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RESUMO

A Organizacdo Mundial da Salde define a salde de uma pessoa como um estado de completo
bem-estar fisico, mental e social, e ndo meramente a auséncia de doenca ou enfermidade.
O bem-estar é uma area de estudo considerada ampla, cuja investigacdo reflete diferentes
conceitualizacbes teoricas, que agrega conhecimentos de diferentes areas, como a area da
psicologia e da salide mental. Ao ingressar no ensino superior, o estudante universitario confronta-
se com multiplos desafios e mudangas marcantes em seu cotidiano e este periodo de transicao
implica em desafios inerentes com 0s quais 0s estudantes se confrontam psicologicamente
durante sua formacéo académica. O ambiente do ensino superior pode afetar o desenvolvimento
do estudante a nivel emocional, social, fisico e intelectual e em particular na formacéo da
sua identidade. O bem-estar pode ser considerado um indicador de saide mental e sindnimo
de felicidade no publico estudantil, mostrando-se essencial para o desenvolvimento pessoal,
aprendizagem, satisfagdo e sucesso académico. A gamificagdo associada aos aplicativos mHealth
é uma possivel estratégia para promover o envolvimento dos estudantes em intervencgdes digitais
de saude. Esse trabalho busca propor e avaliar a satisfacdo de um aplicativo mHealth gamificado
que visa a promocao do bem-estar de estudantes universitarios. Para isso, foi realizado um
mapeamento sistematico da literatura, buscando identificar o estado da arte referente aos assuntos
pesquisados. Com este estudo, identificou-se que ndo existem solugdes de bem-estar entregues
por aplicativos, voltadas especificamente ao publico dos estudantes universitarios. Assim, foi
apresentado o desenvolvimento do aplicativo mHealth gamificado, chamado Bem-Estar App,
construido com base no processo de design simples e no framework 5W2H+M para compor a
gamificacdo. O app visa auxiliar os estudantes universitarios no seu bem-estar, apresentando
durante 21 dias, dicas diarias relacionadas ao seu bem-estar. No processo de avalia¢do, foi
realizado um experimento com um grupo de estudantes universitarios, para identificar suas
opinides sobre a usabilidade do aplicativo, o nivel de aceitacdo da gamificacdo proposta e
o nivel de satisfacdo geral com o app. Os resultados apontam que, entre 0s estudantes nao
concluintes do experimento, existe a necessidade de melhorar algumas das estratégias atuais,
visando diminuir o nimero de desisténcias na utilizacdo do app e que estes estudantes precisam
estar melhor preparados a necessidade de dedicarem seu tempo para utilizar o aplicativo. Entre
os estudantes concluintes do experimento, o Bem-Estar App obteve uma boa usabilidade, a
gamificacdo implementada foi bem aceita e o nivel de satisfacdo dos estudantes com o aplicativo
foi considerado alto e, considera-se que o0 objetivo de apresentar dicas de bem-estar para este
publico obteve éxito. Como trabalhos futuros séo apresentadas sugestfes de melhorias que
podem ser desenvolvidas.

Palavras-chave: Bem-estar; Gamificacdo; mHealth; Estudantes universitarios; 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 INTRODUCAO

A Organizacdo Mundial da Saude de ne que néo ha saude sem a existéncia da saude
mental (CRISTOVAO, 2012). A satde 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 cidaddos (NOGUEIRA, 2017).

Apenas na década de 60, o bem-estar foi incluido no &mbito da investigacao cienti ca,
impulsionado por grandes transformacdes sociais, assim como, a necessidade de desenvolver
indicadores sociais de qualidade de vida (KEYES, 2006). O bem-estar € um conceito acerca
do funcionamento psicoldgico positivo ou 6timo, baseado na teoria psicolégica e agrega co-
nhecimentos de diferentes areas, como psicologia do desenvolvimento, psicologia humanista,
psicologia existencial e saude mental (LOPES, 2015).

O jovem adulto estudante, no momento da entrada para o ensino superior, confronta-se
com multiplos desa os essenciais para o desenvolvimento da autonomia e da identidade, colo-
cando, por vezes, em risco 0 seu bem-estar fisico, psiquico e social (LOPES, 2015). Este periodo
de transicao implica em desa os inerentes, com 0s quais 0s estudantes se confrontam psicolo-
gicamente ao longo do tempo. O ambiente do ensino superior pode afetar o desenvolvimento
do estudante a nivel emocional, social, fisico e intelectual, assim como, na formacéo da sua
identidade (CRISTOVAO, 2012). O trabalho de Silva (2012) identi cou que o bem-estar pode
ser considerado um indicador de saude mental e sinénimo de felicidade no publico estudantil,
mostrando-se essencial para o desenvolvimento pessoal, aprendizagem, satisfacdo e sucessc
académico.

Os estudos que possuem foco no bem-estar sdo amplamente apliciveis a populagdo 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 individuo é responsavel por seu afeto positivo,
crescimento pessoal e relacionamentos positivos, podendo assim, ser direcionado ao publico
dos estudantes universitarios, posto que, aumentar o bem-estar de um individuo proporciona
melhorias como relacionamentos mais saudaveis, emoc¢des mais positivas e uma maior auto-
aceitacdo (CHENG et al., 2018). Baseado nesse contexto, faz-se necessario a busca de estratégias
que possibilitem a adaptagdo dos universitarios (SILVA, 2012).

A ubiquidade dosmartphonesferecem uma oportunidade de pesquisa nunca antes vista
na historia (LITVIN et al., 2020). O segmento dos aplicativos para dispositivos moveis voltados
aos cuidados com saude, classi cados cantdealth esta em constante expansao e, a cada ano,
novos aplicativos deste tipo surgem e fornecem maneiras de transformar radicalmente a vida dos
usuarios (AITKEN; CLANCY; NASS, 2017).

Os servicos digitais entregues por aplicativos moveis tendem a afetar signi cativamente
seu bem-estar pessoal, seja positivamente, conectando pessoas, ou negativamente, criando
estresse e ansiedade. Esse alto nivel de envolvimento das pessoas sorarghwneferece
uma oportunidade para os aplicativosiealth onde estes podem ajudar as pessoas a terem
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estilos de vida mais saudaveis e a se envolverem em comportamentos de saude positivos (LIN et
al., 2018).

A técnica da gami cacédo, conceituada por Deterding et al. (2011) como o uso de elemen-
tos e dedesignde jogos em contextos ndo ludicos, € uma possivel estratégia para promover o
envolvimento dos usuéarios em intervencgdes digitais de saude. A gami cagdo vem sendo cada
vez mais usada como uma estratégialdgignao desenvolver sistemas de suporte & mudanca de
comportamento no dominio da saude (LIN et al., 2018) e é considerada uma area de pesquisa
emergente no contexto da saude eletronécbl€alth (LITVIN et al., 2020). No entanto, as
pesquisas sobre os efeitos da gami cacao, em intervencgdes voltadas ao bem-estar, ainda séao
consideradas escassas (CHENG et al., 2018).

Motivados pelos efeitos positivos que a gami cacdo pode gerar, pesquisadores tém
investigado o impacto da gami cacao no contexto educacional, obtendo resultados positivos,
como o aumento do engajamento, retencao e colaboracédo dos estudantes (SMIDERLE et al.,
2019). Iniciativas que usam gami cagdo em diferentes niveis de ensino estdo crescendo, em
busca de aumentar a motivagéo e o engajamento dos alunos na tarefa de aprendizagem (SOUZA
et al., 2019). A gami cacédo, quando devidamente aplicada em ambientes educacionais, pode
levar a um melhor aprendizado (TODA et al., 2019a).

Desta maneira, percebe-se que os aplicatiwblgealthgami cados podem auxiliar os
estudantes a enfrentarem os desa os da vida universitaria, momento este que muitas vezes se
torna dificil de manter o bem-estar e a saude mental. Entretanto, sdo escassos na literatura
trabalhos que apresentam solu¢d$ealthgami cadas para esta populagédo, mesmo sabendo-se
que, separadamente, as solu¢coeméiealthe exemplos de gami cacdo vem demonstrando
resultados promissores. Mas, para isso, deve-se projetar um aplicativo que satisfaca o publico
dos estudantes universitarios e os auxilie em seu bem-estar.

1.1 OBJETIVOS

Foram de nidos o objetivo geral e 0s objetivos especi cos para orientar o processo de
pesquisa deste trabalho.
1.1.1 Obijetivo Geral
Propor e avaliar a satisfacdo de um aplicatiMdealthgami cado que visa a promocao
do bem-estar de estudantes universitarios.
1.1.2 Objetivos Especi cos

» Entender o estado da arte sobre como a gami cagéao, os aplicatideslthe o bem-estar
estdo sendo utilizados em conjunto na literatura;
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» Desenvolver um aplicativmHealthgami cado, destinado ao bem-estar de estudantes
universitarios;

 Avaliar a satisfacao do aplicativo com um grupo de estudantes universitarios.

1.2 METODOLOGIA

Com relacdo ao objetivo geral, foi executada uma pesquisa descritiva, pois, conforme Gil
(2017):

As pesquisas descritivas tém como objetivo a descri¢do das caracteristicas de
determinada populacao ou fendmeno. Podem ser elaboradas também, com a
nalidade de identi car possiveis relagdes entre variaveis.

Gil (2017) destaca que, entre as pesquisas descritivas, salientam-se aquelas que tém por
objetivo estudar as caracteristicas de um grupo, como a sua distribuicdo por idade, sexo, nivel de
escolaridade, estado de saude fisica e mental, entre outros.

Nesta pesquisa, foi avaliada a satisfacao do aplicativo desenvolvido com um grupo de
estudantes universitarios. Para compor a medida de satisfacdo e realizar a avaliacdo, foram
elaborados dois questionariosline baseados em instrumentos validados da literatura, estes
guestionarios foram aplicados aos estudantes apds o periodo de utilizaagdo do

Os questionarios elaborados buscaram identi car a usabilidadppiBystem Usability
Scale (SUS|BROOKE et al., 1996)), o nivel de aceita¢cédo da gami cacao propGsen{ cation
Acceptance Model (GAMAHMAD; HASHIM et al., 2018)), o nivel de satisfacdo dos estudantes
em relacdo as dicas, ao aplicativo e a gami cacdo. Também, buscaram identi car se os estudantes
recomendariam o Bem-Estar App para um amiget(Promoter Scor@\PS)(REICHHELD,

2004)). Todas essas informacdes possibilitaram identi car a satisfagéo geral dos estudantes do
experimento com o aplicativo Bem-Estar App.

Os estudantes responderam, enquanto utilizaram o aplicativo, ao Questionario de Adap-
tacdo ao Ensino Superior (QAES) (ARAUJO et al., 2014) no inicio e ao nal do experimento
de 21 dias. O QAES é responsavel por possibilitar que o per | do estudante seja de nido pelo
Bem-Estar App, e é baseado nesse per | que o estudante recebe as dicas diarias selecionadas
especi camente para o seu per | e para seus resultados de bem-estar.

Com relacéo as variaveis estudadas, foi identi cada como variavel independente a apli-
cacdo do Bem-Estar App no publico dos estudantes universitarios. A variavel dependente
corresponde ao nivel de satisfagéo dos estudantes em relagéo ao aplicativo desenvolvido. Por

m, as variaveis intervenientes identi cadas de anteméao correspondem ao nivel de usabilidade
do aplicativo, o nivel de aceitacdo da gami cacao proposta pappaa faixa-etaria, o género e

a classe social, que poderao ser identi cadas no publico dos estudantes universitarios. Assim,
espera-se identi car a relagdo entre as varidveis contidas nos questionarios aplicados e descrever
os resultados obtidos.
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Com relacdo a maturidade da pesquisa, identi ca-se que esta pesquisa esta contemplada
no que Wazlawick (2020) classi ca como: "Apresentacao de Algo Diferente", pois, segundo o
autor:

Esse tipo de pesquisa também é caracteristico de areas emergentes, e os traba-
Ihos em geral sdo apresentados como simples comparacédo entre técnicas, em
gue ndo se exige necessariamente rigor cienti co na apresentacdo dos resultados.
As comparag¢des normalmente sdo muito mais qualitativas do que quantitativas.

Esse tipo de pesquisa é tipica em areas novas nas quais nao se dispdem de grandes bases
de dados para testar teorias empiricamente, ou quando 0 tempo e 0S recursos Necessarios pare
realizar a pesquisa empiricamente sédo inviaveis (WAZLAWICK, 2020).

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

Sharp e Preece (2013) e o projeto de gami cacdo baseou-fameworkde gami cacdo
5W2H+M de Conejo (2018).

1.3 ESCOPO

Esse trabalho busca contemplar trés principais tépicos de pesquisa, sendo estes: 0 bem-
estar, a gami cacao e os aplicativodHealth

Quanto ao bem-estar, sdo apresentadas informacgdes conceituais que proporcionam o
entendimento sobre este topico de pesquisa, estando esse trabalho focado na autopercepc¢éao dos
estudantes universitarios sobre o quéo satisfatério 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
Questionério de Adaptacao do Ensino Superior, para a aplicacdo de um programa com estudantes
das fases iniciais na Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), no Centro de Ciéncias
Tecnoldgicas (CCT), em Joinville/SC. Assim, especi ca¢cdes sobre o bem-estar estudado, as
assertivas e dicas apresentadas, caracteristicas especi cas sobre o processo de adaptacao do
estudantes universitarios e analises sobre os dados obtidos com 0 QAES, foram de nidos e
encontram-se nesta pesquisa parceira.

Esse trabalho ndo desenvolve ou realiza a extensao de nérameworkde gami ca-
¢ao, mas sim utiliza ramework5W2H+M (CONEJO, 2018) para desenvolver o projeto de
gami cacao do aplicativo Bem-Estar App.

Por m, este trabalho possui foco exclusivamente nos aplicativos classi cados como
mHealth por isso, ndo sdo consideradas outras solu¢des tecnolégicas relacionadas aos assuntos
pesquisados.

Também néo sera realizado, nesta pesquisa, 0 comparativo direto com algum outro
aplicativomHealthvoltado ao bem-estar.
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1.4 ESTRUTURA

O trabalho est& estruturado da seguinte forma: O Capitulo 2 apresenta 0os assuntos
principais desta pesquisa, sendo: o bem-estar dos estudantes universitarios, a gami cacao e 0s
aplicativosmHealth O Capitulo 3 apresenta o mapeamento sistematico da literatura realizado,
gue teve como objetivo identi car o estado da arte referente aos assuntos abordados; O Capitulo
4 apresenta a implementacg&o do aplicatiwdealthdenominado Bem-Estar App e também o
designde gami cacdo implementado utilizandd@amework5SW2H+M; O Capitulo 5 apresenta
os dados obtidos com a realizacdo de um minicurso de bem-estar realizado com um grupo
de estudantes universitarios; O Capitulo 6 apresenta a discussao sobre os dados obtidos ao
implementar o aplicativo e realizar o experimento com os estudantes, e por ultimo; O Capitulo 7
apresenta as conclusdes desta pesquisa, discorre sobre possiveis trabalhos futuros e apresenta a
demais contribuicdes desta pesquisa.
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2 CONCEITOS FUNDAMENTAIS

Este capitulo introduz os conceitos fundamentais para a compreensdo dos assuntos
discutidos nesta dissertacdo, conceitos estes, sobre o bem-estar dos estudantes universitarios, &
gami cacao e os aplicativosiHealth

2.1 A SAUDE E O BEM-ESTAR

Os conceitos de promocéao de saude e prevencao evoluiram com a histéria da humanidade
a partir dos conceitos de salde e doenga (SILVA, 2012). A saude constituiu-se como um conceito
especi co, sendo objeto de investigacdo e de intervencdo. A Organizacdo Mundial da Saude
(OMS), na sua Constituicdo datada de 1946, de niu a saude como um estado de completo
bem-estar fisico, mental e social, e ndo meramente a auséncia de doenca ou enfermidade (GRAD,
2002). A OMS de ne também, que ndo ha saude sem a existéncia da saude mental, visto que as
vertentes fisica e mental s&o indissociaveis (CRISTOVAO, 2012). Satde mental, por sua vez, é
de nida como um estado de bem-estar no qual o individuo realiza o seu potencial, consegue lidar
com as tensdes normais da vida, trabalhar produtivamente e € capaz de fazer uma contribuicao
para a sua comunidade (CRISTOVAO, 2012).

Para Power (2008), as de nicdes da OMS constituiram o ponto de partida para uma visdo
holistica da saude, que trouxe diversas contribuicdes para a avaliacdo da saude, do bem-estar
e, amplamente, da qualidade de vida. Muitos estudos estao sendo realizados com o objetivo de
investigar quais fatores estéo relacionados ao bem-estar, a felicidade e a consequente melhora na
qualidade de vida (SILVA, 2012).

A principal objecao de se fazer uso do conceito de bem-estar em estudos € estabelecer
sua de ni¢do, que muitas vezes mostra-se como um conceito abstrato com de ni¢&o nao objetiva.
O bem-estar € um conceito que ndo possui uma de nicdo paci camente aceita, havendo muita
controvérsia sobre sua caracterizacao na literatura (SOUZA, 2009).

O bem-estar é uma area de estudo considerada ampla, cuja investigacao re ete diferentes
conceitualizagdes tedricas e operacionaliza¢des sobre o seu conceito (NOVO, 2003). Tomando
como base a conceitualizagdo apresentada por Lopes (2015), em sua investigagao sobre o
bem-estar psicolégico em estudantes do ensino superior, sabe-se que a origem do conceito de
bem-estar reside na discussao l0so0 ca e cienti ca entre o hedonismo e a eudaimonia como
objetivos de vida e, que estes dois conceitos levaram a criagdo de duas correntes de pensamento
gue norteiam os modelos atuais de bem-estar: uma representada pelo Bem-Estar Subjetivo (BES)
e outra pelo Bem-Estar Psicologico (BEP).

Na perspectiva heddnica do modelo tedrico-empirico que sustenta tais orientacdes é
chamado de bem-estar subjetivo. Seu enfoque é dado ao principio de obtencéo de prazer e
evitamento da dor, possui a visdo predominante de que o bem-estar consiste na avaliacéo
subjetiva da felicidade (LOPES, 2015).

A perspectiva eudaimoénica é mais abrangente na medida em que se centra no funci-
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onamento psicoldgico positivo, no desenvolvimento de valores como a auto-realizacao, no
crescimento pessoal e no orescimento humano. Esse modelo que suporta as orientacdes tedricas
decorrentes da perspectiva eudaimonica, designa-se por bem-estar psicolégico. Nesse modelo,
o0 bem-estar pode ser identi cado a partir de recursos psicolégicos de que o individuo dispoe,
processos cognitivos, afetivos e emocionais. Assim, no BEP foram identi cadas 6 dimensdes
centrais do funcionamento psicolégico positivo, sendo estas: aceitacéo de si, crescimento pessoal,
objetivos na vida, relagdes positivas com os outros, dominio do meio e autonomia (LOPES,
2015).

Ambas as perspectivas consideram os valores humanos que desenvolvem a capacidade
do individuo para avaliar o que |he proporciona bem-estar na vida (KEYES, 2002). Com relagéo
a essa avaliacédo realizada pelos individuos, o bem-estar subjetivo permite identi car o modo
de satisfacéo ou a felicidade do mesmo, bem como as areas da sua vida em que tal se veri ca,
enguanto o bem-estar psicologico refere-se ao modo de satisfacdo e de felicidade que o sujeito
sente em determinados dominios psicolégicos (LOPES, 2015).

Assim, um individuo deve buscar ter controle sobre a sua saude, seu bem-estar e sobre sua
gualidade de vida (SILVA, 2012). Os fatores que in uenciam o bem-estar humano séo aqueles
gue induzem positivamente a qualidade de vida, como humor, resiliéncia, relacionamentos
positivos e encontrar signi cado na vida (VELLA et al., 2018).

O estudo da psicologia positiva tem reunido esfor¢cos para desenvolver conhecimento
cienti co acerca de como, porqué e em que condi¢des, as emocdes positivas, o0 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 universitarios

As Instituicdes de Ensino Superior (IES), preocupando-se com o bem-estar fisico e
psiquico dos seus alunos e reconhecendo o insucesso académico, tém procurado implementar
estratégias para tentar inverter esta situacéo, disponibilizando estruturas de apoio adequadas
(CRISTOVAO, 2012).

A expansao da educacao no nivel superior e o consequente crescimento do numero de
universitarios, tém gerado re exdes sobre novas demandas que passam a surgir, nao apenas
académicas, mas também relacionadas ao desenvolvimento psicossocial do estudante (SILVA,
2012). A entrada no Ensino Superior, coincidente com o comeco da fase de jovem adulto, constitui
um periodo com inimeras situacdes de desa 0s que poderéo provocar no aluno situacées de
estresse, ansiedade e depress&o, entre outras (CRISTOVAO, 2012).

O jovem adulto, ao mesmo tempo da entrada para o ensino superior, confronta-se com
multiplos desa os, essenciais para o desenvolvimento da autonomia e da identidade, colocando
por vezes, em risco 0 seu bem-estar fisico, psiquico e social (LOPES, 2015).

Conforme retratado por Cristovao (2012), o ambiente do Ensino Superior pode afetar o
desenvolvimento do estudante a nivel emocional, social, fisico e intelectual, e em particular na
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formacgao da sua identidade, pois:

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

A maioria das pesquisas envolvendo universitarios, estuda fenbmenos que abrangem
0 processo académico e 0s aspectos negativos, poucos trabalhos se direcionam para o estudo
de aspectos positivos da vivéncia 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 universitarios. Foi identi cado que 0 ingresso no ensino superior implica
em muitas mudangas marcantes no cotidiano do estudante, sendo essencial que o mesmo tenha
uma rede de amizades e apoio social para uma melhor adaptacao a vida académica. Do mesmo
modo, 0 ambiente universitario pode ser um espaco privilegiado para se estabelecerem redes
de relacdes afetivas e de apoio, podendo essas relagdes contribuirem para um melhor bem-estar
psicologico e para a integracdo do estudante a esse novo contexto académico.

Considerando o que vem sendo exposto na literatura cienti ca, € possivel que mudancas
adequadas no estilo de vida in uenciem de forma positiva a saude e ao bem-estar (SILVA,
2012). Dessa forma, torna-se necessaria a promocao de interveng¢des que visem a aquisi¢do de
comportamentos mais saudaveis.

Desse modo, faz-se necessario a busca de estratégias que possibilitem a adaptacao
dos universitarios. Servigcos 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 Psicologico, onde consideram-se
as 6 dimensdes centrais do funcionamento psicolégico positivo, sendo a aceitacéo de si, 0
crescimento pessoal, 0s objetivos na vida, as relagdes positivas com os outros, o dominio do
meio e autonomia.

2.2 GAMIFICACAO

Os jogos estao conectados a busca do ser humano por satisfagéo e felicidade, portanto, a
inclusao de elementos de jogos nas atividades diarias pode fornecer boas experiéncias para 0s
individuos (MASLOW, 2013). O ato de jogar esta de nido nas mais diversas relacdes sociais
humanas, como politica, trabalho, poesia e até mesmo, na natureza. Sendo assim, 0 jogo é
considerado um elemento cultural que vai além de um fenédmeno siolégico ou de re exao
psicolégica (SIGNORETTI et al., 2016).
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A aplicagao de jogos para outros ns que n&o o entretenimento, tem precedéncia his-
torica, principalmente em contextos educacionais. O Mancala, que é considerado o0 jogo mais
antigo usado pela humanidade, ndo tinha como unico propdsito a diversao, era utilizado pelos
povos egipcios como uma ferramenta de contabilidade para o comércio de animais e alimentos
(LAAMARTI; EID; SADDIK, 2014). Os jogos sao 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, desenvolvedoredasigners/ém se preocupando em criar estratégias para
promover engajamento, prazer e uma variedade de sensacdes em experiéncias de jogos, aplicando
cada vez mais suas pesquisas a areas além dos jogos convencionais (KLAPZTEIN; CIPOLLA,
2016). A gami cacao, de nida por Deterding et al. (2011) como "o uso de elementoslesitn
de jogos em contextos ndo ludicos”, pode servir como uma ponte natural entre a natureza inata
existente do jogo e a reutilizacdo de elementos de jogos para melhorar a saude das pessoas (LIN
etal., 2018).

O termo gami cacgéao (do inglégami cation™) foi usado pela primeira vez no ano de
2008, sendo publicado em um blog, onde o autor descreveu como aplicar as mecéanicas de jogos
em outras propriedades deebpara aumentar o engajamento dos usuarios. 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 areas académicas (HUOTARI,
HAMARI, 2017). Destaca-se ainda, que o interesse dos pesquisadores sobre esta tematica vem
crescendo nos ultimos anos, havendo um aumento expressivo de pesquisas realizadas entre 0s
anos de 2015 e 2017 (KLOCK et al., 2020).

A gami cacdao identi ca algumas das caracteristicas encontradas em jogos e as aplica
em sistemas computacionais. Assim, em vez de trazer o conteudo para um formato de jogo,
os elementos da jogabilidade que motivam comportamentos especi cos, sao aplicados a novos
ambientes (VELLA et al., 2018), e ao estimular a interacdo das pessoas com um determinado
sistema, utilizando a técnica, € possivel obter uma melhora na comunicacgéo entre as partes
envolvidas (KAPP, 2012).

O uso dessa técnica tornou-se comum, como um meio de propor mudancgas comporta-
mentais, especialmente quando se trata de incentivar as pessoas a adotar novas tecnologias e/ou
métodos para realizarem suas tarefas (SIGNORETTI et al., 2016).

E uma das diversas iniciativas que vem sendo estudada para aumentar a motivacéo, o
envolvimento e o engajamento das pessoas, podendo ser utilizada com o intuito de auxiliar os
usudrios a alcancar um objetivo especi co, como o desenvolvimento de uma nova habilidade ou
melhorar a experiéncia dos mesmos (WERBACH; HUNTER, 2012).

No dominio da saude, a gami cacdo vem sendo cada vez mais usada como uma estratégia
dedesign ao desenvolver sistemas de suporte a mudanca de comportamento (LIN etal., 2018), e é
considerada um campo de pesquisa emergente no contexto da saude eletrfeatty (LITVIN
et al., 2020). Também é considerada uma estratégia promissora para promover o envolvimento
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dos usuérios em intervencgdes digitais de saude, onde algumas pesquisas demonstraram um
envolvimento signi cativo dos usuarios nas fases iniciais das interven¢des (LITVIN et al., 2020).

No dominio da saude movel, os autores Huotari e Hamari (2017) de nem a gami cacao
como uma forma de "criagéo de valor", sendo potencialmente a melhoria da saude do usuario,
adoc¢do de comportamentos de saude e provisdo de uma experiéncia educacional divertida e
envolvente.

Sabe-se que existem inumeros aplicativos de saude movel que visam resolver problemas
de saude da sociedade, e que a grande variedade de aplicativos se concentra na promog¢ao
de atividades fisicas (CHENG et al., 2018). Da mesma forma, alguns aplicativos adotam a
gami cacdo como estratégia para manter seus usuarios motivados a seguirem repetidamente as
recomendac¢fes médicas (TIZUKA; CLUA; SALGADO, 2020).

Os aplicativos moveis que usam gami cacdo podem ser uma plataforma valiosa e e caz
para intervencdes de bem-estar e salde mental, podendo aumentar a motivacéo e reduzir o
desgaste nas intervencdes em saude realizadas(LITVIN et al., 2020). Ademais, a gami cacao
tém obtido sucesso em persuadir 0s usuarios a se envolverem com os conteudos de bem-estar
(VELLA et al., 2018).

No entanto, apesar da utilidade comprovada dos aplicativos moveis de saude, as pesquisas
sobre o efeito da gami cagédo em intervencdes de bem-estar sdo consideradas escassas (LITVIN
et al., 2020), e os impactos da gami cacdo no dominio da saude eletrénicanéiealth
continuam mal compreendidos. Por m, muitos dos aplicativos desenvolvidos nesta area néo
utilizam conceitos de gami cagao, e aqueles que utilizam, tendem a conter aplicacdes limitadas
(CHENG et al., 2018).

2.2.1 Fundamentos da gami cacéo

A gami cacao permite a utilizagcdo de mecéanicas de jogos no processo de solucéo de
problemas e apresenta grande potencial ao possibilitar a utilizacdo dessas mecanicas em outros
cenarios, visando proporcionar experiéncias ludicas (SIGNORETTI et al., 2016), mas, para obter
sucesso com um sistema gami cado, Werbach e Hunter (2012) de nem que € preciso ter clareza
sobre o0 que deve ser alcangado, e para isso, deve ser determinado o tipo de gami cacdo que sera
implementada e quais 0s recursos e caracteristicas que serao utilizadas desta técnica. Existem
trés conceitos essenciais que justi cam a aplicacéo da gami cacao, sendo estes o engajamento, a
persuaséao e a motivagao (KAPP, 2012).

Conforme descrito no trabalho de Klock (2017): o engajamento é um estado mental
persistente e grati cante, no qual os individuos investem, voluntariamente, energia, concentracao
e dedicacéo, para realizar tarefas que estejam vinculadas ao trabalho humano; a persuaséao
€ o esforgo intencional para in uenciar o estado mental de outros individuos por meio da
comunicacdo, em situacdes onde os persuadidos tenham alguma liberdade de escolha; e a
motivagdo consiste em um conjunto de mecanismos bioldgicos e psicolégicos, cujo objetivo é
orientar um individuo a realizar constantemente determinados comportamentos, até que uma
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meta seja alcancada.

Conforme Gagné e Deci (2005), a motivacao pode ser dividida entre intrinseca, extrinseca
e amotivacdo. A motivagao intrinseca refere-se a motivacao pessoal e interna, na qual o individuo
realiza a atividade porque deseja. A motivacdo extrinseca refere-se a motivacao externa, na
gual o sujeito realiza a atividade pela recompensa tangivel (exemplo: dinheiro, boas notas) ou
intangivel (exemplo: elogios, admiracéo) que recebe. Por m, a amotivacéo refere-se a falta de
motivacao, ou seja, o individuo ndo encontra beneficios enddgenos, nem exdgenos, para realizar
a atividade.

Além disso, a gami cacdo pode ser apoiada por algumas teorias, como o Comporta-
mentalismo e a Teoria da Auto-Determinacdo (KLOCK, 2017). A Teoria Comportamentalista
apresenta que as pessoas sao motivadas por meio de recompensas e puni¢cdes aplicadas d
forma sistematica (WERBACH; HUNTER, 2012), e que estas condicionam e reforcam as novas
recompensas e punicdes aplicadas no futuro a esta pessoa. Este reforco, conforme Griggs (2008),
pode ser dividido em duas categorias: reforgo positivo e refor¢co negativo.

O reforgo positivo é responsavel por estimular os comportamentos desejados e faz isso
proporcionando alguns beneficios, por exemplo, itens que a pessoa gosta. Ja o refor¢co negativo,
remove itens que essa pessoa hao gosta, por exemplo, a necessidade de realizar uma tarefa
especi ca.

A Teoria Comportamentalista também de ne a puni¢do com o intuito de evitar comporta-
mentos indesejados e esta dividida em punicao positiva e punicdo negativa. A positiva fornece
ao individuo itens que ele ndo gosta, e a puni¢do negativa, remove itens que este individuo gosta,
por exemplo, a liberdade.

Por m, a Teoria da Autodeterminacdo apresenta que as pessoas sdo motivadas quando
o0 ambiente em que estao inseridas fornece a elas as seguintes caracteristicas: possibilidade de
relacionamento, possibilidade de competéncia e possibilidade de autonomia (RYAN; DECI,
2000).

A gami cacao proposta por esta pesquisa esta baseada na Teoria da Autodeterminacao,
uma vez que utiliza ramework5W2H+M proposto por Conejo (2018), que é fundamentado e
desenvolvido tendo como base nesta teoria. Também, ao aplicar a gami cacdo no Bem-Estar
App, espera-se gerar novas competéncias, autonomia, engajamento e motivagao nos estudantes
universitarios, aspectos esses pertencentes a Teoria da Autodeterminacao.

2.2.2 Elementos de jogos

Os elementos de jogos sdo 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 modelMechanicsDynamics Component§MDC).

No modelo MDC, as Dinamicas podem ser vistas como aspectos controlados que nao
pertencem diretamente ao jogo, as Mecanicas sdo processos que estimulam a acéo e o engaja:
mento do jogador, e os Componentes sdo algumas instancias especi cas de uma determinada
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Figura 1 — Representacéo hierarquica do modelo MDC

Fonte: Werbach e Hunter (2012)

mecanica ou dindmica. Por m, a estética pode ser vista como a experiéncia dos usuarios ao
interagir com todos os elementos do modelo MDC.

A gami cacao utiliza diversos desses elementos de jogos, presentes no MDC, para obter
uma resposta signi cativa dos usuarios, porém, as publicacdes da area utilizam, muitas vezes,
diferentes terminologias para de nir um mesmo elemento de jogo (KLOCK et al., 2020). Na
sequéncia, para exempli car alguns dos elementos de jogos contemplados pelo MDC, seréao
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 histérias, sdo enredos que interligam os outros
elementos de jogos implementados. E uma experiéncia que pode ser apreciada pelo joga-
dor e ndo apresenta, necessariamente, uma histéria linear, podendo ser o desdobramento
de uma sequéncia de eventos;

» Progressao - Expressam a evolucéo do jogador no decorrer do tempo, fornecendo orienta-
céo sobre 0 seu avanco no ambiente;

* Regras - Sao caracteristicas impostas (limitagcbes ou compromissos forgcados) que os
jogadores sao incapazes de mudar, obrigando-os a encontrar caminhos alternativos para
alcancar o seu objetivo;

» Classi cacdo - Também conhecida como tabela de classi cacado, reputaciiatos
Ordena os jogadores de acordo com alguns critérios (por exemplo, pontos, niveis, insig-
nias), contextualizando os outros elementos do jogo para permitir a comparagao entre 0os
mesmos;
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» Chance - Também conhecida como aleatoriedade, sorte, fortuna ou probabilidade. Sao
elementos de aleatoriedade dentro do jogo;

* Niveis - Também conhecido como nivel de habilidade ou nivel de personagem. Séo
marcadores que identi cam o progresso do jogador ao longo do tempo, geralmente com
base nas missdes cumpridas ou nos pontos de experiéncias conquistadas;

» Pontos - Também conhecidos como pontos de experiéncia ou pontos de habilidade. Sao
representacdes numéricas da progresséao do jogador em um determinado contexto;

* Reconhecimento - Também conhecido como recompensa, emblemas, medalhas, troféus
e conquistas. Sao representacdes visuais das realiza¢gdes do jogador, sendo concedidos
guando algum objetivo é alcan¢ado e servindo como uma forma de acompanhamento da
progressao deste;

» Feedback Retorna informacgdes relevantes aos jogadores, oferecendo a possibilidade
dos usuérios se auto monitorarem. Os principais usdseattbaclenvolvem o reforco
das regras do sistema e o desdobramento das narrativas;

« Desbloqueio de conteldo - E a liberac&io de algum aspecto do sistema, condicionado a
realizacdo de uma determinada atividade por parte do jogador.

Os primeiros estudos referentes a aplicabilidade desses elementos de gami cacdo apresen-
tavam a predominancia da triade denominada PBL (do ifRyl&gs, Badges, and Leaderboayds
fazendo referéncia a utilizacéo do sistema de pontos, emblemas e tabelas de classi cacédo. Porém,
trabalhos atuais, como o de Klock et al. (2020), demonstram que esses elementos ndo s&o 0s mais
dominantes nesta area, pois, atualmente, os pesquisadores vém procurando aplicar diferentes
elementos de jogos, para construir a experiéncia de usuario desejada e levando outros aspectos em
consideracdo, como a caracterizacao do usuario (exemplo: idade, sexo e cultura) e sua tipologia
de jogador.

Relacionando ao topico do bem-estar, 0 mapeamento sistematico de Cheng et al. (2019),
identi cou que os elementos de jogos comumente utilizados em aplicativos de bem-estar e saude
mental, sdo: niveideedbackprogressédo, pontos, classi cacdo, prémios, narrativas, emblemas e
itens compartilhaveis.

2.2.3 Designde gami cagao

Para auxiliar oglesignersio projeto de gami cacao de um determinado sistema, existem
algunsframeworksque os auxiliam na escolha dos elementos de jogos, para atingir 0s objetivos
desejados com a gami cacao do sistema. O trabalho de Conejo (2018) identi cou alguns
exemplos dérameworkda literatura, sendo eles:
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» Octalysis (CHOU, 2019)Frameworkque possui foco na motivagéo do usuério, deta-
Ihando os tipos de refor¢cos aplicados pela gami cacéo;

* RECIPE (NICHOLSON, 2015)Frameworkfocado na motivagcédo, apresenta uma gami -
cacdo signi cativa ao jogador, porém, ndo 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 (2014yrameworkque apresenta uma plataforma genérica
e reutilizavel de gami cacéo, visa diminuir esforcos e tempo na implementacdo da
gami cacao e de nir os atores que participam do processdetagn

* 5W2H (KLOCK, 2017):Frameworkabrangente e centrado no usuario, foi construido a
partir de uma unido entre diversos aspectos abordaddsapoeworkga existentes na
literatura, possui um namero signi cativo de aspectos abordados;

* 5W2H+M (CONEJO, 2018)Frameworkque € uma extensdo do 5W2H, mantém os
aspectos anteriores e aprofunda alguns aspectos motivacionais.

Com isso, percebe-se que existem divefem®eworkgara gami cacao presentes na
literatura, porém, ndo ha consenso nem preferéncia identi cada a respeito da utilizacdo dos
mesmos, cabendo adssignersescolher a ferramenta que melhor se adéque ao seu contexto de
utilizacdo (CONEJO, 2018).

2.2.3.1 Framework 5W2H+M

Nesteframework os aspectos motivacionais foram estendidos por Conejo (2018). A
Figura 2 apresenta as 7 dimensdes que compdem o 5W2H+M.

Figura 2 — Dimensdes doamework5W2H+M

Fonte: Conejo, Gasparini e Hounsell (2019)

Cada uma das 7 dimensdes auxilia uma etapa diferente do processo de gami cacao, sendo
elas:
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* Quem? (do inglé¥Vvho?): Esta dimensao tem como objetivo identi car quais sdo os
usuarios que fazem parte do publico-alvo do sistema, apontando as caracteristicas de
cada um dos individuos que interferem na gami cacao;

* O que? (do inglé§Vvhat?): Esta dimensdo tem como objetivo, identi car quais sao 0s
comportamentos que o publico-alvo deve realizar durante a interacdo com o sistema
gami cado. Para isso, identi ca as tarefas presentes no sistema e guia a criagado de
estimulos, para que estas tarefas sejam realizadas e também para que os elementos de
jogos inclusos sejam adequados;

» Por Qué? (do inglé¥vhy?): Esta dimensédo esté relacionada com os estimulos que a
gami cacdo deve gerar no usuério, como motivacao, diversdo e engajamento;

* Quando? (do inglé¥/hen?: Esta dimenséao identi ca quais sao as situacdes adequadas,
para estimular o usuario a realizar as atividades desejadas. As situa¢des sao classi cadas
em duas maneiras: jornada do jogador e a frequéncia de reforgo;

« Como? (do ingléslow?): Nesta dimensao, é feita a escolha dos elementos de jogos mais
adequados para aplicar a gami cacdo no sistema, com base no publico-alvo, nas tarefas,
nos estimulos e nas situacoes;

» Onde? (do inglé8Vhere?Y: Esta dimensdao identi ca as altera¢cdes que devem ser reali-
zadas no sistema, para que a gami cacao consiga estimular os usuarios a realizarem os
comportamentos desejados, e € nesta dimensdo em que ocorre a prototipacao e imple-
mentacao do sistema;

e Quanto? (do ingléslow much?. Esta dimensédo tem como objetivo, a avaliacdo do
quanto a gami cacao conseguiu estimular os comportamentos desejados no publico-alvo,
nas situagdes apresentadas.

O autor Conejo (2018) propds 4 alteragdes para 0 5W2H+M, assim, a dimensao "Quem?"
passou a identi car o propésito, motivacdes e desmotivagdes do publico alvo; a dimenséo "Por
Qué?" passou a identi car estimulos psicologicos que levam a motivagao intrinseca e extrinseca;

a dimensao "Como?" passou a classi car os elementos de jogos de acordo com o estimulo
psicolégico desejado para atingir a motivacdo e a dimensao "Quanto?" apresentou métricas a
respeito da motivacgao.

Considerando as informacgdes apresentadas, foi escoltiidmework5W2H+M para
auxiliar nodesignde gami cagao do aplicativo Bem-Estar App. Justi ca-se esta escolha consi-
derando que: a) frameworké centrado no usuario nal; b) € mais abrangente e possui diversos
aspectos abordados por outfmeworksde gami cacdo; c) esta de acordo com a Teoria da
Autodeterminacdo em que esta pesquisa esta baseada e; d) aprofunda os aspectos da motiva
¢cdo, aspecto esse considerado fundamental para a gami cacédo que esta sendo proposta nesta
pesquisa.
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2.3 TECNOLOGIAS

Nesta secdo, sdo apresentados conceitos tedricos sobre as ferramentas e as tecnologias
utilizadas neste trabalho. E ainda, as informacfes sobre o dominio da saudemidealtly,
conceituando este tipo de aplicativo e apresentando as contribui¢cdes destes, relacionadas a saude
e ao bem-estar.

2.3.1 Ferramentas e tecnologias de desenvolvimento

O aplicativo proposto pode ser descrito em trés frentes de desenvolvimento, estando estru-
turado em um projetéront-end um projetoback-ende um ambiente de nuvem. A seguir, seréo
apresentadas informacdes 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 aplicacéo, a parte gra ca
onde o usuério podera interagir com o sistema, por meio de pesquisas, cadastros e alteracdes
gue o sistema possua (SOUTO, 2019). A principal tecnologia utilizada neste projeto foi o
frameworkdenominaddFlutter. O Flutter * é um frameworkde codigo aberto do Google,
focado no desenvolvimento de aplicativos nativos para as plataformas Android)Veb8,
Desktop O desenvolvedor necessita escrever o cdédigo apenas uma Unica vez, podendo utilizar
este mesmo codigo para gerar uma versao do aplicativo em todas estas plataformas (NAPOLI,
2019). Em 2014, o projeto inicialmente era chamad&klge tinha como objetivo facilitar o
desenvolvimento de interfaces para dispositivos méveis, um ano depois, 0 mesmo foi apresentado
ja com o nome dé&lutter naDart Developer Summ{NAPOLI, 2019).

Existem algumas tecnologias que permitem a comunicacéo entre o grofgtendcom
umweb servedisponivel ndnternet sendo estas, ldypertext Transfer ProtocdHTTP) que é
um protocolo de comunicacédo, por meio dele € possivel que os programas consigam estabelecer
uma comunicacao externa, permitindo entdo que estes realizem a troca de dados (GOURLEY
et al., 2002); Representational State Trans{&EST) é um estilo de arquitetura deftware
utilizado para padronizar e auxiliar o desenvolvedor na utilizagdo dos protocolos que constituem
a arquitetura "WWW" (THAKUR; PUROHIT, 2012); e tambéndavaScript 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 utilizacéo e leitura em sistemas
(NURSEITOV et al., 2009).

O projetoback-endepresenta toda a integracao e regras de negdécios por tras da aplicacao,
onde as mesmas fazem a ligacdo do que o usuario esté visualizando, com a persisténcia de
dados, € ntback-endque cam as chamada&pplication Programming Interface (APIg)as
I6gicas de cadastros (SOUTO, 2019)ARI pode ser de nida como um conjunto de normas e
diretivas, a m de estabelecer uma comunicacao 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 programacao do servidor, foi utilizafdanseworkdeno-
minadoSpring Boot O Spring Boothasceu em 2014 e partiu da necessidade de @yeing
Frameworktivesse suporte a servidoneebembutidos, assim, comecou a fazer parte do ambiente
Spring Esta tecnologia ajuda na construcdo de aplicativos baseadsprarmgde forma facil
e &gil, sem que os desenvolvedores precisem escrever con gura¢gdes inumeras vezes (REDDY,
2017). OSpring Bootpossui um conjunto de bibliotecas denomina8tsters que possuem
as colecdes de todas as dependéncias pré-con guradas, necessarias para uma determinada fun
cionalidade, facilitando para o desenvolvedor, pois 0 mesmo néo precisa car escrevendo as
con guracdes a cada projeto novo (REDDY, 2017).

A persisténcia dos dados no projdtack-ende feita utilizando a linguagerS8QL A
Structured Query Languad&QL) é uma linguagem declarativa, baseada em algebra e calculos
relacionais, totalmente voltada a manipulacéo de dados, de nicdo de estruturas, regras e restricoes
de integridade em bancos de dados (CARDOSO; CARDOSO, 2017). Para isso, foi utilizado
o Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) denomPastgre SQLO PostgreSQL
teve origem em 1986, por meio de um projeto chanfR@STGREa Universidad®erkeley
na Califérnia (EUA). A primeira versdo do projeto cou pronta em 1987, e era uma versao
para testes, por m, o projeto teve o langamento da sua versao estavel em 1991 (MILANI,
2008). A licenca é uma das vantagens deste SGBD, visto que o mesmo é de cddigo aberto (ou
open sourck possibilitando assim, a interacdo da comunidade na evolugao do projeto. A sua
modularidade torna-se outro ponto positivo, pois 0 mesmo possui as chast@ddgrocedures
gue possibilitam a criacao de func¢des especi cas, com a nalidade de otimizar e armazenar o
processamento de informagdes (MILANI, 2008).

Por m, quanto a utilizacdo de um ambiente de nuvem, foi utilizada a plataforma denomi-
nadaHeroku O Herokué uma plataforma em nuvem, de entrega de aplicacdes, e possui suporte
a diversas linguagens, a mesma facilita acdes, como a implantacdo, o escalonamento e o gerenci-
amento de aplicativos que estdo rodando em nuvem (KEMP; GYGER, 2013). Proporciona uma
maior praticidade aos desenvolvedores, pois elimina a necessidade de criar servidores fisicos e
as manutencdes dos mesmos. Os servidorétedokuestdo situados nas maquinas virtuais da
Amazonchamadas dAmazon Elastic Compute CloydEMP; GYGER, 2013).

2.3.2 Saude movelriHealth)

Os aplicativos desmartphonesoltados a area da saudeHKlealth) sédo de nidos por
Nacinovich (2011) como o uso de comunica¢des moéveis para obter informacdes e servicos,
visando melhorar os resultados de saude obtidos. Com o potencial de facilitar a gestéo e prevencao
de doencas, apoiando estilos de vida mais saudaveis e promovendo a educacdao relacionada a
saude, estegppstornaram-se uma ferramenta amplamente reconhecida no dominio da saude
(SCHMIDT-KRAEPELIN et al., 2018).

O formato de aplicativo parsmartphoneossibilita que as informacdes sejam entre-
gues aos usuarios, com maior frequéncia e em um formato conciso, devido a mobilidade e
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acessibilidade proporcionada por estes dispositivos (LIM et al., 2020).

O mercado de aplicativaaHealthesta em constante expansdo. Em 2017, contava com
mais de 318 mil aplicativos de saude (AITKEN; CLANCY; NASS, 2017), e a cada ano, novos
aplicativos deste tipo surgem e fornecem maneiras de transformar radicalmente a pratica e o
alcance da pesquisa, em cuidados médicos digitais. No ano de 2018, estimou-se que, aproxima-
damente, 2,9 bilhdes de pessoas possuiaramartphoneem todo o mundo, tornando-o uma
plataforma conveniente para fornecer atendimento tele-meédico, principalmente para aqueles que
tém pouco ou nenhum acesso ao tratamento convencional (LITVIN et al., 2020).

As pessoas estao cada vez mais conectadas e imersas em tecnologias moéveis, usam
smartphonesliariamente e veri cam noti cacdes em seus aparelhos, centenas de vezes ao dia
(LIN et al., 2018). Esse alto nivel de envolvimento oferece uma oportunidade para aplicativos de
salde movel, que podem ajudar as pessoas a terem estilos de vida mais saudaveis e se envolverem
em comportamentos de saude positivos (LIN et al., 2018).

Assim, a ubiquidade dosmartphone®ferece uma plataforma de entrega para essas
ferramentas e proporciona uma oportunidade para estreitar a lacuna da pesquisa pratica, ao
abordar as barreiras ao tratamento, no nivel individual (LITVIN et al., 2020).

Diversos aplicativos de saude movel gami cados tém sido oferecidos nos ultimos anos
no mercado como uma promessa para melhorar a qualidade de vida dos usuarios e como uma
estratégia promissora para a saude digital (TIZUKA; CLUA; SALGADO, 2020). Os servicos
digitais, fornecidos por aplicativos moéveis, tendem a afetar, signi cativamente, o bem-estar dos
usuarios, pois, esse nivel de envolvimento permite quehisalthajudem as pessoas a terem
estilos de vida mais saudaveis e a se envolverem em comportamentos de salde positivos (LIN et
al., 2018).

2.4 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Este capitulo expbs informacgdes conceituais sobre quais as caracteristicas e de nigcdes
mais aceitas na literatura referentes ao bem-estar das pessoas, discorreu sobre o bem-estar do:s
estudantes universitarios apresentando algumas das di culdades vivenciadas pelos mesmos e as
contribuicGes de se trabalhar este aspecto da saude.

Também, foram expostos conceitos fundamentais sobre a gami cacao apresentando
elementos de jogos e alguftfameworksexistentes na literatura. ftamework5W2H+M foi
apresentado em detalhes, pois, este trata-deadeworkescolhido nesta pesquisa para a
implementacéo ddesigndo aplicativo Bem-Estar App.

Por m, o capitulo apresentou conceitos e de ni¢cdes sobre as tecnologias utilizadas no
desenvolvimento dappBem-Estar App e conceitos sobre os aplicatndsealthvoltados aos
cuidados com a saude e o bem-estar.
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3 MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA

Neste capitulo serd apresentado o mapeamento sistematico da literatura realizado, os
trabalhos relacionados a esta pesquisa e as consideracdes sobre o capitulo.

Os mapeamentos sistematicos 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 secéo do trabalho
objetiva apresentar o processo completo da execucdo de um MSL, realizado entre 0os meses de
marc¢o a junho do ano de 2021.

Antes de iniciar uma pesquisa sistematica da literatura, € fundamental ao pesquisador
avaliar a necessidade do estudo secundario que deseja conduzir (KLOCK, 2018). Partindo dessa
percepcao, foi realizada uma pesquisa exploratéria da literatura, visando por artigos de reviséo
gue relacionassem os assuntos gami cacdo, bem-estar e aplicativos para dispositivos moveis
(appg. Sequencialmente, sdo apresentados 3 artigos de revisdo que discorrem sobre 0s temas.

A revisdo da literatura de Lattie et al. (2019) teve como objetivo veri car as intervencdes
digitais de satude mental, com foco na depresséo, ansiedade e melhoria do bem-estar psicolégico
entre estudantes universitarios, para identi car a e cacia, usabilidade, aceitabilidade e adocéo de
tais programas. Os autores identi caram 89 solucfes tecnoldgicas, e entre esses, 7 tratam-se de
aplicativos para dispositivos moveis.

A revisdo sistematica de Cheng et al. (2019) teve o propésito de analisar a aplicacéo atual
da gami cacao para a saude mental e o bem-estar. Os autores buscaram responder as seguintes
guestdes de pesquisa: quais elementos de gami cacdo sdo comumente aplicados nos aplicativos
e tecnologias para melhorar a satde mental e o0 bem-estar?; quais dominios de salde mental
e bem-estar sdo comumente visados por esses aplicativos gami cados e tecnologias?; e, quais
razdes os pesquisadores dao para aplicar a gami cacéo 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 revisdo sisteméatica de Johnson et al. (2016) teve como objetivo avaliar a
guantidade e a qualidade do suporte empirico para a e cacia da gami cacao aplicada a saude e ao
bem-estar. Nessa pesquisa foram identi cadas 19 soluc¢des tecnoldgicas relatadas em evidéncias
empiricas sobre o efeito da gami cacdo na saude e no bem-estar, sendo 8 dessas solucdes,
aplicativos para dispositivos moveis.

Além disso, existe ainda a necessidade de analisar outros aspectos relacionados a gami-
cacao e ao desenvolvimento dos aplicativos, como por exemplo, qual o ano e os locais das
publicacdes nesta area, o publico-alvo dos aplicativos, as conceitualiza¢des utilizadas para de nir
0 bem-estar, as metodologias utilizadas na construcéapjissosframeworkse as maneiras
como osappsforam testados e avaliados. Assim, existem algumas lacunas de pesquisa que
podem ser identi cadas e categorizadas com a execuc¢ao de um novo MSL, elaborado neste
trabalho.
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Obtiveram-se contribuicdes sobre o estado da arte das pesquisas que relacionam o
bem-estar com a gami cacdo e aos aplicativos para dispositivos méveis. Os trabalhos vém
pesquisando o bem-estar em conjunto com outros temas relacionados a saude, como por exemplo
a depresséao e a ansiedade. Os artigos de revisao identi cados ndo buscaram apeguzs por
mas apresentaram outros tipos de solu¢des tecnologicas em suas analises. Consequentemente
0s resultados especi cos representam um quantitativo menor e, em sua maioria, mostram-se
insatisfatérios para compreender a relagcéo entre os assuntos foco dessa MSL.

3.1 PROTOCOLO DA PESQUISA

Um estudo, para ser considerado sistematico, deve seguir diretrizes previamente descritas
por autores de referéncia da area (KLOCK, 2018). O protocolo de pesquisa foi de nido de forma
iterativa entre os meses de marco e abril de 2021. Para este mapeamento sistematico, foi utilizado
como base o processo descrito nos trabalhos de Petersen et al. (2008) e na atualizagcé&o proposta
por Petersen, Vakkalanka e Kuzniarz (2015).

3.1.1 Questdes de pesquisa

Este MSL busca responder a seguinte questao primaria (QP) de pesquisa, QP1: "Como
a gami cacao esta sendo utilizada nos aplicatinudealthpara auxiliar no bem-estar dos
usuarios?"

Buscando identi car mais detalhes e caracteristicas, assim como obter um maior entendi-
mento sobre a QP de pesquisa, foram de nidas 5 questbes secundarias (QS) de pesquisa, sendo
elas:

* QS.1:Qual ostatusdas publicaces na area?;
* QS.2:Qual o publico-alvo dos aplicativos?;
* QS.3:Como o bem-estar esta sendo caracterizado?;

* QS.4:Como os aplicativos estdo sendo desenvolvidos, avaliados e quais os resultados
obtidos pela pesquisa?;

* QS.5:Como a gami cacéo esta sendo aplicada neste contexto?.

3.1.2 Mecanismos de busca académicos

Foram selecionados cinco mecanismos de busca académicos (MBA) para obter os traba-
Ihos neste MSL, sendo eles: ACM Digital Library, IEEE Explore, SCOPUS, Science Direct e
Biblioteca Virtual em Saude (BVS). Tais mecanismos de busca foram escolhidos de acordo com
sua relevancia para esta area de pesquisa, por serem considerados mecanismos completos e po
possuirem um nuamero maior de recursos (BUCHINGER; CAVALCANTI; HOUNSELL, 2014).
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A BVS nao esté contemplada no trabalho de Buchinger, Cavalcanti e Hounsell (2014),
entretanto, este mecanismo foi escolhido para este MSL por veicular algumas bases de dados
especi cas relacionadas com a area da saude, como MEDLeNB ACS?. Alguns resultados
especi cos, que relacionam o bem-estar das pessoas com a gami cagao e a tecnologia, podem
ser encontrados ao utilizar este MBA.

3.1.3 Frase de busca

Considerando os termos: bem-estar, gami cag@pse mHealthde nidos nas questdes
de pesquisa (3.1.1) e também alguns termos sinbnimos ou similares @oartphonemobile
health app, foram realizados alguns testes exploratorios, visando encontrar a frase de busca que
trouxesse 0s 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 dltima linha da tabela apresenta a
frase de busca que foi selecionada.

Tabela 1 — Frases de buscas diversas

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Apos algumas iteracdes e re namentos na frase de busca, esta foi de nida gamof*
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 lpwstiabeing, m-Healtle e-Health,
em alguns mecanismos de busca, tiveram que ser procuradas, obrigatoriamente, utilizando

1
2

MEDLINE: <http://bases.bireme.br/cgi-bin/wxislind.exe/iah/online/?IsisScript=iah/iah.xisbase=MEDLINElang=pform
LILACS: <https://lilacs.bvsalud.org/>
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esses termos entre aspas (exemplell-being"), pois os mecanismos ACM Digital Library

e Biblioteca Virtual em Saude faziam distingdo entre as formas de pesquisa e apresentavam
resultados dispersos quando nao utilizado dessa maneira. Com isso, adotou-se o padrédo de
pesquisar estas palavras compostas utilizando aspas em todos os 5 MBA selecionados.

3.1.4 Critérios de selecdo dos trabalhos

Os critérios para a selecao dos trabalhos neste mapeamento foram divididos entre critérios
objetivos e critérios subjetivos. Os critérios subjetivos foram separados entre critérios de exclusao
e critérios de incluséo.

Os critérios objetivos (CO) sao aqueles que podem ser veri cados de uma forma mais
rapida, analisando apenas algumas informacdes contidas nos metadados dos trabalhos, ndo
existindo a necessidade especi ca de realizar uma analise mais ampla. Os critérios objetivos
de nidos foram:

CO1: O Periodo de publicacéo deve estar entre os anos de 2010 a 2021;
» CO2: Os artigos devem ser escritos no idioma inglés;

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

CO4: Os artigos devem estar disponiveis na integra por meio do sistema periédico da
CAPES;

» CO&5: Os artigos ndo podem estar duplicados.

O CO1 foi delimitado nesse periodo de tempo, pois esta sendo buscado o retrato dos
ltimos 10 anos sobre as publicacdes nesta area. Esse periodo foi de nido com base em estudos
gue destacam que a gami cacdo comecou a ser pesquisada na area académica a partir do ano
de 2010 (HUOTARI; HAMARI, 2017). Levando em consideracao o periodo de execucao deste
MSL, o ano vigente de 2021 apresenta pouca representatividade quantitativa de trabalhos. Para o
CO5, entende-se por trabalhos duplicados, aqueles que possuam 0 mesmo conteldido e metadados
gue estejam sendo referenciados em mecanismos de busca diferentes.

Nos COs, todos os itens devem ser atendidos para que determinado trabalho prossiga na
avaliacdo, para as proximas etapas da sele¢do dos mesmos. Os critérios de excluséo (CE), de nem
algumas caracteristicas que o estudo ndo deve possuir, para que continue sendo considerado na
pesquisa. Os critérios de exclusao de nidos foram:

» CE1: Serum artigo do tipo secundé?io

"Um estudo secundario revisa os estudos primarios referentes a uma questéo de pesquisa especi ca com o
objetivo de integrar/sintetizar as evidéncias relacionadas a questdo de pesquisa; por exemplo, uma revisao
sistematica da literatura, uma meta-analise, um mapeamento sistematico da literatura e uma reviséo narrativa da
literatura"(DERMEVAL; COELHO; BITTENCOURT, 2019)
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CEZ2: Néo utilizar explicitamente a gami cagéo;
» CES: Nao tratar sobre o bem-estar dos usuéarios;
» CE4: Nao ser um aplicativo ou projeto de aplicativo para dispositivos moveis;

» CE5: Nao ser de eventos cienti cos ou periodicos.

Caso determinado trabalho contemple um Unico item entre os de nidos nos CE, 0 mesmo
ja é desconsiderado nesta pesquisa. Os critérios de incluséo (Cl) sédo aqueles que de nem todas as
caracteristicas que o estudo retornado pela busca deve possuir, obrigatoriamente, para continuar
nas etapas do estudo sistematico. Os critérios de incluséo de nidos foram:

» CI1: Ser um aplicativo do tipenHealthou projeto para aplicativomHealth

 CI2: Utilizar a gami cagéo associada ao bem-estar dos usuarios.

3.2 EXTRACAO E SINTESE DOS DADOS

A extracao 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 a 14/06/21, foram aplicados os critérios de selecéao,
apresentados na subsecao 3.1.4.

A Tabela 2 apresenta os quantitativos extraidos em cada uma das etapas de selecao. Ao

nal do processo, foram selecionados 14 artigos, que podem ser vistos na Tabela 23, disponivel
no APENDICE A. As préximas sub-secdes apresentam, em detalhes, o processo de extra¢io das
informacgdes e os resultados obtidos.

Tabela 2 — Quantitativos por MBA

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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3.2.1 Statusdas publicacdes na area

A QS.1 buscou identi car qual statusdas publicacfes desta area de pesquisa. Para
isso, foram coletadas as seguintes informacgdes: MBA no qual o artigo foi publicado, ano de
publicacéo, e se este foi publicado em um evento ou em um periddico cienti co.

Percebe-se, ao analisar a Tabela 2, que o mecanismo de busca SCOPUS € o que representa
0 maior quantitativo de trabalhos existentes nessa area de pesquisa, seguido logo apdés pela
Biblioteca Virtual em Saude.

Com relacéo ao ano de publicagcéo dos trabalhos, obteve-se a seguinte disposicéo: 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 area, entretanto,
observa-se também um crescimento discreto nas publica¢des nos ultimos anos. Ainda, destaca-se
gue entre os anos de 2010 a 2015 néo foi encontrado nenhum trabalho.

A Figura 3 mostra a predominancia de publicacdes em perioddicos cienti cos, que pode
estar relacionada ao fato de que a area da saude, de modo geral, tende a publicar mais em
periodicos do que em eventos cienti cos.

Figura 3 — Local de publicacao (n=14)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

3.2.2 Publico-alvo dos aplicativos

A QS.2 buscou identi car, principalmente, se existem aplicativos ou projetos de aplica-
tivos destinados especi camente ao publico dos estudantes, foco deste trabalho. Outro ponto
coletado dos trabalhos foi, se algum deles possuia, em conjunto ao publico-alvo base das
intervencdes, alguma relagé@o e/ou recursos disponibilizados para pro ssionais da saude.

Dos 14 artigos analisados, apenas um trabalho [A12] apresentou informag@es sobre uma
intervencao para o bem-estar nanceiro, voltado especi camente ao publico dos estudantes
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universitarios. Isso, além de deixar evidente a falta de trabalhos especi cos para este publico de
usuarios, mostra-se também com uma oportunidade de pesquisa.

O trabalho [A09] também foi o Unico que apresentou informacdes sobre uma intervencao,
que levou em consideracgéo o publico dos pro ssionais da saude. Nesse trabalho, foi apresentada
a percepcao de pro ssionais da linha de frente ao COVID-19 sobre a utilidade dos aplicativos
mHealthna promocéo do bem-estar. Com isso, percebe-se que 93% dos trabalhos ndo proporcio-
nam um ambiente no aplicativo, em que pro ssionais da saude possam participar e auxiliar o
publico-alvo dessas intervencdes de bem-estar.

3.2.3 Caracterizacdo do bem-estar

A QS.3 buscou identi car como o0 bem-estar esta sendo caracterizado pelos artigos da
area, 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],
[AO7], [A10], [A14]), de niu sua terminologia apenas como "bem-estar”, ndo apresentando
nenhum complemento a esta informagéo. A segunda terminologia mais utilizada pelos artigos
foi a do bem-estar psicoldgico, ([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 vém sendo utilizadas pelos trabalhos
desta area de pesquisa. Entretanto, percebe-se o padréo de que o bem-estar psicolégico vem
sendo abordado por alguns artigos. Por m, o principal ponto identi cado, é que muitos trabalhos
(43%) ndo apresentam informacdes su cientes sobre o0 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
caracterizacao de bem-estar abordada pelos aplicatikeslth

Além da terminologia, buscou-se identi car se os artigos focaram exclusivamente nos
aspectos do bem-estar ou se trabalharam outro aspecto da satde em conjunto nas intervengdes
propostas. Apenas em 4 dos 14 artigos, o bem-estar foi identi cado como a temética exclusiva
abordada, sendo eles: [A09], [A10], [A12] e [A14], o restante abordou algum outro aspecto da
saude em conjunto ao bem-estar.

A Figura 5 apresenta a recorréncia de alguns aspectos da saude relacionados ao bem-estar,
encontrada nos 10 artigos. Percebe-se que o tépico da salde mental vem sendo abordado, junto ao
bem-estar, por uma quantidade signi cativa de trabalhos ([A01], [AO5], [A08], [A11]), seguido
pelo tépico do estresse ([A04], [A07]), qualidade de vida ([A04], [A06]) e depresséao ([A04],
[A06]). Outros aspectos ndo padronizados também foram identi cados pelos trabalhos [A02],
[AO3], [AO4] e [Al4]. Esses trabalhos demonstram que o bem-estar tende a nao ser tratado
individualmente nesse tipo de intervengéo, estando em 71% dos trabalhos encontrados, associado
com algum outro aspecto da saude.

Figura 5 — Aspectos complementares ao bem-estar

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

3.2.4 AplicativosmHealth, o desenvolvimento e o processo de avaliagao

A QS.4 buscou identi car quais metodologias estado sendo utilizadas para a construcao
dosappse como estédo sendo conduzidas as avaliacoes.

Apenas os artigos [A03], [A11] e [A14] deixaram evidente que utilizaram algum processo
metodologico para a construcao dos aplicativos. O artigo [A03] prop6s uma abordagem propria,
denominada UHGUni ed Health Gami cation), que busca uni car os conceitos da saude
(fisica, cognitiva e social) com elementos da gami cacao. O artigo [A11] realizou, entre 0s anos
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2015 a 2017, diversos grupos focais com jovens de 18 a 25 anos. Esses jovens foram convidados
a comentar sobréesign funcionalidades e linguagem utilizada pelo aplicativo. O artigo [A14]
utilizou para a construcdo dapp as metodologiagesignparticipativo e metodologia agil
durante o desenvolvimento. Nos demais casos, esse aspecto nao foi identi cado em 8 trabalhos
e nao se aplicou para os artigos [A02], [A09] e [A12], que apresentaram projetos conceituais
exploratérios para aplicativaeHealth ndo desenvolvendo ou utilizando @ppcomo resultado

nal.

A maior parte dos artigos da area nao utiliza, ou deixa evidente, a utilizagdo de algum
tipo de metodologia no processo de construcao dos aplicativos. Tal feito pode ser visto como
um fator negativo, pois, entender 0os aspectos conceituais e tecnoldgicos utilizados, é um fator
imprescindivel para entender como os aplicativos estdo sendo desenvolvidos, e avangar no
conhecimento comum dessas solucdes tecnoldgicas.

Com relagcéo ao processo de avaliacéo, veri cou-se que 100% dos artigos realizaram
algum processo avaliativo, seja na elaboragao conceitual de um projeto futuro para o desenvol-
vimento deapp, quanto em aplicativos ja existentes na forma de protétipos, ou em aplicacdes
ja desenvolvidas e aplicadas com um grupo de usuarios. 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 cécia foi o critério mais recorrente percebido nas avaliagdes, com 8 ocorréncias
([A04], [A05], [A06], [AQ7], [A08], [A11], [A12] e [A13]), seguido por resiliéncia (JA05],
[AQ8]), percepc¢ao do usuario (JA03], [A09]) e motivacao ([A02], [A10]), ambos com 2 ocorrén-
cias cada. Também foram encontrados os critérios de aceita¢do do usuario ([A14]) e engajamento
([A01]) nas avaliacOes realizadas pelos trabalhos. Percebe-se, assim, que a maior parte dos
artigos vem se preocupando em avaliar a e cacia das interven¢des propostas, e que existe uma
evidente preocupacao dos pesquisadores em avaliar o quanto as intervencdes propostas atendem
aos objetivos esperados.
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O tempo aplicado de intervencgao variou signi cativamente em cada um dos artigos.
Sendo representado por um periodo de 3 semanas e outro de 5 meses no artigo [A01]; 6 semanas
no artigo [A03]; 10 meses no artigo [A05]; um periodo de 3 meses e outro de 9 meses nos artigos
[AO4] e [AQ6]; 5 semanas no artigo [A08]; 4 meses no artigo [A09]; 6 semanas nos artigos [A10]

e [A11]; e 6 meses no artigo [A14]. N&o foi possivel identi car o periodo de intervencdo nos
artigos [A02], [A07], [A12] e [AL13].

Metade dos trabalhos utilizou algum instrumento de avaliagédo especi co para mensurar
o0 bem-estar dos usuarios. Os instrumentos identi cados foram: PERMA-Pro ler Measure por
[AO4] 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 [Al11]; Ryff's Seminal Work Psychological Well-being and Hedonic Well-being
Scale por [A13]; e Financial Well-Being Scale (CFPB) por [A12].

Figura 7 — Caracteristica do bem-estar avaliada (n=7)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Dentre os trabalhos que utilizaram instrumentos especi cos, a maioria destes (72%)
avaliaram o aspecto do bem-estar psicolégico, tendo 3 destes ([A08], [A11], [A13]), utilizado
instrumentos baseados na proposta da escala para o bem-estar psicolégico de Carol Ryff (RYFF,
1989). Além do aspecto psicoldgico, foram encontrados instrumentos para avaliar o bem-estar
mental e 0 bem-estar nanceiro. Percebe-se, assim, um nimero expressivo de trabalhos que vém
se apoiando na escala de bem-estar psicoldgico para avaliar o bem-estar de seus usuarios (Figura
8).

O tamanho do grupo de pessoas participantes em cada avaliagdo 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 [AQ6]; 140 em [AQ7]; 358 em [A08]; 42 em [AQ9]; 14 em
[A10]; 12 em [A11]; 216 em [A12]; 190 em [A13]; e 11 em [Al4].

Com relacéo adesignda pesquisa experimental adotado, houve artigos que utilizaram o
mesmo tipo delesign sendo eles [A03], [A10] e [A11], aplicandodesigncomposto por um
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pré-teste, intervencao e pds-teste, e os trabalhos [A04], [A06], [A07] e [A08], realizando um
ensaio randomizado controlado, que separou os participantes em 3 grupos (grupo de intervencao,
grupo de controle e grupo lista de espera) (Figura 9).

Também foram identi cados a divisdo dos participantes em 2 grupos (um grupo gami -
cado e outro ndo gami cado), em [AO1], e a realizagao de 2 estudos mistos (30 dias e 60 dias),
em [A05]. Por m, em 5 trabalhos ([A02], [AQ9], [A12]-[A14]), ndo foi possivel identi car essa
informacao.

Figura 8 -Designda pesquisa experimental (n=14)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Retirando os artigos onde néo foi possivel identi catesignaplicado, percebe-se que
realizar um ensaio randomizado controlado, ou realizar um pré-teste, seguido de um pés-teste,
vem sendo um conceito bastante utilizado nas avaliacfes realizadas nesta area de pesquisa.

3.2.5 A aplicacdo da gami cacao

A QS.5 buscou identi car como a gami cagao esta sendo aplicada no contesjopde
mHealthvoltados ao bem-estar dos usuarios. Dessa forma, foi investigado quais os elementos
de jogos comumente utilizados, wmameworkautilizados na elaboracao dos aplicativos, e os
resultados e beneficios obtidos pelos trabalhos ao aplicar a gami cacao.

Foi identi cado apenas no artigo [A02], a utilizacdo de trameworkno desenvolvi-
mento de uma proposta de aplicativo gami cado. O trabalho prop6e um modelo conceitual de
framework para a gami cacado dapps mHealthfocados no publico com mais de 50 anos,
denominaddM-health Gami cation framework model for adults 50+O restante dos artigos
nao menciona, ou deixa evidente, se algtameworkfoi utilizado para elaborar a gami cacéo
dosapps Buscou-se também, identi car se os artigos utilizaram algum tipo de classi cacao
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guanto a tipologia de jogador nas intervencdes propostas. Apenas o artigo [A08] deixa evidente a
utilizacdo da tipologia denominadBi§ Five', em que os usuarios foram classi cados de acordo

com seu tipo de personalidade, e baseado nisso, receberam um feedback generalizado. O restante
dos artigos nao apresenta nenhuma informacéo sobre a classi cagéo adotada.

Essas informacdes evidenciam que 93% dos artigos ndo apresentam informacgdes su -
cientes sobre os aspectos que estdo sendo levados em consideracdo no desenvolvimento dos
aplicativos gami cados, assim como, também n&o reportam a maneira na qual 0s usuarios estao
sendo classi cados quanto ao seu tipo de jogador.

Com relac&o aos elementos de jogos utilizados, veri cou-se que ao menos 3 elementos
distintos foram utilizados por cada um dos artigos, chegando ao limite maximo 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 cacao adotada pelos artigos, encontraram-se um total de 22 elementos
de jogos distintos. A Figura 10 explana a recorréncia na utilizagao 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 0s
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 cacédo voltada ao bem-estar dos usuarios, vém utilizando poucos elementos de jogos
em suas intervencdes. Ainda, os elementos de jogos mais utilizados pelos artigos foram os
pontos e os desa 0s, seguido por emblemas e tabelas de classi cacdo. Esses dados corroboram
a ideia apresentada por Koivisto e Hamari (2019) em uma revisao recente sobre 0os aspectos
motivacionais da gami cacdo, de que os pontos, emblemas, e tabelas de classi cacao, persistem
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Figura 10 — Quantidade de artigos que utilizaram determinado elemento de jogo

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Tabela 3 — Recorréncia por artigo na utilizagdo dos elementos de jogos

Elemento de jogo Artigos

Pontos [AO1], [AO3], [AO5], [A08], [A09], [A11], [AL12] e [A14]
Desa 0s [AO1], [AO3], [AO4], [AO6], [A11], [A12] e [A13]
Emblemas ou medalhas [AO03], [A04], [A08], [A09], [A10] e [AL11]
Tabela de classi cagdo aanking | [A02], [A03], [A06], [A10], [A12] e [A14]
Feed social [AO4], [AO5], [AO6], [AL13] e [A14]
Avatar [AO1], [AO2], [AO3], [AL10] e [A14]

Mini jogos ou jogos casuais [AO1], [AO5], [A08], [A10] e [A14]
Feedback [AO8], [A10], [A12] e [A13]

Barra de progresso [AO1], [AO3], [A07] e [A13]

Equipes ou grupos [AO1], [A03], [A10] e [AL12]

Competicao [AO1], [AO4], [AOCB] e [AQ9]

Niveis [A08], [A11], [A12] e [A13]

Narrativa [AQ7], [AO8], [A10] e [A13]

Prémios [A02], [A07] e [A12]

Recompensas [AO9] e [A12]

Compartilhaveis [AO1] e [A14]

Conquistas [Al2] e [A13]

Personalizacdo [A08] e [A13]

Presentes virtuais [AO4] e [A06]

Quadro de mensagem [A10]

Pressao temporal [AO7]

Signi cado [A13]

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

com os elementos mais comuns implementados em sistemas gami cados.
Para identi car quais caracteristicas os artigos encontrados estdo adotando ao aplicar
a gami cacao, foi utilizada a classi cacao proposta por Koivisto e Hamari (2019), que se-
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para os resultados obtidos pela gami cacdo em dois grandes grupos: resultados psicologicos
(psychological outcomge resultados comportamentaehavioral outcomgs

Os resultados psicolégicos referem-se a experiéncias psicolégicas como competéncia,
autonomia, relacionamento, diversédo e envolvimento. Os resultados comportamentais referem-se
a comportamentos e atividades que tém suporte no uso do sistema de gami cagédo, como por
exemplo, atividade fisica continuada ou aumentada, e melhores resultados de aprendizagem no
contexto da educacéo.

Figura 11 — Resultados esperados ao aplicar a gami cagéao (n=14)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

A Figura 11 apresenta que houve sobreposicdo 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 psicologicos ([A08], [A09]). No total, 12 artigos abordaram
resultados comportamentais, e 11, resultados psicoldgicos. Percebe-se, assim, que a maioria dos
artigos busca proporcionar resultados mistos ao aplicar a gami cacdo em seus aplicativos. Isso
demonstra que os pesquisadores da area preocupam-se em trabalhar os aspectos psicoldgicos
em conjunto com 0s aspectos comportamentais, trabalhando de maneira mais completa com os
aspectos da gami cacao.

O artigo [A01] informa que os jogos aplicados (jogos casuais + elementos de gami -
cacao) mantiveram os usuarios utilizando os médulos de bem-esippg@ooposto; o artigo
[A02] informa que um sistema gami cado deve possuir um niamero pequeno de elementos de
recompensa, pois, em seus estudos, foi identi cado que uma grande quantidade de elementos,
pode ser prejudicial aos usuarios agp, o artigo [A04] informa que o nivel de atividade fi-
sica auto-relatada aumentou no grupo gami cado, e que este grupo utileggpiomm maior
frequéncia do que os outros grupos avaliados; o artigo [A07] fornece um possivel mecanismo,
pelo qual os aplicativos dgiofeedbaclgami cados, podem proporcionar uma saude melhor
aos usuarios; o artigo [A08] a rma que o uso de um aplicativo de bem-estar mental gami cado
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esta associado a uma maior adesdo a intervencao de saude proposta; o artigo [A09] informa que
0 grupo de participantes avaliados nao gostaria de utilizar a gami cacdo na maneira como foi
proposta, e que estes consideraram que o elemento de competicdo pode ser algo desmotivador
e prejudicial; o artigo [A10] apresenta que as recompensas virtuais podem melhorar o uso de
tais sistemas e destaca o0 aumento da competéncia percebida pelos usuarios da intervencgéo; o
artigo [A11] destaca que o refor¢o positivo das recompensappproporcionou mudancas
no comportamento dos usuarios; o artigo [A12] destaca que as preferéncias pelos elementos
de jogos variam de acordo com experiéncias anteriores nos aplicativos nanceiros utilizados
pelo publico do estudo; e por m, o artigo [A13] identi cou que a taxa de sucesso dos usuarios
gue pararam de fumar foi signi cativamente aumentada por meaedgnda gami cacdo. Os
resultados obtidos ao aplicar a gami cacéo néo foram identi cados de forma objetiva em 29%
dos trabalhos ([A03], [A05], [A06], [A14]).

Assim, percebe-se que as contribuicdes da gami cacéo variaram signi cativamente em
cada um dos artigos, mas ca evidente que a maior parte dos artigos identi cados neste MSL,
relata beneficios de utilizar a gami ca¢do associadaagps mHealthno contexto do bem-estar.

3.3 DISCUSSAO E RESULTADOS OBTIDOS

Quanto acstatusdas publicacfes (QS.1), observou-se que as publicacdes da area apre-
sentam um crescimento discreto nos ultimos 10 anos e que os mecanismos de busca académicos
SCOPUS e BVS mostram-se como 0sS mais representativos em quantidades totais de publi-
cacdes. Ainda, a maioria dos artigos vém sendo publicados em periddicos, estando este fator
provavelmente associado com o alto indice de revistas cienti cas presentes na area da saude.

Quanto ao publico (QS.2), ttm-se que 93% dos artigos ndo apresentam solugdes de
bem-estar voltadas especi camente ao publico alvo dos estudantes e que esta mesma quantidade
percentual de artigos ndo provém aos pro ssionais da salde um ambiente no qual estes possam
interagir e auxiliar o publico-alvo desses aplicativos para o bem-estar.

Quanto a caracterizagdo (QS.3), tém-se que os artigos da area estdo utilizando diferentes
terminologias associadas ao bem-estar, tendo destaque o bem-estar psicolégico com ocorréncia
em 29% dos artigos. Entretanto, observou-se também que 43% dos artigos ndo deixou explicito
gual terminologia ou caracterizacéo foi adotada para de nir o bem-estar na intervengcao 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 saude (exemplo: saude mental ou estresse) indicando que
0 bem-estar nesta area de pesquisa tende a ser trabalhado em conjunto com algum outro fator da
saude.

Quanto ao uso de metodologias (QS.4), ttm-se que a maior parte dos trabalhos nao
utilizou ou deixou evidente a utilizacao de alguma metodologia para elaborar a construgao dos
aplicativos. Todos os artigos apresentaram algum tipo de informacé&o sobre a avaliacao realizada
e a maior parte destes avaliou a e cacia de suas intervencdes. O tempo de intervencdo e o
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tamanho da populacéo estudada variou signi cativamente em cada trabalho. Veri cou-se também
gue realizar um pré e pds-teste e/ou realizar um ensaio randomizado controladsigis

de pesquisa experimental que estdo sendo utilizados no processo de avaliacao. Além disso, foi
identi cado ainda que metade dos artigos encontrados utilizou algum instrumento especi co
para mensurar o bem-estar dos usuarios e que 72% destes instrumentos possui foco no aspecto
psicolégico do bem-estar.

Quanto a aplicacdo (QS.5), ttm-se que 93% dos artigos ndo apresentam informacoes
Su cientes sobre o processo de gami cagdo empregado na construcapupeste mesmo
percentual de artigos também nao informa se os usuarios estdo sendo classi cados de alguma
maneira quanto a sua tipologia de jogador. Com relacdo aos elementos de jogos, percebeu-se
gue poucos elementos (4 em média) dentre os identi cados estdo sendo empregados por cada
aplicativo. Veri cou-se também que os elementos de jogos: pontos, emblemas e tabelas de
classi cacdo, continuam sendo os mais explorados por esse tippmlgami cado, como
sugerem alguns autores da area (KOIVISTO; HAMARI, 2019).

E evidente, ao analisar as contribuicdes apresentadas por cada artigo, que a gami cagéo
vem apresentando resultados promissores quando associada ao contexto dos aplidativos
alth para o bem-estar dos usuarios. Por m, destaca-se que a maioria dos artigos abordou de
forma simultanea os aspectos psicologicos e comportamentais da gami cagéo, proporcionando
experiéncias gami cadas mais completas aos usuarios.

Entdo, pode-se concluir que a gami cacao vem gerando resultados promissores quando
utilizada no contexto dos aplicativasHealthpara o bem-estar dos usuarios. Entretanto, € evi-
dente a falta de informacdes apresentadas pelos pesquisadores sobre as principais caracteristicas
gue estéo sendo utilizadas na construcaagpsgami cados e existem diferentes terminologias
gue estdo sendo associadas ao bem-estar, sendo a principal delas a do bem-estar psicoldgico
Além disso, muitos trabalhos néo estdo deixando evidente esta classi cacao para o bem-estar
abordado, o que torna o processo de compreensao sobre os trabalhos mais dificil. Constatou-se
também que a maior parte dos trabalhos esta abordando algum outro aspecto da saude em
conjunto ao bem-estar dos usuarios. Por m, todos os projetos ou aplicativos encontrados estao
realizando algum tipo de avaliacao, entretanto, a maioria apresenta pouquissimas informacgdes
sobre o processo de desenvolvimento aogs

As questbes de pesquisa propostas por este MSL demonstram que existem uma série de
vantagens de se aplicar a gami cagao no contexto dos aplicatittesalthvoltados ao bem-estar,
sendo identi cadas oportunidades no decorrer da pesquisa realizada, assim como, algumas
lacunas que podem ser exploradas por um aplicatiMdealthgami cado focado no bem-estar.

3.4 AMEACAS A VALIDADE E LIMITACOES

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 composi¢cdo complexa da frase de busca pode ter prejudicado alguns
dos mecanismos de busca.

O processo de selecéo, Itragem e extracdo dos dados foi realizado por apenas um
pesquisador entre os meses de margo a maio de 2021, podendo assim, conter eventuais falhas na
interpretacdo das informacdes e resultados durante a realizac&o deste processo.

Os artigos foram selecionados seguindo o CO2, que determina que 0s artigos sejam
escritos no idioma inglés. Durante o processo de classi cacdo dos trabalhos, foram encontrados
trabalhos escritos nos idiomas Espanhol, Aleméao e Chinés. Este critério em especi co garante
um padrao aceitavel ao executar este MSL, mas pode ser considerado como uma limitacao na
guantidade de resultados obtidos.

Por m, nenhum dos aplicativos encontrados provenientes dos artigos selecionados, foi
realizado adownloade utilizado pelo pesquisador, sendo as informacdes identi cadas sobre
cada aplicativo extraidas apenas das informacdes contidas em cada artigo.

3.5 TRABALHOS RELACIONADOS

ApoOs realizar o MSL, foram identi cados 14 artigos, alguns destes artigos apresentam
informacdes sobre um mesmo aplicativo ou projeto de aplicativo. Nesses casos, os trabalhos
foram agrupados e apresentados de forma aglomerada nas sec¢des a seguir. Destaca-se tambén
gue antes da realizacdo do MSL apresentado, ja havia sido realizada uma revisao simples da
literatura, nesta foi identi cado o artigo de Cheng et al. (2018) que também esta presente nesta
secéo de trabalhos relacionados.

3.5.1 MindMax: Aplicativo de bem-estar e salde mental com temética esportiva voltado
para o publico dos homens australianos

MindMax é um aplicativo que visa criar uma comunidade centrada no bem-estar, au-
mentando a saude mental e o0 bem-estar dos usuariagp fromove o bem-estar por meio
de modulos 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 0
artigo de Cheng et al. (2018) encontrado na revisao da literatura realizada previamente.

Para identi car a melhor forma de estruturar e desenvolver o aplicativo, foram realizados
algunsworkshopsledesignparticipativo, descritos em detalhes pelos artigos [A14] e (CHENG et
al., 2018). O objetivo dessesrkshopdoi identi car a melhor forma de enquadrar os conceitos
de bem-estar e discutir em conjunto com possiveis usuarios, as melhores maneiras de estruturar
um aplicativo de salde mental e bem-estar. Durantookshopsuma empresa foi contratada
para desenvolver um prototipo do aplicativo a partir desibacksoletados.

O aplicativo MindMax vem sendo avaliado de maneira continua pelos pesquisadores
nos ultimos anos. O artigo [A14] informa que foi realizado um teste de aceitacdo do usuario
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em uma versao beta do aplicativo. Também foram realizadas entrevistas semiestruturadas com
15 participantes, visando coletar a experiéncia dos usuarios (CHENG et al., 2018). O artigo
[AO1] veri cou a e cacia do uso de dois jogos casuais presentes no aplicativo para gerar um
envolvimento signi cativo com o aplicativmmHealth Para isso, foram realizadas entrevistas com
42 participantes e foram coletados dados sobre a utilizacdo do aplicativo com 2.679 usuérios
ativos na comunidade dapp. Por m, o artigo [A05], mais recente, apresenta a realizacéo de
uma avaliacdo naturalistica, realizada com 313 usuarios em um periodo de 10 meses, que buscou
investigar se o uso dappesta associado a melhora do bem-estar, resiliéncia e uma maior busca
por ajuda dos usuarios.

Nenhum dos 4 artigos informou ou deixou explicita a informacao de que dtgomawork
foi utilizado na construcao da gami cacao dpp. A gami cacao foi utilizada com os objetivos
de engajar os usuarios nos modulos de bem-estar; atrair o publico-alvogg@ra encorajar
0S usuarios a retornar appe utilizar os médulos de bem-estar. Com relacéo aos elementos
de jogos utilizados pelo aplicativo MindMax, foram identi cados coletivamente 11 elementos,
sendo eles: jogos casuais (mini-jogos), compartilhaveis, niveis, avatar, barra de progresso, tabelas
de classi cacao, equipes, desa 0s, competicdo, pontos (chamadosetie e feed social

Como resultados de aplicar a gami cacdo no contexto do bem-estar, os autores percebe-
ram que combinar saude mental e bem-estar com esportes e gami cagdo foi um conceito bem
aceito pelos usuarios (CHENG et al., 2018). Outro aspecto destacado pelo artigo [A01] € que
utilizar os jogos aplicados (jogos casuais + elementos de gami cagdo) mantiveram os usuarios
utilizando os médulos de bem-estar por mais tempo e com uma maior frequéncia.

3.5.2 Active Team: Aplicativo que incentiva adultos a realizar atividades fisicas diaria-
mente durante 100 dias

O aplicativo Active Team busca apresentar solugbes mais atraentes para aumentar 0s
niveis das atividades fisicas das pessoas, incentiva adultos inativos em atividades fisicas a
se envolver com um minimo de 150 minutos de atividade fisica de intensidade moderada ou
vigorosa por semana, incentivando os participantes a fazer 10.000 passos por dia durante o
periodo de 100 dias. Foram selecionados pelo MSL 2 artigos ([A04] e [A06]) que apresentaram
informacdes sobre app.

Nenhum dos 2 artigos mencionou ou deixou explicita a informacao de que alguma
metodologia foi utilizada na construgdo dpp. 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 basico experimental que utilizou apenas o
contador de passopddometer plus e grupo de condigédo experimental socialmente aprimorada,
gue além do contador de passos, possuia 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 aleat6ria entre 0s grupos: grupo de intervencéo que resgbAuative
Team gami cado; grupo basico que utilizou wpp de auto-monitoramento; e grupo da lista de
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espera que nao utilizou nenhwappno processo.

Nenhum dos 2 artigos informou ou deixou explicita a informacgé&o de que digumework
foi utilizado na construcéo da gami cacao do aplicativo Active Team. A gami cacao foi utilizada
com os objetivos de imitar algumas interacdes sociais da vida real, proporcionar a comparacao
social entre 0s usudrios participantes e motivar a mudanga comportamental por meio da execugéo
de atividades fisicas. Com relacéo aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo Active Team,
foram identi cados coletivamente 6 elementos, sendo eles: tabela de classi cacdo, emblemas,
presentes virtuais, competicdo, mini-desa deed social

Como resultado primério de aplicar a gami cacédo, foram identi cadas mudancas nos
niveis objetivos de atividade fisica dos usuarios. Os resultados secundarios informam que o nivel
de atividade fisica auto-relatada aumentou nos grupos gami cados e que estes grupos utilizaram
com mais frequéncia app.

3.5.3 GameBus: Aplicativo que incentiva 0s usuarios a participar regularmente de desa-
0S e aumentar gradativamente seu estado de saude

GameBus € umppque incentiva 0s usuarios desiartphones participar regularmente
de desa os e aumentar gradativamente seu estado de saude. O artigo [A03] enxerga a saude
como um conceito que pode ser uni cado a gami cacdo, onde os autores propéem uma nova
abordagem denominadlini ed Health Gami cation(UHG) que representa a saude fisica, saude
social, saude cognitiva e 0 bem-estar como conceitos que devem ser relacionados e vistos como
um conjunto unico. Essa abordagem permite envolver pessoas com diferentes interesses de saude
e diferentes capacidades em competicfes de saude, competindo e interagindo entre familias,
colegas, vizinhos e/ou circulos sociais semelhantes.

A abordagem proposta para a construcaapiné baseada no paradigridfaow-Check-
Moveque descreve como um aplicativo pode afetar a mudanca de comportamento através de
um aumento na consciéncia e conhecimento, com estabelecimento de metas feedbaizk
sobre o progresso. O aplicativo foi desenvolvido inicialmente como protétipo, no entanto, mais
informacgdes sobre o processo de desenvolvimento ndo foram identi cadas.

No processo de avaliacdo foram realizados grupos de focais, onde os pesquisadores
explicaram para os usuarios o funcionamento do protétipo e demonstraram a utilizacdo do
mesmo; foi utilizado o questionario validado SF-36v2 que mede o estado de salde de um
individuo; e por m, entrevistas pessoais que aconteceram apoés a fase dos testes piloto. Durante
6 semanas, 18 usuarios testaram o aplicativo desenvolvido. Com esses usuarios, foi realizado um
pré-teste e, apos a intervencao, foi realizado um pos-teste para veri car se ocorreram mudancgas
mensuraveis durante este periodo de intervencao.

O artigo nédo informou ou deixou explicita a informacéo de que aliyjameworkfoi
utilizado na construcéo da gami cagao do aplicativo GameBus. A gami cacao foi utilizada com
0s objetivos de: 1) Formar equipes independente do interesse em saude; 2) Rectizmk
positivo (pessoal e por sua equipe); e 3) Possibilitar a implementacdo exivel em relacéo as
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regras de jogos de saude. Com relagédo aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo, foram
identi cados coletivamente 7 elementos, sendo eles: pontos, tabela de classi cacéo, barra de
progresso, desa 0s, equipes, emblemas e avatar.

N&o foram identi cados resultados diretos de se aplicar a gami cagdo ao bem-estar dos
usuarios, porém, os resultados nais obtidos pela pesquisa podem ser associados a este contexto,
sendo estes: 50% dos participantes relataram @m@0s motivou a se exercitar mais e a se
preocupar com seu bem-estar e sua saude 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 recomendarianapppara outros colegas, amigos e familiares.

3.5.4 Quit Genius: Aplicativo que busca proporcionar mudangas comportamentais e ca-
zes auxiliando os usuarios a pararem de fumar

Quit Genius é um aplicativemHealthque oferece um programa digital de Terapia Cogni-
tiva Comportamental (TCC) para ajudar as pessoas a pararem de fumar e busca proporcionar
mudancas comportamentais e cazes, explorar o impacto do bem-estar hedénico, o empodera-
mento psicoldgico e a inspiracdo das pessoas. O artigo [A13] apresenta o bem-estar como um
aspecto hedodnico, que contribui para a felicidade dos usuarios, aumenta sua satisfacao geral com
a vida e os ajuda a se tornarem mais produtivos no trabalho.

Este artigo utilizou um aplicativo de terceiros ja existente para aplicar uma intervencao
mHealth sendo assim, ndo foi apresentada nenhuma informacao sobre o processo de desenvol-
vimento e construcao dapp. A avaliacdo aconteceu da seguinte maneira: foi realizada uma
pesquisanlineonde um convite foi enviado por e-mail para 4.144 pessoas que ja 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 apds isso compararam os dados dap@sguisa
com dados objetivos de uso do aplicativo.

O artigo [A13] ndo explicou ou deixou explicito a informacgéo de que alffamework
foi utilizado na construgéo da gami cagéo do aplicativo Quit Genius. A gami cacéo foi utilizada
com os objetivos de engajamento dos usuarios em acdes relacionadas ao ato de parar de fumar e
mudanca comportamental no habito de fumar e no nimero de cigarros fumados por dia. Com
relacéo aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo, foram identi cados coletivamente 9
elementos, sendo eles: barra de progresso, niveis, narrativa, conquistas, deed ssgial
feedbacksigni cado e personalizacéo.

Como resultados de aplicar a gami cacao, foi identi cado pelo trabalho que: a taxa de
sucesso de usuarios que pararam de fumar foi signi cativamente aumentada por uhesigde
da gami cacao e alesignde gami cacdo danHealthfoi associado a uma maior reducao de
cigarros fumados por dia.
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3.5.5 eQuoo: Aplicativo que visa educar 0s usuarios sobre conceitos psicoldgicos, aspectos
emocionais e reciprocidade

eQuoo € um aplicativo que visa ensinar 0s usuarios sobre conceitos psicoldgicos, aspectos
emocionais e reciprocidade usando psicoeducacéo, narrativa e gami cagéo [A08]. O aplicativo
foi projetado para usar a in uéncia da gami ca¢éo na psicoeducacao, para que 0S USUArios se
bene ciem ao internalizar os conceitos aprendidos em ambientes da vida real, o que € visto como
uma grande parte do processo terapéutico.

O artigo [A08] ndo explicou ou deixou explicito a informacdo de qual a metodologia
gue foi utilizada no desenvolvimento do aplicativo. Na avaliacéo foi realizado um ensaio clinico
randomizado (ECR) para examinar o impacto da gami cacdo em um aplicativo mével de saude
mental e bem-estar na resiliéncia auto-relatada pelos usuarios. O estudo também procurou
explorar o efeito da gami cacdo em algumas medidas de bem-estar. O ECR durou 5 semanas e
foi realizado com 358 pessoas e a amostra foi dividida em trés grupos: o grupo de teste utilizou
0 appeQuoo gami cado, onde os usuarios deveriam completar os 5 nivaipglo grupo de
controle, que usou um aplicativo chamadBT Thought Diaryque ndo era gami cado, onde 0s
usuarios foram instruidos a usar o aplicativo 10 minutos por semana; e o grupo lista de espera que
nao recebeu intervencdo no formato aplicativo, mas respondeu aos questionarios em momentos
equivalentes aos demais grupos do estudo.

O artigo néo informou se alguframeworkfoi utilizado na construcéo da gami cacao
do aplicativo eQuoo. Destaca-se que dentre todos os trabalhos relacionados, este € o Unico
gue apresenta informagdes sobre qual a tipologia do jogador foi utilizadagpel®s autores
mencionam gque a tipologiaBig Five'foi utilizada para classi car os usuarios e de acordo
com seu tipo de personalidade e com base nessa classi cacao, estes recefeadhatk
generalizado.

A gami cacéo foi utilizada com os objetivos de possibilitar aos usuéarios aprender con-
ceitos psicologicos, aprender habilidades necessarias para melhorar o bem-estar e reduzir o
atrito identi cado nos servicosiHealth Com relagdo aos elementos de jogos utilizados pelo
aplicativo, foram identi cados coletivamente 7 elementos, sendo eles: rieedhackpontos,
narrativas, personaliza¢do, mini-jogos e emblemas.

Como resultados de aplicar a gami cacéo ao bem-estar foi identi cado pelo trabalho que
o uso de um aplicativo de bem-estar mental gami cado est4 associado a uma maior adesao ao
protocolo do estudo, do que usar um aplicativo de salide mental ndo gami cado ou nao 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 usuérios com mais de
50 anos de idade

O artigo [A02] apresenta que a maioria dggps mHealtratuais disponiveis nas lojas de
aplicativos, visam promover um estilo de vida saudavel e aumentar o bem-estar dos usuarios
adultos com mais de 50 anos, porém poucos trabalhos séo projetados especi camente para este
publico. Assim, manter os usuarios engajados por longos periodos de uso € um desa o constante,
principalmente em casos de doencas que ndo tém cura, como diabetes e insu ciéncia cardiaca,
gue exigem cuidados prolongados.

Foi realizada a investigacao sobre como projetar elementos de recompensa em platafor-
mas de salde gami cadas para esse publico, sugerindo o que pode satisfazer suas motivacdes
intrinsecas para engaja-los em um futuro uso continuo de um aplicatiealth Na investigagao
foi realizado umworkshopcom 10 mulheres adultas que tinham mais de 50 anos de idade, para
capturar suas motivacoes e opinides sobre se elas gostariam de ser recompensadas com elementos
de jogos apds completar suas atividades regulares e como as recompensas poderiam ser empre:
gadas em sua rotina. O estudo qualitativo utilizou a seguinte mistura de métodos: adaptacédo de
um jogo de cartas; método de observacao dos usuarios; aplicacdo de teste de personalidade; e
realizacdo de uma entrevista semi-estruturada.

Este € o Unico trabalho relacionado que apresenta informa¢des sobre um modelo con-
ceitual deframeworkpara a gami cacdo de um aplicativoHealthvoltado ao bem-estar. O
frameworkdenominaddM-health gami cation framework model for adults 50€'composto
de 5 aspectos principais.

Os autores apresentam um modelo bésico de aplicacdo geameworkproposto.

O primeiro aspecto reproduzido por "o que esta sendo gami cado?" foi representado como:
Aplicativo mHealthpara doencas cardiacas; "por que esta sendo gami cado?" foi representado
como: Motivar intrinsicamente os usuarios com mais de 50 anos, aumentar a frequéncia de
utilizac&do deapps mHealtte prolongar a longevidade do usoajgps mHealth"quem séo os
usuarios?" foi representado como: Adultos com mais de 50 anos que ja usizartphoneg

adultos com mais de 50 anos que ndo possuem hébitos tecnoldgicos; "como esta sendo aplicada a
gami cacao?" foi representada pelos elementos de jogos: pontos, tabela de classi cacéo e avatar.
Por m, o aspecto analytics foi representado como: nimero de acessos diarios, propésito dos
elementos de jogos e as dinamicasagp.

A principal contribuicdo relacionada & gami cacéo apresentada pelo artigo é feita através
do modelo conceitual dgameworkapresentado. Além disso, também foi identi cado pela
pesquisa que o0 excesso de elementos de recompensa appgami cado pode ser prejudicial
e ter efeito oposto ao qual planejado inicialmente. Sendo assim, 0os autores indicamajye um
mHealthgami cado deve possuir um nimero pequeno de elementos de recompensa neste tipo
de intervencgdo.
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3.5.7 Happify: Aplicativo que utiliza o biofeedbackpara auxiliar na recuperagao do
estresse

O artigo [AQ7] apresenta que atualmente existem alguns aplicativos moveis que oferecem
técnicas baseadas em evidéncias para a reducao do estresse, como 0 treinabieietedidack
de variabilidade da frequéncia cardiaca (HRVB). Porém, poucos demonstram de fato que podem
in uenciar os parametros de estresse sioldgico relacionados a saude. Sendo assim, o artigo
utiliza o aplicativo Happify para investigar os efeitos sioldgicos e psicolégicos do uso de um
appno treinamento de HRVB ap6s uma experiéncia estressante.

Foi utilizado um aplicativo de terceiros ja existente, sendo assim, ndo € mencionado
pelos autores a informacdo de que alguma metodologiaoweworkfoi utilizada para o
desenvolvimento dapp Happify. A avaliagdo aconteceu da seguinte maneira: 140 pessoas
participaram de um estudo experimental randomizado. As mesmas foram separadas de forma
aleatdria em 3 grupos e submetidas a um teste de estresse em um laboratério. Um grupo utilizou
mini-jogo gami cado,"Breather", presente no aplicativo Happify para se recuperar, outro grupo
tinha acesso asmartphonemas nao tinha acesso ao jogo, e o ultimo grupo nao tinha acesso ao
smartphonealurante sua recuperacéo.

N&o foi identi cada a informacé&o de que algdrameworkfoi utilizado para construir
a gami cacdo doapp A gami cacao foi utilizada com o objetivo de promover atividades
gami cadas para melhorar o bem-estar e reduzir o estresse dos usuarios. Com relacao aos
elementos de jogos utilizados pelo aplicativo, foram identi cados coletivamente 4 elementos,
sendo eles: narrativa (utilizando a teméatica de oceanos), barra de progresso, pressao temporal e
prémios.

Como resultado principal de aplicar a gami cacédo ao bem-estar, veri cou-se (REss
debiofeedbaclgami cados podem proporcionar uma saude melhor aos usuarios.

3.5.8 A Family Health App: Aplicativo que auxilia criancas na geréncia do bem-estar de
adultos

O artigo [A10] apresenta que muitos dos aplicativd$ealthatuais voltados aos cuidados
pessoais com saude sao destinados ao publico-alvo mais novo, que domina melhor o uso da
tecnologia. Isso faz com que o publico mais velho seja restringido de utilizar algumas destas
tecnologias. Com isso, propde que as criangas ajam como usuarios intermediarios no processo
de utilizacdo dapppor parte dos usuarios mais velhos.

Na&o foi identi cada a informacéo de que alguma metodologia foi utilizada para o desen-
volvimento doapp A Family Health AppO estudo realizado comparou o uso de duas versées
de um aplicativo de monitoramento voltado a nutricdo e exercicios fisicos. Foram avaliadas 14
familias em um periodo de 6 semanas. Um dos aplicativos suportava apenas registros simples e
tinha lembretes entregues por meio de SMS, o outro, possuia elementos da gami cacao.

N&o foi identi cada a informacé&o de que algdrameworkfoi utilizado para construir



60

a gami cacao doapp. A gami cacao foi utilizada com o objetivo de aumentar a motivagao
dos usuarios na realizacao de suas tarefas e aumentar a competéncia percebida pelos usuarios
Com relacéo aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo, foram identi cados coletiva-
mente 8 elementos, sendo eles: mini-jogos, tabela de classi cagdo, emblemas, avatar, quadro de
mensagens, narrativas, equipdsedback

Como resultado principal de aplicar a gami cacéo, 0s autores sugerem que as recompen-
sas virtuais podem melhorar o uso de sistemas que utilizam usuarios intermediarios e que iSso
estéa relacionado com o aumento da competéncia percebida pelos usuarios.

3.5.9 +Connect: Aplicativo para reduzir a soliddo em jovens com psicose

O artigo [A11] informa que a soliddo é um desa o signi cativo para pessoas diagnostica-
das com psicose e que faltam interven¢des voltadas para este publico. Mas a adocao de solucdes
baseadas da psicologia positiva pode reduzir a soliddo, promover o bem-estar e apoiar intera-
¢Oes sociais signi cativas. O aplicativo +Connect oferece diariamente conteudos de psicologia
positiva durante o periodo de 6 semanas.

Entre os anos de 2015 a 2017, foram realizados grupos focais com jovens de 18 a 25 anos
gue tinham interesse em consumir conteudos digitais sobre saiude mental. Esses grupos eram
compostos por jovens sem doengas mentais, jovens com transtornos de alta prevaléncia e jovens
com doencas mentais graves. No processo de desenvolvimento do protétipo do aplicativo, esses
jovens foram convidados a comentar saofbesign(ex: layout, fonte, cores), funcionalidades (ex:
tarefas, gami cacéo) e linguagem (ex: forma de distribuicdo dos conteudos).

Doze participantes com diagnostico de transtorno psicético foram recrutados em servicos
de psicose precoce. A solidao foi avaliada em um pré-teste e pos-teste, também, foram medidas
aceitabilidade, viabilidade, usabilidade e a experiéncia de usuarios por meio de uma entrevista
semiestruturada.

N&o foi identi cada a informacéo de que algdrameworkfoi utilizado para construir a
gami cacdo doapp. A gami cacao foi utilizada com o objetivo de encorajar o envolvimento dos
participantes com os conteudos do aplicativo. Com relagédo aos elementos de jogos utilizados
pelo aplicativo, foram identi cados coletivamente 4 elementos, sendo eles: pontos, desa os,
emblemas e niveis.

Como resultado principal de aplicar a gami cacéo ao bem-estar dos usuarios, foi identi -
cado que o reforgo positivo das recompensas presergppeumentou positivamente os niveis
de mudanca de humor dos usuarios.

3.5.10 Percepcao dos pro ssionais da linha de frente do COVID-19 sobre os aplicativos
mHealth destinados a apoiar o seu bem-estar psicossocial

O artigo [A09] informa que atualmente existe um reconhecimento crescente de que as
tecnologias digitais tém o potencial de melhorar o bem-estar dos funcionarios da linha de frente.



61

No entanto, tem havido um desenvolvimento limitado de intervencdes de bem-estar usando
tecnologia de salde movehHealth e que poucas pesquisas vém sendo conduzidas identi cando
como os trabalhadores da linha de frente percebem o suporte baseado em apiitdéatin

para promover seu bem-estar.

Este artigo ndo apresenta o desenvolvimento de um aplicativo ou protétipo de aplicativo,
assim, ndo se aplica a investigacao sobre se alguma metodologia especi ca foi utilizada para o
desenvolvimento.

O estudo realizado buscou investigar as percepc¢des dos pro ssionais sobre a utilidade
dos aplicativos e recursosHealthpara a promoc¢éo do bem-estar. Procurou também, identi car
fatores que poderiam potencialmente in uenciar a aceitacédo e retencdo de um programa de
bem-estar baseado em saude mével. Para isso, foram conduzidas entrevistas (individuais e
semiestruturadas) e realizados grupos focais com 24 trabalhadores da linha de frente.

O artigo ndo apresenta nenhuma informacéo sobre a utilizacao de fatgneworkpara
estruturar a gami cagao de aplicativosHealth A gami cacéo foi um dos aspectos veri cados
pelo estudo realizado, ndo sendo o principal tépico avaliado. Com relagéo aos elementos de
jogos apresentados pelo estudo, foram identi cados 4 elementos, sendo eles: competicéo, pontos,
emblemas e recompensas. Com relacdo as percepg¢des obtidas relacionadas a gami cacao, € rela-
tado pelos autores que poucos participantes apreciaram os recursos gami cados apresentados. Os
participantes consideraram que o elemento de competicdo poderia ser desmotivador e prejudicial
e que a utilizacdo de um sistema de pontos que force a comparacao entre usuarios pode vir a
desencorajar o uso desses aplicativos.

3.5.11 Gami cacéo utilizada para melhorar o comportamento nanceiro e o bem-estar
de estudantes universitarios

O artigo [A12] buscou explorar os efeitos da gami cagcdo no bem-estar nanceiro e na
motivacao para economizar dinheiro por parte de estudantes no nivel universitario. O estudo ana-
lisou como os principios da gami cagao estao sendo incorporados em aplicatsosadphones
destinados a economia de dinheiro e gestdo de nancas pessoais podem melhorar o bem-estar

nanceiro dos estudantes.

O artigo nao apresenta informacfes sobre nenhuma metodologia que tenha sido utili-
zada para construcdo dos aplicativos nanceiros que foram avaliados no estudo. Uma pesquisa
preliminar foi conduzida com 216 universitarios que tinham idade média de 21 anos, sendo
59% mulheres. Foram utilizadas medidas nanceiras objetivas e subjetivas, incluindo experi-
éncia com aplicativos nanceiros, beneficios percebidos de aplicativos nanceiros e intencoes
comportamentais.

O artigo ndo apresenta nenhuma informacéo sobre se dtgamaworkfoi utilizado para
estruturar a gami cacao de algum aplicativo nanceiro avaliado pelo estudo. Foram identi cados
7 elementos de jogos durante o estudo, sendofelegbacknivel, desa o, tabela de classi cagéao,
equipe, conquistas e recompensas.
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Os resultados encontrados sobre a utilizagdo da gami cacéo voltada para o bem-estar
nanceiro indica que a preferéncia por determinados recursos de jogos nesses aplicativos varia
com base na experiéncia anterior que o usuario teve ao utilizar determinado aplicativo nanceiro.
Os autores concluiram que ao investigar estudantes universitarios prestes a entrar no "mundo
real", o projeto contribuiu para melhorar a compreensao do bem-estar nanceiro e que pesquisas
futuras precisam explorar mais a gami cacdo como uma intervencao experimental, para melhorar
0 bem-estar nanceiro e os comportamentos nanceiros objetivos, especialmente dos usuarios
com menor experiéncia e alto risco de vulnerabilidade nanceira.

3.6 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

O capitulo apresentou a revisdo da literatura, onde buscou-se compreender o estado da
arte, sobre como a gami cacao, os aplicativoldealthe o bem-estar, estdo sendo utilizados em
conjunto na literatura. Os artigos de revisdo identi cados inicialmente, indicam que algumas
pesquisas vém sendo realizadas, abordando estes tépicos de pesquisa, porém estas pesquisa
nao apresentam informacgdes su cientes, sobre como os aplicativos para dispositivos moveis
estéo inseridos neste contexto, sendo assim, foi realizado um MSL buscando identi car essas
informagoes.

Ao responder a questéao principal do MSL, identi cou-se que a gami cacao vem gerando
resultados promissores quando utilizada no context@dps mHealttpara o bem-estar dos
usudrios, mas que muitos trabalhos ndo apresentam informacdes su cientes sobre 0s processos de
ideacao, planejamento, construcéo e desenvolvimento dos aplicativos propostos ou avaliados pe-
los estudos. O conceito de bem-estar esta sendo classi cado de maneiras distintas pelos trabalhos
da area e muitos trabalhos ndo apresentam informacdes su cientes que permitam caracterizar
ou interpretar o que de fato representa o bem-estar estudado. Outro aspecto identi cado é que
0 bem-estar ndo costuma ser abordado de maneira individual pela maioria dos trabalhos. Foi
identi cado que a saude mental € o topico mais associado aos trabalhos voltados ao bem-estar,
mostrando-se como uma tendéncia dos aplicativos deste segmento.

A gami cacdo vem sendo utilizada por diversos trabalhos em suas intervencgdes, e
resultados promissores estao sendo relatados pelos pesquisadores, mas as metodologias utilizadas
ainda carecem de informacdes mais detalhadas. Veri cou-se que os trabalhos estao utilizando
poucos elementos de jogos nos aplicativos desenvolvidos e que existem alguns elementos que
mostram-se como 0S mais comuns neste tipo de aplicativo.

Percebe-se que o bem-estar vem sendo associado nos ultimos anos, de diferentes maneiras
a gami cacao, e que estas intervencdes em saude estdo se preocupando em utilizar o potencial
dos aplicativosnHealthpara isso. Apenas um dos trabalhos [A12] apresentou uma pesquisa
sobre o bem-estar voltado para o publico dos estudantes. Este trabalho, focou neste publico para
avaliar o que se estava proposto, ndo desenvolvendo um aplicativo ou apresentando um projeto
de desenvolvimento.
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Desta maneira, é evidente que o bem-estar estudantil ndo esta sendo explorado pelos
aplicativos gami cados nesta area da saude, o que pode ser percebido como uma oportunidade
de pesquisa a ser explorada. Assim, objetiva-se desenvolver um aplioiteaithvoltado ao
bem-estar dos estudantes universitérios.

Aspectos complementares identi cados por esta pesquisa, que podem auxiliar no desen-
volvimento de um novo aplicativo, é de que os aplicativos da area tendem a utilizar um niimero
pequeno de elementos de jogos em designde gami cacdo, 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 construcao e desenvolvimento do determinado aplicativo, foi identi cado em 2 deles
([Al1] e [Al14]), a participac&o do publico-alvo estudado, na concepc¢éo e desenvolvimento inicial
do aplicativo, destacando-se assim a importancia de envolver o publico alvo neste processo.
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4 IMPLEMENTACAO

Esse capitulo apresenta a implementacéo do aplicativo Bem-Estar App, detalha o processo
de designda gami cacao utilizado na construcéo dpp e discorre sobre todos os aspectos
conceituais, praticos e técnicos necessarios para o desenvolvimento do mesmao.

4.1 PROJETO DE GAMIFICACAO

Esta secédo do trabalho apresenta o projeto de gami cacéo desenvolvido com base no
framework5W2H+M de Conejo (2018). Sdo de nidas as informag¢fes do publico-alvo, os
comportamentos desejados, os estimulos que serdo abordados, a frequéncia de reforco aplicado,
os elementos de jogos selecionadodgesignde gami cacdo utilizado no Bem-Estar App e
0 processo de avaliacao realizado, que buscou veri car a aceitacdo dos estudantes referente a
gami cacao proposta.

4.1.1 Quem?
Para os estudantes universitarios foram identi cadas as seguintes caracteristicas:
» Escolaridade: ensino superior incompleto ou pés-graduacéo incompleta;
 Faixa etaria: adolescentes e jovens adultos;
e Género: ambos ou inde nido;
» Poder aquisitivo: su ciente para possuir wmartphone conexao com a internet;

* Principal motivacéo: possibilidade de interagir diariamente de forma simples e dinamica
com dicas diarias de bem-estar.

* Principal fator de desmotivacéo: tédio, rotina, di culdade de adapta¢éo a tecnologia,
outras atividades académicas, falta de vontade de continuar a usar o aplicativo durante o
periodo estipulado;

» Propdsito: trabalhar constantemente alguns aspectos de seu bem-estar psicoldgico por
meio de habitos diarios.

41.2 Oqué?
A gami cagéo proposta tem como objetivos:
* 1) Frequéncia de utilizagdo do aplicativo;
* 1l) Longevidade no uso do aplicativo;

« 1ll) Quantidade de informacdes que o estudante interage diariamente.
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Para que o estudante possa alcangar esses objetivos, serdo projetadas as seguintes agoe:

» Frequéncia: fornecer diariamente dicas de acordo com seu per |, onde ele devera interagir
com a maior quantidade possivel de dicas;

» Longevidade no uso: contabilizar quantas semanas da jornada os estudantes concluiram;

* Quantidade: contabilizar a quantidade total de interacdes com as dicas que os estudantes
realizaram.

4.1.3 Por Qué?

O aplicativo busca, por meio de dicas diarias, auxiliar os estudantes a adotarem habitos
saudaveis que estejam relacionados ao seu bem-estar. Para isso, deseja-se estimular principal:
mente a motivacado intrinseca dos estudantes, para que eles utilizem diariamente o aplicativo, pelo
periodo estipulado de 21 dias consecutivos. Espera-se motivar intrinsecamente os estudantes,
proporcionando os sentimentos de autonomia e competéncia.

A autonomia esta relacionada ao controle do estudante sobre a sua jornada, onde este
ao concluir as atividades e fases pode controlar sua evolucdpmainda, o estudante tera
a autonomia de escolher quais interacfes realizara diariamente com as dicas recebidas. O
sentimento de competéncia esta diretamente relacionado com a conquista de niveis elevados,
itens desbloqueaveis e um troféu nal satisfatério, além, da autopercepcéo do estudante sobre o
seu bem-estar.

Desta forma, é necessario projetar o aplicativo para que os elementos de jogos que
satisfazem a autonomia e a competéncia sejam implementados da forma mais assertiva possivel,
possibilitando uma maior chance de motivar o usuario intrinsecamente (CONEJO, 2018).

A avaliacao realizada pode ser mensurada na dimensao "Quanto?", para a motivacao
pode-se utilizar escalas e métricas de motivacdo, bem como questionarios e entrevistas ligadas
as acOes apresentadas na dimenséao "O qué?".

4.1.4 Quando?

A jornada do estudante no Bem-Estar App € chamada de "Jornada do Habito". Ela é
composta pelo periodo de 21 dias de utilizacdo do aplicativo, sendo dividida em 6 fases que
devem ser concluidas para que a jornada seja nalizada, sendo as fases respectivamente: 1)
De nic¢des iniciais; 2) Conhecendo vocé; 3) Descobrindo novos habitos; 4) Praticando novos
habitos; 5) Formando novos habitos; e 6) Veri cando sua evolucéao.

Afase 1 representa 0 momento no qual o estudante personaliza sua jornada e complementa
as informacgdes do seu per l. Ja a fase 2 de ne o momento em que o estudante responde ao
guestionario inicial, destaca-se que o per | de bem-estar do estudante é de nido pelo aplicativo
com base nas respostas obtidas no questionario respondido na fase 2.
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As fases 3, 4 e 5 representam o periodo de 21 dias (3 semanas), em que o estudante cara
recebendo e interagindo com as dicas diarias. Por m, a Ultima fase (6), representa 0 momento
nal da jornada, onde o estudante deve responder novamente ao questionario. Apds responder ao
guestionario nal, o estudante recebe um troféu de acordo com sua pontuacéo total obtida na
jornada.

Figura 12 — Gami cacédo: pontuacdes obtidas nas fases 1 e 2

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 13 — Gami cacédo: pontua¢des obtidas nas fases 3,4 e 5

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 14 — Gami cacédo: pontuacdes 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 pontuacdes diferentes que podem ser con-
quistadas ao concluir as atividades de cada fase e ao completar as fases da jornada (APENDICE
B).
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Também, conforme exibido na Figura 15, o estudante conquista pontuac¢des diferentes
durante as 3 semanas da jornada ao interagir com as dicas recebidas. Para projetar as pontuagoes
providas aos estudantes ao concluir as atividades, completar as fases e interagir com as dicas, foi
aplicada a progresséao conhecida como Curva-S de Novak (2011).

Figura 15 — Gami cacéo: pontuacdes obtidas ao interagir com as dicas

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Assim, quando o estudante € principiante e esta aprendendo a utilizar o aplicativo, sua
progressao € mais rapida 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 ac
concluir esta fase (quase o triplo da pontuacao conquistada nas fases 1 e 2), ja 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 ja ter utilizado ao menos uma semana o aplicativo, seu avango na
pontuacao deve-se tornar um pouco mais lento, assim como a conquista de novos pontos durante
esta 22 semana, visando manter o desa o de avancar de niveis e conquistar novos emblemas.

Na ultima semana da jornada (fase 5), o estudante volta a receber uma pontuacdo mais
elevada (equivalente a da primeira semana), isto é feito pensando que ao ja ter completado 14
dias de utilizacédo napp(fases 3 e 4), o estudante deve ser estimulado a permanecer utilizando
o0 aplicativo nesta semana nal, podendo assim, conquistar uma pontuagéo mais elevada. Por m,
na ultima fase (6), o estudante recebe uma pontuacdo 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 questionério nal e concluir sua
jornada do habito.

Com relacéo as pontuacdes obtidas ao interagir com as dicas recebidas, veri ca-se na
Figura 15 que na segunda semana de utilizagdo, assim como nas fases e atividades, os estudantes
também recebem uma pontuagdo menor ao realizar as interagdes do que na primeira e na ultima
semana da jornada. As pontuacdes para as interacdes possiveis foram de nidas de acordo com
0 nivel de esfor¢co que o0 estudante precisa realizar para executa-las, assim, a acado de apenas
visualizar uma dica € a que recebe menos pontos, enquanto a acao de compartilhar uma dica é a
gque 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 construido de uma forma, que quanto mais recursos o estudante utiliza e interage
diariamente, mais pontos ele pode conquistar, podendo chegar ao nivel maximo (nivel 10) se
realizar todas as interacfes possiveis no Bem-Estar App. Os niveis buscam manter os estudan-
tes engajados enquanto utilizam o aplicativo e a cada avanco de nivel os estudantes também
conquistam um novo emblema colecionavel, que pode ser visualizado em seu per |.

A Tabela 4 apresenta os comportamentos esperados e a frequéncia do refor¢o para os
comportamentos estipulados.

Tabela 4 — Frequéncia do refor¢co por comportamento desejado

Comportamento desejado Frequéncia do refor¢co
Completar as atividades Fixo

Completar as fases Fixo

Visualizar todas as dicas recebidas Continuo e Proporcional variavel
Interagir com uma dica a avaliando Continuo e Proporcional variavel
Interagir com uma dica a favoritando Continuo e Proporcional variavel
Interagir com uma dica a compartilhando | Continuo e Proporcional variavel

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

415 Como?

A gami cacao empregada no Bem-Estar App deseja estimular principalmente a motivacao
intrinseca dos estudantes, para que eles utilizem diariamente o aplicativo no periodo estipulado.
Espera-se também, estimular os sentimentos de autonomia e competéncia dos estudantes. Assim,
foram de nidos os elementos de jogos do sistema e com base nos estimulos desejados (dimenséo
"Por que?") foram de nidas as dinamicas apresentadas na Tabela 5.

Tabela 5 — Dinamicas por estimulos desejados

Estimulo desejado Dinamica de jogo
Autonomia Emocéo, Regras
Competéncia Progresséo, Narrativa

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Com base nas dinamicas, foram escolhidas as mecénicas de jogo para o aplicativo, estas
séo apresentadas na Tabela 6.

A Tabela 7 apresenta os componentes de jogo, escolhidos com base nas mecanicas
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 — Mecéanicas de jogo por dinamica

Dinamica de jogo Mecanica de jogo
Emocéo Customizacgéo

Regras Feedback

Progresséo Recompensas, Desa 0s
Narrativa Feedback

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Tabela 7 — Componentes de jogo por mecanica

Mecénica de jogo Componente de jogo

Customizacao Avatar, Apelido, Per | pessoal

Desa os Atividades, Fases, Niveis

Feedback Jornada

Recompensas Emblemas, Troféu, Pontos de experiéncia

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Tabela 8 — Recompensas por comportamento desejado

Comportamento desejado Recompensas

Concluir as atividades Pontos de experiéncia
Concluir as fases Pontos de experiéncia
Visualizar as dicas recebidas Pontos de experiéncia
Interagir com uma dica a avaliando Pontos de experiéncia

Interagir com uma dica a favoritando Pontos de experiéncia
Interagir com uma dica a compartilhandoPontos de experiéncia
Conquistar um novo nivel Emblema
Concluir a jornada do habito Troféu

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

4.1.5.1 Sistema de pontos baseado no per | do estudante

Conforme ja apresentado previamente na dimens&o "Quando?" e no APENDICE B, a
jornada do habito elaborada para o Bem-Estar App prevé uma pontuacao padrao para cada
atividade concluida e fase concluida, podendo os estudantes conquistarem ao nal da jornada o
total de 500 pontos (soma total da pontuacéo ganha em atividades e fases).

Os pontos necessarios para avancar de nivel, conquistar os emblemas e o troféu nal
sao de nidos de acordo com o per | dos estudantes em relacdo ao numero total de dicas que
receberam na jornada. A de nigéo do per | baseado no nimero total de dicas recebidas € descrita
em detalhes na Secéo 4.2.3.2.

Assim, a pontuagao necessaria para cada per | de estudante € composta por: 500 pontos
(obtidos durante toda a jornada) + os possiveis pontos obtidos pelas interacdes realizadas com as
dicas recebidas. Desta forma, percebe-se que cada per | de estudantes tera pontuagdes diferentes
associadas a si, pois o numero de interacdes possiveis dependera do niumero de dicas totais



70

recebidas em sua jornada.

Figura 16 — Gami cacéo: pontuacgdes do per | de 21 dicas totais (A)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 17 — Gami cacédo: pontuacdes do per | de 21 dicas totais (B e C)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 18 — Gami cacédo: pontuacgdes do per | de 21 dicas totais (D)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 19 — Gami cacao: pontuacdes do per | de 21 dicas totais (E)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

As Figuras 16, 17, 18 e 19 e o APENDICE C apresentam em detalhes como é feita a
distribuicdo da pontuacao para o per | de 21 dicas totais. Onde tem-se que:
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A) O numero de dicas recebidas (21) € multiplicado por todas as possiveis interacdes
gue os estudantes venham a realizar durante os 21 dias da jornada e assim tem-se possiveis 371
pontos obtidos pelas interacbes com as dicas;

B) A possivel pontuacao total obtida pelas interac6es € somada com os 500 pontos totais
obtidos no decorrer da jornada, e assim tem-se a possivel pontuacédo total (871 pontos) deste
per | de estudantes. Ainda, € subtraido 5% do valor desta pontuacéo, deixando este per | com a
possivel pontuacdo nal de 827 pontos, essa subtracdo de %5 na pontuacgéao foi implementada
visando tornar viavel com que os estudantes conseguissem chegar as maiores pontuacdes ao
longo da jornada;

C) A possivel pontuagéo total (827) é dividida por 10, simbolizando os pontos necessarios
em cada um dos 10 niveis da jornada. Também, foi realizado o arredondamento do quociente
obtido nesta divisado (82,745 virou 80) para que a pontuacdo nal de cada nivel casse mais
legivel e harménica durante a progressao dos 10 niveis pelos estudantes. Ainda, buscando de nir
as pontuacfes necessarias para compor a faixa de pontos dos troféus, a possivel pontuacéo 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 pontuacgéo obtidos para cada nivel, séo distribuidos entre os 10 niveis
previstos para o0 Bem-estar App;

E) Também séo distribuidos os pontos para cada um dos 3 troféus da jornada.

Por m, observa-se que devido aos estudantes deste per | conseguirem obter até 500
pontos totais ao longo da jornada (pela conclusao de atividades e fases) é possivel que mesmo
sem realizar nenhuma interacdo com as dicas recebidas, estes estudantes conquistem o nivel 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 0 mesmo processo de analise e distribuicdo de pontos que foi apresentado
acima (levando em consideracéo a quantidade de dicas que cada per | recebeu), os detalhes de
cada um destes per s podem ser vistos nos Apéndices D, E, F e G, respectivamente.

4.1.5.2 Itens a serem conquistados

O Bem-Estar App possui 10 niveis previstos em seu sistema de gami cacéo e também 3
tipos de troféus que os estudantes podem estar conquistando ao nal da jornada do habito. A
Tabela 9 apresenta a descri¢do de cada um dos niveis do aplicativo.

Utilizando este sistema de niveis baseados em pontos obtidos, busca-se recompensar 0s
estudantes com emblemas diferentes em cada um dos niveis conquistados no decorrer da sua
jornada.

As Figuras 20, 21, 22 e 23 apresentam os emblemas desenvolvidos para representar cada
um dos 10 niveis conquistados no Bem-Estar App.

Através do recurso que premia os estudantes com um troféu nal, espera-se fazer com
gue estes sintam-se motivados a obter a maior pontuacéo possivel, para que ao nal da jornada



72

Tabela 9 — Gami cacéo: Niveis do Bem-Estar App

Nivel Descricéo
Iniciante 1
Iniciante 2
Casual 1
Casual 2
Intermediario 1
Intermediario 2
Avancado 1
Avancado 2
Pro ssional 1
10 Pro ssional 2
Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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Figura 20 — Gami cacdo: Emblemas para os niveis 1 a 3

(a) Iniciante 1 (b) Iniciante 2 (c) Casual 1

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 21 — Gami cacdo: Emblemas para os niveis 4 a 6

(a) Casual 2 (b) Intermediario 1 (c) Intermediério 2

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

possam obter uma classi cacdo melhor de acordo com sua pontuacéo e um troféu melhor como
recompensa. Deseja-se também grati car os estudantes concluintes fazendo com que estes sintam
gue seu esforco para obter pontos foi recompensado.

Por m, espera-se através dos recursos e itens gami cados disponibilizados neste projeto
de gami cacao, 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 cacdo: Emblemas para os niveis 7 a 9

(a) Avancado 1 (b) Avancado 2 (c) Pro ssional 1

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 23 — Gami cagdo: Emblema nivel 10 (Pro ssional 2)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 24 — Gami cacéo: Troféus do aplicativo

(a) Troféu bronze (b) Troféu prata (c) Troféu ouro

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

do habito com sucesso.

4.1.6 Onde?

Esta dimenséo se relaciona diretamente a implementacédo do aplicativo apresentada
na secao 4.2, visto que o Bem-Estar App foi elaborado totalmente pensado nos objetivos da
gami cacao que estéo descritos na dimenséo "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 habito.

Tanto as fases quando as atividades possustatds sendo eles: bloqueada, disponivel,
em andamento e concluida. Assim, no primeiro momento de utilizacdo, apenas afase 1 e a
atividade 1 estéo disponiveis e as demais encontram-se bloqueadas. Quando o estudante acess:
uma fase "disponivel", ela troca sstatuspara "em andamento" e apos concluir determinada
atividade, esta também mudastatusautomaticamente, liberando a préxima atividade ou, se
nao houver mais atividades pendentes nesta fase, a considera como concluida e torna a proxima
fase como "disponivel”, fazendo isto de forma recorrente até que todas as atividades e fases
estejam com @tatus'concluida”. A Figura 25 apresenta como 0s estudantes visualizam este
mecanismo de controle das atividades e fasespo

Figura 25 — Gami cacéostatusdas fases e atividades

(c) Statusdas atividades
(b) Statusdas atividades concluidas

(a) Statusdas fases

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

E possivel veri car também nas Figuras 25b e 25c que, ao acessar determinada fase, o
estudante tem acesso a pontuacao que sera obtida quando esta fase for concluida. Os estudante:
podem visualizar também, antes de acessar determinada atividade, qual pontuacao seré obtida
guando a mesma for concluida. Informacdes estas que possibilitam aos estudantes saberem
exatamente quais pontuacdes irdo adquirir ao interagir com as atividades e fases da jornada.

Durante as atividades pertencentes as fases 3, 4 e 5 que representam as 3 semanas da
jornada, os estudantes interagem com as atividades apenas acessando o aplicativo e recebendo a:
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dicas diarias, porém, para que estas atividades sejam consideradas como concluidas, é necessario
gue o estudante acesse 0 aplicativo novamente no dia seguinte. Onde, ao fazer isto, o aplicativo
reconhece que a atividade anterior foi concluida (pois o estudante recebeu as dicas e voltou no
dia atual para receber novas dicas) e libera 0 acesso a nova atividade representando o dia vigente.
Desta maneira, 0 Bem-Estar App consegue garantir que os estudantes tenham a experiéncia de
utilizar o aplicativo pelo periodo estipulado de 21 dias.

Em praticamente todas as se¢Oes do aplicativo o estudante consegue visualizar sua
pontuacdo atual e seu nivel atual, este recurso foi pensado para possibilitar que os estudantes
conseguissem, a qualquer momento, saber exatamente essas informacgdes. A Figura 26 apresenta
algumas dessas exibigdes.

Figura 26 — Gami cagéo: visualizacdo dos pontos e niveis

(b) Exibicdo na secao de dicas

(c) Exibicéo na secéo do per |

(a) Exibicdo na barra
superior App ban

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Ao interagir com as dicas diarias, os estudantes recebefaadbaclem forma de alerta
sobre a pontuacao que conquistaram ao realizar esta acéo, e automaticamente a pontuacao total
exibida na barra superior éggpp é incrementada com esta nova pontuacdo conquistada. Assim
como, se o estudante apos realizar alguma agéo, avancar para um novo nivel, a representacao
visual da barra superior também ser& atualizada de forma automatica. A Figura 27 apresenta
alguns dos alertas exibidos aos estudantes quando conquistam pontos ao interagir com as dicas
e a opcao na qual eles conseguem veri car qual pontuacdo podem obter por cada interacao
realizada.

Além dos alertas déeedbackecebidos ao interagir com as dicas o Bem-Estar App,
também exibe os seguintes alertas automaticos de acordo com a progressao dos estudantes ne
jornada: a) ao concluir a fase atual e desbloquear a préxima fase, exibindo também a pontuacao
ganha por este feito; b) ao concluir o nivel atual tendo avancado para o préximo nivel e; c)
ao concluir a dltima fase quando recebe seu troféu nal na jornada. Na Figura 28 € possivel
visualizar cada um desses alertas.

A Figura 29 apresenta os locais onde os estudantes acessam 0s itens que conquistaram no
decorrer da jornada. A aba inferior direita, que contém o per | do estudante € onde se encontram
as conquistas da jornada do habito, sendo possivel: visualizar a pontuacao total obtida, visualizar
o0 nivel que estd em andamento, acessar a se¢cao que contém os emblemas da jornada e acessar
troféu obtido ao nal da jornada (visivel apenas para estudantes que concluiram a ultima fase).
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Figura 27 — Gami cacéo: informacdes sobre 0s pontos conquistados ao interagir com as dicas

(a) Visao geral sobre os pontos
pelas interacdes (b) Alerta ao avaliar uma dica (c) Alerta ao visualizar uma dica

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

4.1.7 Quanto?

Avaliar odesignde gami cacéo do Bem-Estar App é fundamental para entender qual foi a
aceitacao e experiéncia dos estudantes com os recursos de gami cagao propostos. A gami cacao
no contexto desta pesquisa foi avaliada de duas maneiras: foi realizada uma analise sobre os dados
de utilizacdo dos estudantes que participaram do experimento descrito no Capitulo 5 e foi criado
um questionéri@nlinecom 20 itens, que foi baseado no instrume@tmi cation Acceptance
Model (AHMAD; HASHIM et al., 2018). O questionarionline buscou identi car qual foi a
aceitacdo da gami cacao proposta para o Bem-Estar App pelos estudantes universitarios que
participaram do experimento. Os resultados obtidos nestas duas analises estéo descritos na Secao
5.2 do Capitulo 5.
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Figura 28 — Gami cacéo: alertas exibidos ao progredir na jornada

(c) Alerta ao conquistar o troféu
(a) Alerta ao evoluir de fase  (b) Alerta ao evoluir de nivel nal

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)



Figura 29 — Gami cacéo: Acessando os itens conquistados na jornada

(b) Visualizacao dos niveis da (c) Exibicéo do troféu
(a) Acesso as conquistas obtidas jornada conquistado

78

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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4.2 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Esta se¢éo apresenta o desenvolvimento do Bem-Estar App, um aplio&teathpara
o0 bem-estar de estudantes universitarios. Nela é apresentada uma visao geral sobre o aplicativo,
0S processos d#esignque auxiliaram na producéo @pp, a arquitetura deoftwareempregada,

a dinamica geral dappe 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 apresentacao das
dicas diarias que os estudantes universitarios recebeapmo

O Questionario de Adaptacdo ao Ensino Superior € o instrumento da literatura que o
Bem-Estar App utiliza para identi car e classi car os diferentes tipos de usuarios de acordo com
seus resultados de bem-estar. Com base nas pontuacgdes do estudantes nos itens do questionario
aplicativo classi ca os estudantes em per s diferentes, assim, cada estudante recebe dicas diarias
especi cas para seu per | e que estdo relacionadas aos seus resultados de bem-estar identi cados
pelo questionario.

O QAES é constituido por 40 itens e categoriza os niveis de adaptacdo de um estudante
em cinco dimensdes independentes entre si, sendo elas: projeto de carreira, adaptacao social,
adaptacéo pessoal-emocional, adaptacédo ao estudo e adaptacao institucional (DALBOSCO,
2018). Cada item do questionario pode ser respondido utilizando a ékedlae 5 pontos,
sendo as opcoes da escala: 1) discordo totalmente, 2) discordo, 3) ndo discordo, nem concordo,
4) concordo e 5) concordo totalmente. O questionario completo pode ser visualizado no Anexo
A.

Destaca-se por m, que Vvarios recursos e escolhas de implementacdo presentes no
Bem-Estar App, como o conteudo textual das dicas, a escolha de utilizacdo do QAES como
guestionario primario, o per | do estudante ser baseado nas pontuacdes obtidas no QAES e a
analise dos resultados obtidos com a utilizacdo do QAES, séo caracteristicas provenientes da
pesquisa realizada pela mestranda e que foram incorporados nesta pesquisa e neste aplicativo.

4.2.1 \Visao geral sobre o aplicativo

O Bem-Estar App busca auxiliar os estudantes universitarios no seu bem-estar, propor-
cionando um ambiente digital onde estes podem aprender a melhorar e a desenvolver habitos
diarios que se relacionam com seu bem-estar. Para isso, foi elaborada uma jornada de 21 dias de-
nominada “Jornada do habito” e com esta espera-se que 0s estudantes utilzediasiamente
de forma ininterrupta, durante o periodo estipulado.

As interagOes dos estudantes universitarios acontecem da seguinte maneira: apos preen-
cher algumas informacées pessoais e académicas, os estudantes respondem ao QAES(ARAUJO
et al., 2014) no préprio aplicativo e baseado em suas respostas, passam a receber durante 21 dias
dicas diarias especi cas para o seu per | (de nido de acordo com as respostas do questionario
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respondido) que estéo relacionadas ao desenvolvimento do seu bem-estar. Os estudantes conse
guem interagir com as dicas recebidas das seguintes maneiras: visualizando, avaliando (gostei
ou nao gostei), favoritando e compartilhando as dicas.

O recebimento das dicas diarias acontece durante o periodo de 3 semanas e apos conclui-
rem esse periodo, os estudantes respondem novamente ao QAES. Assim, busca-se mensurar se
na autoavaliacdo dos estudantes houveram mudancas perceptiveis em seu bem-estar apos usar ¢
appe concluir a jornada. Destaca-se também, que buscando motivar os estudantes a interagirem
com suas dicas diarias recebidas e deixar a interacdo @pp mais dinamica, interativa e
divertida, foi realizado @esignde gami cacéo ja apresentado em detalhes na Secéo 4.1 do
Capitulo 4.

4.2.2 Processos ddesignrealizados

O Bem-Estar App foi desenvolvido baseado no processtedgnsimples de Rogers,
Sharp e Preece (2013) disposto na Figura 30. Esse procedssidade Interagdo Humano-
Computador (IHC) destaca a importancia @esigncentrado no usuario, de avaliacdes da
proposta de solucdo, usando versdes interativas, e da iteracao entre as atividades realizadas
(BARBOSA et al., 2021). Desta forma, pode-se considerar que o Bem-Estar App sofreu 3 etapas
dedesign/re-desigantes de chegar a versao nal.

Figura 30 — Modelo simples de processaddsignde IHC

Fonte: Barbosa et al. (2021)

4.2.2.1 12etapa de design

A primeira atividade do processo designsimples caracteriza-se pela identi cagéo das
necessidades e de nicéo de requisitos. Nesta etapa, foram levadas em consideracdes as situacdes
relatadas na sec¢éo 2.1, do capitulo 2, sobre as di culdades vivenciadas pelos estudantes em sua
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adaptacéo académica e os problemas que estéo relacionados ao seu bem-estar. Assim, buscandc
apresentar solucdes para estas demandas, comecou a se pensar em conjunto com um grupo de
pesquisa focado no aspecto do bem-estar, recursos que um aplicativo para dispositivos moveis
poderia conter para auxiliar este publico-alvo.

Este grupo foi composto por 1 mestrando e um mestre do Programa de Pés-Graduacao
em Computacao Aplicada (PPGCAP), por uma mestranda do Programa de Pos-Graduacéo em
Ensino de Ciéncias, Matematica e Tecnologias (PPGECMT), que também possui formacéo na
area da psicologia e por 2 professores doutores do Centro de Ciéncias Tecnoldgicas da UDESC,
em Joinville/SC. As demandas e recursos do aplicativo foram discutidas semanalmente durante
0 processo de desenvolvimento do Bem-Estar App, em reuoide® deste grupo de pesquisa.

Com base nas reunides 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 fickname)

* Visualizar seu per |,

» Responder a um questionario no primeiro dia;
» Receber dicas diarias;

» Acessar as dicas diarias;

 Avaliar as dicas recebidas;

» Compartilhar as dicas recebidas;
 Favoritar as dicas recebidas;

¢ Responder a um questionario no ultimo dia.

Uma das etapas previstas pelo processgedggnsimples é a construcao de uma versao
interativa do produto. Para esta etapa foram desenvolvidos alguns prototipos de tela interativos,
utilizando a plataformallarvelApp1L gue podem ser vistos nas Figuras 31 e 32, o restante dos
protétipos elaborados na fase inicial se encontram disponiveis para visualizacio no APENDICE
H. Destaca-se que os protétipos interativos ainda ndo contemplavam todas as funcionalidades
identi cadas pelo grupo de pesquisa.

Os prototipos interativos foram disponibilizados aos membros do grupo de pesquisa que
puderam interagir e simular a utilizacédo do aplicativo e com base nesta experiéncia inicial de cada
integrante foi realizado, em uma reuniadyrainstormingsobre o projeto inicial apresentado e
possiveis adaptacdes e melhorias necessarias.

MarvelApp: <https://marvelapp.com/>
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Figura 31 — Prototipo inicial: Principais abas do aplicativo

(b) Tela da jornada do _
(a) Tela de Inicio estudante (c) Tela de apoio

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

4.2.2.2 23etapa de design

Sabendo que um dos pilares do processtedggnsimples € o envolvimento dos usuarios
no processo de concepcao de um determinado artefato tecnoldgico, foi realizada no dia 31 de
maio de 2021 uma dindmiaalinedurante uma reunido quinzenal de alunos da graduacgéo e pos-
graduacao, na qual participaram 12 pessoas, sendo este um grupo composto por estudantes das
areas da Computacédo, Engenharia e Educacéo, grupo este que representava potenciais usuarios
doappem sua versao nal.

Nesta ocasiao, foi realizada uma breve apresentacao sobre o aplicativo proposto, além de
apresentar os objetivos da dinamardine Nesta dinamica foram apresentadas as funcionalida-
des desoftwareque ja haviam sido elencadas pelo grupo de pesquisa.

Seguindo o processo design para realizar a avaliacéo e identi car novos recursos para
o aplicativo, foram realizadas duas atividades simultaneas utilizando a plataforma de escritorios
virtuaisTeam ow?. Com estas atividades esperava-se identi car novas funcionalidades e recursos
para o aplicativo (além dos previamente apresentados na dindmica) e esboc¢os 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 owhqg.com/>
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Figura 32 — Protétipo inicial: Questionario presente no aplicativo

(a) Tela com primeira questdo  (b) Tela com segunda questdo (c) Tela com terceira questao

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

aluno responsavel pela dinamica), cada grupo em um mesmo ambiente (escritdrio virtual), mas
separados em salas diferentes para realizar tarefas distintas em uma sésaf@sbeming

As funcionalidades previamente elencadas pelos grupos de pesquisa foram apresentadas
durante a dinamicanline, assim, um dos grupos deveria pensar coletivamente em novas fun-
cionalidades e acbes que poderiam agregar valor ao aplicativo. Apés o m da dinamica, como
resultado, este grupo de niu que o aplicativo poderia conter funcionalidades e recursos, presentes
na Tabela 10.

Parte da discussao realizada no momento da dindmica esteve em torno dos elementos de
gami cagao que poderiam ser utilizados palap, por esse motivo, os elementos identi cados
foram separados e estdo representados em uma coluna a parte. Os participantes do grupo
responsavel pelas funcionalidades demonstraram estar de acordo com as funcionalidades de
softwarelevantadas no primeiro momento. O grupo acrescentou apenas 3 funcionalidades extras
em relagéo as elencadas inicialmente, sendo 2 destas contempladas no projeto nal do Bem-Estar
App (noti cacdes e limite de dicas diarias). Com relacdo aos recursos gami cados identi cados
pelo grupo, destaca-se que a utilizacdo dos elementos de jogos, niveis e recompensas, ja estao
contemplados na gami cacédo do Bem-Estar App e que indicacdo de outros usuarios em troca de
beneficios € um recurso que pode vir a ser explorado em trabalhos futuros.

O outro grupo da dinadmica cou encarregado de construir alguns esbocos de telas para
o aplicativo. Para esta atividade foram pré-determinadas 4 funcionalidades que poderiam ser
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Tabela 10 — Funcionalidades e recursos gami cados identi cados durante a dir@mhica

Recursos ndo gami cados Recursos gami cados

Feeddiario com fotos - As fotos seriam umaU . L . L
. . tilizar niveis - Oapp poderia conter niveis
maneira do estudante que esta utilizand

. . . . I distintos que simbolizem o estagio em que
sistema comprovar e interagir com o aplicativo
. . ~ estudante se encontra
em uma determinada situacao

< O
O
o

, ~ . , : Utilizar recompensas - @pppoderia ter um
Noti cacdes - Oapppoderia possuir noti ca; . ~ '
~ : sistema de recompensas que sao fornecidas
¢Oes e lembretes de nidos pelo estudante lem L
L . : aos estudantes de acordo com sua utilizacao e
um horario especi co do dia

progressdo nos niveis do aplicativo

Limitar a quantidade de dicas diarias - O gruptndicacao de outros usuarios -apppoderia

entende que uma grande quantidade de digagmiar com pontos e/ou medalhas os estugan-

diarias pode ser prejudicial de alguma formges que indicarem o aplicativo para pesspas

para a dinamica diaria do aplicativo préximas de seu circulo social
Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

escolhidas para serem desenhadas pelos membros do grupo, sendo elas: 1) exibir o per | do
usuario estudante; 2) avaliar as dicas recebidas; 3) compartilhar as dicas recebidas e 4) receber
as dicas diarias.

O grupo dividiu durante a realizacao de sua atividade, qual funcionalidade cada integrante
caria responsavel por realizar os desenhos. Na sequéncia, 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 | do usuério 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 méo, enquanto o outro participante
optou por utilizar unrsoftwarede edicdo gra ca para fazer a atividade. Analisando as Figuras
33a e 33b, notam-se diversas similaridades visuais nos protétipos apresentados, como o avatar
do estudante centralizado, a utilizacdo de uma sec¢ao contendo as dicas favoritas e a presenca de
estatisticas sobre o0 uso do aplicativo.

A Figura 34a apresenta o desenho desenvolvido para a funcionalidade "Receber dicas
diarias". Para esta acao, foi pensado pelo participante que essa tela poderia conter uma lista
suspensa incluindo as dicas diarias, possibilitando aos estudantes escolher determinada dica
especi ca e expandi-la para ver mais informacdes 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 ndo gostei) e compartilhada. Também foi
acrescentado no desenho, a possibilidade do estudante de nir um comentario sobre a dica que
recebeu, sendo este comentario associado efe@dpublico 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 | do estudante

(b) Desenho ersoftware
(a) Desenhado a mao graco

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

tilhar as dicas recebidas". Foi pensado pelo participante, que ao selecionar uma determinada dica
e interagir com algum icone que representasse a op¢ao de compartilhamento, unpo@aopla

seria aberta e exibida aos estudantes. Esta janela possibilitaria realizar as seguintes agdes: salvar
a dica em uma biblioteca particular, gerar link publico de compartilhamento e compartilhar

no Gmail, WhatsAppe Facebookpor exemplo.

Para a realizag&o desta dindmica, foram escolhidas as funcionalidazigsoe estavam
relacionadas ao recebimento diario de dicas que o aplicativo visa proporcionar. Essa estratégia foi
adotada, pois os primeiros protétipos desenvolvidos ainda ndo contemplavam essa funcionalidade
considerada essencial para o aplicativo.

4.2.2.3 32etapa de design

Baseando-se nas informacgdes coletadas nas duas etapas anterii@sgmdiversos
aspectos do aplicativo sofreram alteracdes, melhorias ou foram repensados. Assim, foram
desenvolvidos novos prototipos interativos de alta delidade que buscaram representar como
seria 0 aplicativo em sua concepcdo nal. Os protétipos de alta delidade foram desenvolvidos
utilizando a plataforma Figneieque possui um sistema tiyoutsmuito proximo da realidade
dos dispositivos moveis, sendo possivel assim, planejar como seriam 0s aspectos visuais do
Bem-Estar App na versao nal. Os proto6tipos podem ser vistos nas Figuras 35, 36 e 37.

Os demais protétipos desenvolvidos podem ser visualizados no APENDICE |. Destaca-se

3 Plataforma Figma: <www. gma.com>
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Figura 34 — Desenho: Interacdes com as dicas recebidas

(c) Compartilhar dicas
(a) Receber dicas diarias (b) Avaliar dicas recebidas recebidas

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 35 — Protétipos nais (A)

(b) Visualizacdo das fases da
(a) Tela ddogin jornada (c) Visualizacéo das atividades

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

também que os prototipos foram apresentados no momento da quali cacdo desta pesquisa de
mestrado, buscando demonstrar para os membros da banca e publico acompanhante da ceriménia,
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Figura 36 — Protétipos nais (B)

(a) Dicas diarias (b) Avaliacao de uma dica (c) Questionario

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 37 — Protétipos nais (C)

(a) Per | do estudante (b) Secao 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 protétipos também foram avaliados, como € o
sugerido pelo modelo d#esignsimples adotado nesta pesquisa.

4.2.3 O Bem-Estar App

Nesta subsecédo, apresenta-se o produto nal obtido apds aplicar todas as etapas do
processo déeesignsimples. O aplicativo para dispositivos méveis desenvolvido foi denominado
"Bem-Estar App", nome que faz referéncia a sua proposta principal de auxiliar os estudantes
universitarios em seu bem-estar. A Figura 38 apresentiaimercom o logotipo criado para
simbolizar visualmente app.

Figura 38 -Bannercontendo o logotipo dapp

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

As proximas secfes discorrem sobre a arquitetura, a dindmica de funcionamento, os
requisitos desoftwarecontemplados e os elementos de interacdo do aplicativo Bem-Estar App.

4.2.3.1 Arquitetura do sistema

O desenvolvimento tecnoldgico do aplicativo esté estruturado conforme apresentado pela
Figura 39. A secao 2.3 presente no capitulo 2, apresenta as informagdes conceituais e teoricas de
cada uma das tecnologias, ou ferramentas tecnoldgicas utilizadas para a construggmpdeste

Figura 39 — Diagrama de arquitetura tecnolégica

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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O projeto dofront-endrepresenta o aplicativo ao qual os estudantes terdo acesso, foi
escolhido okit de desenvolvimento de interface de usuério, denominatier *. Dentre as
caracteristicas e vantagensutier permite agilizar o desenvolvimento das interfaces gra cas e
possibilita o desenvolvimento de aplicativos multi-plataforma. Sendo assim, visando incluir o
maior nimero de estudantes possiveis, mostra-se crucial utilizar uma tecnologia que dé suporte
as principais plataformas e sistemas operacionais moveis da atualidade.

O aplicativo é responsavel por possibilitar as diversas interacdes dos estudantes e por
realizar a comunicagéo com a A&line disponibilizada. A base de dados e a execugéo das
tarefas ndo acontecerdo nesta interface moével, com isso, espera-se apresentar, como resultadc

nal, um aplicativo otimizado aos estudantes.

Para o projetdack-endfoi implementada e disponibilizada uma A#tlline que realiza
a comunicacéo do aplicativo mével com um servidel hospedado em um ambiente de nuvem.

A API faz a comunicacéo, por meio de requisi¢cbEBTP, utilizando o formato de troca de
mensagens, denominad8ON O servidor web foi desenvolvido utilizanddrameworkpara a
linguagem de programacéao Java, denomirﬁn@ngBoo? e utiliza o sistema gerenciador de
banco de dados para objetos relacionais, denomiﬁasltgreSQE Por m, toda essa estrutura
web foi con gurada e disponibilizada em um ambiente de nuvem, através da utilizagdo da
pIataformaHeroku7.

Essa descentralizacdo das informac6es, utilizando um servidor web hospedado em um
ambiente de nuvem, permite que os estudantes acessem as informacoes presentes no aplicativo
em qualguer momento desejado, desde que possuam conexaartemetno momento da
acao. Além disso, permite também que no futuro, diferentes interfaces de utilizacdo sejam
implementadas e venham a se comunicar com este servidor, por meio da API.

A sequir, sdo apresentas as versdes dos princiodiwarese recursos tecnoldgicos
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:

* Versdo minima: 19 (Android 4.4);
* \ersdo alvo: 32 (Android 12);

» Back-end:

Flutter: <https:// utter.dev/>

Spring Boot: <https://spring.io/projects/spring-boot>
PostgreSQL: <https://www.postgresql.org/>
Heroku: <https://www.heroku.com/>

N o g b
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— Java JDK: 11;

— Spring Boot: 2.3.1;
— Lombok: 1.18.12;

— PostgresSQL: 14;

* |nfraestrutura:;

— Heroku: 7.53.0;
— Heroku Stack: Heroku-20;
— Heroku Plan: Hobby Basic;

Destaca-se que no decorrer da pesquisa e do desenvolvimestdtvesrese recursos
tecnologicos utilizados na construcdo do Bem-Estar App sofreram atualizacdes e melhorias,
sendo o projeto de desenvolvimento impactado em alguns momentos por essa situacoes. As
versfes apresentadas acima representstatas nal dos recursos utilizados no Bem-Estar App,
na versao do aplicativo que foi utilizada para a execu¢cao do experimento com os estudantes
universitarios.

4.2.3.2 Dinamica geral do app e de nicdo do per | do estudante

A dinamica geral de funcionamento do Bem-Estar App pode ser vista de forma completa
no diagrama disponivel no APENDICE J ou de forma fragmentada nas Figuras 40, 41, 42 e 43.
Para facilitar o entendimento sobre cada uma das etapas realizadappels informacoes
do diagrama foram divididas em 29 itens que representam o uxo de execucédo de nido para o
Bem-Estar App.

O item 1 pertence a 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
informacdes pessoais. A segunda fase representa a l6gica computacional mais densa realizada
pelo aplicativo, contendo 16 itens que séo executadosgpglantes de iniciar a primeira semana
da jornada do hébito (fase 3).

O Bem-estar App utiliza o QAES como forma primaria de identi car e classi car os
estudantes em diferentes per s que representemsatisse resultados de bem-estarapp
realiza uma série de acdes ap0s coletar as respostas do questionario inicial.

Na fase 2, ap0s 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 |I" de acordo
com as respostas obtidas no QAES. Para fazer essa classi cag@osepara os 40 itens em
suas respectivas 5 dimensdes (item 4) e calcula qual foi a pontuacdo maxima de cada uma das
dimensodes, podendo essas possuirem entre 8 a 40 pontos (item 5). Apos ter a pontuacao total de
cada dimensao, o aplicativo ordena de forma crescente as dimensdes por sua pontuagao total
obtida (item 6) para que seja possivel identi car qual dimenséo apresenta a menor pontuacao
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Figura 40 — Dinamica geral dapp (item 1 ao 4)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

(item 7) e por sua vez, represente a dimensao do QAES em que o estudante esta com maior
deé cit.

Os itens 7 a 12 representam um ciclo de acdes que o aplicativo realiza de forma iterativa
para de nir quais dicas os estudantes irdo receber durante sua jornada do habito. Neste ciclo, a
dimenséo com menor pontuacao € selecionada (item 7) pois, asgippaoriza a dimenséo de
maiordé cit do estudante (caso ocorra empate na pontuacéao das dimenappgsoolhe de
forma aleatdria uma delas para ser a prioridade inicial). Apds saber a dimenséo, é realizada a
ordenacdo dos 8 itens do questionario que a compdem, e estes sdo ordenados de forma crescente
por sua pontuacao individual (item 8), assim, além de priorizar a dimenséo ded@éaibro
aplicativo também escolhe e prioriza os itens respondidos que apresentam a pontuacdo mais
baixa (item 9).

Antes de nalizar a iteracao e sair do ciclo, sdo buscadas de forma aleatoria as dicas
disponiveis para o item que esta sendo analisado (item 11). A pontuacao do item é o que de ne
a quantidade de dicas (referentes a este item) que serdo exibidas para o estudante (item 10). A
Tabela 11 apresenta a relacédo da pontuacéo dos itens do questionario com o nimero de dicas
recebidas. Ao nal do ciclo, as dicas selecionadas sao salvas em uma lista geral que contém
todas as dicas que o estudante receberd. Esta rotina é executada de forma ciclica para todos os 40
itens do QAES e quando ndo existem mais itens a serem analisados, 0 uxo de execuc¢ao avanca
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Figura 41 — Dinamica geral dapp (item 5 ao 17)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

para o préximo passo (item 12).

Tabela 11 — NUumero de dicas obtidas por resposta na dieata

Escalalikert Quantidade dicas
Discordo totalmente 3 dicas

Discordo 2 dicas

N&o 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 dimensao "Adaptacéo pessoal-emocional” do QAES, as pontuagdes obtidas
ao responder o questionario sao invertidas, pois estes itens sao descritos de forma negativa e
devem ser analisados de forma inversa. Assim, o nimero de dicas para estes 8 itens segue esta
relacdo: Discordo totalmente (1 dica a rmativa); Discordo (1 dica a rmativa); Nao 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 aleatdria dicas do tipo a rmativas, essas dicas sdo conteudos mais amplos e
genéricos. Ja na escala de neutralidade e nas escalas consideradas neggiMassaca de
forma aleatéria as dicas especi cas disponiveis para estes itens. Essa distin¢cdo entre as dicas
a rmativas (genéricas) e dicas especi cas € descrita em detalhes na pesquisa de Hounsell (no



93

prelo).

Figura 42 — Dinamica geral dapp (item 18 ao 22)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Foram de nidos 6 cendrios possiveis para classi car o per | do estudante (item 13) no
Bem-Estar App. Sabendo que cada estudante podera ter um nimero total de dicas recebidas e
que este numero 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 indices melhores nos resultados do QAES, recebem
menos dicas totais e também menos dicas diarias e os estudantes que apresentam 0s maiores
dé cits nas pontuagfes do QAES, por sua vez, recebem mais dicas totais e um numero maior
de dicas diarias durante a jornada. A seguir, sdo apresentados 0s 6 per s possiveis para 0s
estudantes:

» 21 DICAS/AFIRMATIVAS TOTAIS (1 dica a rmativa diaria): Estudantes que respon-
deram 40 itens do QAES somente com "concordo totalmente" ou "concordo”. Calculo
realizado: 40 dicas totais / 21 dias = 1.9 dicas diarias (arredondado para 1). Este grupo de
estudante recebe apenas as dicas a rmativas (genéricas);

» 21 DICAS TOTAIS (1 dica diaria): Estudantes que responderam 40 itens do QAES
somente com "Nao discordo, nem concordo". Célculo realizado: 40 dicas totais / 21 dias
= 1.9 dicas diarias (arredondado para 1). Este grupo recebe apenas as dicas especi cas;

» 42 DICAS TOTAIS (2 dicas diarias): Estudantes que responderam 20 itens do QAES
como "Discordo” 20 itens como "Né&o discordo, nem concordo". Calculo realizado: 60
dicas totais / 21 dias = 2.8 dicas diérias (arredondado para 2). Este grupo recebe apenas
as dicas especi cas;

» 63 DICAS TOTAIS (3 dicas diarias): Estudantes que responderam 40 itens do QAES
como "Discordo". Célculo realizado: 80 dicas totais / 21 dias = 3.8 dicas diarias (arredon-
dado para 3). Este grupo recebe apenas as dicas especi cas;
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» 84 DICAS TOTAIS (4 dicas diarias): Estudantes que responderam 20 itens do QAES
como "Discordo totalmente" 20 itens como "Discordo". Célculo realizado: 100 dicas
totais / 21 dias = 4.7 dicas diarias (arredondado para 4). Este grupo recebe apenas as
dicas especi cas;

» 105 DICAS TOTAIS (5 dicas diarias): Estudantes que responderam 40 itens do QAES
como "Discordo totalmente”. Célculo realizado: 120 dicas totais / 21 dias = 5.7 dicas
diarias (arredondado para 5). Este grupo recebe apenas as dicas especi cas;

Figura 43 — Dinamica geral dapp (item 23 ao 29)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Depois de identi car o per | do estudante e distribuir as dicas totais no periodo da
jornada, cappexecuta a de nicado das pontuacdes necessarias para o sistema de gami cacao de
cada per | de estudante, conforme ja descrito na Secéo 4.1.5.1. ApOs isso, gera os resultados
do questionario inicial (item 16) e os apresenta para o estudante no formato de gra cos (item
17). Desta maneira, os estudantes conseguem visualizar a pontuacéo obtida em cada uma das
dimensdes do QAES.

ApOs todo esse processo, inicia-se o periodo de 21 dias da jornada do habito e no decorrer
das 3 semanas seguintes o0s estudantes recebem as dicas diarias (item 18) de acordo com sel
per |, podendo para cada dica recebida realizar as seguintes interacfes: visualizar (item 19),
favoritar (item 20), avaliar (item 21) e compartilhar (item 22).

Apds nalizar a fase 5 e iniciar a fase 6 o aplicativo espera que o0s estudantes respondam
novamente ao QAES (item 23) e assim realiza com o questionario nal, a mesma analise descrita
anteriormente para ositens2a5e 16 a 17. Por m, depois de veri cado que todas as 6 fases
estdo comstatusde concluidas, o Bem-Estar App veri ca a pontuacéo 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 APENDICE K apresenta um diagrama com a visdo geral sobre todas as fases e
atividades disponiveis no Bem-Estar App. A estrutura do aplicativo foi elaborada com o objetivo
de ser simples para a utilizacdo dos estudantes, assim existem apenas 3 menus principais, sendo
0 menu dicas, 0 menu jornada e o menu per |.

No menu dicas os estudantes conseguem visualizar as dicas diarias, interagir com elas e
acessar suas dicas favoritas. No menu jornada, os estudantes conseguem visualizar as 6 fases dc
aplicativo, acessar uma determinada fase e acessar as atividades de cada fase. E no menu per |,
os estudantes conseguem visualizar: suas informagdes pessoais e informacdes da jornada, seus
emblemas conquistados, os resultados do questionario e o troféu nal que conquistarem.

A seguir, sdo apresentadas todas as funcionalidades do Bem-Estar App, estas representam
as acdes que os estudantes podem estar realizando durante a jornada do habito.

» Acdes gerais:

— Criar cadastro;

— Visualizar os termos de servico;

— Visualizar sessédo com informacdes sobre o aplicativo;

— Acessar o aplicativddggin);

— Finalizar sessao (retornando par@gin);

— Manter o aplicativo como “conectado” (ndo necessitara flaggn novamente);

— Receber noti cagdes diarias no aplicatiysu§h noti cations.

» Relacionadas a jornada:

— Escolher uma jornada entre as disponiveis;

— 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 avancar para um novo nivel;

— Receber alerta ao concluir a jornada (visualizando o troféu nal);

— Visualizar e acessar os 10 niveis da jornada;

— Visualizar e acessar 0os 10 emblemas da jornada;

— Veri car os niveis e emblemas que estdo bloqueados e desbloqueados;

— Veri car a pontuacao necessaria para obter os niveis e emblemas;
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— Compartilhar nivel e emblema obtido;

— Receber pontos ao concluir: fases, atividades e interagir com as dicas diarias;
— Visualizar os pontos ja obtidos na jornada;

— Visualizar o troféu obtido ao concluir a jornada;

— Compartilhar o troféu obtido ao concluir a jornada.

* Relacionadas ao per I

— Visualizar e interagir com seu per |;
— Personalizar informacdes da sua jornada;
— Complementar suas informacgfes pessoais;

— Complementar suas informagdes académicas.

* Relacionadas ao questionario:

— Responder ao questionario inicial,

— Responder ao questionario nal;

— Visualizar os resultados do questionario inicial,
— Visualizar os resultados do questionéario nal;

— Compartilhar os resultados dos questionarios respondidos.

» Relacionadas as dicas:

— Visualizar e acessar as dicas diarias;
— Avaliar uma dica especi ca;

— Favoritar uma dica especi ca;

— Compartilhar uma dica especi ca;

— Visualizar e acessar suas dicas favoritas.

Além das capturas de tela ja apresentadagesiognde gami cacao (4.1.6), as proximas
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-
nario inicial e nal. A Figura 45 apresenta os resultados obtidos apés o estudante ter respondido
aos questionarios, estando essas informagdes em seu per |.

As Figuras 46 e 47 apresentam as interacdes que os estudantes podem realizar em
relacdo as dicas diarias recebidas. Por m, a Figura 48 apresenta as 3 noti cacdes diarias que 0s
estudantes podem estar recebendo durante os 21 dias da jornada do habito.
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Destaca-se por m, que um sistema de noti ca¢fes diarias foi implementado no Bem-
Estar App, para possibilitar a utilizacdo deste recurso foi utilizado o servico de mensagens
gratuito, provido pela platafornfarebase Cloud Messaging (FCI?/I)

As noti cagdes do tipgush noti cationforam programadas para serem enviadas auto-
maticamente para todos os estudantes que possuiam uma jornada ativa e que estavam entre as
fases 3 e 5 (dentro do periodo de 21 dias). Os estudantes poderiam receber até 3 noti cacées por
dia, em periodos diferentes do dia. A Tabela 12 apresenta mais informacdes sobre as noti cacdes
enviadas.

Tabela 12 — Noti cacdes diarias dpp

Titulo Descrigéo Horario programado
Dica; diarias dispo- Aces§e @ppe veja suas ng- 08:00
niveis! vas dicas diarias. '

\océ ainda tem dicas que ndo

Suas dicas estao fe . )
foram visualizadas. Acesse|013:00
esperando

apppara interagir com elas.
Visualizou todas as Amanhéa vocé recebera novas

dicas diarias! Para-dicas, lembre-se de acessar 81:00
béns!! app.
Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

4.2.3.4 Elementos de interacéo e avaliacao

Buscando maneiras de avaliar como os estudantes estéao utilizando o Bem-Estar App,
como ocorreram suas interacdes com as dicas recebidas e como foi utilizada a gami cacéo
proposta, 0s seguintes pontos de interacao sdo capturados durante a utilizacao do aplicativo:

* Historico dos dias em que o estudante acessou o aplicativo e interagiu com as dicas
recebidas. Esse item permite avaliar como esta a utilizacdo do aplicativo em cada uma
das fases da jornada;

» Quantidade de dicas diarias que o estudante esta interagindo. Esse item permite mensurar
0 engajamento dos estudantes nos conteudos diarios disponibilizados;

» Conquistas obtidas na gami cacao (pontos, niveis, emblemas e troféu). Esses itens podem
representar a motivacao dos estudantes na utilizacéo do aplicativo;

» Longevidade no uso do aplicativo. Esse item permite mensurar a quantidade total de
estudantes que concluiram a jornada do habito e entre os possiveis ndo concluintes, pode
ser identi cado em qual fase eles desistiram da jornada.

8 FcMm: <https:// rebase.google.com/docs/cloud-messaging>



(a) Instrucdes sobre o
guestionario

Figura 44 -App: questionario inicial

(b) Descricdo do questionério

(c) Item do questionario
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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Figura 45 -App: visualizagdo dos resultados do questionario
(a) Visualizacéo dos gra cos por
dimens&o (b) Descricdo das dimensdes (c) Compartilhando os resultados

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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