo um aplicativo ou apresentando um projeto

de desenvolvimento.
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Desta maneira, é evidente que o bem-estar estudantil não está sendo explorado pelos

aplicativos gami�cados nesta área da saúde, o que pode ser percebido como uma oportunidade

de pesquisa a ser explorada. Assim, objetiva-se desenvolver um aplicativomHealthvoltado ao

bem-estar dos estudantes universitários.

Aspectos complementares identi�cados por esta pesquisa, que podem auxiliar no desen-

volvimento de um novo aplicativo, é de que os aplicativos da área tendem a utilizar um número

pequeno de elementos de jogos em seudesignde gami�cação, podendo os elementos mais

comuns encontrados na literatura, servirem como um guia de recursos, que tendem a funcionar

neste tipo de aplicativo. Ainda, entre os poucos trabalhos que apresentaram alguma metodologia

para a construção e desenvolvimento do determinado aplicativo, foi identi�cado em 2 deles

([A11] e [A14]), a participação do público-alvo estudado, na concepção e desenvolvimento inicial

do aplicativo, destacando-se assim a importância de envolver o público alvo neste processo.
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4 IMPLEMENTAÇÃO

Esse capítulo apresenta a implementação do aplicativo Bem-Estar App, detalha o processo

dedesignda gami�cação utilizado na construção doappe discorre sobre todos os aspectos

conceituais, práticos e técnicos necessários para o desenvolvimento do mesmo.

4.1 PROJETO DE GAMIFICAÇÃO

Esta seção do trabalho apresenta o projeto de gami�cação desenvolvido com base no

framework5W2H+M de Conejo (2018). São de�nidas as informações do público-alvo, os

comportamentos desejados, os estímulos que serão abordados, a frequência de reforço aplicado,

os elementos de jogos selecionados, odesignde gami�cação utilizado no Bem-Estar App e

o processo de avaliação realizado, que buscou veri�car a aceitação dos estudantes referente a

gami�cação proposta.

4.1.1 Quem?

Para os estudantes universitários foram identi�cadas as seguintes características:

• Escolaridade: ensino superior incompleto ou pós-graduação incompleta;

• Faixa etária: adolescentes e jovens adultos;

• Gênero: ambos ou inde�nido;

• Poder aquisitivo: su�ciente para possuir umsmartphonee conexão com a internet;

• Principal motivação: possibilidade de interagir diariamente de forma simples e dinâmica

com dicas diárias de bem-estar.

• Principal fator de desmotivação: tédio, rotina, di�culdade de adaptação à tecnologia,

outras atividades acadêmicas, falta de vontade de continuar a usar o aplicativo durante o

período estipulado;

• Propósito: trabalhar constantemente alguns aspectos de seu bem-estar psicológico por

meio de hábitos diários.

4.1.2 O quê?

A gami�cação proposta tem como objetivos:

• I) Frequência de utilização do aplicativo;

• II) Longevidade no uso do aplicativo;

• III) Quantidade de informações que o estudante interage diariamente.
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Para que o estudante possa alcançar esses objetivos, serão projetadas as seguintes ações:

• Frequência: fornecer diariamente dicas de acordo com seu per�l, onde ele deverá interagir

com a maior quantidade possível de dicas;

• Longevidade no uso: contabilizar quantas semanas da jornada os estudantes concluíram;

• Quantidade: contabilizar a quantidade total de interações com as dicas que os estudantes

realizaram.

4.1.3 Por Quê?

O aplicativo busca, por meio de dicas diárias, auxiliar os estudantes a adotarem hábitos

saudáveis que estejam relacionados ao seu bem-estar. Para isso, deseja-se estimular principal-

mente a motivação intrínseca dos estudantes, para que eles utilizem diariamente o aplicativo, pelo

período estipulado de 21 dias consecutivos. Espera-se motivar intrinsecamente os estudantes,

proporcionando os sentimentos de autonomia e competência.

A autonomia esta relacionada ao controle do estudante sobre a sua jornada, onde este

ao concluir as atividades e fases pode controlar sua evolução noapp. Ainda, o estudante terá

a autonomia de escolher quais interações realizará diariamente com as dicas recebidas. O

sentimento de competência está diretamente relacionado com a conquista de níveis elevados,

itens desbloqueáveis e um troféu �nal satisfatório, além, da autopercepção do estudante sobre o

seu bem-estar.

Desta forma, é necessário projetar o aplicativo para que os elementos de jogos que

satisfazem a autonomia e a competência sejam implementados da forma mais assertiva possível,

possibilitando uma maior chance de motivar o usuário intrinsecamente (CONEJO, 2018).

A avaliação realizada pode ser mensurada na dimensão "Quanto?", para a motivação

pode-se utilizar escalas e métricas de motivação, bem como questionários e entrevistas ligadas

as ações apresentadas na dimensão "O quê?".

4.1.4 Quando?

A jornada do estudante no Bem-Estar App é chamada de "Jornada do Hábito". Ela é

composta pelo período de 21 dias de utilização do aplicativo, sendo dividida em 6 fases que

devem ser concluídas para que a jornada seja �nalizada, sendo as fases respectivamente: 1)

De�nições iniciais; 2) Conhecendo você; 3) Descobrindo novos hábitos; 4) Praticando novos

hábitos; 5) Formando novos hábitos; e 6) Veri�cando sua evolução.

A fase 1 representa o momento no qual o estudante personaliza sua jornada e complementa

as informações do seu per�l. Já a fase 2 de�ne o momento em que o estudante responde ao

questionário inicial, destaca-se que o per�l de bem-estar do estudante é de�nido pelo aplicativo

com base nas respostas obtidas no questionário respondido na fase 2.
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As fases 3, 4 e 5 representam o período de 21 dias (3 semanas), em que o estudante �cará

recebendo e interagindo com as dicas diárias. Por �m, a última fase (6), representa o momento

�nal da jornada, onde o estudante deve responder novamente ao questionário. Após responder ao

questionário �nal, o estudante recebe um troféu de acordo com sua pontuação total obtida na

jornada.

Figura 12 – Gami�cação: pontuações obtidas nas fases 1 e 2

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 13 – Gami�cação: pontuações obtidas nas fases 3, 4 e 5

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 14 – Gami�cação: pontuações obtidas na fase 6

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Buscando manter os estudantes motivados a utilizar diariamente o aplicativo, conforme

apresentado nas Figuras 12, 13 e 14 foram de�nidas pontuações diferentes que podem ser con-

quistadas ao concluir as atividades de cada fase e ao completar as fases da jornada (APÊNDICE

B).
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Também, conforme exibido na Figura 15, o estudante conquista pontuações diferentes

durante as 3 semanas da jornada ao interagir com as dicas recebidas. Para projetar as pontuações

providas aos estudantes ao concluir as atividades, completar as fases e interagir com as dicas, foi

aplicada a progressão conhecida como Curva-S de Novak (2011).

Figura 15 – Gami�cação: pontuações obtidas ao interagir com as dicas

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Assim, quando o estudante é principiante e está aprendendo a utilizar o aplicativo, sua

progressão é mais rápida nas atividades e fases 1 e 2, podendo obter até 60 pontos por concluir

estas duas etapas. Na primeira semana da jornada (fase 3), o estudante recebe 150 pontos ao

concluir esta fase (quase o triplo da pontuação conquistada nas fases 1 e 2), já na segunda semana

(fase 4), o estudante conquista 1/3 dos pontos da semana anterior. Isto é feito pensando que ao

ser considerado pro�ciente por já ter utilizado ao menos uma semana o aplicativo, seu avanço na

pontuação deve-se tornar um pouco mais lento, assim como a conquista de novos pontos durante

esta 2ª semana, visando manter o desa�o de avançar de níveis e conquistar novos emblemas.

Na última semana da jornada (fase 5), o estudante volta a receber uma pontuação mais

elevada (equivalente a da primeira semana), isto é feito pensando que ao já ter completado 14

dias de utilização noapp(fases 3 e 4), o estudante deve ser estimulado a permanecer utilizando

o aplicativo nesta semana �nal, podendo assim, conquistar uma pontuação mais elevada. Por �m,

na última fase (6), o estudante recebe uma pontuação menor que as obtidas durante as 3 semanas

da jornada (fases 3, 4, e 5), porém maior do que a obtida nas fases iniciais (fases 1 e 2). Isto é

feito para que o estudante sinta-se estimulado a responder ao questionário �nal e concluir sua

jornada do hábito.

Com relação às pontuações obtidas ao interagir com as dicas recebidas, veri�ca-se na

Figura 15 que na segunda semana de utilização, assim como nas fases e atividades, os estudantes

também recebem uma pontuação menor ao realizar as interações do que na primeira e na última

semana da jornada. As pontuações para as interações possíveis foram de�nidas de acordo com

o nível de esforço que o estudante precisa realizar para executá-las, assim, a ação de apenas

visualizar uma dica é a que recebe menos pontos, enquanto a ação de compartilhar uma dica é a

que provém mais pontos.

Desta forma, percebe-se que os estudantes conquistam pontos ao concluir as atividades

previstas, ao completar as fases da jornada e ao interagir com as dicas recebidas. O sistema
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de pontos é construído de uma forma, que quanto mais recursos o estudante utiliza e interage

diariamente, mais pontos ele pode conquistar, podendo chegar ao nível máximo (nível 10) se

realizar todas as interações possíveis no Bem-Estar App. Os níveis buscam manter os estudan-

tes engajados enquanto utilizam o aplicativo e a cada avanço de nível os estudantes também

conquistam um novo emblema colecionável, que pode ser visualizado em seu per�l.

A Tabela 4 apresenta os comportamentos esperados e a frequência do reforço para os

comportamentos estipulados.

Tabela 4 – Frequência do reforço por comportamento desejado

Comportamento desejado Frequência do reforço
Completar as atividades Fixo
Completar as fases Fixo
Visualizar todas as dicas recebidas Contínuo e Proporcional variável
Interagir com uma dica a avaliando Contínuo e Proporcional variável
Interagir com uma dica a favoritando Contínuo e Proporcional variável
Interagir com uma dica a compartilhando Contínuo e Proporcional variável

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

4.1.5 Como?

A gami�cação empregada no Bem-Estar App deseja estimular principalmente a motivação

intrínseca dos estudantes, para que eles utilizem diariamente o aplicativo no período estipulado.

Espera-se também, estimular os sentimentos de autonomia e competência dos estudantes. Assim,

foram de�nidos os elementos de jogos do sistema e com base nos estímulos desejados (dimensão

"Por que?") foram de�nidas as dinâmicas apresentadas na Tabela 5.

Tabela 5 – Dinâmicas por estímulos desejados

Estímulo desejado Dinâmica de jogo
Autonomia Emoção, Regras
Competência Progressão, Narrativa

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Com base nas dinâmicas, foram escolhidas as mecânicas de jogo para o aplicativo, estas

são apresentadas na Tabela 6.

A Tabela 7 apresenta os componentes de jogo, escolhidos com base nas mecânicas

identi�cadas.

A Tabela 8 apresenta as recompensas disponibilizadas para cada um dos comportamentos

desejados por parte dos estudantes.
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Tabela 6 – Mecânicas de jogo por dinâmica

Dinâmica de jogo Mecânica de jogo
Emoção Customização
Regras Feedback
Progressão Recompensas, Desa�os
Narrativa Feedback

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Tabela 7 – Componentes de jogo por mecânica

Mecânica de jogo Componente de jogo
Customização Avatar, Apelido, Per�l pessoal
Desa�os Atividades, Fases, Níveis
Feedback Jornada
Recompensas Emblemas, Troféu, Pontos de experiência

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Tabela 8 – Recompensas por comportamento desejado

Comportamento desejado Recompensas
Concluir as atividades Pontos de experiência
Concluir as fases Pontos de experiência
Visualizar as dicas recebidas Pontos de experiência
Interagir com uma dica a avaliando Pontos de experiência
Interagir com uma dica a favoritando Pontos de experiência
Interagir com uma dica a compartilhandoPontos de experiência
Conquistar um novo nível Emblema
Concluir a jornada do hábito Troféu

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

4.1.5.1 Sistema de pontos baseado no per�l do estudante

Conforme já apresentado previamente na dimensão "Quando?" e no APÊNDICE B, a

jornada do hábito elaborada para o Bem-Estar App prevê uma pontuação padrão para cada

atividade concluída e fase concluída, podendo os estudantes conquistarem ao �nal da jornada o

total de 500 pontos (soma total da pontuação ganha em atividades e fases).

Os pontos necessários para avançar de nível, conquistar os emblemas e o troféu �nal

são de�nidos de acordo com o per�l dos estudantes em relação ao número total de dicas que

receberam na jornada. A de�nição do per�l baseado no número total de dicas recebidas é descrita

em detalhes na Seção 4.2.3.2.

Assim, a pontuação necessária para cada per�l de estudante é composta por: 500 pontos

(obtidos durante toda a jornada) + os possíveis pontos obtidos pelas interações realizadas com as

dicas recebidas. Desta forma, percebe-se que cada per�l de estudantes terá pontuações diferentes

associadas a si, pois o número de interações possíveis dependerá do número de dicas totais
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recebidas em sua jornada.

Figura 16 – Gami�cação: pontuações do per�l de 21 dicas totais (A)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 17 – Gami�cação: pontuações do per�l de 21 dicas totais (B e C)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 18 – Gami�cação: pontuações do per�l de 21 dicas totais (D)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 19 – Gami�cação: pontuações do per�l de 21 dicas totais (E)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

As Figuras 16, 17, 18 e 19 e o APÊNDICE C apresentam em detalhes como é feita a

distribuição da pontuação para o per�l de 21 dicas totais. Onde tem-se que:
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A) O número de dicas recebidas (21) é multiplicado por todas as possíveis interações

que os estudantes venham a realizar durante os 21 dias da jornada e assim tem-se possíveis 371

pontos obtidos pelas interações com as dicas;

B) A possível pontuação total obtida pelas interações é somada com os 500 pontos totais

obtidos no decorrer da jornada, e assim tem-se a possível pontuação total (871 pontos) deste

per�l de estudantes. Ainda, é subtraído 5% do valor desta pontuação, deixando este per�l com a

possível pontuação �nal de 827 pontos, essa subtração de %5 na pontuação foi implementada

visando tornar viável com que os estudantes conseguissem chegar às maiores pontuações ao

longo da jornada;

C) A possível pontuação total (827) é dividida por 10, simbolizando os pontos necessários

em cada um dos 10 níveis da jornada. Também, foi realizado o arredondamento do quociente

obtido nesta divisão (82,745 virou 80) para que a pontuação �nal de cada nível �casse mais

legível e harmônica durante a progressão dos 10 níveis pelos estudantes. Ainda, buscando de�nir

as pontuações necessárias para compor a faixa de pontos dos troféus, a possível pontuação total

obtida (827) é dividida por 3, representando os 3 troféus da jornada (bronze, prata e ouro), sendo

este valor também arredondado (275,81 virou 270);

D) Os intervalos de pontuação obtidos para cada nível, são distribuídos entre os 10 níveis

previstos para o Bem-estar App;

E) Também são distribuídos os pontos para cada um dos 3 troféus da jornada.

Por �m, observa-se que devido aos estudantes deste per�l conseguirem obter até 500

pontos totais ao longo da jornada (pela conclusão de atividades e fases) é possível que mesmo

sem realizar nenhuma interação com as dicas recebidas, estes estudantes conquistem o nível 7 e

o troféu de prata.

Os demais 4 per�s de estudantes (42 dicas totais, 63 dicas totais, 84 dicas totais e 105

dicas totais) sofrem o mesmo processo de análise e distribuição de pontos que foi apresentado

acima (levando em consideração a quantidade de dicas que cada per�l recebeu), os detalhes de

cada um destes per�s podem ser vistos nos Apêndices D, E, F e G, respectivamente.

4.1.5.2 Itens a serem conquistados

O Bem-Estar App possui 10 níveis previstos em seu sistema de gami�cação e também 3

tipos de troféus que os estudantes podem estar conquistando ao �nal da jornada do hábito. A

Tabela 9 apresenta a descrição de cada um dos níveis do aplicativo.

Utilizando este sistema de níveis baseados em pontos obtidos, busca-se recompensar os

estudantes com emblemas diferentes em cada um dos níveis conquistados no decorrer da sua

jornada.

As Figuras 20, 21, 22 e 23 apresentam os emblemas desenvolvidos para representar cada

um dos 10 níveis conquistados no Bem-Estar App.

Através do recurso que premia os estudantes com um troféu �nal, espera-se fazer com

que estes sintam-se motivados a obter a maior pontuação possível, para que ao �nal da jornada
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Tabela 9 – Gami�cação: Níveis do Bem-Estar App

Nível Descrição
1 Iniciante 1
2 Iniciante 2
3 Casual 1
4 Casual 2
5 Intermediário 1
6 Intermediário 2
7 Avançado 1
8 Avançado 2
9 Pro�ssional 1
10 Pro�ssional 2
Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 20 – Gami�cação: Emblemas para os níveis 1 a 3

(a) Iniciante 1 (b) Iniciante 2 (c) Casual 1

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 21 – Gami�cação: Emblemas para os níveis 4 a 6

(a) Casual 2 (b) Intermediário 1 (c) Intermediário 2

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

possam obter uma classi�cação melhor de acordo com sua pontuação e um troféu melhor como

recompensa. Deseja-se também grati�car os estudantes concluintes fazendo com que estes sintam

que seu esforço para obter pontos foi recompensado.

Por �m, espera-se através dos recursos e itens gami�cados disponibilizados neste projeto

de gami�cação, fazer com que os estudantes se mantenham engajados na jornada, visualizem a

maior quantidade de dicas que receberam, interajam com as dicas recebidas e �nalizem a jornada
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Figura 22 – Gami�cação: Emblemas para os níveis 7 a 9

(a) Avançado 1 (b) Avançado 2 (c) Pro�ssional 1

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 23 – Gami�cação: Emblema nível 10 (Pro�ssional 2)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 24 – Gami�cação: Troféus do aplicativo

(a) Troféu bronze (b) Troféu prata (c) Troféu ouro

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

do hábito com sucesso.

4.1.6 Onde?

Esta dimensão se relaciona diretamente à implementação do aplicativo apresentada

na seção 4.2, visto que o Bem-Estar App foi elaborado totalmente pensado nos objetivos da

gami�cação que estão descritos na dimensão "O que?".

Para concluir as fases do aplicativo, o estudante precisa obrigatoriamente concluir as

atividades que pertencem a esta fase e, ao completar todas as fases (sendo 6 fases no total),
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considera-se que o estudante completou toda a jornada do hábito.

Tanto as fases quando as atividades possuem 4status, sendo eles: bloqueada, disponível,

em andamento e concluída. Assim, no primeiro momento de utilização, apenas a fase 1 e a

atividade 1 estão disponíveis e as demais encontram-se bloqueadas. Quando o estudante acessa

uma fase "disponível", ela troca seustatuspara "em andamento" e após concluir determinada

atividade, esta também muda destatusautomaticamente, liberando a próxima atividade ou, se

não houver mais atividades pendentes nesta fase, a considera como concluída e torna a próxima

fase como "disponível", fazendo isto de forma recorrente até que todas as atividades e fases

estejam com ostatus"concluída". A Figura 25 apresenta como os estudantes visualizam este

mecanismo de controle das atividades e fases noapp.

Figura 25 – Gami�cação:statusdas fases e atividades

(a)Statusdas fases

(b) Statusdas atividades
(c) Statusdas atividades

concluídas

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

É possível veri�car também nas Figuras 25b e 25c que, ao acessar determinada fase, o

estudante tem acesso à pontuação que será obtida quando esta fase for concluída. Os estudantes

podem visualizar também, antes de acessar determinada atividade, qual pontuação será obtida

quando a mesma for concluída. Informações estas que possibilitam aos estudantes saberem

exatamente quais pontuações irão adquirir ao interagir com as atividades e fases da jornada.

Durante as atividades pertencentes às fases 3, 4 e 5 que representam as 3 semanas da

jornada, os estudantes interagem com as atividades apenas acessando o aplicativo e recebendo as
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dicas diárias, porém, para que estas atividades sejam consideradas como concluídas, é necessário

que o estudante acesse o aplicativo novamente no dia seguinte. Onde, ao fazer isto, o aplicativo

reconhece que a atividade anterior foi concluída (pois o estudante recebeu as dicas e voltou no

dia atual para receber novas dicas) e libera o acesso a nova atividade representando o dia vigente.

Desta maneira, o Bem-Estar App consegue garantir que os estudantes tenham a experiência de

utilizar o aplicativo pelo período estipulado de 21 dias.

Em praticamente todas as seções do aplicativo o estudante consegue visualizar sua

pontuação atual e seu nível atual, este recurso foi pensado para possibilitar que os estudantes

conseguissem, a qualquer momento, saber exatamente essas informações. A Figura 26 apresenta

algumas dessas exibições.

Figura 26 – Gami�cação: visualização dos pontos e níveis

(a) Exibição na barra
superior (App bar)

(b) Exibição na seção de dicas

(c) Exibição na seção do per�l

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Ao interagir com as dicas diárias, os estudantes recebem umfeedbackem forma de alerta

sobre a pontuação que conquistaram ao realizar esta ação, e automaticamente a pontuação total

exibida na barra superior doappé incrementada com esta nova pontuação conquistada. Assim

como, se o estudante após realizar alguma ação, avançar para um novo nível, a representação

visual da barra superior também será atualizada de forma automática. A Figura 27 apresenta

alguns dos alertas exibidos aos estudantes quando conquistam pontos ao interagir com as dicas

e a opção na qual eles conseguem veri�car qual pontuação podem obter por cada interação

realizada.

Além dos alertas defeedbackrecebidos ao interagir com as dicas o Bem-Estar App,

também exibe os seguintes alertas automáticos de acordo com a progressão dos estudantes na

jornada: a) ao concluir a fase atual e desbloquear a próxima fase, exibindo também a pontuação

ganha por este feito; b) ao concluir o nível atual tendo avançado para o próximo nível e; c)

ao concluir a última fase quando recebe seu troféu �nal na jornada. Na Figura 28 é possível

visualizar cada um desses alertas.

A Figura 29 apresenta os locais onde os estudantes acessam os itens que conquistaram no

decorrer da jornada. A aba inferior direita, que contém o per�l do estudante é onde se encontram

as conquistas da jornada do hábito, sendo possível: visualizar a pontuação total obtida, visualizar

o nível que está em andamento, acessar a seção que contém os emblemas da jornada e acessar o

troféu obtido ao �nal da jornada (visível apenas para estudantes que concluíram a última fase).
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Figura 27 – Gami�cação: informações sobre os pontos conquistados ao interagir com as dicas

(a) Visão geral sobre os pontos
pelas interações (b) Alerta ao avaliar uma dica (c) Alerta ao visualizar uma dica

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

4.1.7 Quanto?

Avaliar odesignde gami�cação do Bem-Estar App é fundamental para entender qual foi a

aceitação e experiência dos estudantes com os recursos de gami�cação propostos. A gami�cação

no contexto desta pesquisa foi avaliada de duas maneiras: foi realizada uma análise sobre os dados

de utilização dos estudantes que participaram do experimento descrito no Capítulo 5 e foi criado

um questionárioonlinecom 20 itens, que foi baseado no instrumentoGami�cation Acceptance

Model(AHMAD; HASHIM et al., 2018). O questionárioonlinebuscou identi�car qual foi a

aceitação da gami�cação proposta para o Bem-Estar App pelos estudantes universitários que

participaram do experimento. Os resultados obtidos nestas duas análises estão descritos na Seção

5.2 do Capítulo 5.
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Figura 28 – Gami�cação: alertas exibidos ao progredir na jornada

(a) Alerta ao evoluir de fase (b) Alerta ao evoluir de nível
(c) Alerta ao conquistar o troféu

�nal

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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Figura 29 – Gami�cação: Acessando os itens conquistados na jornada

(a) Acesso as conquistas obtidas
(b) Visualização dos níveis da

jornada
(c) Exibição do troféu

conquistado

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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4.2 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Esta seção apresenta o desenvolvimento do Bem-Estar App, um aplicativomHealthpara

o bem-estar de estudantes universitários. Nela é apresentada uma visão geral sobre o aplicativo,

os processos dedesignque auxiliaram na produção doapp, a arquitetura desoftwareempregada,

a dinâmica geral doappe os demais recursos que o aplicativo possui.

Ressalta-se que a presente pesquisa foi realizada em parceria com a mestranda do

PPGECMT, Marcilei Kraft Hounsell (HOUNSELL, no prelo). Assim, o presente trabalho utiliza

as estratégias elaboradas pela mestranda a partir do QAES, como forma de apresentação das

dicas diárias que os estudantes universitários recebem noapp.

O Questionário de Adaptação ao Ensino Superior é o instrumento da literatura que o

Bem-Estar App utiliza para identi�car e classi�car os diferentes tipos de usuários de acordo com

seus resultados de bem-estar. Com base nas pontuações do estudantes nos itens do questionário o

aplicativo classi�ca os estudantes em per�s diferentes, assim, cada estudante recebe dicas diárias

especí�cas para seu per�l e que estão relacionadas aos seus resultados de bem-estar identi�cados

pelo questionário.

O QAES é constituído por 40 itens e categoriza os níveis de adaptação de um estudante

em cinco dimensões independentes entre si, sendo elas: projeto de carreira, adaptação social,

adaptação pessoal-emocional, adaptação ao estudo e adaptação institucional (DALBOSCO,

2018). Cada item do questionário pode ser respondido utilizando a escalalikert de 5 pontos,

sendo as opções da escala: 1) discordo totalmente, 2) discordo, 3) não discordo, nem concordo,

4) concordo e 5) concordo totalmente. O questionário completo pode ser visualizado no Anexo

A.

Destaca-se por �m, que vários recursos e escolhas de implementação presentes no

Bem-Estar App, como o conteúdo textual das dicas, a escolha de utilização do QAES como

questionário primário, o per�l do estudante ser baseado nas pontuações obtidas no QAES e a

análise dos resultados obtidos com a utilização do QAES, são características provenientes da

pesquisa realizada pela mestranda e que foram incorporados nesta pesquisa e neste aplicativo.

4.2.1 Visão geral sobre o aplicativo

O Bem-Estar App busca auxiliar os estudantes universitários no seu bem-estar, propor-

cionando um ambiente digital onde estes podem aprender a melhorar e a desenvolver hábitos

diários que se relacionam com seu bem-estar. Para isso, foi elaborada uma jornada de 21 dias de-

nominada “Jornada do hábito” e com esta espera-se que os estudantes utilizem oappdiariamente

de forma ininterrupta, durante o período estipulado.

As interações dos estudantes universitários acontecem da seguinte maneira: após preen-

cher algumas informações pessoais e acadêmicas, os estudantes respondem ao QAES(ARAÚJO

et al., 2014) no próprio aplicativo e baseado em suas respostas, passam a receber durante 21 dias

dicas diárias especí�cas para o seu per�l (de�nido de acordo com as respostas do questionário
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respondido) que estão relacionadas ao desenvolvimento do seu bem-estar. Os estudantes conse-

guem interagir com as dicas recebidas das seguintes maneiras: visualizando, avaliando (gostei

ou não gostei), favoritando e compartilhando as dicas.

O recebimento das dicas diárias acontece durante o período de 3 semanas e após concluí-

rem esse período, os estudantes respondem novamente ao QAES. Assim, busca-se mensurar se

na autoavaliação dos estudantes houveram mudanças perceptíveis em seu bem-estar após usar o

appe concluir a jornada. Destaca-se também, que buscando motivar os estudantes a interagirem

com suas dicas diárias recebidas e deixar a interação com oappmais dinâmica, interativa e

divertida, foi realizado odesignde gami�cação já apresentado em detalhes na Seção 4.1 do

Capítulo 4.

4.2.2 Processos dedesignrealizados

O Bem-Estar App foi desenvolvido baseado no processo dedesignsimples de Rogers,

Sharp e Preece (2013) disposto na Figura 30. Esse processo dedesignde Interação Humano-

Computador (IHC) destaca a importância dodesigncentrado no usuário, de avaliações da

proposta de solução, usando versões interativas, e da iteração entre as atividades realizadas

(BARBOSA et al., 2021). Desta forma, pode-se considerar que o Bem-Estar App sofreu 3 etapas

dedesign/re-designantes de chegar a versão �nal.

Figura 30 – Modelo simples de processo dedesignde IHC

Fonte: Barbosa et al. (2021)

4.2.2.1 1ª etapa de design

A primeira atividade do processo dedesignsimples caracteriza-se pela identi�cação das

necessidades e de�nição de requisitos. Nesta etapa, foram levadas em considerações as situações

relatadas na seção 2.1, do capítulo 2, sobre as di�culdades vivenciadas pelos estudantes em sua
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adaptação acadêmica e os problemas que estão relacionados ao seu bem-estar. Assim, buscando

apresentar soluções para estas demandas, começou a se pensar em conjunto com um grupo de

pesquisa focado no aspecto do bem-estar, recursos que um aplicativo para dispositivos móveis

poderia conter para auxiliar este público-alvo.

Este grupo foi composto por 1 mestrando e um mestre do Programa de Pós-Graduação

em Computação Aplicada (PPGCAP), por uma mestranda do Programa de Pós-Graduação em

Ensino de Ciências, Matemática e Tecnologias (PPGECMT), que também possui formação na

área da psicologia e por 2 professores doutores do Centro de Ciências Tecnológicas da UDESC,

em Joinville/SC. As demandas e recursos do aplicativo foram discutidas semanalmente durante

o processo de desenvolvimento do Bem-Estar App, em reuniõesonlinedeste grupo de pesquisa.

Com base nas reuniões iniciais realizadas com o grupo de pesquisa, foram elencadas

algumas funcionalidades essenciais que o aplicativo deveria conter, permitindo aos estudantes:

• Criar seu cadastro;

• De�nir um avatar;

• De�nir um apelido (nickname);

• Visualizar seu per�l;

• Responder a um questionário no primeiro dia;

• Receber dicas diárias;

• Acessar as dicas diárias;

• Avaliar as dicas recebidas;

• Compartilhar as dicas recebidas;

• Favoritar as dicas recebidas;

• Responder a um questionário no último dia.

Uma das etapas previstas pelo processo dedesignsimples é a construção de uma versão

interativa do produto. Para esta etapa foram desenvolvidos alguns protótipos de tela interativos,

utilizando a plataformaMarvelApp1 que podem ser vistos nas Figuras 31 e 32, o restante dos

protótipos elaborados na fase inicial se encontram disponíveis para visualização no APÊNDICE

H. Destaca-se que os protótipos interativos ainda não contemplavam todas as funcionalidades

identi�cadas pelo grupo de pesquisa.

Os protótipos interativos foram disponibilizados aos membros do grupo de pesquisa que

puderam interagir e simular a utilização do aplicativo e com base nesta experiência inicial de cada

integrante foi realizado, em uma reunião, obrainstormingsobre o projeto inicial apresentado e

possíveis adaptações e melhorias necessárias.
1 MarvelApp: <https://marvelapp.com/>
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Figura 31 – Protótipo inicial: Principais abas do aplicativo

(a) Tela de Início
(b) Tela da jornada do

estudante (c) Tela de apoio

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

4.2.2.2 2ª etapa de design

Sabendo que um dos pilares do processo dedesignsimples é o envolvimento dos usuários

no processo de concepção de um determinado artefato tecnológico, foi realizada no dia 31 de

maio de 2021 uma dinâmicaonlinedurante uma reunião quinzenal de alunos da graduação e pós-

graduação, na qual participaram 12 pessoas, sendo este um grupo composto por estudantes das

áreas da Computação, Engenharia e Educação, grupo este que representava potenciais usuários

doappem sua versão �nal.

Nesta ocasião, foi realizada uma breve apresentação sobre o aplicativo proposto, além de

apresentar os objetivos da dinâmicaonline. Nesta dinâmica foram apresentadas as funcionalida-

des desoftwareque já haviam sido elencadas pelo grupo de pesquisa.

Seguindo o processo dedesign, para realizar a avaliação e identi�car novos recursos para

o aplicativo, foram realizadas duas atividades simultâneas utilizando a plataforma de escritórios

virtuaisTeam�ow2. Com estas atividades esperava-se identi�car novas funcionalidades e recursos

para o aplicativo (além dos previamente apresentados na dinâmica) e esboços e/ou desenhos

de tela, elaborados pelos estudantes sobre algumas funcionalidades prede�nidas pela equipe de

desenvolvimento.

O grupo de participantes foi separado aleatoriamente em dois grupos de 5 pessoas (+1
2 Plataforma TeamFlow: <https://www.team�owhq.com/>
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Figura 32 – Protótipo inicial: Questionário presente no aplicativo

(a) Tela com primeira questão (b) Tela com segunda questão (c) Tela com terceira questão

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

aluno responsável pela dinâmica), cada grupo em um mesmo ambiente (escritório virtual), mas

separados em salas diferentes para realizar tarefas distintas em uma sessão debrainstorming.

As funcionalidades previamente elencadas pelos grupos de pesquisa foram apresentadas

durante a dinâmicaonline, assim, um dos grupos deveria pensar coletivamente em novas fun-

cionalidades e ações que poderiam agregar valor ao aplicativo. Após o �m da dinâmica, como

resultado, este grupo de�niu que o aplicativo poderia conter funcionalidades e recursos, presentes

na Tabela 10.

Parte da discussão realizada no momento da dinâmica esteve em torno dos elementos de

gami�cação que poderiam ser utilizados peloapp, por esse motivo, os elementos identi�cados

foram separados e estão representados em uma coluna à parte. Os participantes do grupo

responsável pelas funcionalidades demonstraram estar de acordo com as funcionalidades de

softwarelevantadas no primeiro momento. O grupo acrescentou apenas 3 funcionalidades extras

em relação as elencadas inicialmente, sendo 2 destas contempladas no projeto �nal do Bem-Estar

App (noti�cações e limite de dicas diárias). Com relação aos recursos gami�cados identi�cados

pelo grupo, destaca-se que a utilização dos elementos de jogos, níveis e recompensas, já estão

contemplados na gami�cação do Bem-Estar App e que indicação de outros usuários em troca de

benefícios é um recurso que pode vir a ser explorado em trabalhos futuros.

O outro grupo da dinâmica �cou encarregado de construir alguns esboços de telas para

o aplicativo. Para esta atividade foram pré-determinadas 4 funcionalidades que poderiam ser



84

Tabela 10 – Funcionalidades e recursos gami�cados identi�cados durante a dinâmicaonline

Recursos não gami�cados Recursos gami�cados
Feeddiário com fotos - As fotos seriam uma
maneira do estudante que está utilizando o
sistema comprovar e interagir com o aplicativo
em uma determinada situação

Utilizar níveis - Oapppoderia conter níveis
distintos que simbolizem o estágio em que o
estudante se encontra

Noti�cações - Oapppoderia possuir noti�ca-
ções e lembretes de�nidos pelo estudante em
um horário especí�co do dia

Utilizar recompensas - Oapppoderia ter um
sistema de recompensas que são fornecidas
aos estudantes de acordo com sua utilização e
progressão nos níveis do aplicativo

Limitar a quantidade de dicas diárias - O grupo
entende que uma grande quantidade de dicas
diárias pode ser prejudicial de alguma forma
para a dinâmica diária do aplicativo

Indicação de outros usuários - Oapppoderia
premiar com pontos e/ou medalhas os estudan-
tes que indicarem o aplicativo para pessoas
próximas de seu círculo social

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

escolhidas para serem desenhadas pelos membros do grupo, sendo elas: 1) exibir o per�l do

usuário estudante; 2) avaliar as dicas recebidas; 3) compartilhar as dicas recebidas e 4) receber

as dicas diárias.

O grupo dividiu durante a realização de sua atividade, qual funcionalidade cada integrante

�caria responsável por realizar os desenhos. Na sequência, as Figuras 33 e 34 apresentam cada

um dos desenhos apresentados.

A Figura 33 apresenta dois desenhos de tela desenvolvidos para a funcionalidade "Exibir

o per�l do usuário estudante". Como havia um total de 5 participantes neste grupo e apenas 4

funcionalidades elencadas para a atividade, 2 participantes optaram por realizar desenhos para a

mesma funcionalidade. Um dos participantes fez o desenho a mão, enquanto o outro participante

optou por utilizar umsoftwarede edição grá�ca para fazer a atividade. Analisando as Figuras

33a e 33b, notam-se diversas similaridades visuais nos protótipos apresentados, como o avatar

do estudante centralizado, a utilização de uma seção contendo as dicas favoritas e a presença de

estatísticas sobre o uso do aplicativo.

A Figura 34a apresenta o desenho desenvolvido para a funcionalidade "Receber dicas

diárias". Para esta ação, foi pensado pelo participante que essa tela poderia conter uma lista

suspensa incluindo as dicas diárias, possibilitando aos estudantes escolher determinada dica

especí�ca e expandi-la para ver mais informações sobre a mesma, podendo ainda avaliar e

favoritar esta dica. A Figura 34b apresenta um desenho desenvolvido para a funcionalidade

"Avaliar as dicas recebidas". Nesta tela, foi pensado pelo participante que uma determinada dica

poderia ser marcada como favorita, curtida (gostei ou não gostei) e compartilhada. Também foi

acrescentado no desenho, a possibilidade do estudante de�nir um comentário sobre a dica que

recebeu, sendo este comentário associado em umfeedpúblico que poderia ser visualizado por

outros estudantes.

Por �m, a Figura 34c apresenta um desenho desenvolvido para a funcionalidade "Compar-
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Figura 33 – Desenho: Per�l do estudante

(a) Desenhado a mão
(b) Desenho emsoftware

grá�co

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

tilhar as dicas recebidas". Foi pensado pelo participante, que ao selecionar uma determinada dica

e interagir com algum ícone que representasse a opção de compartilhamento, uma janelapop-up

seria aberta e exibida aos estudantes. Esta janela possibilitaria realizar as seguintes ações: salvar

a dica em uma biblioteca particular, gerar umlink público de compartilhamento e compartilhar

noGmail, WhatsAppeFacebook, por exemplo.

Para a realização desta dinâmica, foram escolhidas as funcionalidades doappque estavam

relacionadas ao recebimento diário de dicas que o aplicativo visa proporcionar. Essa estratégia foi

adotada, pois os primeiros protótipos desenvolvidos ainda não contemplavam essa funcionalidade

considerada essencial para o aplicativo.

4.2.2.3 3ª etapa de design

Baseando-se nas informações coletadas nas duas etapas anteriores dedesign, diversos

aspectos do aplicativo sofreram alterações, melhorias ou foram repensados. Assim, foram

desenvolvidos novos protótipos interativos de alta �delidade que buscaram representar como

seria o aplicativo em sua concepção �nal. Os protótipos de alta �delidade foram desenvolvidos

utilizando a plataforma Figma3 que possui um sistema delayoutsmuito próximo da realidade

dos dispositivos móveis, sendo possível assim, planejar como seriam os aspectos visuais do

Bem-Estar App na versão �nal. Os protótipos podem ser vistos nas Figuras 35, 36 e 37.

Os demais protótipos desenvolvidos podem ser visualizados no APÊNDICE I. Destaca-se
3 Plataforma Figma: <www.�gma.com>
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Figura 34 – Desenho: Interações com as dicas recebidas

(a) Receber dicas diárias (b) Avaliar dicas recebidas
(c) Compartilhar dicas

recebidas

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 35 – Protótipos �nais (A)

(a) Tela delogin
(b) Visualização das fases da

jornada (c) Visualização das atividades

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

também que os protótipos foram apresentados no momento da quali�cação desta pesquisa de

mestrado, buscando demonstrar para os membros da banca e público acompanhante da cerimônia,
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Figura 36 – Protótipos �nais (B)

(a) Dicas diárias (b) Avaliação de uma dica (c) Questionário

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 37 – Protótipos �nais (C)

(a) Per�l do estudante (b) Seção dos emblemas (c) Troféu �nal na jornada

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

como o Bem-Estar App estava sendo pensado na proposta de desenvolvimento apresentada.
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Assim, pode-se considerar que indiretamente estes protótipos também foram avaliados, como é o

sugerido pelo modelo dedesignsimples adotado nesta pesquisa.

4.2.3 O Bem-Estar App

Nesta subseção, apresenta-se o produto �nal obtido após aplicar todas as etapas do

processo dedesignsimples. O aplicativo para dispositivos móveis desenvolvido foi denominado

"Bem-Estar App", nome que faz referência a sua proposta principal de auxiliar os estudantes

universitários em seu bem-estar. A Figura 38 apresenta umbannercom o logotipo criado para

simbolizar visualmente oapp.

Figura 38 –Bannercontendo o logotipo doapp

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

As próximas seções discorrem sobre a arquitetura, a dinâmica de funcionamento, os

requisitos desoftwarecontemplados e os elementos de interação do aplicativo Bem-Estar App.

4.2.3.1 Arquitetura do sistema

O desenvolvimento tecnológico do aplicativo está estruturado conforme apresentado pela

Figura 39. A seção 2.3 presente no capítulo 2, apresenta as informações conceituais e teóricas de

cada uma das tecnologias, ou ferramentas tecnológicas utilizadas para a construção desteapp.

Figura 39 – Diagrama de arquitetura tecnológica

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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O projeto dofront-endrepresenta o aplicativo ao qual os estudantes terão acesso, foi

escolhido okit de desenvolvimento de interface de usuário, denominado�utter 4. Dentre as

características e vantagens, o�utter permite agilizar o desenvolvimento das interfaces grá�cas e

possibilita o desenvolvimento de aplicativos multi-plataforma. Sendo assim, visando incluir o

maior número de estudantes possíveis, mostra-se crucial utilizar uma tecnologia que dê suporte

às principais plataformas e sistemas operacionais móveis da atualidade.

O aplicativo é responsável por possibilitar as diversas interações dos estudantes e por

realizar a comunicação com a APIonlinedisponibilizada. A base de dados e a execução das

tarefas não acontecerão nesta interface móvel, com isso, espera-se apresentar, como resultado

�nal, um aplicativo otimizado aos estudantes.

Para o projetoback-end, foi implementada e disponibilizada uma APIonline, que realiza

a comunicação do aplicativo móvel com um servidorweb, hospedado em um ambiente de nuvem.

A API faz a comunicação, por meio de requisiçõesHTTP, utilizando o formato de troca de

mensagens, denominadoJSON. O servidor web foi desenvolvido utilizando oframeworkpara a

linguagem de programação Java, denominadoSpringBoot5 e utiliza o sistema gerenciador de

banco de dados para objetos relacionais, denominadoPostgreSQL6. Por �m, toda essa estrutura

web foi con�gurada e disponibilizada em um ambiente de nuvem, através da utilização da

plataformaHeroku7.

Essa descentralização das informações, utilizando um servidor web hospedado em um

ambiente de nuvem, permite que os estudantes acessem as informações presentes no aplicativo

em qualquer momento desejado, desde que possuam conexão com ainternetno momento da

ação. Além disso, permite também que no futuro, diferentes interfaces de utilização sejam

implementadas e venham a se comunicar com este servidor, por meio da API.

A seguir, são apresentas as versões dos principaissoftwarese recursos tecnológicos

utilizados no desenvolvimento do Bem-Estar App, sendo:

• Front-end:

– Flutter: 2.10.3;

– Dart SDK: 2.16.1;

– Gradle 7.4.2;

– Android SDK:

* Versão mínima: 19 (Android 4.4);

* Versão alvo: 32 (Android 12);

• Back-end:
4 Flutter: <https://�utter.dev/>
5 Spring Boot: <https://spring.io/projects/spring-boot>
6 PostgreSQL: <https://www.postgresql.org/>
7 Heroku: <https://www.heroku.com/>
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– Java JDK: 11;

– Spring Boot: 2.3.1;

– Lombok: 1.18.12;

– PostgresSQL: 14;

• Infraestrutura:

– Heroku: 7.53.0;

– Heroku Stack: Heroku-20;

– Heroku Plan: Hobby Basic;

Destaca-se que no decorrer da pesquisa e do desenvolvimento, ossoftwarese recursos

tecnológicos utilizados na construção do Bem-Estar App sofreram atualizações e melhorias,

sendo o projeto de desenvolvimento impactado em alguns momentos por essa situações. As

versões apresentadas acima representam ostatus�nal dos recursos utilizados no Bem-Estar App,

na versão do aplicativo que foi utilizada para a execução do experimento com os estudantes

universitários.

4.2.3.2 Dinâmica geral do app e de�nição do per�l do estudante

A dinâmica geral de funcionamento do Bem-Estar App pode ser vista de forma completa

no diagrama disponível no APÊNDICE J ou de forma fragmentada nas Figuras 40, 41, 42 e 43.

Para facilitar o entendimento sobre cada uma das etapas realizadas peloapp, as informações

do diagrama foram divididas em 29 itens que representam o �uxo de execução de�nido para o

Bem-Estar App.

O item 1 pertence à fase 1 e representa a possibilidade que o estudante tem de personalizar

sua jornada (escolhendo um avatar e um apelido), assim como, podendo complementar algumas

informações pessoais. A segunda fase representa a lógica computacional mais densa realizada

pelo aplicativo, contendo 16 itens que são executados peloappantes de iniciar a primeira semana

da jornada do hábito (fase 3).

O Bem-estar App utiliza o QAES como forma primária de identi�car e classi�car os

estudantes em diferentes per�s que representem seusstatuse resultados de bem-estar, oapp

realiza uma série de ações após coletar as respostas do questionário inicial.

Na fase 2, após o estudante responder ao QAES inicial (item 2), o aplicativo analisa

cada um dos 40 itens respondidos (item 3) para classi�car o estudante em um "per�l" de acordo

com as respostas obtidas no QAES. Para fazer essa classi�cação, oappsepara os 40 itens em

suas respectivas 5 dimensões (item 4) e calcula qual foi a pontuação máxima de cada uma das

dimensões, podendo essas possuírem entre 8 a 40 pontos (item 5). Após ter a pontuação total de

cada dimensão, o aplicativo ordena de forma crescente as dimensões por sua pontuação total

obtida (item 6) para que seja possível identi�car qual dimensão apresenta a menor pontuação
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Figura 40 – Dinâmica geral doapp(item 1 ao 4)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

(item 7) e por sua vez, represente a dimensão do QAES em que o estudante está com maior

dé�cit.

Os itens 7 a 12 representam um ciclo de ações que o aplicativo realiza de forma iterativa

para de�nir quais dicas os estudantes irão receber durante sua jornada do hábito. Neste ciclo, a

dimensão com menor pontuação é selecionada (item 7) pois, assim oappprioriza a dimensão de

maiordé�cit do estudante (caso ocorra empate na pontuação das dimensões, oappescolhe de

forma aleatória uma delas para ser a prioridade inicial). Após saber a dimensão, é realizada a

ordenação dos 8 itens do questionário que a compõem, e estes são ordenados de forma crescente

por sua pontuação individual (item 8), assim, além de priorizar a dimensão de maiordé�cit o

aplicativo também escolhe e prioriza os itens respondidos que apresentam a pontuação mais

baixa (item 9).

Antes de �nalizar a iteração e sair do ciclo, são buscadas de forma aleatória as dicas

disponíveis para o item que está sendo analisado (item 11). A pontuação do item é o que de�ne

a quantidade de dicas (referentes a este item) que serão exibidas para o estudante (item 10). A

Tabela 11 apresenta a relação da pontuação dos itens do questionário com o número de dicas

recebidas. Ao �nal do ciclo, as dicas selecionadas são salvas em uma lista geral que contém

todas as dicas que o estudante receberá. Esta rotina é executada de forma cíclica para todos os 40

itens do QAES e quando não existem mais itens a serem analisados, o �uxo de execução avança
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Figura 41 – Dinâmica geral doapp(item 5 ao 17)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

para o próximo passo (item 12).

Tabela 11 – Número de dicas obtidas por resposta na escalalikert

Escalalikert Quantidade dicas
Discordo totalmente 3 dicas
Discordo 2 dicas
Não discordo, nem concordo 1 dica
Concordo 1 dica a�rmativa
Concordo totalmente 1 dica a�rmativa

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Nos 8 itens da dimensão "Adaptação pessoal-emocional" do QAES, as pontuações obtidas

ao responder o questionário são invertidas, pois estes itens são descritos de forma negativa e

devem ser analisados de forma inversa. Assim, o número de dicas para estes 8 itens segue esta

relação: Discordo totalmente (1 dica a�rmativa); Discordo (1 dica a�rmativa); Não discordo,

nem concordo (1 dica); Concordo (2 dicas); e Concordo totalmente (3 dicas).

Para as respostas nas escalas consideradas positivas nos itens do QAES, o aplicativo

busca de forma aleatória dicas do tipo a�rmativas, essas dicas são conteúdos mais amplos e

genéricos. Já na escala de neutralidade e nas escalas consideradas negativas, oappbusca de

forma aleatória as dicas especí�cas disponíveis para estes itens. Essa distinção entre as dicas

a�rmativas (genéricas) e dicas especí�cas é descrita em detalhes na pesquisa de Hounsell (no
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prelo).

Figura 42 – Dinâmica geral doapp(item 18 ao 22)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Foram de�nidos 6 cenários possíveis para classi�car o per�l do estudante (item 13) no

Bem-Estar App. Sabendo que cada estudante poderá ter um número total de dicas recebidas e

que este número varia de acordo com as respostas de cada um nos itens do QAES, foi elaborado

um mecanismo que distribui as dicas totais recebidas (item 14) ao longo da jornada de 21 dias.

Assim, os estudantes que apresentam índices melhores nos resultados do QAES, recebem

menos dicas totais e também menos dicas diárias e os estudantes que apresentam os maiores

dé�cits nas pontuações do QAES, por sua vez, recebem mais dicas totais e um número maior

de dicas diárias durante a jornada. A seguir, são apresentados os 6 per�s possíveis para os

estudantes:

• 21 DICAS/AFIRMATIVAS TOTAIS (1 dica a�rmativa diária): Estudantes que respon-

deram 40 itens do QAES somente com "concordo totalmente" ou "concordo". Cálculo

realizado: 40 dicas totais / 21 dias = 1.9 dicas diárias (arredondado para 1). Este grupo de

estudante recebe apenas as dicas a�rmativas (genéricas);

• 21 DICAS TOTAIS (1 dica diária): Estudantes que responderam 40 itens do QAES

somente com "Não discordo, nem concordo". Cálculo realizado: 40 dicas totais / 21 dias

= 1.9 dicas diárias (arredondado para 1). Este grupo recebe apenas as dicas especí�cas;

• 42 DICAS TOTAIS (2 dicas diárias): Estudantes que responderam 20 itens do QAES

como "Discordo" 20 itens como "Não discordo, nem concordo". Cálculo realizado: 60

dicas totais / 21 dias = 2.8 dicas diárias (arredondado para 2). Este grupo recebe apenas

as dicas especí�cas;

• 63 DICAS TOTAIS (3 dicas diárias): Estudantes que responderam 40 itens do QAES

como "Discordo". Cálculo realizado: 80 dicas totais / 21 dias = 3.8 dicas diárias (arredon-

dado para 3). Este grupo recebe apenas as dicas especí�cas;
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• 84 DICAS TOTAIS (4 dicas diárias): Estudantes que responderam 20 itens do QAES

como "Discordo totalmente" 20 itens como "Discordo". Cálculo realizado: 100 dicas

totais / 21 dias = 4.7 dicas diárias (arredondado para 4). Este grupo recebe apenas as

dicas especí�cas;

• 105 DICAS TOTAIS (5 dicas diárias): Estudantes que responderam 40 itens do QAES

como "Discordo totalmente". Cálculo realizado: 120 dicas totais / 21 dias = 5.7 dicas

diárias (arredondado para 5). Este grupo recebe apenas as dicas especí�cas;

Figura 43 – Dinâmica geral doapp(item 23 ao 29)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Depois de identi�car o per�l do estudante e distribuir as dicas totais no período da

jornada, oappexecuta a de�nição das pontuações necessárias para o sistema de gami�cação de

cada per�l de estudante, conforme já descrito na Seção 4.1.5.1. Após isso, gera os resultados

do questionário inicial (item 16) e os apresenta para o estudante no formato de grá�cos (item

17). Desta maneira, os estudantes conseguem visualizar a pontuação obtida em cada uma das

dimensões do QAES.

Após todo esse processo, inicia-se o período de 21 dias da jornada do hábito e no decorrer

das 3 semanas seguintes os estudantes recebem as dicas diárias (item 18) de acordo com seu

per�l, podendo para cada dica recebida realizar as seguintes interações: visualizar (item 19),

favoritar (item 20), avaliar (item 21) e compartilhar (item 22).

Após �nalizar a fase 5 e iniciar a fase 6 o aplicativo espera que os estudantes respondam

novamente ao QAES (item 23) e assim realiza com o questionário �nal, a mesma análise descrita

anteriormente para os itens 2 a 5 e 16 a 17. Por �m, depois de veri�cado que todas as 6 fases

estão comstatusde concluídas, o Bem-Estar App veri�ca a pontuação total do estudante na

jornada (item 29) e exibe o troféu �nal obtido.
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4.2.3.3 Telas, funcionalidades e recursos do aplicativo

O APÊNDICE K apresenta um diagrama com a visão geral sobre todas as fases e

atividades disponíveis no Bem-Estar App. A estrutura do aplicativo foi elaborada com o objetivo

de ser simples para a utilização dos estudantes, assim existem apenas 3 menus principais, sendo

o menu dicas, o menu jornada e o menu per�l.

No menu dicas os estudantes conseguem visualizar as dicas diárias, interagir com elas e

acessar suas dicas favoritas. No menu jornada, os estudantes conseguem visualizar as 6 fases do

aplicativo, acessar uma determinada fase e acessar as atividades de cada fase. E no menu per�l,

os estudantes conseguem visualizar: suas informações pessoais e informações da jornada, seus

emblemas conquistados, os resultados do questionário e o troféu �nal que conquistarem.

A seguir, são apresentadas todas as funcionalidades do Bem-Estar App, estas representam

as ações que os estudantes podem estar realizando durante a jornada do hábito.

• Ações gerais:

– Criar cadastro;

– Visualizar os termos de serviço;

– Visualizar sessão com informações sobre o aplicativo;

– Acessar o aplicativo (login);

– Finalizar sessão (retornando para ologin);

– Manter o aplicativo como “conectado” (não necessitará fazerlogin novamente);

– Receber noti�cações diárias no aplicativo (push noti�cations).

• Relacionadas à jornada:

– Escolher uma jornada entre as disponíveis;

– Iniciar uma nova jornada;

– Visualizar e acessar as 6 fases da jornada;

– Visualizar e acessar as 27 atividades da jornada;

– Receber alerta ao concluir uma fase;

– Receber alerta ao avançar para um novo nível;

– Receber alerta ao concluir a jornada (visualizando o troféu �nal);

– Visualizar e acessar os 10 níveis da jornada;

– Visualizar e acessar os 10 emblemas da jornada;

– Veri�car os níveis e emblemas que estão bloqueados e desbloqueados;

– Veri�car a pontuação necessária para obter os níveis e emblemas;
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– Compartilhar nível e emblema obtido;

– Receber pontos ao concluir: fases, atividades e interagir com as dicas diárias;

– Visualizar os pontos já obtidos na jornada;

– Visualizar o troféu obtido ao concluir a jornada;

– Compartilhar o troféu obtido ao concluir a jornada.

• Relacionadas ao per�l:

– Visualizar e interagir com seu per�l;

– Personalizar informações da sua jornada;

– Complementar suas informações pessoais;

– Complementar suas informações acadêmicas.

• Relacionadas ao questionário:

– Responder ao questionário inicial;

– Responder ao questionário �nal;

– Visualizar os resultados do questionário inicial;

– Visualizar os resultados do questionário �nal;

– Compartilhar os resultados dos questionários respondidos.

• Relacionadas às dicas:

– Visualizar e acessar as dicas diárias;

– Avaliar uma dica especí�ca;

– Favoritar uma dica especí�ca;

– Compartilhar uma dica especí�ca;

– Visualizar e acessar suas dicas favoritas.

Além das capturas de tela já apresentadas nodesignde gami�cação (4.1.6), as próximas

�guras apresentam as demais telas que foram desenvolvidas para representar as funcionalidades

listadas acima. A Figura 44 exibe as telas onde os estudantes interagem e respondem o questio-

nário inicial e �nal. A Figura 45 apresenta os resultados obtidos após o estudante ter respondido

aos questionários, estando essas informações em seu per�l.

As Figuras 46 e 47 apresentam as interações que os estudantes podem realizar em

relação às dicas diárias recebidas. Por �m, a Figura 48 apresenta as 3 noti�cações diárias que os

estudantes podem estar recebendo durante os 21 dias da jornada do hábito.
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Destaca-se por �m, que um sistema de noti�cações diárias foi implementado no Bem-

Estar App, para possibilitar a utilização deste recurso foi utilizado o serviço de mensagens

gratuito, provido pela plataformaFirebase Cloud Messaging (FCM)8.

As noti�cações do tipopush noti�cationforam programadas para serem enviadas auto-

maticamente para todos os estudantes que possuíam uma jornada ativa e que estavam entre as

fases 3 e 5 (dentro do período de 21 dias). Os estudantes poderiam receber até 3 noti�cações por

dia, em períodos diferentes do dia. A Tabela 12 apresenta mais informações sobre as noti�cações

enviadas.

Tabela 12 – Noti�cações diárias doapp

Título Descrição Horário programado
Dicas diárias dispo-
níveis!

Acesse oappe veja suas no-
vas dicas diárias.

08:00

Suas dicas estão te
esperando

Você ainda tem dicas que não
foram visualizadas. Acesse o
apppara interagir com elas.

13:00

Visualizou todas as
dicas diárias! Para-
béns!!!

Amanhã você receberá novas
dicas, lembre-se de acessar o
app.

21:00

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

4.2.3.4 Elementos de interação e avaliação

Buscando maneiras de avaliar como os estudantes estão utilizando o Bem-Estar App,

como ocorreram suas interações com as dicas recebidas e como foi utilizada a gami�cação

proposta, os seguintes pontos de interação são capturados durante a utilização do aplicativo:

• Histórico dos dias em que o estudante acessou o aplicativo e interagiu com as dicas

recebidas. Esse item permite avaliar como está a utilização do aplicativo em cada uma

das fases da jornada;

• Quantidade de dicas diárias que o estudante está interagindo. Esse item permite mensurar

o engajamento dos estudantes nos conteúdos diários disponibilizados;

• Conquistas obtidas na gami�cação (pontos, níveis, emblemas e troféu). Esses itens podem

representar a motivação dos estudantes na utilização do aplicativo;

• Longevidade no uso do aplicativo. Esse item permite mensurar a quantidade total de

estudantes que concluíram a jornada do hábito e entre os possíveis não concluintes, pode

ser identi�cado em qual fase eles desistiram da jornada.

8 FCM: <https://�rebase.google.com/docs/cloud-messaging>
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Figura 44 –App:questionário inicial

(a) Instruções sobre o
questionário (b) Descrição do questionário (c) Item do questionário

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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Figura 45 –App:visualização dos resultados do questionário

(a) Visualização dos grá�cos por
dimensão (b) Descrição das dimensões (c) Compartilhando os resultados

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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