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RESUMO

CONEJO, Gabriel Guebarra. Unindo Service Design E Gamificacao Para O Acompanha-
mento Dependentes Quimicos. 236 p. Dissertacdo (Mestrado em Computag¢do Aplicada). Uni-
versidade do Estado de Santa Catarina. Programa de P6s-Graduacdo em Computacdo Aplicada.
Joinville, 2021.

A gamificacdo e o service design podem ser utilizadas em conjunto, porém, hd uma deficiéncia
de trabalhos que utilizem completamente uma metodologia seguida da outra. Os trabalhos
existentes focam em pontos especificos destas metodologias e nao exploram amplamente técnicas
e ferramentas de ambas. Esta dissertacdo apresenta a aplicagao de uma metodologia de service
design em um servico de acompanhamento de dependentes quimicos gamificado para realizar o
redesign de forma que este sistema fosse integrado ao servigo como um processo de suporte,
auxiliando os agentes de satde (provedores do servigo) a entregar o servigo aos dependentes
quimicos (consumidores do servi¢o). Através de ferramentas e métodos de service design como:
reunides, brainstorming, questiondrios, personas, mapa de atores e, em especial, o blueprint do
servigo, foi possivel o melhor entendimento do servigo de acompanhamento e isto auxiliou a
escolha de funcionalidades para que o sistema pudesse atender as necessidades dos agentes de
saude e dependentes quimicos e também auxiliou a melhor utilizacdo dos dados gerados pela
gamificacao. Por ja existir um sistema legado, foi possivel utilizar recursos, dados e decisdes
do sistema anterior para auxiliar durante o service design, desta forma foi possivel ja ter uma
base de dados e informagdes no inicio do processo de design para que o redesign pudesse ser
realizado. O sistema, chamado Follow U, foi criado e um curso de capacitacdo a distancia foi
realizado, sendo 4 turmas realizadas e 29 agentes de saide capacitados. Foram cadastradas
69 contas agentes de satde e 62 de dependentes quimicos. Para a avaliacdo do sistema, uma
analise de conteudo foi feita tanto de uma entrevista quanto de um grupo focal. O Follow U
apresentou um impacto positivo na rotina de acompanhamento, tanto para o0 acompanhamento
didrio quanto para conversas em grupo. Ainda, o Follow U foi avaliado como importante para o
acompanhamento, porém, para adapta-lo a contextos que nao envolvem dependéncia quimica, é
necessaria uma andlise mais aprofundada sobre como o sistema deve ser aplicado. Além disso,
o uso do service design para o redesign do sistema contribuiu para: (i) que o agente de satde
deixasse de ser passivo na gamificagdo, recebendo dados para uma melhor interagdo com os
dependentes quimicos e; (ii) o desenvolvimento de novas funcionalidades que melhor atendem
as necessidades dos agentes de satde. A aplicacdo do service design no redesign de um sistema
gamificado resultou em um sistema com mais funcionalidades para auxiliar o provedor e para

motivar o consumidor do servigo.

Palavras-chave: Interacio Humano-Computador; M-health; Dependéncia quimica; Service

Design; Gamificacao.



ABSTRACT

Gamification and service design can be used together, however, there is a lack of research that
use one methodology completely followed by the other. Current research focus on specific points
of the metodologies and don’t explore widely their techniques and tools. This research presents
the application of a service design methodology to redesign a gamified service that monitors
drug addicts, so that this system is integrated into the service as a support process, assisting
the delivery of the service by healthcare agents (service providers) to drug addicts (service
consumers). Through tools and methods of service design such as: meetings, brainstorming,
questionnaires, personas, actors’ map and, in particular, the service’s blueprint, it was possible to
better understand the service. This helped the choice of functionalities so that the system could
meet the needs of health agents and drug addicts and also helped to make better use of the data
generated by gamification. Because of the legacy system, it was possible to use resources, data
and decisions from the previous system to assist during service design. It was already possible to
have a database and information at the beginning of the design process so that redesign could
be done. The system, called Follow U, was created and a distance training course was carried
out, in which 29 healthcare agents were trained and, 69 healthcare agent and 62 drug addict
accounts were created. For the evaluation of the system, a content analysis was carried out both
to an interview and to a focus group. Follow U had a positive impact on the monitoring routine,
both for daily monitoring and for group conversations. Furthermore, Follow U was evaluated as
an important tool for monitoring, however, to adapt it to contexts that do not involve chemical
addiction, a more in-depth analysis of how the system should be applied is necessary. The use of
service design for the redesign of the system led to: (i) a system where the health agent was no
longer passive in the gamification, receiving gamification data for a better interaction with drug
addicts and; (ii) the develepment of new features that better meet the needs of health worker. The
use of service design to redesign a gamified system resulted in a system with more funcionalities

to aid the service provider and to motivate the service consumer.

Keywords: Human-Computer Interaction. M-health. Drug addiction. Service Design. Gamifica-

tion.
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1 INTRODUCAO

A gamificag@o consiste em aplicar elementos de design de jogos em diferentes contextos
que ndo sao necessariamente ludicos (DETERDING et al., 2011), podendo ser aplicados em
sistemas computacionais para tornd-los mais envolventes. A gamificacdo € utilizada em diversas
areas. Na drea da tecnologia, o estudo dos beneficios apresentados pela gamificacdo cresceram
devido a um aumento da desmotivacdo dos usudrios para utilizar sistemas computacionais
(BRUHLMANN, 2013).

Na area da sauide, a gamificagdo pode ser utilizada junto a sistemas E-health e M-health,
que sdo sistemas computacionais com o foco em satde. Estes sistemas tém o intuito de alterar
0 comportamento dos usudrios para que os mesmos passem a ter comportamentos benéficos a
sua saude (EDWARDS et al., 2016). Apesar disso, a gamificacdo ainda € pouco utilizada em
sistemas da area da saude (EDWARDS et al., 2016). A area da satide também consiste da oferta
de servigos, que € realizada pelos agentes de saide, como médicos e enfermeiros, por exemplo,
aos pacientes ou clientes.

Para entender como estes servigos funcionam, é necessario diferenciar produtos de
servigcos. Produtos sdo caracterizados como objetos discretos, perenes € possuem um valor fixo
para os individuos que o adquirem ou possuem (POLAINE; LOVLIE; REASON, 2013). Os
servicos, por sua vez, utilizam a interconexao e interacdo entre individuos para gerar valor
no usudrio final, ou seja, se as interagdes entre provedores e usudrios dos servigo forem bem
planejadas, o resultado serd um servico fluido e, consequentemente, os usudrios podem perceber
um maior valor gerado através do servico (GADREY, 2000; POLAINE; LOVLIE; REASON,
2013). Desta forma servicos possuem um grande potencial de criagdo de valor, podendo trazer
maior satisfagdo hd um usudrio final do que apenas um produto. Reason, Lgvlie e Flu (2015)
ainda apontam que um servico ajuda que o maximo a ser oferecido por um produto possa ser
extraido, melhorando a relagdo com o usudrio. Com isto, € possivel observar que, apesar de
distintos, produtos e servi¢os podem ser utilizados em conjunto para que o servigo seja entregue
da melhor maneira possivel. Porém, mesmo podendo ser utilizados em conjunto, Polaine, Lgvlie
e Reason (2013) alertam que servigos e produtos sdo diferentes entre si e o processo de design
de um produto deve ser diferente do de um servico.

O Service Design (SD) visa a concepgao de servicos de forma centrada no usudrio,
levando em consideracdo a visao do usudrio final bem como dos provedores do servi¢o (STICK-
DORN et al., 2011). Tanto os provedores quanto os usudrios do servico deveriam participar do
processo de design, resultando em um processo de co-participa¢do dos individuos bem como
co-criacdo de valores (STICKDORN et al., 2011; HOLMLID, 2012). Ainda, o SD tem métodos
para visualizar toda a estrutura do servico, sequencialmente e através de artefatos tangiveis para
que o processo seja realizado. Este processo acaba indo além de metodologias como o design
participativo ou co-participativo pois, apesar da co-participagao ser parte do escopo do SD, ela
nao € o tnico ponto do mesmo (HOLMLID, 2012).
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Um dos servigos oferecidos por agentes de saide é o acompanhamento de dependentes
quimicos. O abuso de substincias psicoativas leva a dependéncia quimica, que € um problema de
saude que pode ser controlado mas nao tem cura e a dependéncia é considerada um problema de
satude publica em escala mundial (CAPISTRANO et al., 2013a). Um dos tépicos abordados pelo
combate ao abuso de substincias € a prevencdo a recaida. Para isto os dependentes quimicos sdo
orientados a buscar grupos de apoio para realizar a manutencao da abstinéncia apds terminarem
o tratamento; é¢ também nestes grupos de apoio que pode ser realizado o acompanhamento.

Como auxilio tecnolégico para o combate ao abuso de substancias, existem diversos
sistemas E-health e M-health. Kazemi et al. (2017) e Capon et al. (2016) apresentam mapea-
mentos sobre sistemas M-health com foco no combate ao abuso de substancias. Assim como
foi apontado por Edwards et al. (2016), a maioria destes sistemas ndo apresentam gamificacao.
Além disso, em grande parte, estes sistemas requerem o automonitoramento dos dependentes
quimicos e apresentam respostas automaticas dependendo de como o dependente interage com
o sistema. LLogo, sdo poucos os sistemas que possuem a participacdo de um agente de satde
acompanhando ativamente um dependente quimico. Com isso, o servi¢co de acompanhamento
prestado pelos agentes de satide ndo € contemplado por estes sistemas. Como resultado, t€ém-se
sistemas que em grande parte consistem apenas de uma interagao entre dependente e sistema,
omitindo o agente de saude.

Este trabalho propde a utilizacdo do SD para o redesign de um sistema gamificado em
busca de aproveitar os efeitos motivacionais da gamificacdo e a participag¢do dos varios agentes no
processo de SD. Porém a relag@o entre SD e gamificacdo ndo é um assunto amplamente abordado
na literatura. Existem trabalhos que propdem metodologias que envolvem SD e gamificagdo
(GARCIA-MAGRO; SORIANO-PINAR, 2019; HUOTARI; HAMARI, 2017; KLAPZTEIN;
CIPOLLA, 2016; SIGNORETTI et al., 2016; LIU; IDRIS, 2018; IHAMAKI; HELJAKKA et
al., 2018), porém, estas metodologias ndo abordam a gamificagdo nem o SD de forma completa,
abrangendo todos os aspectos de ambos. Estas metodologias, na verdade, selecionam alguns
aspectos de gamificacdo e alguns aspectos de SD que melhor se adequam ao contexto da pesquisa,
deixando assim varios elementos de fora. Além disso, estas metodologias em grande parte nunca
foram aplicadas, ou foram aplicadas apenas como uma simulagdo. Por fim, se identificou (ver
Capitulo 3) nenhum trabalho que aplicou uma metodologia completa (SD ou gamificacdo),

seguido da outra metodologia. Desta forma, nota-se uma lacuna de pesquisa a ser explorada.

1.1 OBIJETIVOS

Devido a escassez de trabalhos que realizem a aplicacdo completa de metodologias de
gamifica¢do ou SD, bem como a escassez de solugdes m-health que contemplem o servigo de
acompanhamento de dependentes quimicos, envolvendo tanto os agentes de satde (provedores
do servigo) quanto os proprios dependentes (consumidores do servigo), esse trabalho estuda os

principais conceitos a respeito do tema e realiza a aplicagdo de uma metodologia de SD para
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o redesign e a reimplementacdo de um sistema m-health, que ja havia sido gamificado através
de um framework e apresentou problemas no design das interagdes entre os agentes de satde e
dependentes quimicos.

Por fim, deseja-se saber se o redesign focado na integracdo do sistema como processo
de suporte para o servico de acompanhamento auxiliou positivamente este servigo. Para isto,
considera-se como o sistema foi inserido na rotina do servigo de acompanhamento e se 0 mesmo

alterou as etapas do acompanhamento.

1.1.1 Objetivo Geral

Aumentar o auxilio de um sistema gamificado para o servico de acompanhamento de

dependentes quimicos.

1.1.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos da pesquisa sao:

* Entender a gamificagao e o service design, mapeando o relacionamento entre ambos e

como eles sdo aplicados em conjunto;

* Aplicar uma metodologia de service design, identificando as necessidades dos atores
do servico e implementar modificagdes para que um sistema se adéque ao servigo de

acompanhamento;

* Avaliar como o processo de service design auxilia o redesign de um sistema, € como o

sistema auxilia na prestagdo do servico de acompanhamento.

1.2 METODOLOGIA

Devido ao tema abordado pela pesquisa ser pouco explorado e os resultados necessitarem
do uso do sistema de forma pratica pelos provedores e usudrios do servico de acompanhamento,
este trabalho pode ser categorizado como uma pesquisa exploratéria e aplicada.

Os procedimentos técnicos adotados para melhor entendimento do estado da arte do
SD e gamificagcdo foram a pesquisa bibliogréafica e experimental. Para a pesquisa bibliografica
exploratdria, foram levantados os principais conceitos a respeito da dependéncia quimica, SD
e gamificacdo. Além disso, aspectos da relacdo entre o SD e a gamificagdo foram levantados
através de um mapeamento sistematico, categorizando como este relacionamento € abordado na
literatura. J4 a pesquisa experimental, para avaliar os resultados do trabalho a partir do uso do
sistema resultante pelos agentes de satide, foram realizadas andlises quantitativas e qualitativas,
quantitativas através de dados de uso do sistema e qualitativas através das andlises de conteudo:
de uma entrevista apds um periodo em que o sistema foi integrado ao servigo e ao dia a dia dos

provedores e usudrios finais do mesmo e; de um grupo focal composto por AGs de diferentes
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areas. A Figura 1 apresenta o percurso metodolégico realizado durante o trabalho, apontando as

atividades realizadas e seus respectivos resultados.

Figura 1 — Percurso metodoldgico do trabalho
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Andlises

1.3 ESTRUTURA

O trabalho estd estruturado da seguinte maneira: o Capitulo 2 conceitua a gamificagdo e o
service design, apresenta o combate a substancias psicoativas, dependéncia quimica e o combate

a recaida. O Capitulo 3 apresenta 0 mapeamento sistemético realizado. O Capitulo 4 apresenta
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uma andlise dos trabalhos relacionados encontrados na literatura que consistem de solugdes de
software para o combate ao abuso de substincias. O Capitulo 5 apresenta a aplicagdo da metodo-
logia de service design realizada para identificar os aspectos do servico de acompanhamento
de dependentes quimicos bem como realizar o redesign do sistema. O Capitulo 6 apresenta a
implementacdo do Follow U, o novo sistema que serd integrado ao servigco de acompanhamento.
O Capitulo 7 apresenta o curso realizado com as 4 turmas de agentes de saude. O capitulo 8
apresenta a avaliacdo do trabalho. O Capitulo 9 apresenta a discussao a respeito do trabalho até o

presente momento. Por fim, o Capitulo 10 conclui o trabalho.
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2 CONCEITOS FUNDAMENTAIS

Este capitulo introduz os conceitos fundamentais para a compreensao da dissertagao.
Conceitos que sdo da dependéncia quimica, da gamificacdo, do service design, da relagdo entre o
service design e da gamifica¢do na literatura, bem como o uso da tecnologia para a prevengao a

recaida.

2.1 DEPENDENCIA QUIMICA

A dependéncia quimica é considerada um problema de satide publica frente ao grande
aumento de dependentes quimicos (DQs) observado nos tltimos 40 anos (CAPISTRANO et al.,
2013b). Porém, o uso de substancias psicoativas ndo € algo recente e pode ser observado durante
grande parte da histéria da humanidade, segundo Martins e Corréa (2004) isso se deve ao fato de
que o ser humano sempre buscou formas de facilitar a sensac¢do de prazer e diminuir a sensacao
de sofrimento.

Existem diversas substancias psicoativas que podem causar dependéncia em um individuo.
O alcool, por exemplo, € uma das substancias mais antigas de que se tem registo e a cannabis
¢ uma das primeiras plantas que foi utilizada em larga escala possuindo registros de uso como

medicamento e para rituais religiosos desde o periodo neolitico (MORAES, 2008).

2.1.1 Problemas

A dependéncia quimica € uma doenga que traz consigo diversos problemas tanto para o
DQ quanto para a sociedade em geral. O estudo realizado por Santo e Fernandez (2008) aponta a
dependéncia quimica como um dos principais motivos que levaram detentos a cometer crimes no
presidio em que o estudo foi realizado, Justus e Kassouf (2007) ainda afirmam que as mudancas
de conduta e comportamento que as drogas causam nos DQs aumentam a probabilidade de que
0s mesmos cometam crimes.

Além disso, ha o fendmeno conhecido como craving, que foi popularizado pelos DQs
brasileiros como "fissura", que se da pelo desejo de repetir a experiéncia que alguma substancia
psicoativa proporciona (ARAUJO et al., 2008). Isso faz com que a dependéncia quimica seja
uma doenga cronica, que pode ser controlada porém ndo curada existindo o risco do DQ sofrer
uma recaida (ALVAREZ, 2013).

O trabalho realizado por Capistrano et al. (2013b) identificou em uma amostra de 350 DQs
que 54% deles apresentam problemas familiares e 29,4% apresentam problemas conjugais. Além
disso, 21,7% apresentam problemas laborais, 20,6% possuem envolvimento com criminalidade
e 26,6% com alguma forma de violéncia (CAPISTRANO et al., 2013b). A pesquisa aponta
um indice alto de DQs com problemas em algum aspecto de sua vida afetando ainda pessoas

proximas como familia e o local de trabalho.
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2.1.2 Prevencao a Recaida

Para o tratamento da dependéncia quimica, Nunes (2017) aponta que o foco € atin-
gir a abstinéncia, para isso os DQs podem ser tratados das seguintes formas: comunidades
de autoajuda; comunidades terapéuticas; tratamentos farmacoldgicos e psicossociais; terapia
cognitivo-comportamental; desintoxicacdo e prevencao a recaida.

Alvarez (2013) aponta que entre os fatores mais frequentes para a abstinéncia do uso
de substancias psicoativas estdo: uma boa autoestima; apoio e harmonia familiar; realiza¢ao
e confianca em suas ocupacdes; influéncias positivas; saber que dependéncia € uma doencga e
estar ciente de seus danos. Em contrapartida, Campos (2006) aponta que alguns dos principais
motivos que influenciam a recaida de um DQ sdo: o desemprego; a falta de moradia; falta de
vinculos sociais e; vinculos familiares debilitados.

O avanco da tecnologia trouxe diversos novos recursos que foram idealizados para auxiliar
o tratamento de pacientes na drea da saude, incluindo a drea de preveng¢do a recaida. Quando se

fala em uso de tecnologia na satde pode-se ressaltar:

e E-health (Electronic Health) (HARZHEIM et al., 2016): E o termo que identifica o uso
da tecnologia na drea da satide, visa trazer mais conveniéncia, controle e possibilidade de

escolha aos pacientes através de sistemas eletronicos;

o M-health (mobile health) (TATE et al., 2013): E um subconjunto dos sistemas E-health

que contém os dispositivos moveis.

A revisdo sistemadtica feita por Regmi et al. (2017), ¢ um bom exemplo para demonstrar
como os aplicativos m-health também estdo presentes na drea do abuso de substincias e prevengado
arecaida. A revisdo apresenta estudos que propdem aplicativos méveis cujo o foco € que seus
usudrios deixem de fumar. Outros estudos que focam outras drogas e diferentes formas de
prevencdo a recaida também podem ser encontrados e sdo discutidos em profundidade no
Capitulo 4.

2.2 GAMIFICACAO

A gamificacdo € a utilizacdo de elementos de jogos em contextos nao lddicos (DETER-
DING et al., 2011). Por esta defini¢do tém-se que ndo € o objetivo da gamificacio criar uma
experiéncia de jogo completa, logo, um sistema gamificado ndo deve ser avaliado utilizando
critérios iguais aos utilizados para avaliar jogos convencionais (LLAGOSTERA, 2012).

Segundo Deterding et al. (2011) e Llagostera (2012) a motivacdo, a persuasao, a diversao
e 0 engajamento sdo algumas das principais justificativas para a gamificacdo de um sistema. Ryan
e Deci (2000) consideram que um individuo estd motivado quando o mesmo se mostra ativo e
enérgico para atingir algum objetivo. A motivacdo pode ser intrinseca, em que a realizacao de

uma atividade pelas suas satisfacOes inerentes ou extrinseca, em que ela promovida a partir de
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fatores externos (RYAN; DECI, 2000). J4 Simons e Jones (2011) caracterizam a persuasao como
uma forma de comunica¢cdao humana que pode influenciar a¢des de outra pessoa presente no
didlogo. A diversao, por sua vez, pode ser definida em quatro tipos: Diversao facil que estd ligada
a criatividade e curiosidade; Diversdo dificil estimulada pelo triunfo sob um adversério; Diversado
estimulada pelo entretenimento em grupo e; Diversdo séria, estimulada ao mudar a opinido de
um individuo por algum objetivo (LAZZARO, 2009). A diversao pode promover a realizagao
das tarefas desejadas, dar suporte a cooperacdo e aumentar o significado da atividade realizada.
Por fim, o engajamento pode ser definido em trés tipos (FREDRICKS; BLUMENFELD; PARIS,
2004; TRUSS et al., 2013; HARTER; SCHMIDT; HAYES, 2002): Engajamento comportamental,
que estd ligado ao envolvimento fisico que um individuo dedica a uma atividade; Engajamento
emocional, ligado ao entusiasmo e estado mental do individuo e; Engajamento cognitivo, ligado
ao esforgo psicoldgico do individuo. O engajamento € o estado mental gratificante em que o
individuo investird voluntariamente sua energia para realizar uma atividade (SCHAUFELI et al.,
2002).

2.2.1 Elementos de Jogos

Werbach e Hunter (2012) dividiram os elementos de jogos em Mecanicas, Dinamicas
e Componentes criando assim o modelo MDC. O modelo define mecénicas de jogos como
processos bdsicos que geram engajamento € movem a a¢cdo do jogador no sistema gamificado.
As dindmicas sdo aspectos controlados que nio sdo implementdveis diretamente em um sistema.
Por fim, componentes sdo instancias especificas que quando implementadas tém-se as mecanicas
desejadas e a partir das mecanicas as dindmicas sao alcancadas.

A Figura 2 apresenta a hierarquia do modelo MDC, os componentes sdo implementados
diretamente no sistema gamificado e sdo os elementos de jogos mais concretos, a partir dos
componentes € possivel atingir mecanicas de jogos que sdo objetivos a serem alcangados no
sistema e, por fim, a partir das mecanicas atinge-se as dindmicas que sdo o nivel mais abstrato de
elementos de jogos. Sem componentes implementados nao € possivel representar mecanicas e
sem mecanicas nao € possivel alcancar dindmicas dentro do sistema.

Um exemplo de componente sdo os avatares, que sdo utilizados para representar o jogador
dentro do jogo ou do sistema, o jogador tem autonomia para customizar seu avatar podendo
escolher a representacdo com a qual mais se identifica (WERBACH; HUNTER, 2012). J4 como
exemplo de mecanica, pode-se citar a competi¢do, que promove o relacionamento e a interacao
entre entre dois ou mais jogadores ou grupos de jogadores, apresenta um estado de vitdria e
um estado de derrota, tabelas de classificagdo sdo um exemplo de componente que promove
competicdo (WERBACH; HUNTER, 2012). Por fim, como exemplo de dindmica, pode-se citar
os relacionamentos, que consistem de interacdes entre jogadores dentro do sistema que podem
gerar sentimentos de camaradagem (WERBACH; HUNTER, 2012).

Segundo Werbach e Hunter (2012), ao implementar os elementos de jogos, as percepgdes

dos usudarios sobre as caracteristicas do sistema em seu devido contexto sdao descritas.
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Figura 2 — Hierarquia do modelo MDC
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Fonte: Werbach e Hunter (2012)

2.2.2 Design de Gamificacao

Ha alguns frameworks que auxiliam o processo de design da gamificacdo em sistemas. A
revisdo de literatura feita por Mora et al. (2015) apresenta diversos destes frameworks. Em geral,
os framewoks auxiliam designers no projeto de gamificacdo de um sistema, auxiliando a escolha
de elementos de jogos para atingir os objetivos desejados com a gamificagdo do sistema.

Nem todos os frameworks atendem aos mesmos aspectos da gamifica¢do, podendo ser
mais genéricos e pouco profundos nestes aspectos, exemplos seriam frameworks que abordam
mais de um aspecto da gamificagdo, como a motivagdo e o engajamento, sem se aprofundar
nestes aspectos ou, atendendo em maior profundidade um destes aspectos mas ndo detalhando os
demais (MORA et al., 2015). Por exemplo, o framework Octalysis (CHOU, 2016) que aprofunda
a motivacdo mas ndo aborda outros aspectos como engajamento e persuasdo. Cabe aos designers
escolherem a ferramenta que melhor se adéqua ao contexto do problema que estd sendo atacado.

Além do Octalysis, alguns exemplos de frameworks incluem ainda:

* RECIPE (NICHOLSON, 2015): Focado em motivacdo, nao se aprofunda em recompen-
sas, mas em apresentar uma gamificacdo significativa ao jogador através da motivacao

intrinseca;

* Modelo CANVAS (ESCRIBANO, 2010): Foca nos tipos de jogadores bem como a

jornada do jogador ao utilizar um sistema gamificado;

» Framework proposto por Herzig (2014): Apresenta uma plataforma reutilizavel e genérica
de gamifica¢do que visa diminuir esfor¢cos e tempo na implementagdo da mesma bem

como definir os atores que participam do processo de design;
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* 5SW2H (KLOCK; GASPARINI; PIMENTA, 2016; KLOCK, 2017): Abrangente e cen-
trado no usudrio, foi construido a partir de uma unido entre diversos aspectos abordados
por frameworks ja existentes, como Octalysis e RECIPE possuindo assim um grande

nimero de aspectos abordados;

* 5SW2H+M (CONEJO; GASPARINI; HOUNSELL, 2019): Uma extensdo do SW2H,
realizada pelo autor desta dissertagdo, aprofundando os aspectos motivacionais abordados

pelo framework.

Existem diversos frameworks para gamificacdo presentes na literatura, porém, nao ha
consenso nem preferéncia identificada a respeito da utilizacdo de frameworks especificos.
223 SW2H+M

O framework SW2H+M (CONEJO; GASPARINI; HOUNSELL, 2019) é um extensao
do SW2H (KLOCK; GASPARINI; PIMENTA, 2016), realizada pelo autor desta dissertagao,
em que os aspectos motivacionais do mesmo foram estendidos. O framework é composto por 7

dimensdes como ilustra a Figura 3.

Figura 3 — Framework SW2H+M

;I O Qué? }—» Por Qué?

‘ Quem? ‘ ‘ Quando? ‘

L Quanto? <«— Onde? «—— Como? PEE—

Fonte: Adaptado de Klock (2017)

Cada dimensao auxilia uma etapa diferente do processo de gamificacio, sdo elas (KLOCK,
2017; CONEJO; GASPARINI; HOUNSELL, 2019):

* "Quem?": Identifica as caracteristicas do publico alvo do sistema;

* "O Qué?": Identifica os comportamentos que deseja-se promover no publico alvo quando

utilizarem o sistema;

* "Por Qué?": Identifica os estimulos desejaveis com a gamificacdo, como a motivacao,

diversdo e engajamento;
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* "Quando?": Identifica a frequéncia dos reforcos para atingir os estimulos elencados na

dimensao "Por Qué?"de acordo com a jornada do jogador;

* "Como?": Identifica os elementos de jogos que serdo adicionados no sistema de acordo

com as necessidades psicoldgicas necessdrias para motivar o publico alvo;
* "Onde?": Dimensdo em que ocorre a prototipacdo e implementacao do sistema;

* "Quanto?": Dimensao em que sdo aplicadas as métricas de avaliacdo da gamificacio do

sistema.

A extensao SW2H+M, adicionou elementos motivacionais ao framework modificando
algumas dimensdes: A dimensao "Quem?"passou a identificar o propdsito, motivacdes e desmo-
tivacdes do publico alvo; A dimensdo "Por Qué?"passou a identificar estimulos psicoldgicos que
levam a motivagdo intrinseca e extrinseca; A dimensao "Como?"passou a classificar os elementos
de jogos de acordo com o estimulo psicolégico desejado para atingir a motivacdo; A dimensao
"Quanto?"apresentou métricas a respeito da motivagdo (CONEJO, 2018).

O framework € iterativo e pode ser aplicado quantas vezes o designer achar necessario até
atingir os objetivos desejados (KLOCK, 2017). Por exemplo, ao finalizar a aplicacdo da dimensado
"Quanto?", caso os resultados avaliacdo da gamificacdo do sistema ndo sejam satisfatorios, uma
nova aplicagao do SW2H+M pode ser realizada para melhorar o design da gamificacdo. Estas
iteragOes podem ser realizadas quantas vezes o designer achar necessario para que os resultados

estejam de acordo com os objetivos elencados.

2.3 SERVICE DESIGN

Polaine, Lgvlie e Reason (2013) apresentam o Service Design (SD) como sendo derivado
das tradicdes do design industrial que, por sua vez, existe desde os anos 1920. Os designers da
época tinham como objetivo melhorar o padrao de vida da populagao utilizando novas tecnologias
industriais presentes no mercado. Porém, hoje o foco é melhorar a qualidade de vida da populagdo

bem como minimizar o consumo de produtos.

2.3.1 Definicoes

Stickdorn et al. (2011) apontam que ndo hd um consenso sobre a definicao do SD. Por ser
uma 4drea interdisciplinar que ainda estd em evolugdo, podendo utilizar diversas abordagens de
diferentes dreas, ndo existe uma defini¢io Unica € muito menos um consenso sobre como ¢ esta
defini¢do. Porém existem vdrias definicdes que ajudam a esclarecer o que é o SD. Este estudo
segue a defini¢do proposta por Curedale (2018), que diz diz que o SD € a criacdo de sistemas,
contribuicdes, interacdes e experiéncias através da observagdo da interconectividade de pessoas,
fluxos de trabalho, ferramentas e produtos. Foi escolhida esta defini¢do por ser atual e apresentar

de forma clara o objetivo do SD.
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Curedale (2018) e Polaine, Lgvlie e Reason (2013) ainda afirma que o SD é multidis-
ciplinar e utiliza de diferentes técnicas de design para criar um servico que gere valor ao ser
utilizado.

Além disso, ha 5 principios que caracterizam o processo de SD (STICKDORN et al.,
2011):

* Centrado no Usudrio: A experiéncia do servigo deve ser vista através da visdo do cliente;
* Co-criativo: Todos os stakeholders devem ser incluidos no processo de design do servico;

* Sequenciamento: O servico deve ser visualizado como uma sequéncia de acdes inter-

relacionadas;
» Evidenciagdo: Servicos intangiveis devem ser visualizados como artefatos fisicos;
* Holistico: Toda a estrutura do servico deve ser considerada.

Logo o SD, para aproveitar a conexao entre os atores do servigo, necessita da participagao
dos mesmos no processo de design para que assim uma experiéncia significativa que gere valor

para os individuos envolvidos seja criada.

2.3.1.1 Produtos e Servigos

E necessério ainda definir o que é um servico e como ele difere de um produto. Polaine,
Lgvlie e Reason (2013) constatam que produtos sdo diferentes de servigos e por este motivo,
aplicar as mesmas ideias de design de produtos para servicos pode gerar situacdes nao amigaveis
ao usudrio. Produtos sdo objetos discretos que possuem algum valor para o individuo que o esta
adquirindo (POLAINE; LOVLIE; REASON, 2013).

Lovelock e Gummesson (2004) argumentam sobre as caracteristicas IHIP (Intangibili-
dade, Heterogeneidade, Inseparabilidade e Perecibilidade), que sdao amplamente utilizadas na
literatura sobre gerenciamento de servicos para definir o que é um servico. A inseparabilidade diz
respeito a producdo e consumo do servico que acontecem simultaneamente, ja a perecibilidade
se deve ao fato de que ndo € possivel armazenar ou transportar um servico.

Apesar de ser muito utilizada, autores como Wilkinson et al. (2009) argumentam que o
IHIP pode confundir e enganar e ndo apresenta uma defini¢do completa do que € um servico.
Wilkinson et al. (2009) apontam que a definicdo proposta por Gadrey (2000) € mais completa
e inclusiva. Gadrey (2000) define que: Qualquer compra de um servigo por um agente B iria,
portanto, ser a compra do direito de uso de alguma capacidade técnica e/ou humana, por um
periodo de tempo, que pertence e € controlada por uma organizacao A para produzir efeitos tteis
no agente B ou em algo que pertence ou € controlado por B.

Polaine, Lgvlie e Reason (2013) ainda afirmam que o cliente ird julgar o servico em quao
bem todos os seus aspectos funcionam em conjunto para gerar valor para este cliente e um de

seus pontos principais € a interacdo entre pessoas, suas motivagdes e comportamentos. L.ogo,
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entender pessoas, suas frustracdes, desejos e como elas podem ver valor no servico em questao é

parte do processo de Service Design.

2.3.1.2  Valores Centrais de Um Servigco

Uma pessoa ird utilizar o servico que oferece a melhor experiéncia pelo preco que é
cobrado (POLAINE; LOVLIE; REASON, 2013), desta forma deve-se identificar os valores

centrais que um servigo pode fornecer aos seus clientes. Os valores centrais sao:

* Cuidado: Tanto para com o préprio cliente quanto com objetos que pertencem ao cliente.

Exemplos sdo servicos de saidde ou servi¢os que oferecem o cuidado de algum objeto;

» Acesso: Possui a caracteristica de oferecer, por tempo limitado, a utilizacdo de alguma
coisa ou parte de alguma coisa. Um cinema que oferece o acesso a sala por um sessdo €

um exemplo;

* Resposta: E uma resposta as necessidades do cliente; este tipo de servico costuma
ser caracterizado como uma mistura de pessoas € objetos que auxiliam o cliente. Um

professor particular ensinando um aluno, por exemplo, pode ser um servigo de resposta.

Um servi¢o pode contemplar um ou mais destes 3 valores centrais para providenciar a
experiéncia e o valor desejados tanto pelo cliente como pelo provedor do servigo. Polaine, Lgvlie
e Reason (2013) ainda afirmam que nao é possivel avaliar especificamente os valores centrais
do servico, mas, € possivel verificar se o valor, em geral, foi bem projetado. Para isso, t€m-se
o desempenho que pode ser avaliado a partir dos dados do andamento do servigo, através de

pesquisas ou até mesmo pesquisas de cardter qualitativo com os stakeholders do servigo.

2.3.2 Etapas e Instrumentos

Curedale (2018) apresenta um processo de Service Design dividido em 8 etapas: Planeja-
mento; Aquecimento; Descoberta; Sintese; Ideagdo; Prototipagdo; Teste e Valida¢do; Implemen-
tacdo. Cada uma destas etapas € composta de atividades especificas bem como instrumentos ou
métodos que auxiliam nestas atividades. Ao final de cada etapa, algum resultado € alcancado.
Ainda, muitos dos instrumentos também fazem parte de outras metodologias de design, como
0 Design Thinking por exemplo (STICKDORN et al., 2011). Porém, o SD apresenta alguns
instrumentos caracteristicos. Alguns destes métodos e instrumentos serdo apresentados a seguir,

instrumentos exclusivos do SD serido destacados.

2.3.2.1 Planejamento

A etapa de planejamento € responsavel pelas escolhas que definirdo o projeto, quais sdo

os seus objetivos, escopo e quem ird utilizd-lo. Como resultado desta etapa tém-se o plano do
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projeto (CUREDALE, 2018). Newton (2016) afirma que com um bom planejamento do servico,
€ possivel identificar que € possivel completar o projeto e como fazer isso.

Curedale (2018) apresenta diversos métodos e instrumentos que podem ser utilizados na
etapa de planejamento, o Quadro 1 apresenta alguns deles bem como uma breve descricao de
cada um.

A etapa de planejamento acarreta em uma convergéncia no processo, isso se deve ao fato
de que decisdes sao tomadas e um plano € confeccionado, direcionando projeto para os objetivos
elencados (CUREDALE, 2018).

2.3.2.2 Agquecimento

A etapa de aquecimento consiste do time que ird participar do projeto fazer algum
exercicio rdpido no inicio do processo para que todos os participantes do time possam reconhecer
o valor de seus colegas de trabalho (CUREDALE, 2018).

Quadro 1 — Métodos e instrumentos que podem ser utilizados na etapa de planejamento

Intrumento/Método O que é?

SMART Goals Métrica que mede e assegura sucesso. Sdo critérios que devem
ser utilizados para criar os objetivos do projeto (PRATHER,
2005).

Modelo CANVAS Um instrumento estratégico para o desenvolvimento ou docu-
mentacdo de modelos de negdcios (OSTERWALDER; PIG-
NEUR, 2010).

Grade de Objetivos Um método de clarificar objetivos e visualizar potenciais con-
flitos com objetivos de terceiros (NICKOLS; BERGHOLZ,
2004).

Arvore de Decisdo Uma hierarquia estruturada dos objetivos podendo dividi-los
em objetivos secundarios (CUREDALE, 2018).

Arvore de Problemas Uma hierarquia estruturada dos problemas podendo dividi-los
em problemas secundarios (CUREDALE, 2018).

Matriz SWOT Método para elencar fraquezas, forgas, oportunidades e amea-
cas ao projeto (CUREDALE, 2018).

Workshop Realizar um workshop com os stakeholders do projeto (CURE-
DALE, 2018).

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.
Curedale (2018) afirma que um exercicio de aquecimento pode variar de 10 até 30
minutos e € importante para o design colaborativo e em times, qualquer exercicio que promova
interacdo entre os participantes do projeto podem ser utilizadas nesta etapa. Alguns exemplos de

exercicios de aquecimento para esta etapa sao apresentados no Quadro 2



32

Esta etapa existe para que o time interaja entre si e tenha maior conhecimento e empatia
para com os outros membros. Ao final da etapa espera-se um time mais produtivo que tenha
mais afinidade entre si. Assim como no planejamento, esta etapa também € convergente pois
também faz escolhas, neste caso as escolhas dizem respeito a quem s@o os integrantes do time de
design do servico (CUREDALE, 2018).

2.3.2.3 Descoberta

A etapa de descoberta tem como objetivo estudar os usudrios finais e publico alvo
do servigo, utilizando técnicas de pesquisa que identifiquem as necessidades dos mesmos
(CUREDALE, 2018). Esta etapa ¢ importante pois a falta de empatia dos designers para com os
usudrios finais e stakeholders do servico € uma das principais razdes para que um servico falhe
(CUREDALE, 2018).

Quadro 2 — Métodos e instrumentos que podem ser utilizados na etapa de aquecimento

Intrumento/Método O que é?

Common Ground Exercicio para conhecer o que os colegas do time tem em
comum (CUREDALE, 2018).

5 Quadros Exercicio para conhecer a visdao de mundo dos membros do
time (CUREDALE, 2018).

Expectativas Exercicio em que os membros do time listam as expectativas
que tem com o projeto (CUREDALE, 2018).

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Os métodos e instrumentos desta etapa ajudam a entender melhor o contexto em que
os stakeholders e usudrios finais estdo inseridos. O Quadro 3 apresenta alguns destes métodos
(CUREDALE, 2018).

A etapa de descoberta resulta em uma visdo geral dos stakeholders, usudrios finais
e publico alvo do servigo, mostrando suas necessidades, atividades e até mesmo servigos ja
existentes no cotidiano dos mesmos. Desta forma € possivel visualizar quais sdo as necessidades
que ainda nao foram satisfeitas, logo, as etapas seguintes podem ser seguidas com mais clareza.
Além disso esta etapa apresenta um comportamento divergente pois apresenta novas escolhas de
como realizar o design do servigo por conta das novas informacdes a respeito dos stakeholders
(CUREDALE, 2018).

2.3.2.4 Sintese

A etapa de sintese consiste em revisar todo o processo até esta etapa e fazer conecxdes
entre as informagdes que foram obtidas, visualizando assim os fouchpoints, interagdes e etapas
do servico. E nesta etapa também que € observado o que o servigo trard de diferencial para tratar

as necessidades dos usudrios se comparado com outras solu¢cdes (CUREDALE, 2018).
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Quadro 3 — Métodos e instrumentos que podem ser utilizados na etapa de descoberta

Intrumento/Método O que é?

Grupos Focais Discussdes moderadas com um grupo de stakeholders para
adquirir feedback a respeito do servico (MORGAN, 1996).

Entrevista Realizar uma entrevista com perguntas previamente prepara-

das para entender as necessidades e o contexto dos usudrios
de forma que suas respostas ndo sejam enviesadas pelas per-
guntas. Existem vdrias formas de se realizar uma entrevista
(CUREDALE, 2018).

Observacgao Existem diversas formas de observagao, estruturada, ndo estru-
turada, participativa etc. Um designer ird observar os usudrios
realizando suas atividades para obter maior entendimento do
dia-a-dia dos mesmos (CUREDALE, 2018).

Inventario Pessoal Consiste em observar os itens que os stakeholders carregam
consigo em seu dia-a-dia para obter conhecimento sobre ati-
vidades, necessidades, interesses e prioridades do stakeholder
(CUREDALE, 2018).

Estudo de Diario O stakeholder anota eventos, interagdes e sentimentos em um
diario para que os designers entendam mais sobre comporta-
mentos e pensamentos do stakeholder (XANTHOPOULOU et
al., 2009).

Mapa comportamental Meétodo que analisa o que os stakeholders fazem e a quantidade
de tempo que eles passam em determinados locais. Ajuda a
entender comportamentos, interagdes e os locais que o sta-
keholder visita (CUREDALE, 2018).

Cartdes de Conversacao Sao cartdes que auxiliam a conversa com os stakeholders em
uma entrevista, os cartdes auxiliam a conversa sobre tépicos
sensiveis e ajudam a exploracdo do assunto (CUREDALE,
2018).

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Os métodos e instrumentos da etapa de sintese auxiliam na defini¢do do problema a ser
resolvido, atores e suas interagdes, apresentando uma visao de como o servigo se comportara
quando finalizado. O Quadro 4 apresenta alguns métodos e instrumentos que auxiliam a etapa de
sintese (CUREDALE, 2018).
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Quadro 4 — Métodos e instrumentos que podem ser utilizados na etapa de sintese

Intrumento/Método

O que é?

Mapa de Atores

Meio de visualizar stakeholders e seus relacionamentos em
cada estdgio do servigo facilitando a visualizacdo de falhas nas
interagdes (CUREDALE, 2018).

Blueprint do Servigo

Mapeamento do servico e como o mesmo € fornecido, apre-
senta a jornada dos usudrios e as acOes dos provedores do
servico bem como as evidéncias fisicas e sistemas de suporte
que auxiliam a interagdo (CUREDALE, 2018; POLAINE; L&-
VLIE; REASON, 2013).

Diagramas de Afinidade

Instrumentos que auxiliam a andlise de um grande nimero de
dados facilitando a visualizacdo de relacionamentos que sdo
mais sutis (CUREDALE, 2018).

Mapas de Contexto

Instrumento que representa fatores complexos e mudancgas
que afetam o design, auxiliam na criacdo e documentacgdo de
conhecimento e visdo estratégica (CUREDALE, 2018).

Mapas de Empatia

Auxiliam na visualizacio da experiéncia dos usudrios do ser-
vico facilitando a percepcdo de problemas e ajudando o de-
signer a entender os usudrios e seu contexto (CUREDALE,
2018).

Mapa de Jornada Emocional

Ferramenta que ilustra a experiéncia emocional dos usudrios
ao interagirem com o servico, facilita a visualizacdo da jornada
dos usuarios (CUREDALE, 2018).

Mapas Mentais

Diagrama que representa conexdes entre ideias relacionadas
entre si, auxilia a visualizacdo de relacionamentos entre os
usudrios do servico (CUREDALE, 2018; ROGERS; SHARP;
PREECE, 2011).

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Tanto o mapa de atores e o blueprint do servico, sdo instrumentos caracteristicos do SD

que ndo s6 auxiliam para que uma visao geral do servigo seja alcangada, mas também apresentam

de forma sequencial a entrega do servigo pelo provedor ao cliente, tornando possivel enxergar

lacunas e possibilidades de melhoria para que a entrega se torne cada vez mais pratica para todos

os envolvidos.

Ao final desta etapa tém-se como resultado um discernimento maior de como funciona o

servico, quem atua no funcionamento do mesmo e como € a jornada dos usudrios do servigo.

Nesta etapa sdo feitas escolhas que resultam na definicao de diferentes aspectos do servico, por
este motivo esta etapa € convergente (CUREDALE, 2018).
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2.3.2.5 Ideacdo

Esta etapa € onde sdo exploradas diferentes solu¢des para resolver o problema observado
nas etapas anteriores (que no caso € a necessidade do usudrio final) (CUREDALE, 2018).
Esta etapa é um importante passo na determinacao do design do servico e a participacao dos
stakeholders na concepg¢do e escolha das ideias € interessante. Curedale (2018) ainda afirma que é
importante comegar com varias ideias e terminar com apenas algumas para iniciar a prototipagao.

Esta etapa apresenta métodos que promovem a criagdo de novas ideias, o Quadro 5
apresenta alguns métodos que podem ser utilizados na etapa de ideacgao.

Ao final desta etapa t€ém-se como resultado alguns conceitos e ideias que serdo aproveita-
dos na prototipacao do servigo. A ideacao finaliza criando uma série de possiveis escolhas de

ideias, caracterizando esta etapa como divergente (CUREDALE, 2018).

Quadro 5 — Métodos e instrumentos que podem ser utilizados na etapa de ideagao

Intrumento/Método O que é?

Brainstorming Processo de geracdo de ideias em que um grupo de pessoas
sugere o maximo de ideias possiveis para serem discutidas e
consideradas (CUREDALE, 2018; ROGERS; SHARP; PRE-

ECE, 2011).
Matriz de Avaliacio de | Um instrumento que avalia uma ideia a partir de critérios pre-
Ideias viamente estabelecidos (CUREDALE, 2018).
Método Lotus Blosson Um framework para a geracdo de ideias criativas onde sao

geradas necessariamente 81 ideias diferentes para a solu¢do do
problema (CUREDALE, 2018).

Método Scamper E um método de brainstorming em que sio utilizadas 7 palavras

previamente definidas (substituir, combinar, adaptar, modificar,
eliminar, reverter e colocar para outro uso) para auxiliar a
geracdo de ideias (CUREDALE, 2018).

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

2.3.2.6  Prototipacdo

A prototipacao € a etapa em que serdo criados protétipos do servigo, com 0s quais 0s
usudrios finais irdo interagir para que sejam realizados testes (SAFFER, 2010). Prot6tipos sao
rapidos, baratos e faceis de se construir e iterar, logo, € um meio efetivo de se encontrar e corrigir
eventuais problemas com antecedéncia bem como conseguir feedback dos usudrios finais antes
da implementagdo do servico (CUREDALE, 2018).

Existem diversos métodos de criacdo de protdtipos para um servigo, € importante que 0s

prototipos sejam desenvolvidos com o didlogo em mente para ter um bom aproveitamento do
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feedback entregue pelos stakeholders na etapa de teste e validacdo, o Quadro 6 apresenta alguns

métodos de prototipagdo.

Quadro 6 — Métodos e instrumentos que podem ser utilizados na etapa de prototipagcdo

Intrumento/Método O que é?

Protétipo de Baixa Fidelidade Um meio rdpido de simular as fun¢des do design
proposto porém ndo simula a estética, € uma forma
de prova de conceito do servico (CUREDALE, 2018;
ROGERS; SHARP; PREECE, 2011).

Protétipo de Alta Fidelidade de Apa- | Sdo protdtipos em que o servico ja se parece com o

réncia produto final porém ainda nao possuem suas funcio-
nalidades (CUREDALE, 2018; ROGERS; SHARP;
PREECE, 2011).

Storyboards Comunica cada passo da interacdo em um contexto a
partir de quadros (CUREDALE, 2018).
Protétipo em Video Utilizam uma série de videos que ilustram como ird

funcionar a interagdo com o servico (CUREDALE,
2018).

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.
Ao final desta etapa existird como resultado um protétipo do servico que serd validado,
ou nao pelos stakeholders, serao necessarios varios ciclos de teste e validagcdo de protétipos até

alcancar um resultado que atenda as necessidades dos usudrios finais (CUREDALE, 2018).

2.3.2.7 Teste e Validacdo

A etapa de teste e validacdo € responsdvel por agregar o feedback dos stakeholders a
respeito dos prototipos elaborados (CUREDALE, 2018). Desta forma fica claro se o design
selecionado atende as necessidades, € usavel e ttil para os usudrios, a partir dos testes realizados
¢é possivel verificar se € necessario repensar o design ou se ja é possivel implementar o servico
(CUREDALE, 2018).

Existem diversas formas de testar a validade do design do servi¢o, o Quadro 7 apresenta
alguns métodos para realizar testes bem como instrumentos que auxiliares.

Ao final desta etapa t€ém-se como resultado a validacdo do conceito do servigo, tornando-
0 apto para ser implementado. Esta etapa € iterativa junto a prototipacdo pois € aqui que o
conceito ¢ refinado e retestado até que fique bom o suficiente para atender as necessidades dos
stakeholders (CUREDALE, 2018).
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Quadro 7 — Métodos e instrumentos que podem ser utilizados na etapa de teste e validacao

Intrumento/Método O que é?

Teste de Usabilidade Utilizado para deixar o design mais usdvel onde um grupo
de usudrios finais irdo realizar tarefas pré definidas, facilita
a visualizacido de problemas (CUREDALE, 2018; LAZAR;
FENG; HOCHHEISER, 2017).

Testes Alfa e Beta Sao testes feitos em prototipos que ja estdo com algumas fun-

cionalidades implementadas, geralmente feitos apds algumas
iteracdes no processo de teste e validacdo (CUREDALE, 2018).

Entrevista Forma de receber feedback a respeito da interacdo com o ser-
vico ap0s a realizacdo do teste (CUREDALE, 2018; LAZAR;
FENG; HOCHHEISER, 2017; ROGERS; SHARP; PREECE,
2011).

Observagao Observar o usudrio final realizando o teste, € util pois ds vezes
0s usudrios acabam nao dando algum feedback a respeito de
algum problema que tiveram ou até mesmo ndo percebem o
problema (CUREDALE, 2018; ROGERS; SHARP; PREECE,
2011).

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

2.3.2.8 Implementacdo

A tltima etapa € a de implementacido, € durante esta etapa que as solug¢des funcionais sdo
introduzidas e o design € finalizado (CUREDALE, 2018). Esta fase também agrega feedback dos
stakeholders para futuras melhorias e iteragdes do servigo, além disso € nesta etapa que ocorre o
treinamento para que o servico seja provido de maneira correta.

A implementagdo déd-se pela escolha das tecnologias ou métodos para adicionar as
funcionalidades finais necessdrias para que o servico seja finalizado, apds isso 0 mesmo é
colocado em circulacdo, € feito o marketing e treinamento do pessoal que ird prover o servico.
Métodos vistos em etapas anteriores como questiondrios, entrevistas e observagdo podem ser
utilizados novamente para receber feedback durante esta etapa (CUREDALE, 2018).

Ao final desta etapa tém-se como resultado o servig¢o funcional atendendo as necessidades
dos usudrios finais, espera-se também sucesso de mercado e ideias para novas iteragdes com
melhorias para o servico, esta etapa € a ultima convergéncia que se tém no processo de SD onde
as ultimas escolhas sdo tomadas, as funcionalidades do servico sdo implementadas e o servigo é
colocado no mercado (CUREDALE, 2018).
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2.4 O DESIGN DE UM SISTEMA PARA ACOMPANHAMENTO (CONNECT)

O sistema para acompanhamento a dependentes quimicos ConneCT € um sistema E-
Health que foi projetado para auxiliar os agentes de saude (AG), no acompanhamento de
dependentes quimicos, para que os AGs possam saber qual o risco dos DQs sofrerem uma
recaida (NUNES, 2017).

Os DQs devem responder perguntas didrias sobre alguma dimensao e aspecto de sua
vida e dia-a-dia, passando para os AGs informag¢des importantes sobre aspectos que podem
influenciar o risco de recaida caso o mesmo nio seja devidamente trabalhado. Estas perguntas
foram desenvolvidas e validadas juntamente aos AGs e podem ser vistas no Anexo A.

O sistema é composto por duas partes, sendo elas:

* ConneCT WEB: Utilizado pelos AGs para registrar e visualizar as informacdes sobre as

respostas dos DQs;

* ConneCT APP: Um aplicativo mobile gamificado em que os DQs respondem as perguntas

didrias e interagem com a gamificacdo do sistema.

Como o foco do sistema € a motivagdo dos DQs para responder as perguntas didrias, a
gamificacdo foi feita apenas para os mesmos deixando o sistema dos AGs apenas como uma

forma de visualizar as respostas e sem muitas funcionalidades além disso.

2.4.0.1 ConneCT WEB

O sistema WEB dedicado aos AGs possui uma interface simplificada em que o AG pode
visualizar todos 0os DQs que acompanha, bem como graficos com as informacdes passadas pelos
DQs. A Figura 4 apresenta a visualizagdo de um DQ na interface do AG.

As tnicas informacdes visualizadas pelos AGs sao obtidas através das respostas dos DQs
no aplicativo moével, desta forma nenhuma informacao a respeito da gamificagdo é conhecida
pelos AGs. Além disso, € possivel registrar algo que foi discutido em algum contato realizado
com o DQ que seja importante.

Além de acompanhar as respostas dos DQs, os AGs também podem registrar um novo
DQ através do sistema WEB, desta forma o registro de um novo usudrio DQ depende do AG que
ird acompanha-lo, fazendo com que um DQ nao possa ser cadastrado no sistema sem que um

AG o acompanhe.

2.4.0.2 ConneCT APP

Ja o aplicativo mével utilizado pelos DQs € dividido em duas telas principais, a tela de
perguntas em que o DQ ird responder as perguntas didrias e, a tela de gamificacdo em que o DQ

poderd interagir com os elementos de jogos implementados no aplicativo.



39

Figura 4 — Visualiza¢ao de um DQ acompanhado pelo AG na interface do sistema WEB
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Fonte: Nunes (2017)

A tela de perguntas, que pode ser observada na Figura 5, apresenta uma lista com o
aspecto abordado por cada pergunta bem como as opc¢des de resposta. O DQ pode selecionar o
aspecto que ird responder para ler a pergunta completamente.

A Gamificacdo do sistema foi projetada inicialmente por Nunes (2017) utilizando o
framework 5W2H, porém Conejo, Gasparini € Hounsell (2019) realizaram a extensdo do SW2H,
chamada de SW2H+M e reprojetaram a gamifica¢io do sistema utilizando esta extensao.

A gamificacdo foi projetada com o foco na motivagdao dos DQs para atingir os seguintes
objetivos (CONEJO; GASPARINI; HOUNSELL, 2019):

* Frequéncia de respostas: DQs devem responder todos os dias;

* Quantidade de respostas: DQs devem responder todas as perguntas do dia;

* Longevidade de uso: DQs devem utilizar o sistema por um longo periodo;

* Sensacdo de acompanhamento: DQs devem se sentir acompanhados ao utilizar o sistema;
* Sensacdo de equipe: DQs devem sentir que ndo estdo passando por isso sozinhos.

Com base nestes objetivos foram selecionados os elementos de jogos que compde a
gamificacdo do sistema, alguns elementos de jogos da versao anterior do sistema foram mantidos
inalterados, outros foram modificados e outros foram adicionados, estes elementos podem ser
vistos no Quadro 8.

A Figura 6 apresenta a pagina de gamificacdo, ao responder as perguntas o DQ ganha
pontos, ou gols, que classifica-o no ranking individual bem como no ranking dos times. Ao

responder todos os dias todas as perguntas frequentemente o DQ também ganha medalhas como
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Figura 5 — A tela que apresenta as perguntas que devem ser respondidas no dia
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Quadro 8 — Elementos de jogos implementados no aplicativo mével ConneCT

Estimulo Dinamicas Mecéanicas Componentes
Autonomia Emocao Customizagdo | Avatar, Apelido
- Recompensas | Emblemas, Pontos
N Progressao — —
Competéncia Desafios Missdes, Niveis, Pontos, Emblemas
Regras Feedback Pontos, Mensagens
. . Competicao Pontos, Tabelas de classificacdao
Pertencimento | Relacionamento - - - ~
Cooperagao Times, Tabelas de classificagao

Fonte: Conejo, Gasparini e Hounsell (2019)

recompensa. Além disso o DQ pode interagir com a gamificacdo modificando seu apelido e
icone de jogador. Diversas mensagens de feedback foram implementadas para incentivar o DQ a
responder diariamente bem como avisa-lo de medalhas ganhas e niveis atingidos, por exemplo.

A avaliagdo do sistema foi possivel de ser realizada com apenas um AG especialista,
0 mesmo participou de uma entrevista semi-estruturada para verificar se o ConneCT tinha
potencial para atingir os objetivos apresentados anteriormente através de perguntas sobre o
design e funcionalidades do aplicativo, bem como percep¢des do AG ao manusear o mesmo. Ao
final da avaliacio do sistema, foi observado pelo AG especialista o sistema pode ndo conseguir
promover a sensacdo de acompanhamento. Porém os outros objetivos podem ser alcangados a

partir da gamificag@o do sistema.
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Figura 6 — Duas partes da pagina de gamificacao
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2.5 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Este capitulo expds o problema da dependéncia quimica e os males que a mesma apresenta
para a sociedade. Além disso, foi discutida a questdo da prevencdo a recaida e como a tecnologia
pode auxiliar neste ponto do combate a dependéncia quimica.

Também foram expostos os conceitos de gamificacao, que € a utilizagdo de elementos
de jogos em contextos nao ludicos, explicou também os elementos de jogos com base no
modelo MDC e por fim, apresentou alguns frameworks existentes para a aplica¢do do processo
de gamificacdo. O sistema utilizado por este trabalho foi gamificado utilizando o framework
SW2H+M, por este motivo o mesmo foi detalhado na subsecao 2.2.3.

Em seguida, o capitulo apresentou o Service Design apresentando a defini¢do utilizada na
dissertacdo. Também foram explicados os conceitos de servigos e produtos para o entendimento
das diferencgas entre ambos. Ainda, o processo de SD proposto por (CUREDALE, 2018) foi
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detalhado apresentando as etapas do SD e alguns métodos e instrumentos pertinente a cada uma
destas etapas.

Com isto, é possivel observar que a gamificacdo e o SD possuem beneficios que se
complementam, como a motiva¢do e engajamento de um individuo promovidos pela gamificagdo
e a visdo holistica bem como a coparticipagdo promovidos pelo SD que ndo s6 incluem todos os
atores do servigo no processo de design bem como proporciona uma visdo geral do servico que
auxilia para que o design do mesmo seja benéfico tanto para o provedor do servico bem como
para o cliente do servico. Logo, utilizar ambas as metodologias pode ser interessante para que o
objetivo do design seja satisfeito.

Por fim, foi detalhado o sistema ConneCT, um sistema para o acompanhamento de
dependentes quimicos que apresentou problemas na interacao entre AGs e DQs, ficando deficiente

no que diz respeito a sensacdo de acompanhamento pelos DQs.
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3 RELACAO ENTRE SERVICE DESIGN E GAMIFICACAO

Para entender de forma mais clara como o SD e a gamificacdo sdo utilizados em conjunto
na literatura, bem como quais sao as metodologias propostas, seus escopos € se sao utilizadas,
foi realizado um mapeamento sistematico da literatura que pode ser visto em (CONEJO et al.,
2021).

O mapeamento utilizou o processo descrito por (PETERSEN et al., 2008) bem como a
sua atualizacdo (PETERSEN; VAKKALANKA; KUZNIARZ, 2015). As questdes de pesquisa

estdo divididas em pergunta principal (PP) e perguntas secundarias (PS), s@o elas:

* PP - Como € a relagdo entre o SD e a gamificacdo?

— PSI - Qual € o foco (SD/gamificagdo/ambos) das metodologias apresentadas?

— PS2 - Os trabalhos levam em consideracdo a totalidade das metodologias de

design da gamificacio e do SD?

— PS3 - Qual é o objetivo desejado pelos autores ao utilizar a gamifica¢do e o SD

em conjunto?

— PS4 - Ha trabalhos que aplicam metodologias para o design ou redesign de um

produto ou sistema que serd suporte para o servigo?

A pesquisa foi realizada em 5 mecanismos de busca académicos (MBA): (i) ACM
Digital Library; (ii) IEEE Explore; (iii) ScienceDirect; (iv) Scopus; (v) Web of Science. Estes
foram escolhidos devido a sua relevincia para a drea da computacdo e a grande abrangéncia de
alguns deles, possibilitando resultados relevantes de outras dreas. A string de busca utilizada foi:
(“Service Design” OR (“Service” AND “Design’”) OR “Servitization””) AND (“Gamification™).
Ainda, a busca foi realizada apenas para o titulo, resumo e palavras chave para o periodo de
01/01/2010 até 02/06/2020. Como resultado, foram obtidos 406 artigos.

Foram elencados critérios objetivos que, quando possibilitado pelo MBA, foram aplicados

J& na pesquisa inicial. Foram eles:

* CO1 - Os artigos devem estar disponiveis integralmente para download, ou através do
acesso CAPES;

CO2 - Os artigos precisam ter sido revisados por pares;

CO3 - Considerar apenas os artigos primarios/originais;

CO4 - Considerar apenas artigos em ingleés;

COS - Considerar apenas artigos publicados nos ultimos 10 anos;

CO6 - Considerar apenas artigos completos com nimero de paginas maior ou igual a 5.
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Para os trabalhos que nio atenderam os objetivos do mapeamento, foram utilizados 3

critérios de exclusao (CE):
* CEI - Artigos que ndo abordam servigos de alguma forma;
* CE2 - Artigos que ndo abordam gamificacao;
* CE3 - Artigos que ndo discorrem sobre SD de alguma forma.

A busca inicial e aplica¢do dos CO foi realizada por um pesquisador. Para a selecao dos
trabalhos resultantes, dois pesquisadores realizaram a leitura dos artigos aplicando os critérios
de exclusdo. Foi criado um arquivo com os critérios de sele¢do e uma tabela para que ambos
os pesquisadores adicionassem os dados dos artigos, em caso de duvidas por parte de um
pesquisador o artigo era passado para que o outro realizasse a selecdo, apds isso ambos entraram
em contato para que houvesse um consenso final na sele¢do, ou ndo, de determinado artigo.
Dois outros pesquisadores participaram da definicdo do escopo da pesquisa e definicdo do
protocolo de busca. Como resultado do processo, sobraram 8 artigos que foram analisados mais

profundamente para que as questdes de pesquisa pudessem ser respondidas.

3.1 SINTESE DOS DADOS

O Quadro 9 apresenta caracteristicas interessantes retiradas dos trabalhos selecionados

que podem ser observadas com mais profundidade a seguir.

Quadro 9 — Dados principais extraidos dos artigos selecionados pelo protocolo de mapeamento

sistematico
Propoe Aplica Foco
Trabalho Metodologia | Metodologia Metodologico MBA
(SIGNORETTI et al., 2016) Sim Nio Servico ACM
Tipico
(DURL; TRISCHLER; DIETRICH, 2017) Nio Sim Produto Scopus
Gamificado
. . . Servico
(OLIVEIRA; PETERSEN, 2014) Sim Sim Gamificado Scopus
(IHAMAKI; HELJAKKA et al., 2018) Sim Sim Servigo Scopus
Gamificado
. . ~ Servigo
(LIU; IDRIS, 2018) Sim Nao Gamificado Scopus
(HUOTARI; HAMARI, 2017) Sim Nio Servico Web of Science
Gamificado
. . ~ Servico .
(GARCIA-MAGRO; SORIANO-PINAR, 2019) Sim Nio Tipico Web of Science
(KLAPZTEIN; CIPOLLA, 2016) Sim Sim Servico ou Produto | g 1 o6 g ience
Gamificado

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

A maior parte dos artigos foi encontrada no MBA Scopus, porém, a maior parte destes
artigos ndo abordaram o SD junto a gamificacdo e sim servicos em geral. Isso resultou um

grande descarte de artigos neste MBA. Ainda assim, a Scopus apresentou a maioria dos estudos
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selecionados e mostrou-se um MBA interessante para a pesquisa do SD junto a gamificacao.
Outro MBA interessante foi a Web of Science, que, mesmo com pouco retorno ao realizar a
busca inicial, resultou em 3 artigos selecionados.

A Figura 7 apresenta um gréfico a respeito das publicacdes dos trabalhos selecionados.
Dos 8 trabalhos, 4 foram publicados em eventos (SIGNORETTI et al., 2016; OLIVEIRA; PE-
TERSEN, 2014; IHAMAKI; HELJAKKA et al., 2018; LIU; IDRIS, 2018) e 4 foram publicados
em periédicos (HUOTARI; HAMARI, 2017; GARCIA-MAGRO; SORIANO-PINAR, 2019;
DURL; TRISCHLER; DIETRICH, 2017; KLAPZTEIN; CIPOLLA, 2016). Além disso, ndao
houve nenhum periddico ou evento que se destacou aparecendo mais de uma vez como local de
publicacdo dos artigos selecionados. Ainda, € apresentado o nimero de publicagdes ao longo dos
anos, dos trabalhos selecionados bem como a reta de crescimento das publicacdes até 2019, o
ano de 2020 foi omitido deste cdlculo pois ainda estd em vigor, possibilitando novas publicacdes.
A curva de regressdo linear mostra uma leve tendéncia ao crescimento do niimero de publicag¢des
(varidvel y) com o passar dos anos (varidvel x), porém, esta tendéncia nao € significativa e indica

que em média serd publicado apenas um artigo por ano cujo foco € a gamificagdo junto ao SD.

Figura 7 — Grafico de publicacdes em eventos e periddicos e niimero de publicagdes ao longo do
tempo

(a) Gréfico de publicacdes em eventos e periddicos  (b) Nimero de publica¢des ao longo do tempo
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Também foram abstraidos dados a respeito da aplicacdo do SD e da gamificagcdo nestes
trabalhos. Se metodologias foram propostas e/ou utilizadas. Se o foco foi gamificar um servico,
um sistema de suporte para o servico ou a metodologia de SD. Ou, aplicar o SD para criar ou
melhorar um produto que serve de suporte para o servigo.

A Figura 8 aponta que apenas um trabalho (DURL; TRISCHLER; DIETRICH, 2017)
ndo propds uma metodologia para o estudo enquanto os demais trabalhos propuseram a criacao
ou melhora de uma metodologia. Apesar de ndo propor uma metodologia nova, o estudo (DURL;
TRISCHLER; DIETRICH, 2017) utiliza uma metodologia para o co-design do SD (six-step-
framework (DIETRICH et al., 2017)) para auxiliar a realizac@o o trabalho. A figura ainda aponta
que, de todas as metodologias apresentadas ou utilizadas pelos trabalhos selecionados, 1 era
somente para SD (DURL; TRISCHLER; DIETRICH, 2017), 1 era somente para gamificacao
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(OLIVEIRA; PETERSEN, 2014) e 6 foram metodologias que unem a gamificacdo ao SD de
alguma forma (HUOTARI; HAMARI, 2017; GARCfA—MAGRO; SORIANO-PINAR, 2019;
KLAPZTEIN; CIPOLLA, 2016; SIGNORETTI et al., 2016; LIU; IDRIS, 2018; IHAMAKI;
HELJAKKA et al., 2018). Vale ressaltar que de todos os trabalhos encontrados, nenhum abordou
a integracdo da gamificacdo e do design de servico de forma sequencial e independente, ou seja,
utilizou todas as etapas de uma metodologia para gamificagcdo e depois utilizou todas as etapas

de uma metodologia para SD, ou vice e versa.

Figura 8 — Quantos estudos fizeram propostas de metodologias e quais foram as metodologias
propostas

(a) Quantidade de estudos que propuseram uma (b) Quais foram as metodologias propostas
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Por fim, A Figura 9 mostra quantos estudos aplicaram metodologias e se esta metodologia
foi aplicada para melhorar um produto ja existente, tornando-o um produto de suporte para o
servico, ou entdo, se foi aplicada em um contexto em que ndo existia um produto previamente.
Quatro trabalhos ndo aplicaram as metodologias abordadas, 2 trabalhos aplicaram as metodo-
logias para criar ou melhorar um produto/sistema de suporte para servico e outros 2 trabalhos
aplicaram a metodologia, porém nao houve a criagdo ou melhora de um sistema de apoio para o
servigo, estas aplicagdes foram realizadas para melhorar outras etapas do servico sem a utilizag@o
de sistemas de apoio, como € o caso de (IHAMAKI; HELJAKKA et al., 2018), que aplicou a
metodologia para melhorar a experiéncia dos clientes de um servigo de ski.

A partir da extracao dos dados, as perguntas de pesquisa puderam ser respondidas, estas

respostas podem ser visualizadas a seguir.
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Figura 9 — Quantos estudos aplicaram as metodologias e se a aplicagdo foi para melhorar um
produto ja existente, ou ndo

m Nao aplica
Produto existente

Produto inexistente

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

3.2 DISCUSSAO DOS RESULTADOS OBTIDOS

A maioria dos trabalhos propuseram uma nova metodologia ou a melhora de uma
metodologia existente (PS1). Destes, apenas um trabalho ndo prop6s uma nova metodologia, mas
utilizou uma ja existente. De todas as metodologias apresentadas é possivel observar, analisando
o grafico apresentado pela Figura 8, que o foco da maioria das metodologias foi a unido da
gamificagdo ao SD, totalizando 6 metodologias. Apenas uma das metodologias possuia o foco
em gamificacdo e apenas uma possuia o foco em SD.

De todas as metodologias que uniram SD e gamificacdo, nenhuma utilizou os processos
de forma ampla abordando todas as etapas do processo (PS2), elas apenas focaram em unir
alguns aspectos da gamificacdo a alguns aspectos do SD, um exemplo é o trabalho (LIU; IDRIS,
2018), que utiliza apenas o conceito de touchpoints do SD e da teoria da autodeterminacdo, uma
teoria motivacional utilizada na gamificacdo. J4 o trabalho (OLIVEIRA; PETERSEN, 2014), que
utiliza apenas metodologia para gamificacao, também nao aborda os processos completamente,
utilizando a metodologia de gamificacdo como um facilitador para o co-Design do SD, que
também € apenas uma parte do processo metodoldgico. Por fim, uma metodologia (DURL;
TRISCHLER; DIETRICH, 2017) que foca apenas em SD foi utilizada apenas para o co-design.

H4 alguns objetivos distintos ao observar os trabalhos selecionados (PS3). Alguns tra-
balhos (DURL; TRISCHLER; DIETRICH, 2017; OLIVEIRA; PETERSEN, 2014) desejaram
melhorar a etapa de co-design do SD e utilizaram a gamificacdo para tal. J4 os trabalhos (LIU;
IDRIS, 2018; IHAMAKI; HELJAKKA et al., 2018) focaram em melhorar a experiéncia do
usudrio, tanto no servico de visitacdo a museus como no servico de turismo. J& o trabalho de
(HUOTARI; HAMARI, 2017) teve como objetivo criar uma nova defini¢do para gamificagao
focando em servicos, para isso foi desenvolvido uma método para visualizar aspectos da gamifi-
cacgdo e do design da gamificacdo como aspectos de servi¢o e SD, resultando em um vinculo
da teoria da gamificacdo com servicos. Por fim, outros trabalhos (SIGNORETTI et al., 2016;
GARCfA—MAGRO; SORIANO-PINAR, 2019; KLAPZTEIN; CIPOLLA, 2016) focaram na
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unido da gamificacdo ao SD com o objetivo de justificar e propor a gamificacdo ou o design de
jogos no contexto do SD.

Como € apresentado na Figura 9, apenas dois trabalhos aplicaram uma metodologia
para criar ou melhorar produtos (PS4). Um (DURL; TRISCHLER; DIETRICH, 2017) aplicou
a metodologia para o co-design de componentes VR que suportam um servigo de educacao
e prevengao sobre o abuso de alcool. E outro (KLAPZTEIN; CIPOLLA, 2016) aplicou a
metodologia proposta em um sistema que suporta o servi¢o de caronas para universitarios,
porém, a aplicacdo foi de forma simulada, propondo mudangas ao sistema de caronas sem
implementé-las.

Por fim, pode-se concluir (PP): A gamificacao pode ser relacionada ao SD de diversas
maneiras, como uma forma de auxiliar o SD a melhorar a experi€éncia dos consumidores e
provedores do servico, ou entdo como uma ferramenta que auxilie e motive os designers de
servico no processo de SD como visto nos trabalhos que utilizam a gamifica¢do para fomentar
0 co-design. Também, pode ser visto no artigo de Huotari e Hamari (2017) que é possivel ver
paralelos entre aspectos da gamificagdo com SD, como por exemplo os provedores do servigo
que passam a ser provedores de gamificacdo ao se trabalhar a gamificacdo como um servico.

Nota-se que os trabalhos utilizam somente alguns aspectos especificos da gamificacao
e do SD, focando em poucos aspectos dos mesmos. Além disso, nenhum trabalho utilizou
completamente os processos da gamificacdo e do SD para melhorar ou at€é mesmo criar um
sistema de suporte para servigos. Os dois trabalhos que fizeram algo préximo, um focou apenas
o co-design (OLIVEIRA; PETERSEN, 2014) enquanto o outro aplicou, de forma simulada, uma
metodologia que ndo engloba os processos amplamente (KLAPZTEIN; CIPOLLA, 2016).

Considerando que uma metodologia de SD ou gamificacdo € composta por varios proces-
sos e instrumentos, como sugere a parte esquerda da Figura 10, entdo € possivel vislumbrar vérias

formas de integragdo destas duas metodologias, como indicado pelo lado direito da Figura 10:

1. Utilizar alguns processos de uma das metodologias seguido de alguns processos da outra;

2. Utilizar todos os processos de uma metodologia seguido de alguns ou todos 0s processos

da outra;
3. Alterar uma metodologia inserindo elementos da outra;

4. Unir elementos de ambas as metodologias criando uma nova metodologia mista e coesa.
Os trabalhos selecionados se encaixam em algumas destas integracoes:

* Para a integracdo (1) se encaixam os trabalhos (DURL; TRISCHLER; DIETRICH, 2017;
IHAMAKI; HELJAKKA et al., 2018; LIU; IDRIS, 2018);

« Para a integracio (3) se encaixam os trabalhos (GARCIA-MAGRO; SORIANO-PINAR,
2019; SIGNORETTT et al., 2016; OLIVEIRA; PETERSEN, 2014);
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* Para a integracdo (4) se encaixam os trabalhos (HUOTARI; HAMARI, 2017; KLAPZ-
TEIN; CIPOLLA, 2016).

Figura 10 — SD e gamificagdo e 5 formas de utiliza-los em conjunto, SDx sdo ferramentas ou
etapas da metodologia de SD e os Gx sdo etapas ou ferramentas de gamificacao

@ CXOR OO
| OO

N P~

Y@ |Ye|r=

e ® N\ © ] @ &
\\. 3) /'__:\__I L4 — L4
WY =) )
|l ken) (=)

=
oy

o

| 4) e

4

Service Design Gamificacdo

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Pode-se observar que nenhum trabalho apresentou integracdes do tipo (2), que entdo,
pode ser melhor explorado em futuras pesquisas realizadas na drea. Logo, foi possivel observar
que a integracdo entre SD e gamificacdo é uma drea que ainda estd em sua infancia e pode se
beneficiar de mais pesquisas para criar um caminho sélido para obter o beneficio de ambas as
abordagens, como, por exemplo, a motivacdo promovida pela gamificac@o e a coparticipacdo de

atores do servico durante o processo de design que, junto a outros beneficios, foram discutidos
na Secdo 2.5.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Existem diferentes aplicativos M-health tanto para intervengdes ao abuso de substancias
e prevencao a recaida para diferentes vicios, bem como outros problemas de satde. Além disso,
por meio de uma pesquisa exploratoria e através dos mapeamentos realizados por Kazemi et al.

(2017) e Capon et al. (2016) foram encontrados alguns trabalhos relacionados que se destacaram.

4.1 PROGRAMA INTERATIVO PARA ACOMPANHAMENTO DE BAIXA INTENSIDADE

O trabalho proposto por Haug et al. (2015) apresentou uma intervengao para o acompa-
nhamento de pessoas dependentes de dlcool. O sistema funciona da seguinte forma: o dependente
deve cadastrar suas metas quanto ao consumo de dlcool, como a abstinéncia, por exemplo. O
sistema entdo ird enviar perguntas para o dependente através de mensagens de texto pelo aparelho
movel, caso as respostas sejam negativas, um e-mail é enviado para o agente de satude e este
deve entdo entrar em contato com o dependente, uma ag¢ao que deve ser proativa do AG, para ter
maiores informacdes a respeito da resposta negativa.

O estudo teve como objetivo testar a eficdcia inicial, aceitacio e a viabilidade do sistema
e teve 50 participantes que foram escolhidos de forma aleatéria para dois grupos de teste com
25 participantes cada, o primeiro grupo utilizou o sistema para o acompanhamento e o segundo
grupo ndo utilizou o sistema para o acompanhamento. O teste ocorreu durante um periodo de 6
meses.

Como resultados, o trabalho apresentou que 88.1% das perguntas enviadas por mensagem
de texto foram respondidas nas primeiras 48 horas e 11 dos participantes enviaram pelo menos
uma resposta que necessitou da ligacdo de um AG. E levando em consideracdo os 50 participantes,
o grupo de controle que nao utilizou o sistema apresentou 41.7% de chance de recaida enquanto
o grupo que utilizou o sistema apresentou 28.6% de chance de recaida. Como conclusdes os
autores apresentaram que o sistema teve boa aceitacdo e eficicia inicial, tornando-o vidvel para

uma aplicagdo em maior escala.

4.2 INTERVENCAO UTILIZANDO DISPOSITIVOS MOVEIS PARA DIMINUIR O USO
DE CANNABIS ENTRE JOVENS

Ja o trabalho realizado por Shrier et al. (2014) avaliou a aplicabilidade da intervencao
denominada MOMENT. Inicialmente, participantes do estudo realizaram uma entrevista, infor-
maram a situag¢ao do uso de substancias no dltimo més e informaram periodos didrios para que
relatérios a respeito do uso de substancias pudessem ser feitos durante uma semana. Depois disto,
jJ& na intervengao, houve um foco na reducio do abuso de cannabis em meio ao publico jovem,
combinando terapia de aprimoramento motivacional com o auto-monitoramento € mensagens
responsivas através de aplicativo mével. A intervencdo foi realizada através de duas sessdes de

terapia de aprimoramento motivacional em que os participantes identificaram e discutiram os
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3 principais gatilhos para o uso da cannabis. Apos isto, duas semanas de relatdrios realizados
através do telefone celular a respeito da vontade de uso, dos gatilhos discutidos na terapia ou uso
recente da droga, mensagens de suporte eram retornadas a eles para auxiliar a lidar com o vicio.
Ao fim, uma nova entrevista foi realizada e os participantes informaram novamente a situacao do
uso de substincias no tltimo més bem como informes e escrita de didrios usando o dispositivo
movel durante uma semana.

O estudo teve a participagcdo de 27 jovens com a média de 19 anos, os participantes
afirmaram terem lido as mensagens recebidas através do dispositivo mével e que elas foram
motivadoras e ndo houve a sensacio de que a participacao no estudo foi um peso ou problema.
Segundo os relatos dos participantes, a propor¢cao em que eles estiveram em um contexto de
gatilho ndo mudou durante o estudo (entre 36% e 43%), porém o desejo de utilizar a cannabis e
o proprio uso da droga diminuiu.

Os autores concluiram que a intervencdo MOMENT € aplicavel, possui uma boa aceitacao
entre os participantes do estudo e t€m um bom potencial de eficdcia para jovens que utilizam

cannabis frequentemente.

4.3 UTILIZACAO DE APLICATIVO MOVEL PARA O ACOMPANHAMENTO CONTINUO
DE PACIENTES EM TRATAMENTO DE ALCOOLISMO

O trabalho apresentado por Gustafson et al. (2014) prevé que pacientes que saem do
tratamento residencial para problemas relacionados ao abuso de dlcool tipicamente niao recebem
instrugdes e evidéncias a respeito do acompanhamento continuo mesmo que este acompanha-
mento seja recomendado e associado a melhores resultados da reabilitagdo. O objetivo do trabalho
foi determinar se pacientes que sairam do tratamento residencial possuem menos dias de risco em
relacdo ao consumo de dlcool quando utilizam um aplicativo mével para o suporte € manuten¢ao
da recuperagcdo em comparag¢ao a um grupo de controle.

Um grupo de 349 pacientes participaram do estudo e foram divididos em 2 grupos, o
grupo de controle com 179 pacientes que realizou o tratamento normalmente e um grupo de
170 pacientes que realizou o tratamento normalmente porém também utilizou, adicionalmente,
o aplicativo A-CHESS (Alcohol - Comprehensive Health Enhancement Support System), um
aplicativo desenvolvido para melhorar o acompanhamento continuo para pessoas com problemas
com o alcool.

O sistema A-CHESS possui féruns de discussio, trocas de mensagens, possibilidade de
combinar reunides em grupo, avisos sobre locais de risco e formas de alertar a familia em caso
de visita do paciente e também alertar o conselheiro deste paciente. H4 também um questiondrio
realizado semanalmente dentro do aplicativo para que o DQ e o AG observem o avanco do

tratamento. Sao 10 perguntas avaliadas de 1 (pior caso) até 7 (melhor caso), as perguntas sao:

* Avalie sua dificuldade para dormir;
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* Avalia seu nivel de depressao;

» Avalie sua vontade de beber;

» Avalie a quantidade de situacdes de risco;

* Avalie seus problemas de relacionamento;

* Avalie sua confianga para continuar s6brio;

* Avalie sua participagdo no grupo AA (alcodlicos an6nimos);

* Avalie seu envolvimento com atividades espirituais;

* Avalie seu envolvimento com atividades (trabalho, escola, etc.);
* Avalie o tempo gasto com familiares e amigos.

O estudo mediu o numero de dias de risco de bebida, que é o nimero de dias em que o
paciente excede 4 bebidas padrao (homens) ou 3 bebida padrao (mulheres) em um periodo de 2
horas. Pacientes reportaram os dias de risco de bebida dos tltimos 30 dias 4, 8 e 12 meses apds
a liberacdo do tratamento residencial. Pacientes no grupo que utilizou o A-CHESS reportaram
um numero significativamente mais baixo de dias de risco de bebida em comparagdo com o
grupo de controle, com uma média de 1.39 dias apra o grupo A-CHESS e 2.75 dias para o
grupo de controle. Concluindo entdo que o aplicativo pode ter um beneficio significativo no

acompanhamento continuo de pacientes com problemas alcodlicos.

4.4 SISTEMA DE MENSAGENS PARA O ACOMPANHAMENTO DE JOVENS COM
PROBLEMAS DE ABUSO DE SUBSTANCIAS

J4 o trabalho realizado por Gonzales et al. (2014) apresenta o projeto ESQYIR (Educating
& Supporting Inquisitive Youth in Recovery) verificou a viabilidade de uma intervengdo através
de dispositivos méveis aplicada a egressos jovens de comunidades terapéuticas (de 12 até 24
anos).

O aplicativo mével consiste de 3 tipos de mensagem de texto: (i) textos para auto-
monitoramento didrios; (i1) uma dica de recuperacdo didria e; (iii) informagdes sobre abuso
de substancias e recursos de suporte apresentados aos finais de semana. Os textos para moni-
toramento didrio foram enviados com questdes a respeito da baixa confianga, stress, humor
negativo, utilizacao continua de substancias e falta de comportamentos focados na recuperacgao.
Os participantes enviavam mensagens de texto respondendo a questdo e recebiam uma mensagem
de feedback automatizada de acordo com a resposta enviada.

Oitenta jovens participaram do estudo realizado que durou 12 semanas, resultados aponta-
ram que os participantes do estudo tiveram uma menor chance de recaida comparado a condi¢des

de controle, também relataram uma baixa significativa na severidade do problema de abuso de
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substancias e tiveram maior participacdo em atividades extracurriculares de recuperacdo em
relag@o ao grupo de controle.

O estudo conclui que existe uma viabilidade para o sistema mobile estudado e 0 mesmo
possui potencial de promover o engajamento do publico-alvo na recuperacio apds o tratamento,

auxiliando a manutencdo da recaida e promovendo mudangas de comportamento e estilo de vida.

4.5 ESTUDO PILOTO DE SISTEMA PARA DETECCAO DE FISSURA OU USO DE
SUBSTANCIAS

O projeto iHeal apresentado por Boyer et al. (2012) teve como objetivo criar um sistema
composto de diversas tecnologias para prevenir e prever comportamentos de risco que podem
levar a uma recaida. O iHeal monitora constantemente as condi¢des biofisicas do paciente e pode
detectar e intervir durante as fissuras do paciente.

O sistema consiste de sensores que detectam mudangas na condutividade da pele, tempe-
ratura, movimentacao e pulso. Também possui um sistema de machine learning que identifica
estas mudancas procurando entender se houve correlagdo com a fissura ou ndo. Os pacientes
também participam do processo alimentando o sistema com anotacdes sobre o que estavam
fazendo antes do uso da droga ou da vontade de usar, com isso o sistema pode melhorar a
identificacdo de fissuras e uso. Ao identificar um fissura ou o uso da droga, o sistema envia uma
mensagem de intervengdo ao paciente.

Foi realizado um grupo focal com 4 pacientes que sofriam com o abuso de substancias.
O grupo apontou que os sensores ndo eram confortdveis para serem usados fora da clinica
de reabilitacdo pois podem chamar muita aten¢do. Além disso, os pacientes apontaram que
mensagens de texto como intervengdo nao € muito efetivo e que a sugestao de videos, musicas,

aplicativos ou jogos seria um método preferivel de intervencao.

4.6 SISTEMA DE MENSAGENS PARA O AUXILIAR PACIENTES COM PROBLEMAS
COM O TABAGISMO

Ja o trabalho proposto por Abroms et al. (2014) apresenta o sistema de mensagens
Text2Quit, um sistema automatizado, personalizado e interativo que envia mensagens contendo
conselhos, suporte e lembretes para que o DQ pare de fumar. O objetivo do trabalho foi avaliar
os efeitos do sistema em um experimento randémico controlado.

O sistema oferece mensagens automatizadas de acordo com a data limite para parar de
fumar que o DQ informa ao sistema, estas mensagens sdo interativas, logo os DQs podem infor-
mar fissuras, as condi¢cdes em que estdo em relagdo ao tabagismo e também podem documentar
o estado em que estdo em relac@o ao vicio. Além disso, o sistema prové um servigo de e-mail e
um site como funcionalidades de suporte.

O estudo foi realizado com 503 participantes que foram divididos em um grupo de

controle que recebeu material de auto-ajuda, e um grupo que utilizou o Text2Quit entre 2011 e
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2013. Os DQs responderam questiondrios no inicio do estudo e 1,3 e 6 meses apos a finalizagdo
do uso do sistema para verificar o estado em que estavam em relagdo ao tabagismo. O grupo que
utilizou o sistema apresentou 11.1% de participantes abstinentes enquanto o grupod e controle
apresentou apenas 5%.

O estudo conclui que hd um suporte inicial para a eficdcia relativa do Text2Quit, porém
ainda sao necessdrios estudos que comparem o Text2Quit com outras formas de intervencao e

tratamentos.

4.7 SISTEMA DE MENSAGENS PARA MELHORAR RESULTADOS DE PACIENTES
COM DEPRESSAO E DEPENDENCIA ALCOOLICA

J4 o trabalho realizado por Agyapong et al. (2012) apresentou um sistema de mensagens
com o objetivo de explorar os efeitos das mesmas no humor e nos resultados da abstinéncia em
pacientes com depressdo e problemas com dlcool co-moérbido.

O sistema possui 180 mensagens diferentes criadas pelos pesquisadores e por AGs
especialistas em dependéncia quimica, as mensagens foram criadas de forma que nenhuma
mensagem se repita em um periodo de 3 meses. As mensagens exploraram temas como stress,
saide mental, abstinéncia, como lidar com fissuras, aderéncia a medicagdo e suporte geral.

O estudo apresenta ainda alguns exemplos de mensagens que o sistema pode fornecer

aos pacientes:
* Monitore mudancas de humor, faca uma lista de sinais de perigo pessoais;
* Desenvolva um sistema de suporte, isolamento pode causar depressao;
* O stress ndo pode ser evitado, aprenda a lidar com ele adotando novas estratégias;

* Se voceé estd tendo um bom dia, compartilhe sua alegria com outra pessoa. Se vocé nao

estd tendo um bom dia, compartilhe com outra pessoa e aceite ajuda;

* Para mudar o mundo 14 fora, tudo que vocé precisa fazer ¢ mudar o modo como vocé

pensa e sente;
* Obedeca seu plano de tratamento, tome as medicacdes e mantenha suas consultas;
* Tenha a sobriedade como prioridade nimero um e vocé alcangara seus objetivos;

* Reunides do AA sio cruciais, vd regularmente, caso voc€ ndo goste de algum grupo em

particular, procure outro até encontrar um que combine com VOce€.

O estudo foi realizado com 54 participantes divididos em dois grupos, o primeiro recebeu
as mensagens do sistema duas vezes ao dia e o segundo recebeu apenas uma mensagem de

agradecimento durante trés meses. Foi utilizado um questiondrio para depressiao (BDI-II) e foi
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mensurada a duracgio da abstinéncia dos participantes. O grupo que utilizou o sistema de mensa-
gens teve um nimero menor de indice de depressdao e uma duracdo acumulada de abstinéncia
maior em comparagao com o grupo que recebeu apenas a mensagem de agradecimento.

O estudo conclui que sistemas de mensagens de suporte possuem potencial para melhorar

os resultados de pacientes com depressao e dependéncia de alcool.

4.8 CO-DESIGN COM JOVENS CONSUMIDORES PARA GERAR NOVAS IDEIAS QUE
MELHOREM UM PROGRAMA DE EDUCACAO SOBRE ALCOOL

O trabalho realizado por Durl, Trischler e Dietrich (2017) visa explorar o co-design como
um método de envolver jovens consumidores no design de um programa educacional sobre
alcool que utiliza um componente de realidade virtual (RV).

O autor discute que o co-design é um pilar essencial para o SD e o estudo apresenta
insights de como jovens consumidores podem contribuir durante a etapa de ideacao através do
co-design.

O programa de educacgdo sobre dlcool é denominado Blurred Minds e consiste de uma
série de atividades gamificadas com foco na educacao sobre dlcool. O co-design com jovens
consumidores foca em uma das ligdes do programa que utiliza um sistema RV que simula uma
festa e as pressoes que levam jovens a consumir bebidas alcodlicas, os participantes gerarao
novas ideias de cendrios que simulem de forma mais realista as cenas apresentadas pelo sistema
RV.

Quatro grupos realizados em escolas na Austrélia foram realizados utilizando um fra-
mework focado apenas no co-design chamado Six-Step-Framework, dados foram coletados
através de observacdes, feedback escrito de cada membro dos grupos e apresentagdes em Vvi-
deo das ideias geradas. A andlise dos dados focou na aplicabilidade do framework em jovens
consumidores e na avaliagdo da qualidade e praticidade das ideias geradas.

O estudo conclui que a aplicacdo do framework necessita de algumas mudancas quando
aplicado no contexto de jovens consumidores, principalmente no que diz respeito a participagdo
de facilitadores e a sensibilizacdo dos participantes, que auxiliaram para que a sessdo de co-design

fosse produtiva, com uma boa participag¢do dos alunos e a criagdo de ideias criativas.

4.9 CONSIDERACOES DO CAPITULO

O capitulo apresentou alguns trabalhos relacionados encontrados através de uma pesquisa
exploratéria bem como dois resultados de mapeamentos sistemadticos da literatura (KAZEMI et
al., 2017; CAPON et al., 2016) encontrados durante a pesquisa. Todos estes trabalhos apresentam
solugdes criadas para auxiliar aspectos do combate ao abuso de substancias.

O Quadro 10 apresenta todos os trabalhos, incluindo o ConneCT (CONEJO, 2018)
apresentado na Sec¢do 2.4, sintetizando aspectos importantes considerados pela pesquisa como:

(i) As substancias psicoativas abordadas pelos trabalhos; (ii) O foco do trabalho quanto ao
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combate ao abuso de substancias; (iii) Se usa ou ndo gamificacdo e sua metodologia; (iv) Se usa
ou ndo o SD e sua metodologia; (v) Se a solucdo € utilizada para o servi¢co de acompanhamento;

(vi) Se o AG participa das atividades que envolvem a solucao.

Quadro 10 — Trabalhos de acordo com a substancia psicoativa que abordam, o foco no combate
ao abuso de substancias, utilizacdo ou ndo de gamificacao e SD bem como suas
metodologias, utilizacao no contexto e servico de acompanhamento de DQs e a

participacdo ativa do AG.

Trabalho Substancia Foco Sl})tl:;ngz?l\(/;]:tl:(liﬁolc:;:/ Utilii\pll\idc;(ig)/logia Ag,t.l.l.l,zf hament ) Parﬁcg): ia(g At
Conejo (2018) Geral Prﬁgﬁg a swszigliM ﬁ‘;’ Sim Sim
Haug et al. (2015) Alcool Prﬁveec‘ﬁ;’ a I;é‘;’ ﬁ‘;’ Sim Sim
Shrier et al. (2014) Cannabis Mon{?;?r;lenro II\IIZ‘(’)/ EZ‘(’)/ Nio Nio
Gustafson et al. (2014) Alcool Pr}i\éil:lsz 4 1;2(:)/ II\\I;;?)/ Sim Sim
Gonzales et al. (2014) Geral Prgg;?gz 4 iz(;/ Iig:)/ Sim Niao
Boyer et al. (2012) Geral Prgg;?ji a ii(;/ iz(;/ Nao Nao
Abroms et al. (2014) Tabaco Moni’?;fr;lemo 11\\112(;/ iz(;/ Nio Nio
Agyapong et al. (2012) Alcool Pr]i\;:?j;) a II\\IIE;(:)/ ié(())/ Nio Nio
Durl, Trischler e Dietrich (2017) Alcool Educagao Nﬁosllnr?(/)rma Six—StepS-i:n:zimework Nao Nio

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Pode-se observar que 6 dos trabalhos encontrados abordam substincias especificas,
destes, 4 abordam o dlcool enquanto apenas 1 aborda a cannabis e outro o tabaco. Os 3 trabalhos
restantes abordam as substancias em geral sem um foco especifico.

Quanto ao combate ao abuso de substancias, 6 trabalhos focaram a prevencao a recaida,
1 apresentou um programa de educagdo sobre o dlcool que ndo necessariamente tem o DQ
como usudrio final mas sim jovens que estdo cursando o ensino médio, servindo como uma
conscientizacdo a respeito dos maleficios do dlcool e situacdes de pressdo que podem levar
um jovem a utilizar a substincia. Os outros dois trabalhos focaram no auto-monitoramento,
estas solucoes visam os DQs que ndo necessariamente estdo em tratamento ou sdo egressos de
uma clinica, mas auxiliam DQs que querem parar o uso da droga a criar metas e incentivar a
abstinéncia com mensagens motivadoras para que estas metas sejam alcangadas.

De todos os trabalhos considerados, apenas 2 utilizaram a gamificagdo. O ConneCT
(CONEIJO, 2018), realizado pelo autor desta dissertacdo, utilizou o framework Sw2h e, posterior-
mente, sua extensdo SW2H+M para gamificar a interface dos DQs. Ja o Blurred Minds (DURL,;
TRISCHLER; DIETRICH, 2017) apresenta um programa gamificado para educagdo sobre dlcool,
porém, a gamificacio ndo é abordada profundamente no trabalho e ndo € informado se houve a
utilizacdo de uma metodologia ou ferramenta para o design da gamificacio da solugdo.

Apenas o trabalho realizado por (DURL; TRISCHLER; DIETRICH, 2017) utilizou o
SD, porém, foi utilizado apenas o conceito de co-design, que por si s6 abrange apenas uma

pequena parte do que € o SD, em apenas uma parte da solu¢do proposta. O autor justifica a
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necessidade de uso do co-design para a criacdo de novas ideias de cendrios para a simulagcao
em RV apontando que foi feita apenas a etapa de ideacdo do SD. O trabalho ainda evidencia a
utilizacao do Six-Step-framework, que é um framework para co-design que nao € especifico para
SD e sim para todos os processos de design que utilizam o co-design. Porém, no contexto do
trabalho foi utilizado para o co-design na etapa de ideacdo do SD.

Quatro trabalhos foram feitos para auxiliar o acompanhamento dos DQs, todos estes
trabalhos desenvolveram solu¢des para a prevengdo da recaida de DQs que estdo internados
em CTs ou que ja sairam e estdo apenas realizando o acompanhamento com um grupo de
apoio. Destes trabalhos 2 (HAUG et al., 2015; GONZALES et al., 2014) utilizam abordagens
com mensagens de texto. O trabalho de Gonzales et al. (2014) utiliza estas mensagens para a
auto-avaliacdo em que os DQs podem responder algumas perguntas e recebem um feedback
automadtico do sistema de acordo com a resposta.

Os outros 3 trabalhos que foram utilizados para o acompanhamento (GUSTAFSON et
al., 2014; CONEJO, 2018; HAUG et al., 2015) contém perguntas que sao avaliadas diretamente
pelos AGs. O trabalho de Haug et al. (2015) possui participacdo do AG somente quando o
DQ responde uma pergunta negativamente, nao recebendo feedback do AG em nenhum outro
cendrio de uso. J4 o trabalho de Gustafson et al. (2014) possui um questiondrio semanal que é
discutido com 0 AG a respeito do andamento do tratamento, ndo possuindo um acompanhamento
diério por parte dos AGs. J4 o trabalho realizado por Conejo (2018) possui perguntas que sao
respondidas diariamente para que o AG possa sempre acompanhar o andamento do DQ.

Conclui-se entdo que a gamificacdo e o SD sdo pouco explorados em conjunto no
contexto do combate ao abuso de substancias, em especial na prevengdo a recaida. Além
disso, a maioria das solucdes encontradas utilizam troca de mensagens de texto com respostas
automatizadas, sem uma participagdo ativa do AG. Dos 3 trabalhos que possuem a participacao
do AG apenas 1, o ConneCT (CONEJO, 2018) requer a participagdo didria do AG, resultando
em um acompanhamento didrio auxiliado pelo sistema.

Dos trabalhos relacionados encontrados apenas o ConneCT aplicou uma metodologia
de gamificacido de forma completa (SW2H foi aplicado duas vezes, a segunda em sua forma
estendida SW2H+M). Além disso, 0 mapeamento sistematico mostrou que, ndo foram encon-
trados trabalhos que aplicaram todas as etapas de uma metodologia de gamificacdo seguida da
aplicacdo de todas as etapas de uma metodologia de SD. Por conta disto, pode-se observar que
ndo s6 hd uma falta de trabalhos e solu¢des para o combate ao abuso de substancias que apliquem
a gamificacdo e o SD, como também existe uma falta de trabalhos em geral que utilizem as
metodologias de SD e gamificacdo de forma completa (ndo focando apenas em alguns aspectos
delas).

Logo, o ConneCT foi selecionado para que o processo de SD fosse realizado. Isso se
deu pois: por aplicar de forma detalhada e realizar maltiplas iteracdes de uma metodologia de
gamificacdo, sendo a primeira realizada por Nunes (2017) utilizando o framework SW2H e a

segunda realizada por Conejo (2018) utilizando o framework SW2H+M e; apresentar alguns
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problemas quanto ao design das interacdes entre o AG e o DQ ao utilizar o sistema, resultando

€m pouco uso do mesmo.
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5 APLICACAO DO PROCESSO DE SERVICE DESIGN

Este capitulo apresenta o processo de SD realizado para o redesign do novo sistema que
apoia o servi¢o de acompanhamento, denominado Follow U, detalhando as reunides realizadas
com AGs e o que foi utilizado e aproveitado do ConneCT.

O SD foi aplicado com o intuito de tornar um produto ja existente (que ndao aborda
plenamente o servigo de acompanhamento) em um suporte para o servico em questdo. Devido
a existéncia de um produto legado (ConneCT) foi possivel aproveitar o maximo possivel do
produto anterior, limitando a aplicac@o das etapas do SD. Porém, por j4 ter tido a aplicacdo
de uma metodologia de gamificacdo, esta pode ser totalmente reaproveitada e com a adi¢ao
do SD, a relacdo entre SD e gamificagdo ird se encaixar na classe 2 apresentada anteriormente
(Secao 3, Figura 10). Ainda, o ConneCT acaba sendo ttil como um protétipo palpavel do sistema
jé na etapa inicial de planejamento, facilitando o entendimento dos atores que participaram do

processo de design a respeito da solucao.

5.1 PLANEJAMENTO

Um dos especialistas em dependéncia quimica contactados ainda na criacdo do ConneCT
apontou que durante o acompanhamento de DQs egressos de comunidades terapéuticas, AGs
ndo somente necessitam planejar as reunides dos grupos como também entrar em contato com
certa regularidade para saber como anda o dia a dia dos DQs. Além disso, hd o incentivo para
que os DQs ndo s6 se auto-avaliem como também criem um didrio para registrar a sua situagao.

Com base nisso, 0 ConneCT foi criado. Em sua primeira aplicagdo, o sistema foi utilizado
regularmente pelos DQs, porém, ap6s um tempo foi abandonado. J4 AGs que adotaram o sistema
raramente o utilizaram, o que acabou sendo uma das causas para o abandono do sistema pelos
DQs. Em sua segunda aplicacao, foi observado que a gamificacao trazia beneficios apenas para
os DQs, apesar de utilizar e gerar dados importantes que poderiam ser utilizados pelos AGs.
Além disso, na avaliacdo feita com um especialista, foi observado que nado existem incentivos
para que o DQ se sinta acompanhado.

Pelo design ter sido realizado focando o DQ, os AGs nao foram totalmente satisfeitos
pelo sistema, resultando em pouco ou nenhum uso do ConneCT. Por este motivo, o design de
servico foi selecionado para que o projeto das interacdes dos atores, DQs e AGs, utilizando o
sistema tornasse o servico de acompanhamento mais interativo entre todas as partes, facilitando a
comunicagdo entre eles, desta forma tanto os AGs quanto os DQs teriam um sistema satisfatorio
como suporte para o servigo de acompanhamento.

A etapa de planejamento visou a criacio e apresentacdo de uma ideia a respeito de como
utilizar os dados gerados pelo ConneCT e sua gamificacdo para que o AG tenha mais insumos e
incentivos para utilizar o sistema. Além disso, a possibilidade de melhoria de interface para que
0 acesso as informacdes seja mais rapido e fcil.

Primeiramente foram delimitados os valores centrais do servigo de acompanhamento. A
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Figura 11 destaca o valor central do servico como sendo a intersec¢do entre cuidado e resposta:
* Cuidado: Por ser um servico de saide em que os AGs prestam cuidados aos DQs;

* Resposta: Os DQs necessitam de acompanhamento, os AGs respondem a esta necessidade

auxiliando e acompanhando os DQs durante este processo.

Figura 11 — Valor central do servico de acompanhamento de dependentes quimicos

CUIDADO

=)

DESEMPENHO

RESPOSTA

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

O valor de acesso ndo se aplica ao servigo de acompanhamento pois 0 mesmo nao oferece
0 acesso a algum local restrito por um certo periodo de tempo.

Foi realizada entdo uma reunido a qual recebeu a participacdo de 6 psicélogas de diferen-
tes especialidades, como epilepsia, suicidio, ansiedade e obesidade. Os profissionais especialistas
em dependéncia quimica contactados niao puderam participar neste dia, porém as participantes
possuiam conhecimento geral para auxiliar nesta etapa.

Na reunido, foi apresentado o ConneCT e suas funcionalidades apontando algumas

dificuldades quando a interface do sistema:
* Falta de separacao dos DQs por grupos na interface dos AGs;

* Necessidade de olhar todos os graficos de todos os AGs para saber qual o tépico sensivel

individual e do grupo;
* Apenas uma fantasia de gamificagdo possivel (futebol);

* Necessidade de conhecimento de 2 sistemas diferentes para que o processo funcione
(ConneCT-WEB e ConneCT-APP);

* Interface do AG apenas para desktop;
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* Impossibilidade do DQ de criar sua conta no sistema, necessitando do AG para esta etapa.

Para resolver estas dificuldades, algumas propostas foram feitas (verbalmente) a respeito
de novas funcionalidades presentes na interface do sistema, obtendo feedback positivo das
psicélogas para as propostas realizadas. Foi proposto que o novo sistema fosse totalmente
mobile, desta forma os AGs poderiam ter todas as informagdes em maos sem precisar anota-las
em algum local separado para utilizd-las em reunides. Além disso, o sistema seria Gnico, um
unico aplicativo mével que apresentaria a interface adequada de acordo com o papel do usudrio
cadastrado (DQ ou AG), removendo a impossibilidade do DQ criar sua prépria conta no sistema.

Também foi proposta a possibilidade do AG criar diferentes grupos em uma unica
conta, podendo separar os DQs que acompanha nestes grupos facilitando a visualiza¢dao dos
dados por grupo e a organizacdo dos DQs. Ainda, uma lista de presenca para cada grupo,
possibilitando realizar chamadas nas reunides presenciais, fomentando o uso do sistema nas
mesmas e entregando ao AG um histdrico de presencas de cada um dos DQs que acompanha.
Além disso, a apresentacdo do topico sensivel individual e do grupo, deixando a visualizagcao
mais rapida para os AGs facilitando a escolha de tOpicos para serem tradados nas reunides
especificas do grupo.

Por fim, foi proposta a escolha da fantasia de gamificacdo na criagdo do grupo, possibili-
tando que o AG crie grupos diferentes com fantasias diferentes de acordo com as caracteristicas
dos DQs que participam daquele grupo. Necessitando apenas que a fantasia desejada possua os
elementos de jogos cadastrados no sistema.

Quanto aos dados gerados pelo sistema, foi defendido que a gamificag¢do da interface do
DQ ndo € apenas util para motivar as respostas dos mesmos como também para a criagao de
dados uteis que poderiam ser melhor aproveitados pelos AGs e até mesmo outros possiveis atores
do servico. A Figura 12 apresenta como os dados da gamificacdo (GF na figura) sdo tratados
pelo ConneCT. Apenas o DQ € afetado pela gamificacdo, o AG ndo tem conhecimento do nivel,
medalhas, pontos e etc. do DQ e nem de informacgdes brutas importantes que a gamificacao utiliza
para premiar os DQs como a quantidade de dias respondidos, dias respondidos consecutivamente
e total de perguntas respondidas por exemplo.

Ja a Figura 13 foi apresentada como proposta para o impacto da gamificagdo no novo
sistema. Nesta proposta, a gamificacao teria um impacto maior no AG, apresentando tanto os
dados brutos (total de dias respondidos, dias consecutivos respondidos e total de respostas) quanto
os dados da situacdo do DQ quanto a gamificacio (quantidade de pontos, nivel, quantidade de
medalhas). Desta forma o AG ndo s6 teria as informacdes das perguntas, mas também sobre
0 uso do sistema pelo DQ. Os dados da gamificagdo ainda podem ser utilizados pelo AG para
motivar ainda mais os DQs a responderem as perguntas, parabenizando-os e até premiando-os
nas reunioes presenciais.

Além disso, a proposta visava que alguns dados pudessem ser repassados a familiares
(denominado FAM na Figura 13) para que os mesmos pudessem ter conhecimento do andamento

do DQ, porém, esta ideia foi vetada pelas psicélogas devido ao anonimato, mesmo com DQs
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Figura 12 — O impacto da gamificagdo no ConneCT

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

menores de idade ou que necessitam de um guardido, o repasse de informacdes nao é permitido.
Por fim, foi proposto que alguns dados pudessem ser repassados a CTs e seus gestores bem
como outros AGs, porém sem a presencga destes atores na reunido para averiguar a possibilidade
e quais os dados que poderiam ser repassados, ndo foi possivel aprovar esta parte da proposta

neste momento.

Figura 13 — Primeira proposta de compartilhamento dos dados gerados pela gamificagdo

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

A Figura 14 apresenta a proposta final aprovada pelas psicélogas, em que os dados da
gamificagdo sdo repassados ao AG para que este tenha maior controle e conhecimento a respeito
de como os DQs estdo utilizando o sistema.

Ao final da etapa de planejamento as psicélogas presentes apresentaram algumas ideias
e oportunidades que poderiam ser adicionadas no sistema como a possibilidade de criacao de
novos questiondrios para diferentes contextos de acompanhamento, possibilitando a aplicacao
do sistema no servigo de acompanhamento em geral e ndo apenas no acompanhamento de DQs.
Estas ideias s@o discutidas em profundidade na Secdo 5.4 na etapa de ideacdo da metodologia de
SD. Por fim, foi acordado que uma nova reunido seria realizada para a apresentacao do protétipo

do novo sistema de suporte para o servico de acompanhamento, o Follow U.
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Figura 14 — Proposta aprovada a respeito dos dados gerados pela gamificagcao

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

5.2 DESCOBERTA

A etapa de descoberta foi realizada reaproveitando os dados a respeito dos DQs que foram
utilizados para construir o ConneCT. Além disso, alguns dados dos AGs que foram contactados
por e-mail possibilitando o contato com os DQs que acompanhavam, que participaram dos testes
do ConneCT também foram reaproveitados.

Em geral, os DQs possuem as seguintes caracteristicas (CONEJO, 2018):
» Faixa Etaria: Adolescentes até idade adulta (15 até 50 anos);

* Sexo: Ambos, porém possui um nimero significativamente maior de pessoas do sexo

masculino;
* Escolaridade: Variado, porém a maioria € alfabetizada;
* Poder Aquisitivo: Suficiente para se obter um smartphone;
* Principal Motivacao: Relatar sua situacdo de modo menos constrangedor e mais rapido;
* Possivel Fator de Desmotivacao: Falta de anonimato e tédio;
* Propésito: Poder utilizar o aplicativo como um meio de desabafo e didrio.

Ja na primeira avaliagdo do ConneCT, 7 especialistas participaram e 4 forneceram dados
pessoais, foram eles (NUNES, 2017):

* Formacdo: Dois psicélogos, 1 psiquiatra e 1 tedlogo;
* Sexo: Trés pessoas do sexo masculino e 1 do sexo feminino;
e Idade: Entre 37 e 63 anos;

» Experiéncia: Entre 5 e 40 anos atendendo DQs.
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Além disso, apds a implementacao do Follow U, detalhada no Capitulo 6, foi realizada
uma chamada para inscri¢cao de especialistas em acompanhamento de dependentes quimicos
em um curso a respeito do sistema. No formulério de inscricdo foram requisitadas informagdes
a respeito dos AGs para complementar as informagdes resgatadas anteriormente. O curso foi
realizado em 4 turmas: (i) Turma piloto com 13 inscritos; (ii) Turma 1 com 75 inscritos; (iii)
Turma 2 com 71 inscritos; (iv) Turma 3 com 18 inscritos. Apenas os dados das 3 primeiras
turmas forma utilizados devido a quarta e dltima turma ter sido ministrada ja no periodo de
avaliacdo final do projeto. Logo, as 3 primeiras turmas totalizaram 159 respostas no formulario
de inscri¢ao que foram utilizadas para a etapa de descoberta. O formulério pode ser visto no
Apéndice A. Os graficos dos dados obtidos e discutidos abaixo podem ser vistos no Apéndice B.
Ainda, as perguntas ndo eram obrigatdrias para o caso dos AGs que quisessem realizar o curso
mas nao desejassem informar dados que pudessem ser considerados pessoais.

Quanto a faixa etdria, as respostas indicaram que os especialistas possuiam idades entre
21 e 70 anos com niveis de escolaridade diversos. Quanto a escolaridade (Figura 41), foi possivel
observar na turma piloto e na turma 1 que houve um balanceamento entre pessoas com ensino
médio ou técnico, ensino superior e pds graduagdo, ja na turma 2 a maioria das pessoas possuia
apenas ensino médio ou técnico. Vale ressaltar também que a turma 1 e 2 apresentaram um
pequeno ndmero de participantes que ndo possuiam ensino fundamental completo. Em geral, os
AGs foram em sua maioria com formacao superior ou técnico/médio completo.

Sobre a formacao dos AGs (Figura 42), houve uma grande diversidade, porém algumas
se destacaram mais: (i) psicologia (29 AGs); (i) assisténcia social (14 AGs); (iii) teologia (20
AGs); (iv) nenhuma (36 AGs). Quanto a psicologia e assisténcia social o nimero de respostas
deve-se ao fato de que estas duas formacdes possuem uma grande area de atuacao profissional
na drea da dependéncia quimica, a teologia se deve ao fato de que um grande niimero de igrejas
e organizacOes religiosas realizam trabalhos de reabilitacdo com dependentes quimicos. Ja
sobre as pessoas que responderam ndo possuir um formacgao, acredita-se que, junto as demais
formagdes apresentadas, sejam de pessoas que sdo voluntarias em alguma institui¢do ou grupo
de apoio, que conforme conversas com especialistas, um grande ndmero de DQs que finalizam
o tratamento passam a trabalhar em grupos de apoio, clinicas terapéuticas e outras institui¢does
como voluntdrios ou como funciondrios.

Quanto a experiéncia dos especialistas, 3 perguntas foram elaboradas (Apéndice A). A
primeira pergunta (Figura 43), desejava saber o tempo (anos) de experiéncia trabalhando com
acompanhamento de dependentes quimicos, esta pergunta foi elaborada apenas para a turma 1 e
2 ap6s a avaliacdo da turma piloto. Os dados apontaram que a maioria, 84 AGs, possuem entre 0
e 5 anos de experiéncia nos dois grupos.

A segunda pergunta (Figura 44), foi sobre a quantidade de grupos com o0s quais 0s
especialistas ja trabalharam, provendo o servico de acompanhamento para os mesmos. A maioria,
48 AGs, acompanhou apenas 1 grupo porém alguns, 8 AGs, chegaram a acompanhar mais de

100. Uma resposta apontou que um AG acompanhou 3500 grupos durante a sua jornada como
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AG. Pouco mais da metade tinham pouca experiéncia, tendo acompanhado até 3 grupos de DQs,
e estavam acompanhando até 2 grupos no momento da resposta.

Por fim, a terceira pergunta (Figura 45), foi sobre quantos DQs estiao sendo acompanhados
atualmente pelos AGs. Em todas as turmas, a maioria das respostas, 66 AGs, indicaram apenas
1 grupo. Porém alguns, 7 AGs, apontaram estar acompanhando mais de 10 grupos atualmente.
Duas respostas indicaram que um AG acompanha 40 e outro 60 grupos respectivamente, sendo
estes 0s AGs que acompanham o maior nimero de grupos até 0 momento das respostas.

A etapa de descoberta auxiliou o entendimento do perfil dos AGs e dos DQs que fazem
parte do servico de acompanhamento, com os dados brutos elencados e conversas realizadas em
reunides foi possivel sintetizar os dados para obter uma melhor visualiza¢iao do servico e seus

atores. Esta sintetizac@o pode ser vista abaixo na etapa de sintese.

5.3 SINTESE

A etapa de sintese visa criar conexdes entre as informagdes obtidas nas demais etapas
do processo, visualizando as possiveis interacdes, touchpoints e etapas do servigo. Inicialmente
foram construidas 2 personas a partir das informacgdes dos AGs e DQs resgatadas do ConneCT
apresentadas na etapa de descoberta. Posteriormente, apds a obtencdo de mais informacdes e
realizac@o de novas reunides com os AGs houve uma nova iteracdo das personas existentes e
criacdo de 1 nova persona para os AGs. Além disso, um mapa de atores e o blueprint do servigo
foram criados para auxiliar a visualizacdo do servi¢o de acompanhamento e o papel do Follow U

dentro do mesmo.

5.3.1 Personas

Inicialmente, foram criadas a persona do DQ e uma persona para o AG, porém, apds a
obtencdo de mais dados e a realizacdo de reunides com os AGs, decidiu-se pela criacdo de uma
nova persona para os mesmos bem como a atualizac@o das personas criadas anteriormente.

A Figura 15 apresenta a persona criada para os DQs. A partir das conversas e reunides
com AGs, foi informado que os DQs sdo incentivados a procurar o acompanhamento apos
terminarem o tratamento em uma CT e que este acompanhamento pode ser realizado tanto na
prépria CT, se a mesma oferecer este servi¢o, ou em outro grupo de apoio. Além disso, a familia
€ um canal importante para que o DQ inicie o tratamento e posteriormente 0 acompanhamento.

Incentivos externos bem como o receio de uma nova recaida e a possibilidade de retomar
relacionamentos familiares e sociais sd@o pontos de motivagao importantes para que o DQ continue
0 acompanhamento apos finalizar o tratamento em uma CT.

Para os AGs, dois grupos foram observados, AGs que sdao DQs que passaram pelo
tratamento e hoje trabalham com o acompanhamento de DQs, em grande parte este grupo nao

possui formagdo ou possui formacdo em outra drea que nao € psicologia e assisténcia social. E
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um grupo de AGs que em sua maioria possui formacgao em psicologia, teologia ou assisténcia

social.

Figura 15 — Persona que representa os DQs

José da Silva
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|
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. 9 P ) & Centro Terapéutico
- Lidar com fissuras no dia a dia
|
Redes Sociais
|
Biografia Familia
|
Familia- Casado, sem filhos José da Silva € um egresso de uma CT e estd a um més
Localizacdo: Joinville realizando acompanhamento regularmente com um grupo de

apoio. No seu dia a dia, José procura lidar com as fissuras e
observar possiveis gatilhos em diferentes aspectos de sua vida
para discuti-los durante as reuniGes semanais do grupo de

f apoio.
Personalidade ?
Introvertido Extrovertido

|
Pensamento Sentimento
Sensagdo Intuigdo
|

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

A Figura 16 apresenta a persona que representa AGs que nao foram DQs em recuperagdo
no passado. A motivacio para que os mesmos busquem aprender novas técnicas que auxiliem
o servico de acompanhamento prestado € em grande parte profissional e para adquirir mais
conhecimento, porém incentivos externos e o fator social também sdo fatores levados em
consideragao.

Por fim, a Figura 17 apresenta a persona que representa os AGs que ja foram DQs
em tratamento, em grande parte a motivacao para a busca de novas técnicas e aprendizado
¢ incentivada pela prépria CT e pela vontade de adquirir novos conhecimentos aplicdveis no
acompanhamento de seus grupos.

A criag@o de personas auxiliou a visualiza¢do dos usudrios finais do Follow U e clientes
do servigo de acompanhamento (DQs) e dos provedores do servigo (AGs) de forma mais objetiva
bem como o que o sistema pode vir a entregar como solucao para alguns de seus problemas ou

desejos.
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Figura 16 — Persona que representa um dos tipos de AGs

Fernanda Luz
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X . Redes Sociais
Ganhar e manter a confianga de seus pacientes

Colegas de Profissdo

Fernanda Luz € uma psicéloga que realiza o acompanhamento
em grupo dentro de um centro terapéutico. Fernanda procura se
informar a respeito do dia a dia dos dependentes quimicos que
acompanha. Uma vez por semana, Fernanda realiza uma

Introvertido Extrovertido !
reunido em grupo com os dependentes gquimicos abordando
Pensamento Sentimento algum tema gue seja relevante para a maioria deles. Ela deseja
uma forma de melhor organizar as informagées para que os
Sensagdo Intuigdo

temas escolhidos sejam melhor aproveitados por todos.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

5.3.2 Mapa de Atores

Curedale (2018) aponta que o mapa de atores € a representacdo visual dos atores chave
dentro do servigo e como estes atores interagem entre si em cada etapa do servigo, auxiliando a
visualiza¢@o do servi¢o no contexto em que esta inserido.

A Figura 18 apresenta o mapa de atores do servico de acompanhamento ja com o sistema
a ser desenvolvido inserido para facilitar a visualizacdo das interacdes entre os atores do servico
de acompanhamento e onde o Follow U estara presente nestas interagoes.

O mapa de atores € dividido em 4 quadrantes: (1) o quadrante que indica a etapa do servico;
(i1) o quadrante que indica os atores do servigo; (iii) O quadrante que indica as interagdes entre
estes atores e; (iv) o quadrante que indica os touchpoints que sdo os meios pelos quais estes
atores interagem entre si. Logo, o mapa apresenta como o0s atores interagem entre si em cada

etapa do servico.

» Etapa de Atracdo: Onde o DQ seréd convencido a buscar o servico de acompanhamento.
Ap6s o tratamento em uma CT o DQ e seus familiares sdo incentivados a buscar o alguma
forma de acompanhamento para o DQ. O AG que trabalha na CT pode inclusive indicar

um grupo de apoio para o DQ servindo como ponte para que o AG que fornece o servigo
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Figura 17 — Persona que representa o segundo tipo de AGs

Alberto Aguiar
Dependente Quimico em Abstinéncia Amigavel
Confiavel
Incentivo
Crescimento
Manter os dependentes quimicos abstinentes Social

Ser um exemplo a ser seguido pelos que acompanha

"E possivel dar a volia por cima e Aperfeicoar seus conhecimentos para melhor acompanhar Profissional

vercer o vicio." Seus grupos

. . Centro Terapéutico
Organizar as informagdes que os dependentes quimicos
apresentam regularmente

N . N Redes Sociais
Presenciar eventuais recaidas os dependentes que

acompanha )
Colegas de Profissao

Introvertido Extrovertido

Penzamento Sentimento Alberto Aguiar € um dependente guimico em abstinéncia que
trabalha no centro terapéutico em que fez seu tratamento como

Sensacdio Intuicdo agente de salde, acompanhando dependentes quimicos em

grupos de apoio. Alberto realiza reunides semanais para discutir
16picos importantes e compartilhar experiéncias entre os
membros dos grupos de apoio. Alberno deseja uma forma
prética de registrar os contatos realizades com os dependentes
que acompanha,

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

de acompanhamento e o DQ entrem em contato. Além disso, o DQ pode buscar um grupo
de apoio por meio de paginas em redes sociais ou até mesmo por folders de propagando

que a prépria CT pode distribuir para seus internos;

Etapa de Conexao: O DQ decide iniciar o acompanhamento, € realizado o cadastro do
mesmo e todos os formuldrios necessarios sdo preenchidos. Nesta etapa o DQ j4 ird
pessoalmente ao grupo de apoio para conversar com o AG e o Follow U serd introduzido

como parte do acompanhamento didrio sendo solicitado o cadastro do DQ no aplicativo;

Etapa de Acompanhamento: E a etapa em que o acompanhamento j4 estd em curso, o0 DQ
responde diariamente as questdes que o aplicativo apresenta € 0 AG entra em contato via
telefone ou e-mail caso seja necessario. Além disso, sdo realizadas as reunides semanais

do grupo de apoio;

Etapa de Resultados: E a etapa em que o DQ pode ver a evolucio de seu acompa-
nhamento, no aplicativo é o feedback e a gamificacio que apresentam como estd o

desempenho do mesmo no acompanhamento didrio. Ainda, semanalmente nas reunides
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Figura 18 — Mapa de atores para o servico de acompanhamento com o sistema Follow U
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TOUCHPOINTS
ATORES

INTERACOES

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

ou através de contato individual o AG apresenta o seu feedback a respeito do andamento
do acompanhamento do DQ.

O mapa de atores facilita a visualiza¢do do contexto do servico evidenciando as interacdes
entre os atores do servico. Esta evidenciacao facilita a criagdo do blueprint do servigo, que mapeia
o servico como um todo. O blueprint do servigo de acompanhamento de dependentes quimicos é
apresentado abaixo.

5.3.3 Blueprint do Servico

O blueprint do servico € um mapa que apresenta como um servigo serd provido, auxili-
ando a visualizagdo da estrutura e experiéncia que o servigco proporciona (CUREDALE, 2018;
POLAINE; LOVLIE; REASON, 2013). O blueprint pode ser dividido em 5 partes (CUREDALE,
2018):

» Evidéncia Fisica: Sdo artefatos fisicos ou virtuais que os atores utilizam para interagir

entre si;
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* Acdes dos Usudrios: Sao as acdes tomadas pelos usudrios finais ou clientes do servico
enquanto o mesmo ¢ prestado, esta parte do blueprint é utilizada independentemente

como o mapa da jornada do usudrio;

* Acdes Frontstage: Sdo as agdes dos provedores do servico que sio visiveis aos usudrios

ou clientes do mesmo;

* Ac¢des Backstage: Sdo as agdes dos provedores do servico que ndo sdo visiveis aos

usuarios ou clientes do mesmo;

* Processos de Suporte: Sao os sistemas ou ferramentas que auxiliam os provedores do

servico a realizarem a entrega do mesmo para os usudrios ou clientes.

A Figura 19 apresenta o blueprint do servico de acompanhamento de dependentes
quimicos utilizando o Follow U como processo de suporte para auxiliar os AGs a entregarem o

servico para os DQs.

Figura 19 — Blueprint do servigo de acompanhamento de dependentes quimicos utilizando o
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Como evidéncias fisicas do andamento do servigo t€ém-se o aplicativo mével Follow U
que auxilia a entrega do servigo pelos AGs, o telefone celular e e-mail que sdo utilizados como
forma de contato direto entre AG e DQ em caso de urgéncia e as reunides do grupo de apoio em

que o AG e os DQs interagem face a face.
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Foram identificadas 3 fases para o servico de acompanhamento. A fase do inicio do
acompanhamento que se da a partir do momento que o DQ decide iniciar o processo. Nesta fase
o DQ realiza o contato direto com o AG para cadastrar-se na entidade em que frequentard os
grupos de apoio, o AG ird registrar os dados necessdrios e orientar o DQ a iniciar a utilizagdo do
aplicativo. Por fim, o DQ ira registrar-se no Follow U e solicitar a inscri¢do no grupo do AG que
ird acompanha-lo.

A fase do acompanhamento didrio se da a partir do uso constante do Follow U pelo DQ,
respondendo as perguntas diariamente para que o AG tenha as informacdes necessdrias a respeito
do risco de recaida do DQ. O contato direto por telefone ou e-mail pode ser realizado pelo AG
caso as respostas do DQ indiquem um alto risco de recaida.

Por fim, o acompanhamento presencial se d4 a partir das reunides semanais do grupo de
apoio. O Follow U armazena os dados das respostas dos DQs do grupo repassando ao AG qual
€ o topico sensivel geral e individual dos DQs, auxiliando a escolha de temas para as reunides.
Além disso, o AG pode realizar a chamada do grupo utilizando o Follow U possibilitando a
visualizac¢do da lista de presencas de cada DQ caso haja necessidade. Ao final da reunido, o AG
tem a possibilidade de utilizar os dados de gamificacdo dos DQs para motiva-los a continuar
respondendo diariamente indicando que o esfor¢o dos mesmos € notado pelos AGs, fomentando
a sensag¢do de acompanhamento.

As acdes dos DQs, que sdo os usudrios finais do servigo de acompanhamento, indicam
também sua jornada no servi¢o desde o inicio do acompanhamento, as a¢cdes de acompanhamento
didrio respondendo as perguntas e também no acompanhamento presencial, participando das
reunides de grupo.

O blueprint auxiliou a visualizacdo do servico de acompanhamento evidenciando as
acOes adotadas tanto pelos usudrios finais quanto pelos provedores do servigo, DQs e AGs
respectivamente, de forma sequencial. Com isto, € possivel ter uma visdo ampla do servigo de
acompanhamento de dependentes quimicos, bem como o papel que o Follow U terd se utilizado

como suporte para a entrega deste servico pelos AGs.

5.4 IDEACAO

A etapa de ideacao € realizada para a criacdo de novas ideias a respeito da solugdo que
serd desenvolvida. Como j4 havia um produto legado funcional, foi possivel realizar um momento
de discussdo com as psicélogas presentes durante a reunido realizada na etapa de planejamento,
esta discussdo teve como objetivo realizar um brainstorm debatendo as propostas realizadas bem
como apresentando ideias para que o sistema pudesse ser melhorado.

A principal ideia apresentada na discussao partiu de uma das psicélogas que apontou que
o servi¢o de acompanhamento nio € exclusivo para a dependéncia quimica e varios problemas de
satde psicoldgicos ndo s6 requerem o acompanhamento mas também possuem questiondrios para

realizar este acompanhamento. Além disso, seria interessante que um psicologo que trabalhe com
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DQs mas também atenda diferentes pacientes com diferentes problemas pudesse acompanhar a
todos utilizando um dnico sistema.

Desta forma, como ja havia sido proposta a possibilidade de escolher diferentes fantasias
para a gamificacdo, foi apresentada a ideia de escolha do questiondrio de acompanhamento, desta
forma um tnico AG poderia criar diferentes grupos com o questiondrio especifico para aquele
grupo. Todos os presentes na reunido apoiaram a ideia e apresentaram interesse em criar grupos
de trabalho para criar questiondrios especificos para a especialidade de cada grupo, em especifico:
(i) Um grupo para epilepsia; (i) Um grupo para ansiedade; (iii) Um grupo para depressao.

A partir disso, foi decidido que o Follow U seria uma plataforma de apoio ao servigo de
acompanhamento em geral com a possibilidade de inclusdo de novos questiondrios desenvolvidos
por especialistas.

Outra ideia apresentada foi a possibilidade do envio de mensagens alertando os AGs
quando o DQ respondesse uma pergunta considerada de risco, desta forma o AG poderia entrar
em contato imediatamente com o DQ evitando possiveis situagdes indesejaveis.

Novas ideias foram apresentadas durante a etapa testes enquanto os AGs puderam
visualizar o novo sistema e suas funcionalidades bem como sua integracao ao servi¢co de acom-

panhamento de dependentes quimicos. Estas ideias sdo apresentadas nas se¢des a seguir.

5.5 PROTOTIPACAO

Para a prototipacdo do Follow U foram realizados protétipos de baixa fidelidade das
telas do sistema seguidos da implementacdo das telas do sistema como protétipos de alta
fidelidade visual. Por fim, uma versao beta do sistema foi implementada adicionando as principais
funcionalidades nas telas implementadas. Os testes realizados com os prot6tipos desenvolvidos
podem ser visualizados na Secdo 5.6.

Os prototipos de baixa fidelidade das telas dos sistema foram construidos com a ferra-
menta Balsamiq! utilizando o blueprint como referéncia. As telas foram projetadas de forma a
atender as funcionalidades necessarias para que as agdes e interagdes entre DQ e AG que foram
mapeadas no blueprint pudessem ser realizadas. Algumas das telas projetadas como prototipos
de baixa fidelidade podem ser visualizadas no Apéndice C.

Estes protétipos de baixa fidelidade auxiliaram a construcdo dos protétipos de alta
fidelidade visual que foram implementados utilizando o framework Flutter” ja apresentando os
elementos de jogos na interface dos DQs bem como a visualiza¢ao da informacao dos DQs na
interface acessada pelos AGs. Algumas telas desenvolvidas como protétipos de alta fidelidade
visual podem ser visualizadas no Apéndice D.

Por fim, foram implementadas algumas das principais funcionalidades do sistema nas

telas desenvolvidas anteriormente criando uma versao beta do sistema que pudesse ser utilizada

<https://balsamiq.com>

2 <https://flutter.dev>
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na etapa de testes pelos AGs. Estas funcionalidades foram:
* Criar conta e login;
* Inscrever-se em um grupo;
* Responder perguntas;
* Trocar icone de jogador e apelido;
* Ganhar pontos, niveis, medalhas e troféus;
* Criar grupos;
* Visualizagdo de informacdes do grupo e do DQ;
* Realizar chamada;
* Criar anotacoes.

A versao beta do sistema ja permitia a utilizac@o tanto da interface do AG quanto a
interface do DQ permitindo que os AGs que viessem a testar e avaliar o sistema conseguissem
utilizar as func¢des essenciais do Follow U.

Com todos os protétipos desenvolvidos, foi possivel realizar testes para a validagao do
protétipo para que a implementagdo da versao oficial do Follow U, apresentada e detalhada na

Secdo 35, fosse realizada.

5.6 TESTE E VALIDACAO

Dos trés protétipos realizados apenas o prototipo de baixa fidelidade ndo foi testado, isto
ocorreu devido a pandemia do COVID-19 que atrapalhou o planejamento dos testes que seriam
realizado com uma turma de graduagdo de IHC para verificar a usabilidade das telas do sistema
em baixa fidelidade. Os demais protétipos foram testados com AGs.

Para realizar o teste e validagdo dos protétipos, foram realizadas duas reunides por
videoconferéncia. A primeira foi agendada com as 6 psicélogas que participaram da reunido de
planejamento e ideacdo, apenas 3 psicologas puderam comparecer na reunido.

Inicialmente, foi enviado um video apresentando o processo de SD até aquele momento e
reapresentando as motivagdes do projeto para relembrar as psicélogas do que havia sido discutido
até aquele momento. Apos isso, foi realizada a reunido em que uma versdao em desenvolvimento
do Follow U foi apresentada como uma versao beta do sistema, as funcionalidades que ja haviam
sido implementadas foram demonstradas enquanto as funcionalidades ainda nao finalizadas
foram explicadas a partir das telas do sistema.

Este primeiro feedback foi positivo para as telas do AG e do DQ com uma critica a

respeito da tela onde os DQs respondem as perguntas, pois ndo ficava claro o que cada opcao
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de resposta significava. Para resolver o problema, a proposta foi a criacio de uma forma de
mensagem que o DQ pudesse visualizar para explicar o que cada resposta significa.

ApOs esta primeira avaliagdo, foi realizado o contato com uma institui¢cao internacional
sem fins lucrativos que promove a prevencao e reunides com grupos de apoio para combater o
abuso de substincias. A partir deste primeiro contato, foi realizada uma reunido na qual 4 AGs

da instituicao participaram:
* Assistente Secretario Geral da institui¢ao - Bacharel em direito;

» Secretdrio geral da institui¢dao no Brasil - Advogado, especialista em dependéncia qui-

mica;

* Coordenador de grupos de apoio mutuo - Assistente Social, especialista em dependéncia

quimica;

* Auxiliar de grupos de apoio mutuo - Bacharel em teologia, cursando especializagdo em

dependéncia quimica.

Inicialmente, houve a tentativa de apresentacdo da versdo beta do sistema, porém devido
a problemas com a plataforma de reunides online nio foi possivel. Logo, foi feita a apresentacao
do protétipo de alta fidelidade visual, as telas do sistema foram apresentadas em forma de slides
e as funcionalidades foram descritas verbalmente.

O feedback foi positivo e sem criticas a respeito do sistema, porém, como este foi o
primeiro contato que estes AGs tiveram com o projeto, foi decidido que a versao beta seria
disponibilizada junto a video-aulas que apresentassem as funcionalidades do sistema para que 14
AGs da institui¢@o além dos 4 presentes na reunido pudessem testar o Follow U por um periodo
de 4 dias. Uma nova reunido seria realizada com todos os participantes para tirar ddvidas e anotar
as criticas a respeito do Follow U.

A reunido foi realizada com 14 agentes do total de 18 que obtiveram acesso as video-aulas
e a versao beta do sistema. Destes 14 apenas 3 utilizaram o sistema enquanto 0s outros apenas
assistiram as video-aulas. Na reunido, os AGs apresentaram o feedback com suas criticas e deram

algumas ideias para futuras atualiza¢Ges do sistema. Como feedback e sugestdes foram relatados:

1. Um bug visual na tela "Sobre"em que sdo apresentados os créditos aos criadores e parceiros

do sistema;

2. Perguntaram sobre a possibilidade de trocar o nome "paciente"por "participante"ao menci-

onar os DQs no sistema;

3. Apontaram que seria interessante o troféu ser zerado iniciando uma nova contagem apos

sua completude para que o DQ possa ganhar um novo troféu;

4. Possibilidade de compartilhamento do avango da gamificacdo em redes sociais;
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5. Adicionar confirmacdo de e-mail no cadastro;
6. Enviar e-mail para o AG quando houver uma inscri¢cao pendente no grupo;
7. Pontuar o DQ quando o mesmo receber presencas na lista de chamada.

O feedback geral foi positivo e os AGs apresentaram interesse no uso do sistema para
0 acompanhamento de seus grupos. Apds esta reunido, a versao 1.0 do sistema foi finalizada
corrigindo os bugs relatados nos testes e implementando as principais sugestoes dos AGs (i.e.
1,3,5,7). As demais sugestdes foram postergadas para uma nova versao futura do sistema.

As duas reunides realizadas providenciaram feedbacks que auxiliaram na finaliza¢do do
desenvolvimento do sistema bem como na detec¢do de mudangas e melhorias que podem ser
implementadas no Follow U.

Apds a implementacdo do sistema, foi elaborado um curso a distancia para capacitar AGs
e apresentar o Follow U para um publico maior, desta forma os AGs podem iniciar o uso do
sistema em seu dia a dia junto aos DQs para que os testes e avaliacdes finais da pesquisa possam

ser realizados.

5.7 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

O capitulo apresentou a aplicagdo da metodologia de SD no servi¢o de acompanhamento
de dependentes quimicos para a criagdo do Follow U, um sistema que suporta a entrega do
servigo pelos AGs aos DQs.

A etapa de planejamento contou com a apresentagao do ConneCT bem como propostas
de escopo para o novo sistema a ser implementado para que especialistas da drea da psicologia
auxiliassem a criacdo da versdo final da proposta de solucao do novo sistema.

A etapa de descoberta apresentou os dados recuperados da pesquisa realizada durante
a criacdo do ConneCT bem como novos dados que foram obtidos durante as etapas de SD
realizadas, devido a dificuldade de contato com AGs foi necessario retornar a esta etapa para
atualizar os novos dados.

A etapa de sintese apresentou as personas, mapa de atores e blueprint do servigo que
foram desenvolvidos a partir das informacdes obtidas durante as etapas anteriores. As personas
auxiliaram a visualiza¢do dos atores do servico, 0 mapa de atores apresentou o contexto do
Servigo e como os atores interagem entre si em cada estdgio do mesmo e o blueprint evidenciou
0 servigco sequencialmente bem como as agdes adotadas tanto pelos AGs quanto pelos DQs.

A etapa de ideacgdo foi realizada junto com a etapa de planejamento, durante a reunido foi
realizado uma periodo de brainstorm em que as psicologas presentes deram ideias a respeito de
possiveis melhorias e adi¢des para o novo sistema, uma das ideias sugeridas foi a possibilidade
de escolher o questiondrio durante a criagdo do grupo, possibilitando a utilizagdo do Follow U

em diferentes contextos de acompanhamento além da dependéncia quimica.
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Para a etapa de prototipacdo, foram construidos protétipos de baixa fidelidade, alta
fidelidade visual e uma versdo beta do sistema. Os protdtipos de alta fidelidade visual e a versao
beta do sistema foram testados por AGs durante a etapa de teste e validagao, o feedback recebido
a respeito de erros, criticas e sugestdes foi utilizado para a que o Follow U fosse aprimorado
para sua versao oficial.

Durante a realizac¢do do processo de SD houve a pandemia do COVID-19 que, por conta
do isolamento social dificultou a realizacdo das etapas posteriores ao planejamento bem como o
contato com os AGs e DQs. Como consequéncias desta dificuldade, os testes com o protétipo de
baixa fidelidade ndo puderam ser realizados, o contato direto com os DQs ainda ndo foi possivel
até o momento e a coleta de novas informagdes para a etapa de descoberta teve de ser realizada
durante o curso de capacitacao de uso do novo sistema, o que acabou afetando a etapa de sintese
que precisou de uma atualizacdo das personas com as novas informagdes coletadas.

O processo de SD auxiliou a visualizacdo do servico de acompanhamento de dependentes
quimicos, com isto foi possivel observar os problemas apresentados pelo ConneCT e pensar em
formas de solucionar estes problemas para que as interagdes entre o DQ e o AG tanto durante
o0 acompanhamento didrio quanto durante o acompanhamento presencial pudessem ser mais
fluidas e com maior impacto do sistema. Apds a realizacao do processo de SD, foi realizada a

implementagdo da versao oficial do sistema que é apresentada a seguir.
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6 REDESIGN DE UM SISTEMA (SISTEMA DE SUPORTE AO SERVICO DE ACOM-
PANHAMENTO FOLLOW U)

Este capitulo apresenta o desenvolvimento do Follow U, sistema de suporte para o servigo
de acompanhamento. Sao detalhadas as tecnologias utilizadas para o desenvolvimento bem como

as telas e navegacao do sistema tanto para a interface do AG quanto para a interface do DQ.

6.1 TECNOLOGIAS

Devido a problemas de desenvolvimento por conta de atualizagdes das tecnologias que
foram utilizadas para implementar o ConneCT, foi decidido ja no inicio do trabalho que o Follow
U seria reimplementado desde o inicio utilizando novas tecnologias e reaproveitando somente as
imagens da gamificagdo do ConneCT. Além disso, como o ConneCT usou uma meotodologia de
gamificagdo, este processo serd herdado e reaproveitado para a implementacio da gamificacao
no Follow U.

Para o desenvolvimento do sistema a tecnologia utilizada continuou sendo o framework
Flutter, utilizado para a criagdo dos protétipos, que € desenvolvido e mantido pela Google. O
Flutter foi selecionado devido ao foco principal do framework que € a criacao de interfaces
de usudrio flexiveis e customizdveis fornecendo uma grande quantidade de ferramentas que
auxiliam a implementacdo de interfaces que tragam boas experiéncias aos usudrios. Outro ponto
de interesse para a escolha deste framework é que o mesmo possibilita que o cddigo do sistema
seja compilado nativamente tanto para Android quanto para iOS, garantindo melhor desempenho
e acesso as funcionalidades de ambos os sistemas utilizando apenas um cédigo.

Ja para a autenticacdo e banco de dados, foram escolhidos o Firebase Auth e o Cloud
Firestore respectivamente, ambos fornecidos pelo Firebase!. Assim como o Flutter, o Firebase
também é mantido e desenvolvido pela google, o mesmo foi selecionado devido a facilidade
de integracdo ao Flutter, seguranca e a disponibilidade do Google Analytics® ja integrado ao
Firebase que disponibiliza graficos e informagdes a respeito do acesso e utilizagdo do sistema

pelos usudrios.

6.2 ARQUITETURA DO SISTEMA

Ap6s a escolha das tecnologias, foi realizado o projeto da arquitetura do sistema. Devido
as grandes diferencas de projeto, novas funcionalidades, generalizacdes necessarias como a
criacdo de grupos, escolha de questiondrio e escolha da fantasia de gamificacio e engessamento
do ConneCT, o modelo do banco de dados foi refeito para que os novos requisitos fossem
atendidos. A Figura 20 apresenta o diagrama de entidade-relacionamento do Follow U para

melhor entendimento da organizacdo do banco de dados do sistema.

1
2

<https://firebase.google.com>
<https://analytics.google.com>
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Figura 20 — Diagrama Entidade-Relacionamento do Follow U
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

No banco de dados, o grupo € a entidade que fard a conexao entre DQ e AG. Os AGs
poderdo criar grupos que deverdo possuir obrigatoriamente uma fantasia de gamificacdo e um
questiondario, ambos selecionados pelo AG no momento da criagdo do grupo. Os DQs, por sua
vez precisardo realizar a inscri¢do em um dos grupos para iniciar o acompanhamento. Apos a
inscri¢do no grupo o acompanhamento podera ser iniciado e funcionalidades como a lista de
presencas, criacdo de anotacdes e a visualizagc@o das respostas e dados de gamificagdo dos DQs
poderdo ser utilizadas.

Ja a Figura 21 ilustra o diagrama da arquitetura do Follow U. Os AGs e DQs irdo interagir
com a interface do sistema utilizando as diferentes funcionalidades ofertadas pelo mesmo, o
Follow U utilizara a interface de programacao de aplicacdes (API) do Firebase para realizar
requisi¢des ao mesmo. O Firebase, por sua vez ird fazer a comunicacao com o Cloud Firestore
para guardar novos dados ou retornar algum dado solicitado pelos usuérios, ou entdo com o
Firebase Auth para realizar login ou cadastro no sistema.

Ja para a interface do usudrio (UI) do sistema, foi utilizada a interface baseada em papéis.
Este tipo de interface se adapta de acordo com o papel do usudrio conectado. No caso do Follow

U, quando um usudrio realiza o login o sistema o redireciona para a mesma pagina inicial
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independente se for um DQ ou um AG, porém, ao realizar o redirecionamento o sistema verifica
o papel do usudrio, que pode ser o papel DQ ou o papel AG. Com isto, o sistema monta os
elementos na tela de acordo com o papel verificado, resultando em visdes diferentes para o AG e

para o DQ apesar da pagina inicial ser a mesma.

Figura 21 — Diagrama de arquitetura do Follow U
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

6.3 TELAS COMUNS ENTRE O DQ E O AG

Algumas telas do Follow U sao idénticas tanto para os AGs quanto para os DQs. Ao
realizar o download do sistema e abri-lo pela primeira vez, o usudrio do sistema serd apresentado
com a tela de login pela qual podera acessar o sistema utilizando suas credenciais cadastradas.
Caso o usudrio ainda ndo tenha feito o cadastro, o mesmo poderd realizd-lo selecionando o
cadastro do agente de saide (AG) ou o cadastro do paciente (DQ). A Figura 22 apresenta a tela

de login bem como uma das telas de cadastro.

Figura 22 — Telas de login e cadastro do Follow U
(a) Tela de login (b) Tela de cadastro
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Telefone

Telefone Emergencial

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.
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Apo6s o login no sistema, tanto o AG quanto o DQ podem acessar as telas de “Sobre” e
“Ajuda” apresentadas pela Figura 23. A tela "Sobre"apresenta os pesquisadores e profissionais que
trabalharam tanto no desenvolvimento do ConneCT quanto do Follow U, além disso instituicdes
parceiras sdo apresentadas ao final da pagina. J4 a tela "Ajuda"fornece o e-mail de contato do

desenvolvedor do Follow U bem como um botdo para o acesso dos termos de uso do sistema.

Figura 23 — Telas de "Sobre"e "Ajuda"do Follow U

(a) Tela "Sobre" (b) Tela "Ajuda”
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

As pdaginas apresentadas sao comuns entre AGs e DQs, as demais telas do sistema
apresentadas a seguir dependem do papel do usudrio que realizou o login possuindo diferencas

entre os papéis do DQ e o AG.

6.4 TELAS DO AGENTE DE SAUDE

Quando o AG realiza o login no sistema € detectado que o papel do usudrio credenciado
€ o papel de AG e a pégina inicial do sistema € apresentada como uma lista dos grupos criados
pelo AG e um botdo para criar um novo grupo como mostra a Figura 24.

A lista de grupos apresenta todos os grupos criados pelo AG em uma lista de cartdes em
que sao informados o nome do grupo e o questiondrio daquele grupo. Desta forma, caso um AG
acompanhe pacientes além da dependéncia quimica, como depressdo por exemplo, a localizagdo
do grupo especifico € facilitada. Ao selecionar o botdo de criacdo de grupos, uma gaveta € aberta
acima da da lista de grupos solicitando o nome, questiondrio e fantasia da gamificacdo do novo

grupo que serd criado, ao salvar o novo grupo a lista € atualizada automaticamente.
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Ao selecionar o cartdo do grupo, o AG ¢ direcionado para a pagina de informacdes gerais
daquele grupo, € possivel visualizar o tpico sensivel, participantes do grupo, pontuagdo total,
inscrigdes de DQs que estao aguardando confirmacao e realizar a chamada em uma reunido. A
Figura 25 apresenta a tela de informagdes do grupo. No topo da tela, o nome do grupo selecionado
€ destacado e em seguida estdo apresentados a pontuacao total do grupo e o tépico sensivel.
A pontuacdo do grupo € simplesmente a soma da pontuacao de todos os DQs cadastrados no
grupo enquanto o tépico sensivel apresenta qual € o topico em que as respostas da maioria dos
DQs cadastrados € negativa, o tépico sensivel € reiniciado semanalmente para que o AG possa

planejar as reunides semanais utilizando o tépico sensivel atualizado do grupo.

Figura 24 — Tela inicial do AG com a lista de grupos e a criacdo de um novo grupo

(a) Lista de grupos (b) Criar Grupo
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

A pagina do grupo também apresenta uma lista de cartdes dos DQs ou pacientes cadas-
trados no grupo que se selecionados irdo redirecionar o AG para as informacdes especificas
daquele DQ, os cartdes apresentam o nome do DQ bem como o tdpico sensivel do mesmo para e
a resposta mais baixa que o DQ enviou para a pergunta do topico durante a semana. Também ha
uma lista dos DQs ou pacientes que solicitaram a inscri¢do no grupo e estdo aguardando o aceite
ou a recusa do AG e, por fim, um botdo que redireciona o AG para a lista de presencas do grupo
para que a chamada da reunido possa ser realizada. A Figura 26 apresenta a op¢ao de aceite da

inscricdo do DQ bem como a lista de presencas.



Figura 26 — A opcdo de aceite ou recusa de uma inscri¢do e a lista de chamada do grupo

(a) Aceite de inscri¢do

Figura 25 — Tela de informag¢des do grupo
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.
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Ao selecionar o cartdo de um DQ inscrito no grupo, o AG serd redirecionado a pagina

de informacdes especificas daquele DQ. A Figura 27 apresenta a pigina de informagdes do DQ

bem como os dados e funcionalidades da mesma.
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Figura 27 — Tela de informag¢des do DQ

(a) Primeira parte da tela de informacdes do DQ (b) Ultima parte da tela de informagdes do DQ
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

A tela apresenta inicialmente o nome do DQ seguido pelo grafico de respostas. O AG
pode selecionar o periodo de respostas que pode ser as 7 ultimas respostas e as 30 ultimas
respostas, além disso, € possivel selecionar o tépico da pergunta. Ao selecionar o periodo e/ou o
tépico o gréfico € atualizado automaticamente apresentando as informacdes selecionadas. Ja a
parte final da pigina de informa¢des do DQ apresenta informagdes adicionais que constituem do
topico sensivel do DQ para aquela semana seguido das informagdes obtidas pela gamificagdo do
sistema, sdo elas: (i) dias totais respondidos; (ii) dias consecutivos respondidos; (iii) 0 nimero
total de respostas; (iv) a pontuagdo total do DQ naquele momento; (v) a quantidade total de
medalhas e emblemas; (vi) O Nivel atual do DQ.

Com as informagdes adicionais de gamificacdo, espera-se que o AG possa motivar os
DQs durante as reunides semanais parabenizando-os pelas conquistas na gamificacdo e também
relembrando-os de responder as perguntas caso haja a diminui¢do de dias consecutivos respondi-
dos. A pagina de informagdes do DQ também proporciona 3 botdes que quando selecionados
redirecionam o AG para informacdes de contato do DQ, para a lista de presencas do DQ e para a

pagina de anotacOes. A Figura 28 apresenta a pagina de contato e a lista de presencas do DQ.
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Figura 28 — Informagdes de contato e lista dos dias em que o DQ esteve presente em reunides
(a) Informacdes de contato (b) Lista de presencas

21:04 © 21:04 ©

X Contato X Presencas

Contato Presencas em
Reunides
[Z) Nome: José da Silva
#4 Sexo: Masculino Data
[ Aniversario: 22/4/2020
9/ 4/ 2021
%, Contato: (47)99972-7611 25/11/ 2020

t, Outro Contato: (47)99972-7611 31/5/2020
25/5/2020
23/5/2020
13/5/2020
12/5/2020

" © N “

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Por fim, a pagina de anotacdes apresenta uma lista de cartdes que contém anotagdes
criadas pelo AG a respeito de contatos realizados com o DQ ou entdo informacgdes importantes e
observacdes a respeito do DQ. Os cartdes sdo identificados pelo titulo da anotacdo e data que a
anotacdo foi criada. Também ha um botdo para a criacdo de uma nova anotacao, ao selecioné-lo
0 AG serd apresentado com um pequeno formulério de registro da anotacdo. Além disso, ao
selecionar o cartdo o AG pode visualizar a anotagdo completa. A Figura 29 apresenta a lista de
anotacgdes, o formulério de criacdo de uma nova anotacdo e a visualizacdo da anotagdo.

Além das pédginas apresentadas, o AG tém a possibilidade de abrir o menu lateral do
aplicativo na pagina inicial, este menu apresenta a possibilidade de visualizar as paginas “Sobre”

e “Ajuda” bem como realizar o logout do sistema.
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Figura 29 — P4gina de anotacoes

(a) Lista de anotagdes (b) Criacao de anotagdes
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

6.5 TELAS DO DEPENDENTE QUIMICO

Ap6s realizar o login, o DQ é apresentado com a tela de perfil, onde é apresentada a
gamificacdo do sistema. A Figura 30 mostra a tela de perfil e todos os seus componentes.
A pégina de perfil possibilita que o DQ interaja com os elementos de gamificagdo do

sistema, sdo eles: (i) Icone de jogador; (ii) Apelido e nome do grupo/time; (iii) Pontuacio e nivel
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do DQ; (iv) Ranking individual e do time; (v) Emblemas de carreira; (vi) Medalhas de artilharia;

(vii) Troféu do campeonato.

Figura 30 — Tela de perfil do DQ
(a) Inicio da tela de perfil (b) Meio da tela de perfil

Carreira ®
Wy Ny
22 10 7
ol -
. RESERVA 0
apelido < 9 - < =
=]
demonstrag@o 27 7 %
Pontos Nivel
1340 Copa do Mundo Artilharia ®
Ranking ©®
)
w @ 7 2
Vocé esta acima de Time acima de
89% dos jogadores 98% dos outros times
Campeonato ®
Carreira © Dias Respondidos: 56

(c) Final da tela de perfil

Artilharia ®

Campeonato ®
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

O icone de jogador bem como o apelido podem ser modificados a qualquer momento
pelo DQ a partir da interagdo com o icone de jogador atual ou com o apelido atual, um pop-up
serd aberto na parte inferior da pagina de perfil com as op¢des de icones ou com um formulério

de troca de apelido como mostra a Figura 31. o mesmo ganhara pontos ao responder perguntas
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e ganhard novos niveis de acordo com sua pontuacao total. O ranking individual € calculado a
partir da pontuagdao do DQ comparado a pontuagdo individual de todos os DQs cadastrados no
sistema e o ranking do time € calculado a partir da pontuagao total do grupo que o DQ faz parte

comparado com a pontuacao de todos os grupos cadastrados no Follow U.

Figura 31 — Op¢des de troca de icone de jogador e apelido

(a) Troca de icone de jogador (b) Formulério para troca de apelido
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Os emblemas de carreira, medalhas de artilharia e o troféu do campeonato sdo recompen-

sas pela consisténcia em que os DQs respondem as perguntas e sdo entregues quando:
* Emblemas “A”, “B” e “C”: Sao entregues ao DQ a cada 2, 5 e 7 dias totais respondidos;

* Emblemas “Colete”, “Camisa reserva” e “Camisa da selecdo”: Sao entregues ao DQ a

cada 2, 5 e 7 dias consecutivos respondidos;

* Medalhas “Chuteira prateada” e “Chuteira Dourada”: Entregues ao DQ a cada 7 e 30 dias
totais respondendo todas as perguntas obrigatérias do dia;

* Troféu do campeonato: Preenchido a cada novo dia respondido e entregue apds 365 dias

totais respondidos.

O DQ tém a opc¢ao de visualizar os requerimentos de cada emblema, medalha e troféu
apenas selecionando o item na interface da tela. A Figura 32 apresenta a escolha do icone de
jogador e a visualizagcao dos requerimentos para receber uma das medalhas.

Ainda na tela de perfil, o sistema possui um menu lateral que € utilizado para fazer o
logout, acessar as paginas de “Ajuda” e “Sobre” e também acessar o questionério para que o DQ

possa responder as perguntas didrias.
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Figura 32 — Opcoes de interacao do DQ com os elementos de jogos

Artilharia

A cada 30 dias totais
respondendo todas as
perguntas do dia vocé recebe
uma medalha Chuteira
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

A Figura 33 mostra a pagina do questiondrio que apresenta um cartdo com o titulo da
pergunta, sua descricdo e as opcdes de resposta, acima deste cartdo o DQ poderd ver a pontuacao
que estd ganhando a cada pergunta que o mesmo responde, sendo um total de 5 pontos adquiridos
para cada nova pergunta respondida. Caso o DQ sinta-se desconfortdvel com a pergunta, o
mesmo tem a possibilidade de puld-la, porém pontos ndo serdo entregues e eventuais medalhas
que necessitam da resposta de todas as perguntas didrias ndo serdo ganhos. O DQ também pode
verificar o significado de cada uma das respostas ao clicar no titulo ou descri¢ao da pergunta.

Por fim, ao responder todas as perguntas do dia, o DQ pode selecionar qualquer uma das
perguntas disponiveis, possibilitando a resposta de novas perguntas que ndo sao obrigatdrias
para aquele dia, ou entdo a mudanga de uma respostas que foi feita anteriormente durante aquele
dia. A Figura 34 ilustra a possibilidade de responder uma pergunta novamente.

Com isto, espera-se que os DQs respondam um nimero maior de perguntas além das
perguntas obrigatdrias para aquele dia, entregando mais informacdes sobre o seu dia a dia para

0s AGs, melhorando ainda mais o servico de acompanhamento didrio suportado pelo Follow U.



89

Figura 33 — P4gina de questiondrio

(a) Apresentagdo da pergunta (b) Informacao sobre significado das respostas
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Figura 34 — Possibilidade de responder novamente
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

6.6 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Esse capitulo apresentou o desenvolvimento do sistema para suporte do servigo de

acompanhamento Follow U. Foram explicadas as tecnologias selecionadas para realizar a imple-
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mentacdo bem como a arquitetura do sistema e seu banco de dados.

Também foram apresentadas as interfaces do AG, suas funcionalidade e navegacao,
explicando desde a criagdo de um novo grupo de suporte, visualizacdo de informacdes tteis
do grupo e individuais de cada DQ cadastrado no grupo. A interface do AG apresentou um
significativo aumento de funcionalidades comparado ao ConneCT para atender as necessidades
observadas durante o SD para que o sistema pudesse suportar o servi¢co de acompanhamento e
melhorar a interac@o entre AG e DQ na entrega do servico, como pode ser visto no Quadro 11.

Funcionalidades como a criacao de grupo e a visualiza¢ao do tépico sensivel do grupo,
por exemplo, visam auxiliar o AG a organizar os DQs que acompanha dentro do sistema e
também escolher temas de reunides de forma rapida sem necessitar a visualiza¢io de todos os
graficos de cada DQ, como era anteriormente no ConneCT. O fato da interface do AG ser mobile
junto as demais funcionalidades como a lista de presencas, visualizacdo de informacdes da
gamificacdo e a criagdo de anotagdes visam fomentar o uso do sistema nas reunides presenciais,
auxiliando a sensac¢do de acompanhamento do DQ.

Por fim, foram apresentadas as interfaces do DQ, explicando como € a interagdo com
os elementos de jogos e com o questiondrio. Nao houve grandes adi¢des de funcionalidades e
a gamificacdo nao foi alterada, porém, uma nova forma de adquirir pontuagao foi introduzida
com a lista de presencas visando incentivar a participacdo em reunides presenciais. Além
disto, foram introduzidas mensagens informativas detalhadas sobre os elementos de jogos,
desta forma o DQ pode visualizar a qualquer momento os requisitos para obtenc¢ao de cada
emblema, medalha e troféu. Por fim, a pdgina do questiondrio sofreu uma grande mudanca em
comparacao ao ConneCT, apresentando uma pergunta por vez junto a sua descri¢ao visando a

melhor visualizacdo de cada pergunta.
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.
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Quadro 11 — Comparativo de funcionalidades e tecnologias entre 0 ConneCT e o Follow U
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7 CURSO DE CAPACITACAO

Foi elaborado um curso online a distancia para apresentar o Follow U para AGs, bem
como capacita-los a utilizar o sistema. No total foram realizadas 4 turmas, a primeira delas
sendo uma aplicagdo piloto do curso com um nimero reduzido de AGs. Este capitulo apresenta

a estrutura do curso bem como a aplicagao do mesmo com as 4 turmas.

7.1 ESTRUTURA

O curso foi realizado na plataforma de cursos a distincia Aula Ja!! que consiste de um
ambiente virtual de aprendizagem (AVA) baseado no AVA Moodle?. Inicialmente, o curso foi
planejado para que os participantes pudessem finaliza-lo em 7 dias com um investimento de
tempo didrio baixo. Para isto, foram criadas pequenas video-aulas, disponibilizadas no YouTube>
que foram distribuidas em 4 secdes, ao final de cada se¢do um pequeno questiondrio para fixar o
conteddo deveria ser preenchido para que a se¢ao seguinte pudesse ser inciada.

O curso foi nomeado como Método SupOr-Eficiente, um nome fantasia escolhido para a
integragdo do Follow U ao servico de acompanhamento de dependentes quimicos. A estrutura e

o conteudo do curso foram:
* Secdo 1 - Introdugado e Contextualizacdo:

— Video 1 - LARVA contra as Drogas: Video introdutério apresentando o grupo de
pesquisa LARVA (Laboratory for Research in Visual Applications), a experiéncia

e os projetos do grupo em relacio a dependéncia quimica;

— Video 2 - Projeto Follow U: Video apresentando o processo de SD realizado para

criar o Follow U;

— Video 3 - Funcionamento Geral: Video apresentando as funcionalidades do Follow

U de maneira rdpida e sem detalhes;
— Questionario A: Questiondrio com perguntas sobre tépicos descritos nos videos
da secao.
* Secdo 2 - Agente de Saude:
— Video 4 - Download e Instalagdo: Video ensinando como fazer o download do
Follow U;

— Video 5 - Criar Conta do AG: Video demonstrando o processo de criagdo de conta

de um AG no sistema;

<http://www.aulaja.com.br>
<https://www.moodle.com/pt>
3 <https://www.youtube.com/playlist?list=PLBCNb043EJyrKiS_z_m85Vg8Q7f1 ALyPh>


http://www.aulaja.com.br
https://www.moodle.com/pt
https://www.youtube.com/playlist?list=PLBCNb043EJyrKiS_z_m85Vg8Q7f1ALyPh
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Video 6 - Lista de Grupos e Criar Grupo: Video demonstrando e ensinando a
utilizar a pagina de lista de grupos e a funcionalidade de criagdo de um novo
grupo;

Video 7 - Pagina de Grupo e Lista de Chamada: Video ensinando como acessar a
pagina do grupo, visualizar as informacdes gerais do grupo, visualizar os DQs
inscritos no grupo, aceitar um novo DQ que se inscreveu no grupo e como realizar

a chamada em uma reunido presencial;

Video 8 - P4gina do Paciente; Presencas; Notas e; Contato: Video demonstrando
como acessar a pagina de informagdes de um DQ inscrito no grupo, interagir
com o gréfico de respostas, visualizar as informagdes da gamificacao, visualizar

informacdes de contato, acessar a lista de presencas, criar e visualizar anotagdes;

Questionario B: O questiondrio forneceu uma conta de de um AG criada para
a realizacdo do mesmo, para responder as perguntas o AG deveria realizar o
download do sistema e interagir com as funcionalidades da interface do AG.
Foram criadas 8 questdes que necessitaram que o participante do curso interagisse

com todas as funcionalidades apresentadas nos videos para respondé-las.

* Secdo 3 - Paciente/Dependente Quimico:

Video 9 - Criar Conta do Dependente Quimico: Video demonstrando o processo

de criacdo de conta de um DQ);

Video 10 - Inscri¢do em um grupo: Video ensinando como um DQ realiza a

inscricdo em um grupo cadastrado no sistema;

Video 11 - Perfil e Gamificacdo: Video apresentando a pagina de perfil, ensinando
como modificar o icone de jogador, apelido e visualizar as informacdes sobre os

elementos de jogos;

Video 12 - P4gina de Questiondrio: Video demonstrando a pagina do questiondrio,
todas as perguntas foram apresentadas e respondidas em video. Apds apresentar
as perguntas e os elementos da tela do questiondrio, houve a demonstracao de

como o DQ pode acessar e responder uma nova pergunta.
Video 13 - Sobre e Ajuda: Apresentagdo das telas "Sobre"e "Ajuda"do sistema;

Questionario C: O questiondrio forneceu uma conta de de um DQ criada para
a realizacdo do mesmo, para responder as perguntas o AG deveria realizar o
download do sistema e interagir com as funcionalidades da interface do DQ.
Foram criadas 8 questdes que necessitaram que o participante do curso interagisse

com todas as funcionalidades apresentadas nos videos para respondé-las.

* Secdo 4 - Em Busca da Eficiéncia:
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— Video 14 - Servigo de Acompanhamento SupOr-Eficiente: Video apresentando
ideias e propostas de como utilizar o Follow U no servico de acompanhamento,
explicando como o Follow U pode ser utilizado em reunides presenciais, como
o tépico sensivel do grupo pode ser utilizado para planejar reunides e como o

sistema auxilia o acompanhamento didrio.

— Questiondrio D: Questionario com perguntas sobre topicos descritos no video da

secdo.

Além disso, foi criado um férum de dividas para que os participantes pudessem esclarecer
eventuais dividas a respeito do curso ou do sistema. Também foram planejados 2 encontros por
videoconferéncia, ndo obrigatérios, para discutir as dividas apresentadas no férum, o primeiro
encontro aconteceria apds a se¢do 2 e o segundo, apds a se¢do 4.

Para realizar a inscri¢do no curso foi elaborado um formuldrio aplicado através da
plataforma Google Forms* que os participantes deveriam responder. Este questiondrio visou
conhecer melhor o publico dos AGs com perguntas pessoais € sobre a experiéncia dos AGs,
estes dados foram utilizados na etapa de descoberta do SD apresentada na Secdo 5.2. Também
forma feitas perguntas a respeito da disponibilidade e ciéncia dos inscritos a respeito das datas e
durac¢do do curso. O questiondrio de inscri¢cao pode ser visualizado no Apéndice A.

Por fim, apos finalizar o curso, os participantes que realizaram todas as atividades de
todas as secdes do curso responderam um questiondrio de avaliagdo a respeito do AVA, contetido
do curso, formato do curso, atividades realizadas e experiéncia. O questiondrio de avaliagao
pode ser visualizado no Apéndice E, a avaliagdo de cada turma pode ser visualizada nas Segdes

a seguir.

7.2 TURMA PILOTO

Para a realizacdo da turma piloto do curso foi enviado um e-mail para os AGs com
os quais ja havia sido realizado algum contato. No total foram 13 AGs que responderam o
formulario de inscricao.

Para a turma piloto, foi estipulado o periodo de 7 dias para a realizacdo do curso, porém
durante a primeira reunido por videoconferéncia os participantes presentes solicitaram a extensao
do prazo por mais 7 dias totalizando duas semanas de prazo para a finaliza¢do do curso.

Durante o periodo de duracdo do curso, o férum de davidas ndo foi utilizado, como
consequéncia disso as reunides por videoconferéncia foram pouco produtivas pois ndo houve
davidas a serem discutidas e muitos dos participantes presentes nas reunides nao haviam feito as
secdes do curso necessdrias para a discussao.

Ao final dos 14 dias, 6 participantes haviam finalizado todas as se¢des do curso e dos
6 apenas 4 responderam o questiondrio de avaliacao, cujos graficos e respostas completas dos

participantes da turma piloto podem ser observados no Apéndice F.
4

<https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about>
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Figura 35 — Graficos das respostas da turma piloto a respeito de quanto o curso ajudou no
entendimento do sistema e da importincia da integragdo do Follow U ao servico de
acompanhamento

(a) Quanto o curso ajudou a entender o Follow U (b) Importancia da integragcao do Follow U ao
servico de acompanhamento

4 respostas

4respostas

0(0% 0(0% 0(0%)
0

1

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Como resultados desta primeira aplica¢do do curso, os participantes apontaram que 0s
videos, videoconferéncias e atividades tiveram uma alta contribuicdo para o aprendizado do
conteudo, enquanto o férum de dividas ndo apresentou uma alta contribui¢do. As atividades
foram classificadas pela maioria como féceis e interessantes. Além disso, foi observado pelos
AGs participantes que todos os topicos foram abordados com profundidade suficiente. Como
mostra a Figura 35, também fo1 apontado nas respostas que o curso auxiliou a clarear o uso do
sistema e que o Método SuPor-Eficiente (integracao do Follow U ao servico de acompanhamento)
¢ importante ou muito importante (2 respostas cada um).

Para as perguntas descritivas, como sugestdo de melhoria para o curso destacou-se o
pedido de aumento de acesso ao curso. Como pontos positivos destacaram-se duas respostas que
apontaram a facilidade do instrumento e explica¢do dos videos, apontando que nao € necessario
um grande conhecimento tecnoldgico para que haja o entendimento de como utilizar o Follow U.

Ap6s arealizacdo do curso com a turma piloto, foi decidido que as turmas seguintes teriam
7 dias de acesso ao curso e mais 7 dias de extensao ao final do prazo. Além disso, por conta da
baixa produtividade das videoconferéncias, foi decidido que para as préximas turmas, encontros
por videoconferéncia sé seriam realizados se houvessem muitas dividas complexas no férum de
duvidas, necessitando de discussdes mais aprofundadas. Ainda, o questiondrio de avaliag¢do foi
inserido dentro do curso ao final da li¢do 4 como um requisito para o recebimento do certificado,
desta forma esperou-se que todos os AGs que concluissem todas as licdes responderiam este

questiondrio.

7.3 TURMA'1

A primeira turma do curso foi realizada com AGs da institui¢do internacional que
participou da etapa de teste e validacdo do processo de SD. Os AGs com os quais ja havia sido
realizado o contato apresentaram o projeto do Follow U para demais AGs da institui¢do, os
AGs interessados foram contactados por e-mail para que pudessem preencher o questiondrio de

inscri¢do. No total foram 75 inscricdes de AGs para a realizag¢do do curso.
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Figura 36 — Graficos das respostas da turma 1 a respeito de quanto o curso ajudou no
entendimento do sistema e da importincia da integragdo do Follow U ao servico de
acompanhamento

(a) Quanto o curso ajudou a entender o Follow U (b) Importancia da integragcao do Follow U ao
servico de acompanhamento

18 respostas
18 respostas
10,0

9 (50%)
8 (44,4%)

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Durante o decorrer do curso, o férum de duvidas foi utilizado apenas uma vez por um
AG que desejou clarificar se o curso era individual ou em grupo, e se o grupo poderia ser
administrado por mais de um AG no aplicativo. Foi esclarecido no préprio férum que o curso era
individual e que caso dois AGs compartilhem os mesmos grupos, poderia ser utilizada a mesma
conta no aplicativo. Por conta de esta ser a tinica pergunta do féorum, ndo foi realizado o encontro
por videoconferéncia.

Ao final dos 14 dias, 18 participantes haviam finalizado o curso e respondido o questio-
ndrio de avaliagdo, cujos graficos e respostas completas dos participantes podem ser observados
no Apéndice G.

Como resultados da aplicagdo do curso, destacaram-se que os AGs avaliaram que o
tempo de duracdo do curso foi suficiente para a maioria dos AGs, ja quanto a contribui¢cdo dos
materiais os videos e as atividades apresentaram uma boa contribui¢do enquanto a videoconfe-
réncia e o féorum de duividas tiveram baixa contribui¢do (devido a ndo utiliza¢do do férum pela
maioria dos DQs e a ndo realizagdo da videoconferéncia). A grande maioria dos AGs achou as
atividades faceis e interessantes e os topicos abordados tiveram profundidade suficiente. Como
mostra a Figura 36 também foi apontado que o curso ajudou a clarear o uso do Follow U e
17 respostas apontaram que o Método SuPor-Eficiente (integragdo do Follow U ao servigco de
acompanhamento) € importante, 1 pessoa ndo viu importancia no método.

Para as perguntas descritivas, como criticas e sugestdes de melhoria se destacam que a
pessoa que utilizou o férum de ddvidas achou que houve muita demora da resposta (3 horas de
diferenca entre a pergunta e a resposta) € uma resposta apontou que o nome SupOr-Eficiente ndo
¢ adequado pois nao ha como garantir eficiéncia com o método. Como o nome foi utilizado apena
para ilustrar e facilitar a comunicacio da integracdo do Follow U ao servi¢co de acompanhamento,
foi decidido que o nome seria utilizado apenas para o curso.

Como pontos positivos do curso, destacam-se uma resposta que apontou a facilidade de
uso do sistema e uma resposta que apontou a possibilidade de melhora da interagdo entre AGs e

DQs com o auxilio do aplicativo.
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74 TURMA?2

A segunda turma do curso foi realizada com agentes de saide do Brasil inteiro. Foram
enviados e-mails para diferentes AGs de diferentes institui¢des totalizando mais de 500 e-mails
enviados para que os interessados preenchessem o questiondrio de avaliagdo. Ao total, 71 AGs
se inscreveram para que pudessem realizar o curso.

Durante o decorrer do curso, o féorum de duvidas foi utilizado apenas uma vez por um AG
que desejou saber mais a respeito do cadastro de DQs em um grupo, esta divida foi esclarecida
no préprio férum. Por ndo terem sido apontadas mais ddvidas, foi decidido que ndo havia
necessidade para a reunido por videoconferéncia.

Ao final dos 14 dias, 5 AGs participantes haviam finalizado o curso e respondido o
questiondrio de avaliacdo, cujas respostas completas dos participantes podem ser observadas no
Apéndice H. Acredita-se que o engajamento foi menor pois ndo houve nenhum contato prévio
com os AGs que foram contactados para participarem desta turma, o que pode ter afetado o
engajamento e a falta de interesse.

Como destaque dos resultados da aplicacdo do curso, os AGs avaliaram que o tempo do
curso foi suficiente para todos os AGs que finalizaram, ja quanto a contribui¢do dos materiais, 0s
videos foram o que mais contribuiu par ao aprendizado enquanto o férum nao contribuiu muito,
devido ao fato do mesmo nao ter sido utilizado acarretando na ndo realizacao da videoconferéncia.
As atividades ndo apresentaram um grande impacto para a aprendizagem para esta turma. As
atividades fora faceis e interessantes para os AGs e os topicos abordados tiveram profundidade
suficiente. Como mostra a Figura 37 houve neutralidade de 2 respostas a respeito do quanto o
curso ajudou a clarear o funcionamento do Follow U, enquanto os demais responderam que o
curso ajudou a clarear o funcionamento do sistema, ainda, AGs acharam importante o método

SupOr-eficiente (integracao do Follow U ao servico de acompanhamento).

Figura 37 — Graficos das respostas da turma 2 a respeito de quanto o curso ajudou no
entendimento do sistema e da importancia da integracdo do Follow U ao servigo de
acompanhamento

(a) Quanto o curso ajudou a entender o Follow U (b) Importancia da integragdo do Follow U ao
servico de acompanhamento

5 respostas

S respostas

4 (80%)

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Quanto as perguntas descritivas, como critica se destacou um comentario que de um AG

que disse ndo ter conseguido acessar corretamente a se¢do 3, ndo houveram explicacdes mais
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detalhadas e também nao houveram outros AGs com este problema. Como pontos positivos se
destacaram os comentdrios que apontaram a relevancia do sistema e também a gamificacio do
sistema. Também foi feito um comentario de um AG que afirmou que realizaria a introducdo do

aplicativo na institui¢do em que trabalha.

7.5 TURMA 3

A terceira e ultima turma do curso foi realizada novamente com AGs do Brasil inteiro.
Seis meses apds o término da turma 2, foram enviados e-mails para os AGs que ndo finalizaram ou
se inscreveram nas turmas anteriores convidando-os a participar de uma dltima turma, totalizando
mais de 300 e-mails enviados. Ao total, 18 AGs se inscreveram para que pudessem realizar o
curso.

Apesar de 18 AGs terem se inscrito, nenhum AG finalizou o curso, nem mesmo uma
das sec¢des do mesmo. E-mails foram enviados regularmente durante o periodo em que o curso
esteve aberto para incentivar os inscritos a participar, porém nao houve sucesso. Logo nao
houveram respostas no questiondrio de avaliacdo e ferramentas como o férum de dividas nao
foram utilizadas. Acredita-se que a participacdo nula se deu por serem AGs que ja nao haviam

mostrado interesse em participar anteriormente.

7.6 CONSIDERACOES DO CAPITULO

Esta Secdo apresentou o curso de capacitagdo realizado a distancia para que os AGs
pudessem conhecer o Follow U, aprender a manused-lo e aprender maneiras de utiliza-lo junto
ao acompanhamento convencional.

O curso foi dividido em 4 segdes apresentando o grupo de pesquisa, ensinando o passo a
passo de como utilizar todas as funcionalidades do Follow U tanto na interface do AG quanto na
interface do DQ e apresentando como utiliza-lo no dia a dia para acompanhar os dependentes
quimicos tanto a distancia com respostas do questiondrio, quanto presencialmente durante
reunides do grupo de apoio.

O Quadro 12 apresenta um resumo da durag¢do do curso e da participagao de AGs de cada

uma das trés turmas realizadas.

Quadro 12 — Participag@o dos AGs e duragdo do curso para cada uma das turmas

Turma . Participantes . Duragﬁo (dias) .
Inscritos [ Concluintes [ Respondentes Original [ Efetivo

Piloto 13 6 4 7 14

1 75 18 18 10 14

2 71 5 5 10 14

3 18 0 0 10 14

Totais 177 29 27 37 56

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.
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Inicialmente o curso foi aplicado em uma turma piloto com 13 AGs inscritos, dos quais 6
finalizaram todas as atividades. Esta primeira aplicacdo obteve uma boa avaliagdao dos AGs e
poucas mudangas foram necessdrias para que o curso pudesse ser aplicado em uma turma com
mais AGs.

A primeira turma oficial para a qual o curso foi aplicado obteve a inscricdo de 75 AGs,
destes 18 finalizaram todas as atividades do curso. A avaliacdo foi positiva e ndo foram realizadas
mudangas no curso para a aplicacdo em turmas seguintes. Houveram criticas quanto a demora
de resposta das didvidas no férum e ao nome do curso "Método SupOr-eficiente", como 0 nome
foi utilizado apenas para facilitar a apresentacdo da integracdo do Follow U ao servico de
acompanhamento e s seria utilizado no curso, decidiu-se ndo alterd-lo para as turmas seguintes.

A segunda turma de AGs que realizaram o curso teve a inscrigdo de 71 AGs, destes 5
finalizaram as atividades e responderam o questionario de avaliacdo. Os resultados da avalia-
¢ao foram positivos sem muitas criticas. Acredita-se que o baixo ndimero de inscritos e AGs
concluintes em comparacgdo a quantidade de e-mails enviados deve-se ao fato de que ndo houve
nenhum contato prévio com os AGs contactados para a realizagdo desta turma, logo ndo havia o
conhecimento do grupo de pesquisa e nem do projeto que estd sendo realizado.

Por fim, a terceira turma de AGs teve a inscri¢do de 18 participantes, porém nao houveram
AGs que participaram ou finalizaram o curso durante o periodo estipulado. Acredita-se que
isto se deve ao fato de que os AGs contactados foram os mesmos que nao se inscreveram ou
finalizaram o curso nas turmas anteriores.

Em todas as turmas realizadas, foram 177 inscri¢des, destes, 29 finalizaram as atividades
e 27 responderam o questionario de avaliacdo. Além disso, foram 56 dias totais em que o curso
ficou disponivel para ser finalizado pelos os AGs inscritos. Ainda, O sistema ficou disponivel
para uso dos AGs, sendo possivel realizar a anélise de como os mesmos utilizaram o sistema em

seu dia a dia e qual foi o auxilio do mesmo no acompanhamento de seus grupos.
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8 AVALIACAO

Este capitulo apresenta a avaliacdao do Follow U. Foi elaborada uma entrevista semi-
estruturada com o intuito de avaliar a integracdo do Follow U a rotina de acompanhamento dos
AGs que adotaram o sistema. Também foi elaborado um workshop seguido de um grupo focal
que foi realizado com psicélogos de diferentes dreas para que o feedback dos mesmos fosse
obtido. Para andlise dos dados, foi feita uma andlise de contetido, codificando e categorizando os
dados. Além disso, alguns dados quantitativos sobre o uso do sistema foram obtidos através do

Analytics do Follow U para que houvesse um entendimento maior do uso do sistema.

8.1 ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

Ap6s a realizacdo dos cursos, algumas formas foram estudadas para que a avaliagdo final
pudesse ser feita. Inicialmente foram pesquisados alguns questiondrios que pudessem ser aplica-
dos, em especial os questionarios Technology Acceptance Model 2, o TAM 2 (VENKATESH;
DAVIS, 2000), bem como o TAM 3 (VENKATESH; BALA, 2008), ambos utilizados para avaliar
a aceitacdo de novas tecnologias. Também foi pesquisada a escala NPS (Net Promoter Score)
(REICHHELD, 2011), que avalia a lealdade e satisfacdo do cliente.

O TAM 2 e o TAM 3 nao foram utilizados pois estes questiondrios ndo possuem perguntas
que possibilitam medir como o software se integrou com as etapas de um servigo. Ja o NPS ndo
foi utilizado pois 0 mesmo s6 poderia ser utilizado para medir a satisfagdo cliente do servigo, no
caso os DQs, e também nao possui perguntas que auxiliam na avaliacdo de como o software foi
integrado as etapas do servigo.

Por conta disso dois questiondrios, um para o0 AG e um para o DQ, comecaram a ser
desenvolvidos. Porém, em uma troca de e-mails, a instituicao que auxiliou o projeto desde o
inicio da aplicacdo do SD informou que ainda ndo haviam iniciado o uso do sistema devido a
COVID-19. Além disso, apenas 6 AGs estavam utilizando o Follow U regularmente. Logo, foi
decidido parar a elaboracio dos questiondrios e aplicar uma entrevista, visto que o baixo nimero
de usudrios faz com que uma andlise qualitativa seja mais viavel.

Também foi discutido e decidido por realizar a entrevista apenas com os AGs que estavam
utilizando o sistema, ndo incluindo os DQs mas avaliando as percepcoes dos AGs em relacao

aos DQs. Essa decisdao deu-se pois:
* N3ao havia contato prévio com os AGs que estavam utilizando o Follow U regularmente;
» Nao foi possivel fazer contato com DQs durante todo o processo de SD;

* Devido a alta rotatividade de DQs nos centros terapéuticos, bem como a COVID-19,
muitos DQs ndo experimentaram o servico de acompanhamento em circunstancias
de normalidade, tornando dificil avaliar como o Follow U se integrou ao servi¢o na

perspectiva deles.
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Logo, a decisdo foi pela elaboracdo uma entrevista a ser aplicada aos AGs que estavam

utilizando o Follow U regularmente para o acompanhamento de seus grupos de apoio.

8.1.1 Planejamento da Entrevista

Devido ao fato de que os pesquisadores nao terem dados a respeito da integracdo do
Follow U na rotina do acompanhamento, decidiu-se por ndo realizar uma entrevista estruturada,
pois a mesma nao da liberdade para para que novas perguntas sejam feitas durante o andamento
da entrevista (LAZAR; FENG; HOCHHEISER, 2017). Da mesma forma, a entrevista ndo
estruturada também foi descartada pois, através do contato com os AGs durante o processo de
SD, foi possivel conhecer como funciona a rotina geral do acompanhamento e como o Follow U
foi projetado para ser integrado a esta rotina. Logo, ja eram conhecidos topicos de interesse para
elaborar perguntas, criar e conduzir a entrevista.

Portanto, a entrevista semiestruturada foi escolhida por conta da liberdade que a mesma
oferece para explorar os tépicos de maneira profunda, adicionando perguntas ao decorrer da
entrevista para melhor entender o contexto e a resposta do participante, porém ja tendo em
vista topicos de interesse que foram abordados através das perguntas elaboradas para conduzir a
mesma (ROGERS; SHARP; PREECE, 2011; LAZAR; FENG; HOCHHEISER, 2017).

Inicialmente, foi elaborada a versdo piloto, que continha 44 perguntas e pode ser visu-
alizada no Apéndice I. As perguntas, em sua grande maioria, foram abertas, para incentivar
respostas mais longas possibilitando o aprofundamento do tépico (ROGERS; SHARP; PREECE,

2011). A entrevista foi elaborada em 3 secdes:

* Perguntas demograficas: Perguntas a respeito da formacao do participante, experiéncia

com o acompanhamento e conhecimento tecnoldgico;

* Perguntas sobre impacto: Perguntas sobre a rotina de acompanhamento, como o Fol-
low U foi integrado a esta rotina e como esta integracao afetou o comportamento dos

participantes durante o acompanhamento;

» Perguntas sobre percep¢Oes: Perguntas sobre obstdculos ao utilizar o Follow U, pre-
feréncia para com certos recursos do sistema, comportamentos especificos dos DQs e

sugestdes de melhoria.

Também foram elaborados um termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE) que
pode ser consultado no Apéndice J e uma autorizacdo para a gravagdo da entrevista que pode ser

visualizada no Apéndice K.

8.1.1.1 Teste Piloto

Para avaliar a aplicabilidade da entrevista elaborada e identificar melhorias, foi realizado

um teste piloto. Este teste foi realizado com uma psicéloga que utilizou a primeira versao
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do ConneCT (NUNES, 2017), bem como auxiliou a criacdo das perguntas dos dependentes
quimicos. Foi enviado o TCLE que foi assinado e a autorizagdo para gravacgao foi concedida para
a realizacdo do teste piloto da entrevista.

O teste piloto teve duracdo de 25 minutos em que a participante respondeu todas as
perguntas elaboradas. Esta participante ndo trabalha mais na drea de dependéncia quimica,
logo, a mesma nao utilizou o Follow U para o acompanhamento e conhecia o sistema apenas
por capturas de tela. Assim, as respostas para as perguntas foram todas baseadas no uso da
primeira versdo do ConneCT pela participante em 2017. Logo, ndo foi realizada a analise dos
dados do teste piloto pois 0s mesmos ndo seriam uteis para verificar o auxilio do Follow U no
acompanhamento de dependentes quimicos, mas sim, apenas reforcar as avaliacdes da primeira
versdao do ConneCT realizadas por Nunes (2017). Nao foi possivel realizar o teste piloto com um
AG que utilizou ou estava utilizando o Follow U.

Por outro lado, o teste piloto foi util para detectar: (i) perguntas redundantes; (ii) perguntas
que estavam confusas e poderiam ser melhor elaboradas; (iii) perguntas que para serem retiradas
ou anexadas a outra pergunta e; (iv) novas perguntas para serem incluidas.

Como resultado do teste piloto, foi elaborada a versao final da entrevista para ser aplicada
com os AGs usudrios do Follow U que pode ser visualizada no Apéndice L. As trés secdes foram
mantidas, mas o nimero de perguntas foi reduzido para 31, além disso, varias perguntas foram
reescritas e reorganizadas para o melhor entendimento dos participantes futuros e melhor fluxo

da entrevista.

8.1.2 Recrutamento e Aplicacdo da Entrevista

A entrevista foi elaborada com a intenc¢ao de ser realizada com os AGs que estivessem uti-
lizando ativamente o Follow U para o acompanhamento de dependentes quimicos. Foi estipulado
um periodo de 22/02/2021 até 15/03/2021 para a realizacao das entrevistas com todos os AGs
que estivessem utilizando ou utilizaram o sistema regularmente por um periodo de pelo menos
um més. Através do Analytics do Follow U foram identificados 6 AGs que seriam contactados
para participarem da entrevista.

Todos os 6 AGs foram contactados, na primeira tentativa de contato apenas um AG
respondeu positivamente para a realizacdo da entrevista. Foram realizadas outras 4 tentativas de
contato bem como uma extensdo da data para realiza¢io das entrevistas para o dia 23/03/2021.
Porém, ndo houve uma resposta dos outros 5 AGs. Logo, a realizacdo da entrevista foi possivel
com apenas um dos AGs que estavam utilizando o sistema. A AG, € formanda em assisténcia
social e trabalha ha 3 anos em um centro terapéutico. Além disso, a mesma acompanhou cerca
de 100 DQs neste tempo, ela aplicou o Follow U com um grupo que iniciou tendo 5 DQs mas
diminuiu para 3. Atualmente a mesma nao trabalha mais realizando acompanhamentos, ocupando
um novo cargo neste mesmo centro terapéutico.

A aplicagdo da entrevista com a AG participante deu-se em dois momentos, o primeiro

abordou a maioria das perguntas elaboradas porém foi necessdrio retornar um outro dia para
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finalizar as perguntas restantes, tendo duragdo total de 41 minutos. O TCLE foi entregue e
assinado pela participante e foi concedida a permissao para a gravagdo da entrevista. Por ser uma
entrevista semiestruturada, as perguntas nao seguiram exatamente a ordem que foram elaboradas

e novas perguntas foram feitas para que certos tépicos da conversa fossem aprofundados.

8.1.3 Analise de Conteido da Entrevista

Para analisar os dados da entrevista, foi utilizada a abordagem de andlise qualitativa
de contetdo. Esta abordagem foi escolhida por ser um processo de desenvolvimento de uma
descri¢do representativa de um texto ou alguma outra entrada de dados ndo estruturados, como é
o caso das entrevistas (LAZAR; FENG; HOCHHEISER, 2017).

A andlise de contetddo de texto consiste do processo de codificacdo, que € a atribuicao
de categorias e descritores para blocos de texto (LAZAR; FENG; HOCHHEISER, 2017). Foi
escolhida a abordagem de codificacdo emergente em que os codigos sdo atribuidos e refinados
durante o processo de andlise dos dados (LAZAR; FENG; HOCHHEISER, 2017), processo
também conhecido como analise de contetido convencional (HSIEH; SHANNON, 2005). Esta
abordagem foi escolhida pois a integra¢do de um software ao servico de acompanhamento € uma
area especifica, com literatura limitada, sendo o cendrio ideal para este tipo de abordagem.

Para iniciar a andlise da entrevista, foi feita a transcri¢do literal da versao em video para
o formato de texto, que pode ser visualizada no Apéndice M. Ap6s a transcri¢cdo, foram feitas
diversas leituras da entrevista e anotagdes foram feitas para auxiliar o processo de codificacao.
Apbs isso, o texto foi dividido em unidades de significado, em que todas as falas do participante
sdo divididas de acordo com o significado e importancia do trecho selecionado, para cada
unidade de significado foi criada uma abreviacdo mantendo o significado da unidade. Erlingsson
e Brysiewicz (2017) apontam que a divisao em unidades de significado e a abreviacdo das
mesmas ¢ um passo importante para a anélise de contetido, pois auxilia o pesquisador a refletir
sobre o texto e sdo passos mais graduais de abstracdo do texto antes da codificacdo. As unidades
de significado e suas devidas abreviacdes podem ser visualizadas no Apéndice N.

Para a categorizacdo dos cddigos, seguiu-se o modelo de Erlingsson e Brysiewicz (2017),

em que se tém:

* Cdodigo: Um nome ou “etiqueta”, geralmente curto, que melhor representa o recorte de

texto codificado;
» Categoria: Agrupamento de c6digos relacionados através de seu contetido ou contexto;

» Tema: Agrupa e expressa o significado subjacente de duas ou mais categorias, expres-

sando os dados de forma interpretativa;

» Tema principal: Engloba todos os temas, expressando o contexto geral dos dados.
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Para a realizagdo da codificacdo, foi utilizado o Software QDA Miner Lite' que auxilia
na codificacdo e também na criacdo de categorias para os codigos criados, além de auxiliar na
criacdo de graficos para a andlise dos dados. Durante o processo de codificacio e categorizacao
da entrevista, os cdigos foram atualizados, modificados e as unidades de significado foram
atualizadas até que a versdo final dos c6digos e categorias fosse atingida.

ApoOs a atribuicao de cddigos, foi realizada uma primeira andlise geral a respeito da
frequéncia de cada cédigo atribuido que pode ser observada no grafico ilustrado na Figura 38.
A partir dos dados iniciais apontados pelo grifico ja é possivel observar algumas informacdes
interessantes, por exemplo, o cddigo “Conversa com eles mesmos” que foi utilizado em 6
falas do participante, ou entdo o cédigo “Utilizou tépico sensivel” que apareceu em 5 falas.
Também € possivel observar que a maioria dos cédigos foram utilizados uma ou duas vezes
apenas, porém, € simples identificar relagdes entre alguns destes codigos, por exemplo os codigos
"B simples", "E facil", "E perfeito"e "E bom", que sdo todos elogios referentes ao Follow U,
mas receberam cddigos diferentes por pertencerem a falas bem especificas do participante em
momentos distintos da entrevista. Apenas com a frequéncia dos cddigos ainda ndo € possivel
realizar andlises profundas a respeito dos dados, logo foi feita a categorizacido dos codigos bem
como o agrupamento das categorias em temas.

O Tabela 13 representa as categorias a respeito de como a participante conheceu o Follow
U bem como a experiéncia profissional do mesmo. A participante afirmou que estd em processo
de formagao em assisténcia social e j4 acompanhou em torno de 100 DQs durante os 3 anos em
que trabalha na CT, mas no momento ndo estd mais acompanhando DQs, sendo responsavel por

outro setor na CT.

Quadro 13 — Categorias e c6digos a respeito da experiéncia profissional e como o participante
conheceu o Follow U

Tema: Experiéncia e Como Chegou Até o Follow U
Categorias Cédigos (Frequéncia)
Experiéncia Profissional (2)
Total DQs Acompanhados (1)
Terminou o curso (1)
Curso explicativo (1)
Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Apresentacao

O Curso

Um outro tema abordado durante a entrevista foi a rotina de acompanhamento antes da
adog¢do do Follow U como pode ser observado no Quadro 14. Quanto aos dados referentes as
reunides e organizacao dos grupos, observou-se que nio havia um aplicativo especifico para o
acompanhamento, porém, era utilizado um aplicativo de mensagens para a comunicagao entre o
AG e os DQs. Além disso, as reunides em geral acontecem presencialmente uma vez por semana,

porém devido a COVID-19 estas reunides estdo ocorrendo geralmente online.

I https://provalisresearch.com/products/qualitative-data-analysis-software/freeware/



Figura 38 — Frequéncia de cédigos atribuidos a entrevista
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Quadro 14 — Categorias e c6digos sobre como era o acompanhamento antes da adocdo do

Follow U
Tema: Acompanhamento Antes da Adocao do Follow U
Categorias Cédigos (Frequéncia)
Sem aplicativo (2)
Reunides e Grupos Grupo online (2)
Antes do Follow U Grupo presencial (1)

Havia Whatsapp (1)
Perguntas por telefone (2)
Perguntas simples (2)
Perguntas pessoalmente (1)
Nao d4 para ligar (1)
Falta sinceridade (3)

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Perguntas Antes do
Follow U

Quanto as perguntas, a participante afirmou que o acompanhamento normalmente se dava
através de perguntas por telefone ou pessoalmente. Além disso, as perguntas que eram feitas
ndo seguiam um padrdo, eram realizadas perguntas simples como “Como estd vocé?” e, a partir
da resposta da pergunta, era mantida uma conversa. A participante ainda afirmou que ndo era
sempre que havia tempo de realizar as ligacdes para todos os DQs, podendo se passar dias até
que o contato fosse feito. Por fim, a participante afirmou em diferentes momentos que através do
telefone ou pessoalmente era dificil garantir a sinceridade das respostas, pois muitas vezes o0 DQ
pode ter vergonha de algum aspecto de sua vida.

Também foi identificado um tema a respeito do inicio da adoc¢do do Follow U a rotina de
acompanhamento, que pode ser visualizado no Quadro 15. A participante aponta que adotou
o sistema e, apds criar sua conta, convidou os DQs a fazer o download do aplicativo. A AG
também ensinou o uso do sistema, como realizar o cadastro e o passo a passo de como realizar
as tarefas. Também foram apontadas algumas percep¢des iniciais tanto da AG quanto dos DQs,
estas percepg¢oes foram de modo geral positivas em relagao aos resultados e ao auxilio que o
Follow U prestou ao acompanhamento didrio, o qual a participante afirmou que o sistema € uma
boa ajuda no dia a dia dos DQs. A participante também afirmou que o feedback inicial dos DQs
foi positivo, afirmando que os DQs ndo tiveram duvidas a respeito do uso do Follow U e que os
DQs gostaram do aplicativo.

Ja o Quadro 16 apresenta os codigos e categorias a respeito das caracteristicas gerais do
grupo de DQs que a AG participante acompanhou. O grupo consistiu apenas de pds residentes,
DQs que ndo estdo mais participando do tratamento dentro da CT mas fazem o acompanhamento
com os AGs. Inicialmente, o grupo consistia de 5 DQs mas acabou com apenas 3 devido a
desisténcia de 2 DQs, um por conta de uma recaida e um por conta de um lapso, que é quando o
DQ faz o uso da substancia, mas logo se conscientiza e para. Quanto a participagdo do grupo,
a participante afirmou que eles participaram muito, porém devido a questdes de trabalho e

final de ano a participagdo diminuiu. A AG participante também afirmou que hd uma certa
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Quadro 15 — Categorias e cédigos sobre o inicio da integracdo do Follow U ao acompanhamento

Tema: Inicio da Integraciao do Follow U
Categorias Codigos (Frequéncia)
Adocgao do Follow U (1)
Convenceu a participar (1)
Ensinou a usar (1)
Fez cadastro (1)
Bons resultados iniciais (2)
Follow U, boa ajuda (2)
DQs gostaram do Follow U (1)
Naio houve divida (1)
Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Convencimento do grupo

Percepcdes iniciais

dificuldade para que os DQs terminem o que comecaram, podendo ser um fator na diminuicao
da participacdo também. Porém, a participante afirmou que os DQs se esforcaram para participar
e gostam muito do Follow U, sendo que um deles respondia diversas perguntas diariamente,
incluindo perguntas que ndo eram obrigatdrias.

A AG participante também afirmou que novos DQs estdo saindo para pds residéncia,
porém, eles possuem idade avancada e a AG terd dificuldades para participar do acompanhamento

deste novo grupo de DQs, dificultando o convencimento do uso do Follow U.

Quadro 16 — Categorias e codigos sobre caracteristicas gerais do grupo de DQs que participaram
do acompanhamento

Tema: Caracteristicas do Grupo de DQs que Participaram
Categorias Cédigos (Frequéncia)
Acompanhou pés residentes (2)

Acompanhava 5 (1)
Diminui¢ao do DQ desistiu (2)
nimero de DQs Convencer DQ a voltar (1)

Tentou voltar (2)
Sobraram 3 DQs (1)
Participaram muito (1)
Diminuiu participacio (3)
Comecam e ndo terminam (1)
H4 esfor¢o para participar (1)
Gostam muito (1)
Respondia vérias perguntas (1)
Dificil AG participar (1)
Idade dificulta (1)
Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Participacdo dos DQs

Futuros grupos

O Quadro 17 apresenta as caracteristicas do acompanhamento utilizando o Follow U. A
AG participante afirmou que ndo fez reunides semanais de grupo presenciais ou online, porém,

realizou todas as conversas através de um aplicativo de mensagens em que poderia falar com o
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grupo ou individualmente com cada DQ. Ela também afirmou que os DQs podiam e conversavam
entre eles através do grupo. Ainda, a utilizacdo do “tépico sensivel” foi mencionada diversas
vezes durante a entrevista, o AG participante afirmou que o “tpico sensivel” torna simples a
visualiza¢do do problema do grupo e individual dos DQs, agilizando uma eventual interven¢do

através do aplicativo de mensagens.

Quadro 17 — Categorias e c6digos sobre o acompanhamento com o Follow U

Tema: Acompanhamento Com o Follow U
Categorias Cddigos (Frequéncia)
Criou grupo no Whatsapp (1)
Acompanhou via mensagens (3)
Reunides e Grupos Conversas entre DQs (1)
Com o Follow U Sem reunido (1)
Utilizou tépico sensivel (5)
Ver problema pelo tépico sensivel (1)
Mais sinceros no Follow U (3)
Conversa com eles mesmos (6)
Acompanhamento foi didrio (4)

Perguntas Utilizando

o Follow U DQs esquecem (1)
Perdem interesse rapido (2)
Gostaram das medalhas (1)
Gostaram do troféu (2)
Recepcao e Uso DQ queria recompensas (2)
da Gamificacao Um DQ fez tudo (1)

Muitos dias consecutivos (1)
Gamificagdo divertida (2)
Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Quanto as perguntas, a AG participante afirmou que os DQs respondem com mais
sinceridade e o principal motivo para isso é que as perguntas do Follow U funcionam como uma
"conversa com eles mesmos", em que os DQs se autoavaliam no momento em que respondem
sem preocupacdes de se sentirem envergonhados por estarem respondendo a AG. Além disso,
foi informado que o Follow U facilitou para que o acompanhamento fosse didrio, pois a AG ndo
precisa mais se preocupar em realizar ligagdes para os DQs. Porém, o AG também afirmou que
€ muito facil os DQs esquecerem de responder e, caso esquecam por muitos dias, eles acabam
perdendo o interesse.

A AG participante também afirmou que os DQs gostaram da gamifica¢do, em especial as
medalhas e o troféu. Foi mencionado também, que os DQs queriam ganhar todas as recompensas
e, um DQ especifico do grupo, fazia tudo no sistema para ganhar todas as recompensas, inclusive
respondendo perguntas obrigatdrias bem como ndo obrigatérias todos os dias. Esse DQ acabou
ganhando todos os itens passiveis e estava ansioso para completar o troféu. A AG afirmou ainda
que a gamificacdo era divertida e eles se divertiam no grupo de mensagens com ela.

O Quadro 18 apresenta os codigos e categorias a respeito das observagdes e feedback em
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relagc@o ao uso do Follow U pela AG participante. Primeiramente, quanto ao uso de tecnologias
para o acompanhamento, a participante afirma que a tecnologia e os aplicativos sdo alguns dos
melhores auxilios que t€m aparecido, e que eles vieram para somar. Especificamente sobre o
Follow U, ela afirma que ndo é necessario um grande conhecimento tecnoldgico, pois o aplicativo
¢ facil e simples de ser utilizado. Além disso, a AG afirma que o Follow U € um bom aplicativo

e € perfeito quando utilizado em conjunto com outras tecnologias.

Quadro 18 — Categorias e cddigos sobre o feedback a respeito do Follow U integrado ao servico
de acompanhamento

Tema: Observacoes e Feedback a Respeito do Follow U
Categorias Cédigos (Frequéncia)
Aplicativos sao melhores (2)
Aplicativos vieram para somar (2)
Conhecimento tecnoldgico
desnecessario (1)
E facil (2)
E bom (1)
E simples (1)
E perfeito (1)

Nao houve nada demais (2)
Gostou do grafico (4)
Aproxima mais (1)

Grande diferenca (1)
Acompanhamento mais fécil (1)
Mostra dados interessantes (1)
Sem AG lembrar nao respondem (4)
Lembrete para DQs (2)
Forma de comunicagdo (3)

Uso de tecnologias
e o Follow U

Observagdes positivas

Observacdes negativas Precisa do Whatsapp (1)
e funcionalidades que Intervencgdo rapida com mensagens (1)
faltam N3ao gostou da chamada (2)

Nao entendeu a chamada (1)
Ver horéario que entraram (4)
Necessita outra ferramenta (2)
Resposta didria € melhor (2)
Resposta didria mostra interesse (1)
Objetivos da gamificagdo Uma resposta faz diferenca (1)
Acompanhamento com auxilio externo (2)
Pertencimento com auxilio externo (1)
Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Ja as observagdes positivas, a AG participante afirmou que ndo aconteceu algo fora do
normal durante o acompanhamento com o Follow U, elogiou a simplicidade e facilidade de
manuseio do grifico em 4 momentos distintos durante a entrevista, apontando que os dados for-

necidos sdo interessantes. Ainda, afirmou que o uso do Follow U aproximou mais os DQs da AG,
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justamente pelo acompanhamento ser didrio, sendo uma grande diferenca em relagdo ao acompa-
nhamento sem o Follow U. Por fim, a AG considera que o Follow U torna o acompanhamento
mais fécil.

Também foram feitas observacdes negativas a respeito do acompanhamento utilizando
o Follow U, a AG participante apontou que os DQs nio respondem sem a participagdo ativa
do AG no acompanhamento e sem que a AG lembre os DQs de responderem, apontando que
uma funcionalidade que permita que os DQs programem um lembrete dentro do aplicativo pode
ajudar a amenizar o problema. Além disso, a AG apontou que sentiu falta de uma forma de se
comunicar com os DQs dentro do Follow U, apontando que hé a necessidade de utilizar uma
outra ferramenta, que no caso dela foi um aplicativo de mensagens. Logo, a AG participante
acredita que se o Follow U tivesse esta forma de comunicagao, agilizaria a intervencao quando
necessario. Além disso, a AG afirmou que a chamada foi a funcionalidade que ela menos gostou,
e que acabou utilizando de forma equivocada. Para ela, a chamada deveria indicar quando o DQ
esteve online e respondeu a pergunta do dia.

A AG também mencionou algumas observagdes que coincidem com os objetivos da
gamificacao apontados por (NUNES, 2017) e (CONEJO, 2018), que sdo: (1) a frequéncia de
respostas; (ii) nimero de perguntas respondidas; (iii) longevidade de uso do sistema; (iv) senso
de aocmpanhamento e; (v) senso de pertencimento. As observagdes feitas foram que a resposta
didria do DQ € mais benéfica para o acompanhamento com o Follow U do que um grande
nimero de perguntas respondidas, pois respondendo todos os dias ha maior dificuldade para que
o interesse do DQ seja perdido. Além disso, a AG apontou que o senso de acompanhamento e o
senso de pertencimento sdo evidentes, porém, apenas com o auxilio de alguma oura tecnologia
de comunicagdo entre o DQs e o0 AG.

Ainda, a AG participante afirma que ela pretende continuar usando o Follow U na
instituicdo em que trabalha e que o sistema serd adotado como o sistema de acompanhamento
de pos residéncia. Além disso, ela também afirma que ja existem 4 novos AGs habilitados a
utilizarem o sistema que dardo continuidade ao acompanhamento utilizando o Follow U com os
futuros grupos de pos residentes. A AG também confirmou que a mesma ndo ird mais realizar
acompanhamento de grupos, pois ela foi transferida para outra posi¢cao dentro da instituicdo com
mostra o Quadro 19.

Por fim, apds a categorizacdo e criagdo de temas, € necessdrio agregar todos os temas
criados em um tema principal que define o conteido da entrevista como um todo (ERLINGSSON;
BRYSIEWICZ, 2017). Logo, foi decidido que o tema principal da entrevista é: “Auxilio do
Follow U ao ser integrado a rotina de acompanhamento de um AG”.

Observando os dados extraidos através da analise, € possivel verificar como a integracdo
do Follow U na rotina de acompanhamento da AG auxiliou o servico de acompanhamento, ou
seja, como o sistema foi inserido no servi¢o de acompanhamento e como ele auxiliou as etapas do
acompanhamento. No acompanhamento diario, a AG apontou que o Follow U tornou o processo

mais simples e ficil, ndo necessitando mais realizar ligagOes telefOnicas, que muitas vezes nao
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Quadro 19 — Categorias e cddigos sobre o feedback a respeito do futuro do acompanhamento
utilizando o Follow U

Tema: Perspectivas Futuras Para o Acompanhamento
Categorias Cédigos (Frequéncia)
Continuara usando (1)
Sistema de pds residéncia (1)
Nao acompanha mais (1)
Novos grupos Voltaram a responder (1)
4 novos AGs usando o Follow U (1)
Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Follow U na instituicao

ocorriam por motivos diversos, em troca de perguntas didrias realizadas no préprio aplicativo.

Ainda, a AG afirmou que a realizag@o das perguntas pelo aplicativo faz com que os DQs
sejam mais sinceros, diferente da realizacdo das perguntas por telefone, em que muitas vezes
ha a vergonha por parte dos DQs. Este fendmeno havia sido discutido na primeira versao do
ConneCT (NUNES, 2017), porém sem nenhuma confirmacao.

Um outro ponto interessante foi que, ainda na primeira versao sistema (NUNES, 2017),
um AG que participou da pesquisa afirmou que os DQs eram incentivados a realizar a sua
autoavaliacdo, incentivando a criacdo do questionério. Porém, nao havia, até o momento, dados
que afirmassem que o sistema auxilia esta autoavaliacao. Durante a entrevista, houve uma
grande repeti¢do do codigo “Conversa com eles mesmos”, referindo-se aos DQs respondendo as
perguntas para se autoavaliarem, apontando que os DQs realizam a autoavaliacao ao utilizar o
Follow U.

Quanto as reunides de grupo, a AG afirmou que ndo fez reunides mas acompanhou os
DQs através de um aplicativo de mensagens. Observou-se que o AG utilizou as funcionalidades
desenvolvidas para as reunides de outras formas. Os topicos sensiveis, por exemplo, que foram
projetados para auxiliar a escolha dos temas de reunides foram utilizados para discussdes através
do aplicativo de mensagens tanto em grupo como individualmente, sendo mencionado diversas
vezes como uma funcionalidade que auxiliou muito na rotina de acompanhamento. Da mesma
forma, a lista de chamada ndo foi utilizada sendo citada como a funcionalidade que o AG menos
gostou. E possivel que, por nio ter feito reunides, a lista de chamadas acabou sendo um recurso
sem sentido para este AG.

Sobre a gamificagdo, foi observado que os DQs se empolgaram com os elementos de
jogos e recompensas, respondendo todos os dias, diversas perguntas por dia para ganhar todas
as medalhas possiveis, chegando a um alto niimero de dias consecutivos respondidos. Também
houve a afirmacdo de que a gamificacao foi discutida através do aplicativo de mensagens e que
os DQs, junto a AG, se divertiam com a gamificac@o. Logo, para a rotina de acompanhamento
da AG participante da entrevista, pode-se afirmar que o auxilio do Follow U em sua rotina de
acompanhamento foi positivo em geral. Porém, € necessério que a AG participe ativamente junto

aos DQs para que o acompanhamento utilizando o Follow U tenha sucesso, pois 0os DQs s6
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respondem e participam se houver esta participacdo dos AGs.

Como possiveis riscos e ameacas em relacdo a andlise de conteudo realizada, tém-se que
apenas um AG participou da entrevista, logo, ndo é possivel afirmar que o Follow U apresenta um
auxilio positivo em geral no servigo de acompanhamento. Ainda, apenas um pesquisador realizou
a codificacdo da entrevista, dois pesquisadores avaliaram a codificagdo mas seria interessante
que mais pesquisadores realizassem a codificacdo para a identificagdo e corre¢ao de possiveis
vieses e maior confiabilidade segundo (LAZAR; FENG; HOCHHEISER, 2017).

8.2 GRUPOS FOCAIS

Devido ao baixo nimero de respostas para a realizacio da entrevista, foi elaborado um
workshop, a ser aplicado com grupos de psicologos para apresentar o Follow U seguido de um

grupo focal com estes mesmos psicélogos para os mesmos avaliarem o sistema.

8.2.1 Planejamento dos Grupos Focais

Inicialmente, foi elaborado o workshop com duracdo de 30 minutos, o intuito do mesmo
foi apresentar a rotina de acompanhamento de DQs e motivagdes para a criacao do Follow U,
bem como utilizar e explicar todas as funcionalidades do sistema. O workshop foi feito desta
forma pois os psicélogos convidados ndo seriam exclusivamente da drea da dependéncia quimica.
Ap0s isso, foram elaboradas algumas perguntas que poderiam ser utilizadas para fomentar a
conversa entre o grupo de psicélogos durante a realizacdo do grupo focal. A escolha de realizar
grupos focais deu-se pelo fato de que estas discussdes em grupo sdo um método rapido e
efetivo de adquirir dados de um grande nimero de pessoas ao mesmo tempo (LAZAR; FENG;
HOCHHEISER, 2017). Foi elaborado um roteiro para o workshop e para os grupos focais bem
como uma lista de perguntas para fomentar a discussao do grupo, ambos podem ser visualizados
no Apéndice O.

Além disso, foi elaborado um novo TCLE especifico para os grupos focais que pode ser
visualizado no Apéndice P, ndo foi elaborada uma nova autorizacdo de imagem, sendo utilizada

a mesma autorizagdo elaborada para as entrevistas que pode ser visualizada no Apéndice K.

8.2.2 Recrutamento e Aplicacio do Workshop e Grupos Focais

Trés grupos de psicélogos, totalizando 18 psicologos, foram contactados por telefone e
e-mail convidando-os a participar do workshop e do grupo focal. Foi criado um calendério de
horérios em que os psicélogos poderiam informar os hordrios disponiveis na primeira semana
de abril de 2021 (05/04 até 09/04), com isso desejava-se selecionar 3 horarios diferentes com o
maior numero possivel de psicdlogos para realizar os grupos focais.

De todos os psicélogos contactados, apenas 6 responderam positivamente e preencheram
o calendario. Devido ao baixo nimero de respostas foi marcado apenas 1 grupo para o dia

09/04/2021. Apesar de ndo terem respondido o convite para participar do workshop e grupo
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focal foi estendido aos demais psic6logos que haviam sido contactados para que eles pudessem
participar caso tivessem disponibilidade no horério selecionado.

No dia da realizacdo do workshop, 4 psicologas participaram do workshop e do grupo
focal. Das 4 participantes, 3 eram psiclogas especializadas em satide mental e ideagdo suicida e
1 era especializada em transtorno do espectro autista. Inicialmente, o workshop teve duragdo de
30 minutos sem que os participantes apresentassem duvidas a respeito do uso do Follow U. O
TCLE foi enviado e assinado por todos os participantes e todos deram permissao para a gravacao
do grupo focal.

Para a realizacdo do grupo focal, 2 mediadores participaram fazendo perguntas que
fomentassem a discussao do grupo. A discussdo do grupo teve duracdo de 70 minutos. Todos
os 4 participantes permaneceram para participar das discussdes do grupo focal, um participante
ndo possuia microfone e fez suas colocagdes através de mensagens de texto em tempo real,
além disso, duas participantes precisaram se ausentar no meio do grupo focal devido a outros

compromissos, sendo assim parte das discussoes foram feitas com apenas 2 participantes.

8.2.3 Anialise de Contetido do Grupo Focal

Assim como na entrevista, foi realizada a andlise de conteido do grupo focal. Para a
codificacdo, foi utilizada a abordagem de andlise de contetido convencional ou, codificagio
emergente, atribuindo codigos durante o processo de analise dos dados (LAZAR; FENG; HO-
CHHEISER, 2017; HSIEH; SHANNON, 2005). Esta abordagem foi escolhida pois o contexto da
andlise, a integracdo de um software para auxiliar o servico de acompanhamento, possui literatura
limitada dificultando a criacdo de cddigos previamente (LAZAR; FENG; HOCHHEISER, 2017,
HSIEH; SHANNON, 2005).

Inicialmente, foi realizada a transcricao da discussao realizada durante o grupo focal
que foi previamente gravada com a autorizagdo dos participantes, o texto desta discussdo pode
ser visualizado no Apéndice Q. Apds a transcri¢do, foram feitas diversas leituras da discussao
bem como anotacdes que auxiliaram o processo de codificagdo. Baseando-se em Erlingsson e
Brysiewicz (2017), o texto foi dividido em unidades de significado e abreviacdes do significado,
dividindo as falas dos participantes de acordo com o significado do trecho selecionado, auxiliando
assim a reflexdo sobre os dados e a abstra¢do dos dados. As unidades de significado podem ser
visualizadas no Apéndice R.

Assim como na entrevista, foi seguido o modelo de Erlingsson e Brysiewicz (2017) para
a categorizacao dos codigos, bem como o software QDA Mine Lite para auxiliar o processo
de codificacao e categorizacdo. Durante o processo de codificagdo e categorizacao, os codigos
atribuidos foram atualizados e modificados até a versdo final apresentada na andlise abaixo.

Ap0s a atribui¢do de codigos, foi realizada a primeira andlise visando saber a frequéncia
de cada cédigo atribuido, apresentada pelo grafico que pode ser visualizado na Figura 39. A
partir destes dados pode-se observar que a discuss@o deu-se principalmente em torno de tépicos

envolvendo a possibilidade de uso do Follow U no contexto da saide mental e ideacdo suicida,
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possuindo grande repeti¢ao de cddigos sobre a populacio desse contexto, questdes éticas a serem
consideradas antes da adocdo do Follow U para o contexto da ideacao suicida e topicos a respeito
do questiondrio que precisa ser elaborado para o contexto da idea¢do suicida. Porém, houveram
topicos a respeito das funcionalidades do sistema, possiveis melhorias e opinides a respeito da
utilidade do Follow U.

O fato de que ha um grande numero de c6digos a respeito do contexto da saiide mental
e ideacao suicida ocorreu devido aos participantes nao serem da drea da dependéncia quimica
e 3 serem especialistas da drea de satide mental e ideagdo suicida. Logo, a conversa entre eles
teve maior foco em como o sistema poderia ser aplicado no contexto da ideacdo suicida e como
0 questiondrio poderia ser desenvolvido para este contexto. Porém, a dependéncia quimica,
funcionalidades do Follow U e ideias de melhorias para o sistema também foram abordadas a
partir de perguntas feitas pelos mediadores. Apds a andlise inicial da frequéncia dos cédigos, foi
realizada a categorizacdo e o agrupamento das categorias em temas.

O Quadro 20 aponta a experiéncia, o contato com o Follow U e como surgiu o interesse
no sistema para o contexto da saide mental e ideacdo suicida que foram relatados por uma das
participantes. Quanto a experiéncia da mesma, foi relatado que ela trabalha atualmente em um
colégio ja ha 2 anos, porém ja trabalho em uma CT. Foi na CT que ela conheceu o Follow U,
participando de uma reunido ainda no inicio da concep¢ao do sistema, ela também afirma que
ficou contente em ver que o sistema esta sendo utilizado hoje na CT em que trabalhava.

Sobre o interesse no uso do sistema, ela aponta que a situacdo atual em que ela esta
envolvida conta com o acompanhamento de um grande nimero de adolescentes e nao ha
possibilidade nem ferramentas para que seja possivel acompanhar a todos. Ainda, houve a
afirmacdo de que ha um grupo de psicélogos de Joinville que foca no contexto do suicidio, grupo

do qual 3 participantes do grupo focal fazem parte.

Quadro 20 — Categorias e c6digos sobre a experiéncia e o contato com o Follow U de uma das
participantes

Tema: Experiéncia, Contato Com o Follow U e Como Surgiu o Interesse.

Categorias Cadigos (Frequéncia)

Experiéncia 2 anos num colégio (1)
profissional Trabalhou em CT (1)

Esta sendo utilizado (2)

Contato com o Follow U Conheceu no inicio (1)

Reunido (1)
Grupo sobre suicidio (4)
Situacdo atual Nao tem como acompanhar todos (6)
Responsével por adolescentes (1)
Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.




Figura 39 — Frequéncia de cddigos atribuidos ao grupo focal

Distribuicéo de codigos (Frequéncia)

+
epugnbaly

115

E1ISOWR BWN Jeyuedwody
oxadwo 9 [eusw apnes

50p0] JeYyURdWOIE OLIOD WP OEN
€139 EP JEPIND

05U9SU03 W IRIUT

10pPR|04IUO JRUIO] 95 DPO4
|BIUDLEPUN] ? SUPBESUBLIDP EWRISIS
N MoJjo4 © WoD EPEPY

aepnle apod anb ofap

op1aNs 9.4q0s odnig
ouaURIE] S0d JeyuRduody
50JUALLOW Z WP NosUAd
OE5EDP] PU 02 OP OJUBLLIOW E31JLIDA
eas0WR € INSsod
53IURIBJIp SOLIRUCHSAND
sba eaed BLRUOCIIUN] 0R10G

sjeas sesuaduoday

ojdue o1nw 3 seadery

epaYUOD Bl [RIUBL 2PNRS
opez|ian opues £Is3

sopepyqissod senon

|ENpIAIpU) Op BS1394d

©E30q OU OPIA WD JEPIND

esppaad wenb sayjooy
sopezijeuos.ad saja.que
sequnbaad se upqes seisiePads3

N mojjod sesPIY

sied sop opsezuoINY

0410305 ap op10g

seIg|0n seIsodsay

070 © JESN OWIOD JRULIOJUT
SOjUBLLINIISUY URTSIXT
0UPLE10dLI0D P ESUEPNW BLIZNPU]
ogseap) weq wenb 1eayUIp] 1oND
509514 BLIZNPAY
LURISIS 0 OPURSN EYUOBIBA SOUILY
ANGLIUOD WP 955D.193UT
opseIyIURB Bp WRIRISOD S0|3
opguopsanb o JeU0dUD PIIG

22119 € 2494 OBU AU

epuppuadap eu eNSSY EoYYLBA
Sewn] 5o woo sepiny

sajuadsajope od jsagsuodsay

codigos
Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

oprI0) 9 BI2UBpUDdag
soaesyde ogs 0nInj 0

o211 ou NEdIYUOD
oppuoisanb JBLD WD DssRIAIUL
ey oquBURYUEdWODY
EPPALUOISIP [EIUIL IPNES
opunay

dde ou jepoany

0169100 unu soue Z
susbesuawliod Bpide. opSuBAIRIUT
#uaLo oyjpsuod

seuun) se 0g 195 s0dnIs

sunbje iod opesn 105 (@A oj0g
500514 BLIEYAD ORIOE

alauier ap 4os sod zyo4

OAIRIIPUI WO [aAISUDS 01d0 |
odniB ap @ sENPIAIPU SOPEQ

oY o eaed £uD)Y

ojode gH

odnib up Jeyeqe.L
@3UED[E OF 42359 95 EPN[E UKDSNG
0s59304d un ap sysed

epnle eied oaqe [euRD

weyesn saf3

1D up noyeqe.y

spepIssadau BUNApUDTY
5Y op opsedpnaed ep esield

ajuegi0dus 03Ny



116

O Quadro 21 apresenta possiveis comportamentos dos adolescentes acompanhados na
area de saide mental e ideacdo suicida ao utilizar o Follow U na visdo das psic6logas participantes.
A respeito das motivacdes de uso do sistema, foi apontado que eles usariam o Follow U para o
acompanhamento, esse uso seria intensificado por conta da gamificagdo que foi apontada como
um dos gostos dos adolescentes que recebem o acompanhamento. Porém, foi apontado que
apenas as recompensas virtuais ndo sao suficientes para motivar nesse contexto, sendo necessario
trazer recompensas reais e tangiveis para que eles sejam motivados a usar o sistema. Além disso,
foi apontado que hé a necessidade da participagdo ativa do AG, lembrando-os de responder e
discutindo o uso do sistema para que os pacientes o utilizem realmente.

Além disso, foi apontado que o uso do Follow U tém a possibilidade de induzir a mudanga
de comportamento nos acompanhados do contexto de saide mental e ideagdo suicida, pois com
o sistema em maos eles estariam mais propicios a buscar ajuda, tendo um canal aberto para o AG
que o acompanha, reduzindo possiveis riscos como a automutilagao, que é um grande problema
nesta populacdo. Por fim, foi apontado que hé a possibilidade de que os acompanhados tenham

menos vergonha de se expor através do uso do sistema para o acompanhamento.

Quadro 21 — Categorias e cddigos sobre a visdo das psicologas participantes sobre os possiveis
comportamentos no contexto de saide mental e ideag@o suicida

Tema: Possivel Comportamento no
Contexto de Satide Mental e Ideacao Suicida
Categorias Cédigos (Frequéncia)
Eles usariam (1)
Eles gostariam da gamificacdo (2)
Recompensas reais (3)
Precisa da participagdo do AG (1)
Induziria mudancga de comportamento (2)
Reduziria riscos (2)
Mudanca de comportamento Buscam ajuda se estiver ao alcance (1)
Menos vergonha usando o sistema (2)
Canal aberto para ajuda (1)
Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Motivagdes de uso

O Quadro 22 apresenta algumas diferencas apontadas pelas participantes sobre o acompa-
nhamento no contexto da dependéncia quimica e no contexto da saide mental e ideacdo suicida.
No acompanhamento de dependentes quimicos foi apontado que pelo questiondrio € possivel
identificar as fissuras do DQ, podendo saber o risco de recaida. Além disso, foi enfatizado que a
dependéncia quimica é um problema focado, sendo realizado com pacientes que ja passaram por
algum tratamento ou avaliacdo, ja sabendo qual é o estado de saiide mental. Em contrapartida,
no acompanhamento envolvendo satide mental e ideagdo suicida, foi enfatizado que € possivel
identificar o momento em que a pessoa ird cometer o ato em si, além disso, foi mencionado que
diferente da dependéncia quimica, a saide mental € mais complexa de se lidar no contexto da

ideacdo suicida, pois ndo se tem necessariamente uma avaliacdo do estado mental da pessoa para
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saber se hd ideacao ou ndo.

Quadro 22 — Categorias e codigos sobre algumas diferencas apontadas pelas participantes a
respeito do acompanhamento no contexto da dependéncia quimica e no contexto de
saude mental e ideagdo suicida

Tema: Diferencas Entre Acompanhamento de Dependentes Quimicos
e Satide Mental e Ideacao Suicida

Categorias Cédigos (Frequéncia)
Verifica fissura (1)
Caracteristicas do acompanhamento Acompanhar pds tratamento (4)
de dependentes quimicos Dependéncia € focado (1)

Sautde mental ja conhecida (3)

Verifica o momento do ato (4)

Caracteristicas de acompanhamento

) - .. Satde mental desconhecida (1)
para ideagdo suicida

Saude mental € complexo (7)
Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Com a discussdo sobre a complexidade do contexto de saide mental e ideacdo suicida,
houve uma discussao a respeito da possibilidade de se aplicar o Follow U neste contexto com
o intuito de mapear uma populacdo identificando quem tem ideacdo suicida. O Quadro 23
indica que houve a percep¢do de novas possibilidades de aplica¢do do Follow U que ndo fosse
somente o acompanhamento a partir da necessidade de identificar e mapear pessoas que sofram
com ideacdo suicida a partir de uma grande populagdo, podendo dividir o uso do sistema em
2 momentos: o acompanhamento para mapeamento destas pessoas; o acompanhamento das
pessoas identificadas apds o mapeamento.

Porém, houve a discussdao de algumas ressalvas quanto a esta aplicacdo do Follow U.
Inicialmente uma participante apontou que mapear uma populacao € muito amplo e pode se
tornar controlador dependendo de como as perguntas forem elaboradas. Por fim, foi mencionado
que para o mapeamento ser vidvel provavelmente teriam que ser feitas alteragdes no Follow U.

Também foram apontadas questdes éticas a respeito do mapeamento, segundo duas
participantes, utilizar o Follow U para realizar o mapeamento de uma populacdo com ideacdo
suicida possui o risco de ferir o codigo de ética, sendo necessario tomar cuidado para que isto
ndo ocorra. Todas as participantes concordaram que € necessario o cuidado com questdes €ticas,
porém duas participantes apontaram que se for um profissional intervindo e houver autoriza¢do
de pais e responsdveis ndo haveria problemas, além disso, foi mencionado que antes de utilizar o
Follow U para realizar este mapeamento, o projeto precisa ser submetido para o conselho de ética,
o conselho entdo daria as diretrizes para que o cédigo de ética ndo fosse violado, viabilizando o
uso do Follow U neste contexto.

Foi discutido também como lidar com o questiondrio, uma participante afirmou que

seriam necessarios dois questiondrios distintos, um para o mapeamento € outro para o acompa-
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nhamento. Também foi afirmado que j4 existem instrumentos que podem ser utilizados e que
especialistas da drea sabem as perguntas necessdrias podendo auxiliar na criagdo do questiondrio.
Também foi dito que apds a sua criag@o, o instrumento seria muito importante e poderia ser
compartilhado com escolas, clinicas e outras institui¢des que possuem especialistas que realizam
trabalhos a respeito de satide mental e ideacao suicida. Também foi afirmado que € necessario
cuidar com as perguntas que seriam criadas para 0 mapeamento, pois elas precisariam ser mais
gerais e as respostas nao poderiam ser apenas uma fotografia, pois as respostas podem geralmente
sdo volateis, podendo ser diferentes de um dia para o outro mesmo se tratando do mapeamento

de uma populagdo.

Quadro 23 — Categorias e c6digos sobre a possibilidade de mapear uma populacdo que sofra
com a ideacao suicida

Tema: Possibilidade de Mapear Uma Populacio
Identificando Individuos com Ideac¢iao

Categorias Codigos (Frequéncia)
Nova possibilidade Novas possibilidades (2)
de aplicagdo do Pensou em 2 momentos (4)
Follow U Quer identificar quem tem ideagdo (2)

Pode se tornar controlador (5)

Ressalvas quanto ao Mapear € muito amplo (3)

mapeamento Alterar o Follow U (2)
Cuidar da ética (6)
Questdes €ticas quanto Intervir nao interfere a ética (1)
a0 mapeamento Conselho orienta (1)
Autorizacdo dos pais (2)
Questionarios diferentes (3)
Existem instrumentos (2)
Como lidar com o Respostas voldteis (2)
questiondrio Cuidar com os temas (1)

Especialistas sabem as perguntas (2)
Instrumento seria muito importante (1)
Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

O Quadro 24 apresenta as observagdes de como as participantes visualizam o inicio
da utilizacdo do Follow U no contexto da saude mental e ideacao suicida. Sobre o inicio dos
grupos, foi apontado por uma participante que serd necessario acompanhar uma amostra de uma
populagdo, caso ndo seja possivel realizar o mapeamento, esta amostra podera ser selecionada
através de laudos médicos ou aplicagdo da algum instrumento. Além disso, no contexto escolar
foi apontado que os grupos poderiam ser compostos pelas turmas de alunos, sendo cada turma um
grupo. Uma participante também mencionou que ela possui uma amostra de uma populagao que
poderd ser utilizada em um primeiro momento e também possui o apoio da instituicdo em que
trabalha. Por fim, uma participante também afirmou que serd necessdrio garantir o acolhimento

de quem necessitar do mesmo.
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Sobre as utilidades que o Follow U trard para o acompanhamento, foi mencionado que o
“topico sensivel” serd um bom indicativo para que haja uma intervencao, além disso uma partici-
pante espera que sejam recebidos dados individuais, pois ha a necessidade de acompanhamento
individual, porém alguns tépicos podem ser abordados em grupo. Também foi mencionado que o
Follow U € parte de um processo sendo um pedago de um todo, que € o acompanhamento. Tam-
bém houve a afirmacdo de que a participante vé que o Follow U pode ajudar o acompanhamento
no contexto da saide mental e ideacao suicida.

Por fim, pensando no futuro do acompanhamento dentro do contexto de satide mental
e ideacdo suicida, houve a afirmacgdo de que € necessdrio que haja um consenso de como o
Follow U deve ser utilizado, tanto na questdo de mapeamento de uma populacdo quanto no
acompanhamento. Uma participante apontou interesse na criacdo do questiondrio para o contexto
da ideac¢do suicida enquanto outra participante afirmou ter interesse em contribuir de alguma
forma com o projeto. Por fim, uma participante afirmou que seria interessante que no futuro

houvesse a possibilidade do acompanhamento familiar.

Quadro 24 — Categorias e c6digos sobre as observacdes de como as participantes visualizam o
inicio da utiliza¢ao do Follow U para satide mental e ideacao suicida

Tema: Observacoes Sobre o Inicio da Utilizacao do Follow U Para
Satide Mental e Ideacao Suicida
Categorias Cédigos (Frequéncia)
Acompanhar uma amostra (8)
Grupos serdo as turmas (1)
Ha apoio (1)
Possui a amostra (1)
Acolher quem precisa (2)
Topico sensivel bom indicativo (1)
Dados individuais e de grupo (1)

Inicio de grupos
para ideacdo suicida

Utilidades que o Precisa do individual (2)
Follow U trara Trabalhar em grupo (1)
Parte de um processo (1)

Vejo que pode ajudar (4)

Entrar em consenso (5)
Interesse em criar questiondrio (1)
Interesse em contribuir (1)
Acompanhamento familiar (2)

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Futuro do Follow U

Foram discutidas as observacdes das participantes a respeito do sistema. O Quadro 25
apresenta observacodes e criticas feitas ao Follow U durante o andamento do grupo focal. Foram
pontuadas observagdes positivas a respeito do sistema, como a importancia do mesmo para o
acompanhamento bem como a percepcao de que o Follow U atende uma necessidade percebida
na area da dependéncia quimica. Também foi pontuado pelas participantes a admiragao pelo

sistema e como a surpresa e alegria pelo mesmo ter sido desenvolvido em Joinville. Além disso,



120

uma participante apontou que o futuro do acompanhamento estd na utilizacdo de aplicativos.

Quadro 25 — Categorias e codigos sobre observacdes e criticas a respeito do Follow U

Tema: Observacoes e Criticas a Respeito do Follow U
Categorias Cédigos (Frequéncia)
Muito importante (1)
Atende uma necessidade (1)
Observagdes positivas Admirada com o Follow U (4)
Feliz por ser de Joinville (1)
O futuro sdo os aplicativos (1)
Tutorial no app (1)
Sistema de mensagens
¢ fundamental (4)
Intervenc¢ao rapida
por mensagens (1)
Lembretes personalizados (2)
Alerta para o AG (1)
Dificil encontrar questiondrio (2)
Botao de socorro (2)
Botio vai ser
Forma rapida usado por alguns (1)
de pedir socorro Botao evitaria riscos (1)
Botao funcionaria para DQs (3)
Cuidar com o vicio no botdo (2)
Informar como usar o botio (2)
Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

Observagodes negativas
e funcionalidades
que faltam

Também foram feitas algumas observag¢des negativas bem como apontamentos a respeito
de funcionalidades que poderiam ser adicionadas ao sistema. A primeira funcionalidade apontada
foi a adi¢do de um pequeno passo a passo de como utilizar o sistema apds 0 primeiro acesso
devido a dificuldade de uma das participantes de localizar a padgina do questiondrio enquanto ela
utilizava uma conta como DQ para conhecer melhor o sistema. Além disso, foi mencionada 4
vezes a importancia de um sistema de mensagens com o argumento de que a intervencao seria
mais rapida se o contato com o paciente ou DQ pudesse ser feito diretamente pelo Follow U.
Além disso, foi apontado que seria interessante se houvessem lembretes personalizados para que
os pacientes ou DQs lembrem de responder a pergunta do dia. Por fim, foi apontada a ideia de
um alerta emergencial para os AGs.

A partir da ideia do alerta emergencial, foi discutida a possibilidade de implementagao
de uma forma rdpida que o paciente ou DQ possa pedir socorro, esta forma sendo um botao
emergencial. Uma participante apontou que nem todos os pacientes irdo usar o botdo, porém €
uma ferramenta que pode evitar riscos, podendo ser utilizada pela pessoa acompanhada em um
momento de emergéncia em que, sem acesso facil a um canal de emergéncia, poderia resultar
em uma acao perigosa. Ainda, o botdo funcionaria ndo sé para o contexto de satide mental mas

também para dependéncia quimica. Porém, uma das participantes enfatizou que € necessario
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tomar medidas para que os pacientes e DQs ndo se tornem dependentes do botdo, adicionando
informacdes diretamente no Follow U a respeito de como a funcionalidade deve ser utilizada.

Apo6s a codificagdo, categorizagdo e separagdo das categorias em temas, foi apontado
como tema principal do grupo focal: “Possiveis aplicagdes do Follow U no contexto de satde
mental e idea¢do suicida e avaliacao do sistema”.

Assim como na entrevista, os possiveis riscos e ameacas da anélise de conteudo do grupo
focal se dao por apenas 4 AGs terem participado das discussdes sendo que duas precisaram se
ausentar e uma nao possuia microfone, participando apenas por mensagens de texto em tempo real.
Ainda, apenas um pesquisador realizou a codifica¢do da discussdo, dois pesquisadores avaliaram
a codificacdo e categorizacdo, porém seria interessante que mais pesquisadores participassem do
processo de codificacao para evitar possiveis vieses gerando maior confiabilidade das andlises
(LAZAR; FENG; HOCHHEISER, 2017).

8.3 DADOS QUANTITATIVOS

Também foram analisadas algumas questdes quantitativas a respeito da utilizacdo e
adesdo do Follow U por meio de dados fornecidos pelo Analytics utilizado pelo Follow U,
tecnologia discutida no Capitulo 6.

Foram 208 downloads do Follow U, porém apenas 69 AGs e 62 DQs se cadastraram,
totalizando 131 usudrios cadastrados no Follow U, nimero a baixo dos AGs no curso (177
inscrigdes) e downloads. Além disso, foram criados 61 grupos distintos pelos AGs cadastrados
no sistema, porém, o tamanho médio desses grupos foi de 0.7 DQs por grupo, isso se deve ao
fato de que muitos grupos criados ficaram vazios e nem todos os DQs cadastrados se inscreveram
em algum grupo.

Ainda, muitos usudrios e grupos foram criados por AGs que desejaram realizar testes no
sistema durante os periodos em que os cursos foram ministrados. Por conta disso, foi escolhido
um recorte de tempo em que o curso ndo estava aberto para que fosse possivel ver a quantidade
de DQs e AGs distintos que estavam acessando o Follow U. A Figura 40 apresenta o grafico de
usudrios distintos que acessaram o sistema no periodo de 01/12/2020 até 15/03/2020. Durante
o periodo, 15 AGs e 9 DQs distintos acessaram o sistema, porém, o nimero maximo de AGs
distintos em um tnico dia foi de 3 AGs no dia 01/12/2020, j4 o nimero maximo de DQs distintos
em um unico dia foi 3 DQs no dia 02/03/2021.

E possivel observar também que a partir do dia 24/12/2020 ndo houveram acessos ao
sistema por um longo periodo de tempo, sendo retomados no dia 03/01/2021 pelos AGs e
08/01/2021 pelos DQs. Corroborando com a entrevista realizada na qual a AG participante
afirmou que no final e inicio de ano hd uma baixa participa¢do no acompanhamento. Ainda, em
uma tultima andlise, no periodo de 01/04/2021 até 30/05/2021, foi observado que 6 AGs e 9 DQs
utilizaram o sistema pelo menos uma vez durante o periodo do més de Abril/2021.

Também foram coletados alguns dados a respeito do uso do sistema pelos DQs, o maior
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Figura 40 — Usudrios distintos que utilizaram o Follow U no periodo de 01/12/2020 até
15/03/2021, periodo em que o curso ndo estava aberto

L an I ) mol Au/ A

L1
06 13 20 0 07 07 14
dez. jan. fev. mar.

— AG DQ
15 9

1de dez. de 2020 — 15 de mar. de 2021

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

nimero de dias consecutivos respondidos por um DQ foi de 41 dias, ja o maior nimero total de
dias respondidos foi de 56 dias. Ainda, o maior nimero total de respostas foi 268. Percebe-se,
pelos dados de uso do sistema, que tanto AGs quanto DQs estdo acessando e utilizando o sistema
em um nimero maior do que a sua versao anterior, o ConneCT, que foi utilizado por apenas 1
AG e 3 DQs em sua primeira iteracdo (NUNES, 2017) e por nenhum AG e nenhum DQ em sua
segunda iteragdo (CONEJO, 2018).

8.4 CONSIDERACOES DO CAPITULO

O capitulo apresentou o processo de avaliagdo adotado para identificar qual o auxilio
que o Follow U apresentou no acompanhamento. Inicialmente foi elaborada uma entrevista
semiestruturada que foi aplicada com uma AG que utilizou o sistema para acompanhar um grupo
de DQs. A partir dos relatos da mesma, foi possivel identificar que tanto no acompanhamento
didrio quanto nas conversas em grupo o Follow U foi utilizado, sendo considerado uma ferra-
menta que facilita o servico de acompanhamento, ainda, a gamificagdo foi apontada como uma
parte divertida do sistema e foi discutida entre os participantes do grupo tornando-se parte das
discussdes entre os participantes.

Também foi elaborado um workshop seguido de um grupo focal que foi realizado com 4
AGs em que 3 eram da area de saude mental e ideacdo suicida e 1 era da area de transtorno do
espectro autista. A partir das discussodes realizadas, foi possivel observar que as participantes
viram o potencial do sistema e acreditam que o Follow U é uma ferramenta importante para o
acompanhamento. Porém, para a drea da saide mental e ideacdo suicida, € necessario que maiores
discussoes sejam feitas para que haja o consenso da forma que o aplicativo deve ser utilizado
para este contexto. A respeito da gamificacdo, foi apontado que recompensas unicamente virtuais
podem nio ser suficientes, sendo necessdrio ter alguma recompensa real e tangivel para que haja
haja uma participacdo mais ativa dos pacientes.

Por fim, foram coletados dado quantitativos a respeito do uso do sistema, apontando que

houve um nidmero de cadastros e uso do sistema significativamente maior do que as versodes
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anteriores do ConneCT.
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9 DISCUSSAO

Este capitulo apresenta uma discussao a respeito: (i) do desenvolvimento do Follow
U; (i1) da realizagdo do curso de capacitacdo; (ii1) do auxilio do Follow U no servico de

acompanhamento; (iv) da metodologia de SD e sua aplicacdo no servico de acompanhamento.

9.1 DESENVOLVIMENTO

Devido ao ConneCT ser composto de dois sistemas diferentes e seu banco de dados ter
sido criado de forma sem a possibilidade de mudancgas, bem como as tecnologias utilizadas
terem apresentado problemas (CONEJO, 2018). Foi decidido que o ConneCT seria descartado e
uma nova implementacao seria feita para que estes problemas fossem solucionados e o sistema
pudesse ser mais facilmente modificado e atualizado no futuro.

A implementacdo do Follow U foi realizada com o propésito de atender as etapas do
servigo observadas através do processo de aplicagao da metodologia de SD (Capitulo 6). Por conta
disto, a interface dos AGs foi a que sofreu a maior mudanca em comparac¢do ao sistema original
(Secao 6.4). A interface dos DQs, por outro lado sofreu mudangas em como as informacdes a
respeito da gamificacdo e das perguntas sdo apresentadas ao DQ, apresentando mais detalhes em
comparacdo ao ConneCT (Secdo 6.5).

O sistema ConneCT foi desenvolvido com o foco total nos DQs, negligenciando os AGs,
0 que resultou em pouco uso do sistema pelos mesmos € um eventual abandono pelos DQs
(Secao 5.1). Através do SD foi possivel observar que o sistema tentava auxiliar um servico
entregando uma boa experi€ncia apenas ao DQ, usudrio final deste servigo, sem contemplar os
provedores do mesmo, os AGs, comprometendo as interacdes entre AG e DQ. O Follow U foi
criado com o auxilio do SD para que os AGs, provedores do servigo, fossem contemplados e
recebessem o auxilio necessdrio para entregar o servico de acompanhamento. Para isto diversas
funcionalidades foram implementadas (Quadro 11), como, por exemplo, a possibilidade de criar
grupos e visualizar o topico sensivel do grupo toda semana sdo funcionalidades que ndo s6 visam
o auxilio a organizacdo do AG, como também visam o auxilio do planejamento de reunides
a toda semana. Além disso, o AG pode interagir com o grafico de respostas do DQ de forma
répida e prética (em comparagao ao ConneCT), pode visualizar informagdes da gamificagdao do
sistema, podendo parabenizar e motivar o DQ, bem como saber se o DQ estd respondendo as
perguntas ou ndo. Também realizar chamadas na reunido, rendendo pontos ao DQ, desta forma a
gamificacdo passa a fazer parte das reunides presenciais € dd ao AG mais informagdes a respeito
dos DQs.

Além disso, a possibilidade de escolher diferentes questiondrios para diferentes contextos
possui o potencial de aumentar impacto e o escopo do Follow U (Secdo 5.1 e 8.2.3). Com isto, um
psicologo que acompanha um grupo de DQs pode também acompanhar seus pacientes que sofrem
de depressao ou ansiedade, sendo necessdrio apenas que estes questiondrios sejam disponiveis

no sistema, por exemplo. Assim como 0s questiondrios, a possibilidade de alterar a fantasia
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de gamificacdo contempla uma parcela de pacientes (DQs ou outros) que niao necessariamente
gostam de futebol (Secdo 5.1). Porém, apesar do sistema possibilitar a adi¢gdo de multiplos
questiondrios e multiplas fantasias de gamificacdo, ainda é necessario que estes sejam elaborados
e avaliados para seus respectivos contextos.

Todas estas funcionalidades, tornam o Follow U mais robusto, contemplando ndo s6
0os DQs como também os AGs, enfatizando assim o seu papel como suporte ao servico de
acompanhamento como um todo, aderindo melhor ao servico, o que demonstra a influéncia do
SD no projeto do sistema. Isto pode ser evidenciado pelo fato de que o nimero de pessoas que
utilizaram o sistema aumentou consideravelmente (Secao 8.3).

Ainda, ressalta-se que o redesign nao modificou a gamificagdo, portanto os beneficios e
vantagens do novo sistema em relacio ao anterior podem ser atribuidos as contribui¢cdes de SD,
que fez com que a gamificagdo tivesse uma presenca maior com os AGs, disponibilizando mais
informagdes que podem ser utilizadas pelos mesmos durante o acompanhamento para motivar a
participacao dos DQs. As a¢des dos AGs repercutem na gamificacio através da chamada nas
reunides e as interfaces do DQ e do AG sdo acessadas através de um unico aplicativo, facilitando
0 acesso de ambos.

Quanto as tecnologias, a implementacdo foi realizada através do framework Flutter
atrelado a servicos de autenticacdo e banco de dados do Firebase. Devido a todas as tecnologias
possuirem o mesmo desenvolvedor, a integracdo entre elas foi simples de ser implementada.
Além disso, o banco de dados foi flexibilizado possibilitando novas funcionalidades como,

incorporar novas temdticas de perguntas e novas fantasias de gamificacao.

9.2 CURSO

Quanto ao curso ministrado com as 4 turmas, os AGs que se inscreveram € mostra-
ram interesse em conhecer o sistema e realizar as video-aulas tinham perfis distintos. Metade
foram novatos sem formacao especifica (psicologia em segundo lugar), porém com ensino
médio/técnico completo. Eles tinham cerca de 3 anos de experiéncia na drea, tendo acompanhado
e 2 ou 3 grupos e acompanhando no momento 1 ou 2 grupos (Se¢do 5.2 e Apéndice B).

Os AGs que finalizaram o curso completamente avaliaram positivamente o que foi
ministrado (Capitulo 7). Com este primeiro contato com o sistema, muitos AGs apontaram nas
questdes descritivas que o Follow U possui um grande potencial e pode ser visto como uma
ferramenta importante. Porém, como muitos AGs indicaram em suas respostas, € necessario o
uso do Follow U no dia a dia do acompanhamento para que tenha-se um parecer mais concreto a
respeito de sua utilidade (Se¢do 7.6).

Tanto a turma piloto quanto a turma 1 apresentaram um bom nimero de AGs concluintes
do curso. J4 a turma 2, apesar de ter recebido 73 inscri¢des, ndo possuiu um nimero elevado
do concluintes e muitos ndo chegaram nem a acessar o curso. Acredita-se que isto ocorreu

pelo fato de que a turma piloto foi realizada com AGs com os quais houve o contato direto
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previamente, bem como a turma 1, que foi realizada com uma instituicdo, para a qual alguns
AGs que participaram do teste do prototipo e também da turma piloto do curso trabalham,
logo estes AGs divulgaram dentro da institui¢ao resultando em uma alta adesdo do curso e
um bom nimero de AGs concluintes. J4 a turma 2 ndo foi realizada com AGs previamente
conhecidos, a divulgacdo do curso foi realizada através de e-mails que foram enviados para
enderecos adquiridos através de sites de institui¢des de todo o Brasil. Como ndo havia o contato
prévio ou uma institui¢do e/ou AG que atuassem como ponte para um contato direto, o nimero
de AGs que de fato participaram e finalizaram foi baixo. Por fim, a turma 3 foi realizada com
AGs que ndo se inscreveram ou finalizaram o curso nas turmas anteriores, apesar de 18 inscri¢oes,

nenhum AG concluiu o curso nesta turma (Secdo 7.6).

9.3 0O AUXILIO DO FOLLOW U NO SERVICO DE ACOMPANHAMENTO

Para avaliar o auxilio do Follow U no servico de acompanhamento de dependentes
quimicos foram realizadas andlises de conteido de uma entrevista e de um grupo focal. A
entrevista foi aplicada com uma AG que utilizou o Follow U para acompanhar um grupo
composto por 5 DQs no inicio mas diminuiu para 3 DQs devido a recaidas que ocorreram. A
partir das observagdes da AG participante (Secdo 8.1.3), tanto no acompanhamento didrio quanto
nas reunides de grupo, o Follow U auxiliou a aquisi¢ao de informagdes e a interagdo com o0s
DQs. Além disso, o sistema também auxiliou na motivacao dos DQs, foi mencionado que a
gamificacdo ndo foi apenas divertida, mas foi um motivador para que os DQs utilizassem o
sistema, sendo mencionado que um dos DQs alcangou todas as recompensas salvo o troféu, o
qual o mesmo estava ansioso para adquirir. Além disso, a gamificagdo também foi utilizada em
discussdes com o grupo através de mensagens. Com isto, para esta AG e seu grupo, € possivel
afirmar que o Follow U apresentou um auxilio positivo no acompanhamento diario, que fez com
que fosse possivel que a AG recebesse informacdes todos os dias dando a ela um constante fluxo
de informagdes a respeito dos DQs que acompanhava.

Além disso, apesar da AG ndo realizar reunides semanais com 0 grupo, os “topicos
sensiveis” foram utilizados e discutidos tanto individualmente quanto em grupo através de
mensagens de texto fazendo com que as conversas fossem a respeito de um tépico relevante o
qual os DQs apresentavam dificuldades. Ainda, houveram indicios de um auxilio positivo da
utilizacdo do SD para o redesign do sistema, pois a partir de instrumentos como o mapa de
atores e o blueprint do servigo, foram selecionadas as funcionalidades que seriam implementadas
no Follow U para a integragdo ao servigo, sendo uma destas funcionalidades o topico sensivel
individual e de grupo, funcionalidade esta que foi a mais mencionada e elogiada pela AG durante
a entrevista (Sec¢ao 8.1.3).

Ja o grupo focal, foi aplicado com 4 AGs onde a conversa se deu a respeito da possibili-
dade de aplicag@o do Follow U no contexto da saide mental e ideacdo suicida. Foi apontado que

(Secdo 8.2.3) para o acompanhamento tanto de DQs quanto de pacientes do contexto de saude
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mental, o Follow U seria um importante instrumento de auxilio. Porém, devido a complexidade
da satide mental e ideacao suicida, talvez seja necessario mapear antes as pessoas que precisam
ser acompanhadas. Logo, devido a divergé€ncias quanto a ética ndo possivel afirmar neste mo-
mento que o Follow U pode ser utilizado para realizar este mapeamento. Em contrapartida, se ja
houver uma populacdo mapeada ndo ha problema em utilizar o sistema para acompanhamento.

Também foi afirmado que os pacientes podem ter uma mudanga de comportamento
utilizando o Follow U, reduzindo os riscos devido ao fato de que o sistema € um canal aberto para
os AGs. Com isto, as AGs participantes conseguiram visualizar o potencial positivo do Follow U
auxiliar o acompanhamento, afirmando que o sistema € uma ferramenta muito importante para o
mesmo. Além disso, foram mencionadas utilidades que o sistema traria para o acompanhamento,
como o “topico sensivel” e os dados que podem ser utilizados tanto para o acompanhamento
individual quanto para o acompanhamento em grupo. A menc¢do do “tépico sensivel” também
€ um indicio de que o processo de SD também auxiliou positivamente no redesign do sistema,
sendo esta um funcionalidade decorrente da andlise do servigo de acompanhamento e como o
Follow U poderia ser integrado ao mesmo (Sec¢do 8.2.3).

Porém, tanto na entrevista quanto no grupo focal, foi mencionado que ainda ha fun-
cionalidades faltantes, sendo a possibilidade de troca de mensagens um dos requisitos mais
mencionados por todos os participantes. Também foram mencionados a possibilidade de lem-
bretes personalizados e, a possibilidade de um botao de emergéncia que alerte o AG assim que
o DQ ou participante o pressione. Além disso, a lista de chamadas foi apontada como uma
funcionalidade sem muita utilidade pela participante da entrevista, bem como a localiza¢ao
da pdgina do questiondrio que foi apontada como uma dificuldade por uma participante do
grupo focal. Logo, existem melhorias e adi¢des que podem ser incorporadas ao sistema para que
tenha-se uma melhor integracio ao servico (Secdo 8.1.3 e 8.2.3).

Por mais que o Follow U tenha sido pensado e repensado no contexto da dependéncia
quimica, a reflexdo sobre este acompanhamento acabou por resultar em novas oportunidades e
discussdes sobre a utilizac@o do aplicativo original voltado para o servico de acompanhamento
como um todo, comprovado pelo depoimento do grupo focal interessado em outra tematica.

Na avaliacao de dados quantitativos do uso do sistema, houve 131 cadastros no sistema
e, em um periodo de 3 meses e 15 dias e foi possivel observar (Figura 40) que 15 AGs e 9
DQs distintos acessaram o sistema. Por fim, foi possivel observar que existem DQs utilizando
o sistema regularmente, sendo 41 o maior nimero de dias consecutivos que um DQ utilizou
o Follow U, 56 o maior nimero de dias totais que um DQ utilizou o Follow U e 268 o maior
nimero total de respostas de um DQ. Ressalta-se aqui, o significado de se ter estes resultados
sobre os DQs, em 41 dias e com 268 respostas, o quanto isto € valioso para que o AG tenha uma
no¢ao mais precisa sobre a reinser¢do social do DQ. Comparando com as versdes anteriores do
sistema, quando o mesmo ainda era conhecido como ConneCT, foi possivel observar um aumento
significativo da adocao e utilizagdo do mesmo (Secao 8.3). Com isto, os resultados fornecem

indicios, tanto qualitativos quanto os quantitativos, para se afirmar que o Follow U pode auxiliar
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positivamente no acompanhamento de dependentes quimicos bem como no acompanhamento
em outros contextos.

Porém, devido ao baixo nimero de participantes tanto na entrevista quanto no grupo
focal, nao € possivel afirmar, com certeza, que o auxilio do Follow U no acompanhamento em
geral € positivo, sendo necesséria a avaliacdo com um niimero maior de participantes que tenham
utilizado o sistema para o acompanhamento de um grupo.

Curiosamente, o sistema que é para dispositivos méveis e que d4 flexibilidade de uso
remoto adequado ao periodo de pandemia, acabou sendo prejudicado por esta também, pois os
proprios AGs relataram dificuldades de manter os grupos nestas condicdes. Entende-se que a
interacao social cumpriu papel determinante no servico de acompanhamento que o Follow U

sozinho ndo consegue atender.

9.4 METODOLOGIA DE SERVICE DESIGN

A escolha do sistema ConneCT para a aplicagdo do SD deu-se pela falta de trabalhos
que apliquem todas as etapas de uma metodologia de gamifica¢do no contexto da dependéncia
quimica (Capitulo 3). Como o ConneCT foi construido a partir da aplica¢do de uma metodologia
de gamificacdo (aplicada em duas iteracdes), observou-se a possibilidade de aplicar a metodologia
de SD. Além disso, o ConneCT apresentou problemas de design que afetavam as interagdes
entre AGs e DQs (Secdo 2.4 e Capitulo 4). Logo, sabendo que o acompanhamento é um servico
prestado pelo AG para o DQ e, o SD € uma metodologia que foca na melhoria das interacdes
entre provedores e usudrios de um servigo, foi proposta a utilizacdo do SD para melhorar o
ConneCT e inseri-lo como processo de suporte no servigco de acompanhamento e entdo gerar o
Follow U.

A escolha do SD como metodologia apresentou um diferencial para a criacdo do Follow
U quando comparado com a constru¢ao do ConneCT, que utilizou apenas uma metodologia
de gamificagdo. Isso se deu por conta do SD auxiliar na visualizacdo do servico como um
todo, levando em consideragdo ndo somente consumidores mas também provedores do servico,
fazendo com que o novo sistema pudesse abranger aspectos do servico que nao foram levados
em consideracdo anteriormente, como a organizagdo e visualiza¢do de diferentes grupos de
forma répida, a partir do “tépico sensivel” pelos AGs, que sdo os provedores do servigo de
acompanhamento (Secdo 5.3). Com isto a visualiza¢io do contexto do servigo e como o Follow
U poderia ser introduzido neste contexto foi facilitada, auxiliando a escolha de funcionalidades
do sistema para que o servigo pudesse ser entregue da melhor forma possivel, como pode ser
visto através do blueprint (Figura 19). Desta forma, o Follow U pdde ser melhor projetado para
atender interacdes necessdrias entre provedor e consumidor do servigco, como chamadas em
reunides, a visualizacdo rdpida e resumida de informagdes que auxiliam a escolha de temas para
as reunides semanais e dados gerados pela gamificacdo que podem ser visualizados e utilizados

pelo AG para discussdes e motivar os DQs durante uma reunido.
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Devido a existéncia prévia de um software (0 ConneCT), foi possivel notar algumas
vantagens e desvantagens desse fato durante a aplicagdo do SD. Como vantagens: foi possivel
utilizar e reaproveitar materiais, esforcos, ferramentas e informagdes ja existentes dos trabalhos
anteriores (Secodes 5.1, 5.2 e 5.3). Entretanto, a desvantagem € que houve um engessamento
devido a necessidade de se aproveitar o sistema e material originais.

A aplicacdo da metodologia no servico de acompanhamento de dependentes quimicos
auxiliou a visualizacdo de forma sequencial da entrega deste servi¢o desde o inicio do acom-
panhamento e reunides presenciais até o acompanhamento didrio. Desta forma, o método de
SD foi importante para a analise do servigo e qual o papel que o Follow U teria se inserido ao
mesmo como processo de suporte. Ou seja, o SD ndo impactou no desenvolvimento técnico
do sistema final, porém, foi fundamental (no contexto deste trabalho) para a visualizacio de
possibilidades e oportunidades de integragdo do Follow U ao servico de acompanhamento, bem
como no planejamento de funcionalidades que visam o auxilio da intera¢do entre AGs e DQs
(Capitulo 5).

Durante o processo de aplicagdo da metodologia de SD, apds a reunido da etapa de
planejamento, houve o inicio da pandemia da COVID-19. Por este motivo, a etapa de descoberta
foi realizada somente com dados antigos do ConneCT (Secao 5.1) até a realizacdo do curso,
onde foram obtidos dados dos AGs participantes. Isto fez com que fosse necessdrio retornar a
etapa de descoberta e sintese para atualizar os dados dos AGs. Além disso, o protétipo de baixa
fidelidade que seria testado junto a uma turma de Interacdo Humano-Computador, ndo pode
ser testado. Durante a reunido de planejamento também foi realizada uma sessdo de ideagdo a
partir das informagdes do ConneCT (Seg¢do 5.4). Porém, por conta da pandemia o projeto teve
de ser continuado e ndo houve a possibilidade de uma nova sessao de ideacao apds o avanco da
pesquisa. Novas ideias foram apresentadas durante o feedback dos AGs apés a etapa de teste do
protétipo (Se¢do 5.6). O fato do SD ter sido realizado com um sistema ja existente como base
apresentou vantagens no cendrio da pandemia pois, foi possivel utilizar os dados da pesquisa
anterior para dar continuidade ao projeto até que fosse possivel entrar em contato com os AGs e
adquirir mais dados. Por fim, a COVID-19 também atrapalhou o contato com DQs, pois, os AGs
sdo a ponte para que este contato seja possivel e os proprios AGs apontaram a dificuldade de
conseguir se comunicar com os DQs durante a pandemia.

Este trabalho trouxe a perspectiva de que utilizar o SD facilita o melhor entendimento
de um servigo e suas etapas auxiliando a criacdo de uma solugdo para que a mesma se encaixe
neste servico, auxiliando o provedor do mesmo a entregar o servigo para seu cliente. Além disso,
apesar das técnicas de design serem comuns em diferentes processos de design (como personas,
por exemplo), o blueprint do servico, que € uma ferramenta especifica de SD, é fundamental
para que o servico seja visualizado e contextualizado de forma sequencial e holistica através
de um artefato fisico, sendo este um dos diferenciais do SD que auxiliou significativamente o

processo como um todo (Segdo 5.3.3).
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10 CONCLUSAO

O servigo de acompanhamento de dependentes quimicos visa auxiliar a manutengao
da abstinéncia através de reunides de grupos de apoio que ocorrem semanalmente, bem como
0 acompanhamento regular através de contatos entre o agente de saide (AG) e o dependente
quimico (DQ). Identificou-se que a gamificacdo e o Service Design (SD) sdo duas metodologias
distintas que podem se complementar para produzir uma solucdo eficiente para este servigo.

A partir de um mapeamento sistemético da relagcdo entre o SD e a gamificagdo, foi possivel
classificar alguns meios de integracdo entre ambas as metodologias. Constatou-se que, sao poucos
os trabalhos que aplicam estas metodologias, ndo havendo trabalhos que apliquem o SD para
melhorar um sistema ou produto gamificado para que este seja integrado a um servico. Ainda,
nao foram encontrados trabalhos que utilizam uma das metodologias completamente seguido de
alguns ou todos os processos da outra. Ainda, através da busca de trabalhos relacionados, foram
encontrados sistemas que focam o acompanhamento de dependentes quimicos, porém, ndo foram
encontrados sistemas e-health ou m-health que fossem integrados ao servigo de acompanhamento.
Em geral, os trabalhos encontrados apresentaram sistemas focados no consumidor do servico
(DQ) com pouca interacdo com o provedor do servigo (AG), que € parte fundamental do servigo
de acompanhamento.

Desta forma, esta dissertagdo propds a aplicacdo de uma metodologia de SD em um
sistema para acompanhamento de dependentes quimicos que foi gamificado utilizando todas as
etapas de uma metodologia de gamificagcdo mas que apresentou problemas na forma de lidar
com a interagdo entre AGs e DQs. Este entdo, teve um redesign e reimplementacao para melhor
atender e se adequar ao servico de acompanhamento de forma holistica.

Foi desenvolvido um curso de capacitacdo com agentes de satide que foi aplicado em
4 turmas distintas. A avalia¢ao do curso foi positiva com a maioria dos AGs que concluiram
sendo favoraveis a utilizacdo do aplicativo notando a importancia do mesmo para o servico de
acompanhamento. Um total de 177 AGs se inscreveram no curso porém, ao final do curso, 29
AGs foram capacitados a utilizar o Follow U, sendo que nenhum dos AGs inscritos na ultima
turma finalizaram o mesmo, evidenciando a dificuldade de contato com o publico do contexto do
acompanhamento de dependentes quimicos.

Também foi realizada a avaliacdo do auxilio do sistema no servigo de acompanhamento
de dependentes quimicos. Para isso foi elaborada uma entrevista e foram contactados os AGs que
estavam utilizando o sistema regularmente. Em seguida foi realizada uma andlise de contetido da
entrevista. Apenas um AG participou da entrevista, apontando que, tanto no acompanhamento
diario e discussdes em grupo, o Follow U € uma ferramenta que facilitou a entrega do servico
auxiliando a coleta de dados e visualizagcdo dos topicos com os quais 0s DQs tém mais problemas.
Foi apontado que a gamificacdo foi utilizada e discutida nas conversas com o grupo e os DQs
foram motivados a responder as perguntas por conta das recompensas do sistema. Para esta AG e

seu grupo, o Follow U teve um auxilio positivo. Porém, foram apontadas dificuldades como a
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lista de chamadas que nao foi considerada 1til, e funcionalidades que poderiam ser adicionadas
para que o sistema melhor se adéque ao acompanhamento, como um sistema de mensagens para
que o AG possa entrar em contato com o DQ diretamente do sistema.

Devido ao baixo nimero de participantes na entrevista, foi elaborado um workshop bem
como um grupo focal que foram realizados com psic6logas especialistas de diferentes areas,
em seguida foi realizada uma andlise de contetdo do grupo focal. Devido a drea ser diferente
da dependéncia quimica, as participantes discutiram principalmente sobre como o Follow U
poderia ser utilizado para a saide mental e ideacdo suicida, apontando que, por ser uma area
mais complexa, seria necessdrio, além do acompanhamento, também mapear pacientes que
precisem deste acompanhamento. Foi mencionado que, para o acompanhamento, o Follow U
¢ uma ferramenta importante e é possivel acompanhar uma populacao ja mapeada. Também
foi mencionado que o Follow U possui potencial para que os AGs ou pacientes mudem seu
comportamento, evitando riscos por ter em maos uma ferramenta que serve como ponte de
contato com o AG. A localizac¢do do questiondrio foi apontada como dificuldades de uso e foram
mencionadas possiveis funcionalidades a serem incluidas, como um botao de emergéncia € um
sistema de mensagens.

Foram extraidos dados qualitativos a respeito do uso do Follow U, os dados apontaram
que 69 AGs e 62 DQs realizaram o cadastro no sistema e destes 18 AGs e 9 DQs distintos
utilizaram o Follow U em um periodo de 3 meses e 15 dias em que o curso nio estava disponivel
para ser acessado. Foi possivel observar que haviam, ao menos, 9 DQs que estavam utilizando
o sistema regularmente, sendo 41 o maior nimero total de dias consecutivos de respostas, 56
0 maior numero total de dias de respostas ndo consecutivos € 268 o maior nimero de questdes
respondidas. Estes dados apontaram que, comparado com as versdes anteriores do sistema, o
Follow U apresentou um nimero consideravelmente maior de usudrios utilizando o sistema.
Ainda, o fato de existir um sistema legado ja conhecido por alguns AGs, o ConneCT, pode ter
sido um fator para que o Follow U tivesse uma ado¢cdo maior em comparacao.

Assim, pode-se concluir pelos dados e avaliagdes obtidos, que o Follow U possui o
potencial de auxiliar positivamente o servico de acompanhamento, tendo apresentado este auxilio
positivo no acompanhamento realizado por uma AG e também tendo este potencial percebido
pelas participantes do grupo focal. Além disso, a partir dos relatos de uso do sistema e feedback
a respeito das funcionalidades do Follow U e comparando-os com o que foi projetado durante
o processo de SD a partir do mapa de atores e blueprint do servigo, € possivel afirmar que a
utilizagcao do processo de SD auxiliou positivamente no redesign do sistema.

A partir disto, t€m-se como resultados deste trabalho:

* A aplicagdo da metodologia de SD que resultou em artefatos como o mapa de atores,
personas € o blueprint do servico que apresentam uma forma de visualizar o servigo de

acompanhamento de dependentes quimicos de forma objetiva;

* O Follow U, implementado de forma genérica possibilitando a insercao de novos ques-
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tiondrio e novas fantasias de gamificacdo, aumentando a possibilidade de auxilio do
sistema e abrindo possibilidades de trabalhos futuros em outros contextos do servico de
acompanhamento, e apresentando maiores informagdes, retiradas a partir da gamificacao
da interface dos DQs, aos AGs;

* O curso de capacitacdo através de video-aulas que, além de apresentar o sistema, explicam

formas de integra-lo ao dia a dia do acompanhamento de dependentes quimicos;
 Capacitacao de 29 agentes de saide no uso do Follow U;
* Quatro artigos publicados em conferéncias.

— Um artigo publicado no Simpdésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital
(SBGAMES) 2019 (CONEJO; HOUNSELL; GASPARINI, 2019);

— Dois artigos publicados no SBGAMES 2020 (CONEJO; HOUNSELL; GASPA-
RINI, 2020; SANTOS et al., 2020);

— Um artigo publicado no International Conference on Advanced Learning Techno-
logies ICALT) 2021 (CONEJO et al., 2021).

Conclui-se que utilizar uma metodologia de SD em um sistema existente gamificado
auxiliou o equilibrio e integracao dos recursos do sistema entre provedores e consumidores do
servico, melhorando o préprio processo de gamificacdo (maior visibilidade para o provedor,
com entradas deste e necessidade de que ele atue ativamente no processo de gamificacdo do
consumidor), levando a um sistema onde o provedor deixa de ser passivo na gamificacao.
Por causa deste auxilio, o sistema resultante tem potencial de maior aceitacdo por parte dos
provedores, o que resulta diretamente na disponibilidade do sistema aos consumidores. A
gamificacdo motiva principalmente os consumidores e a integracao promovida pelo SD acaba
por inserir os provedores de forma mais ativa no processo de gamificagdo, apresentando dados
da mesma e incentivando que os provedores reforcem a motiva¢do aos consumidores. Portanto,
a integracdo da gamificacio e SD tem potencial para tornar sistemas de apoio a servicos mais
motivadores e eficientes a todos os atores que participam do servigo.

Contudo o trabalho também apresenta algumas limitacdes. Tanto a entrevista quanto o
grupo focal foram realizados com poucas pessoas. No caso do grupo focal também foi possivel
apenas a realizacdo de uma turma, dificultando a obten¢ao de dados concretos a respeito do
auxilio do sistema. Por fim, a avalia¢do por andlise de conteddo foi realizada por apenas um

pesquisador, apesar de outros dois pesquisadores avaliarem a codifica¢do e categorizacao.

10.1 TRABALHOS FUTUROS

Como trabalhos futuros t€ém-se algumas melhorias e desdobramentos. Como melhorias,
foram listadas diversas modificagcdes que podem ser realizadas futuramente no sistema e podem

ser visualizadas no Apéndice S. Destas, € possivel destacar:
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* Adicionar um botdo de emergéncia e avaliacdo de se este botdo afeta o comportamento

dos DQs dada uma situacio de emergéncia;

* Adicionar questiondrios para o acompanhamento em diferentes contextos, como a saide

mental e ideagao suicida;

* Adicionar um sistema de mensagens possibilitando que AGs e DQs se comuniquem

diretamente pelo sistema, possibilitando uma interven¢@o mais rapida por parte dos AGs;

* Adicionar a possibilidade de lembretes personalizados para que os DQs recebam uma

notificacdo em um horério especifico definido por eles;
* Adicionar a possibilidade de editar dados pessoais, dados de grupo e dados de cadastro;

* Gamificar a interacdo do AG para que o mesmo participe ainda mais das fantasias de

gamificacio do sistema.

Como primeiro desdobramento, devido a possibilidade de troca de fantasia de gamifi-
cacgdo, ha a possibilidade de avaliar se, e como, diferentes fantasias influenciam a motivac¢ao
dos DQs ao responderem as perguntas, sendo possivel acompanhar diferentes grupos utilizando
diferentes fantasias de gamificacdo e compara-los entre si. Por exemplo, avaliar como a fantasia
do futebol impacta dois grupos demograficos diferentes e comparar com uma outra fantasia
também aplicada a estes dois grupos. Seria um desdobramento interessante pois seria possivel
avaliar como a fantasia de gamificacao afeta a participacdo dos DQs ao utilizarem o sistema e
como diferentes fantasias afetam grupos demograficos também diferentes.

Como segundo desdobramento, adicionar um componente social ao sistema possibilitando
que AGs entreguem contetdos diferenciados aos participantes de seus grupos € permitir a
interacdo com estes conteudos, avaliando assim, a participacdo, motivacao e a interacao entre os
participantes do grupo que possui os elementos sociais € comparando com um grupo que nao
possui os elementos sociais. Seria um desdobramento interessante pois seria possivel verificar
como as interacoes entre membros do grupo e comportamento dos mesmos podem ser afetados
através de redes sociais.

Como terceiro desdobramento, € possivel explorar a prépria atuagdo do AG quanto ao
levantamento de dados, frequéncia de acompanhamento e reunides e quantidade de DQs que
participam ativamento do acompanhamento. Comparando assim esta atuacdo do AG utilizando
o Follow U com a atuagdo deste mesmo AG sem a utilizacdo do Follow U com dois grupos
diferentes para que seja possivel uma avaliacdo mais precisa de como o sistema se integrou ao

servico bem como os resultados que o mesmo alcanga ao ser utilizado para o acompanhamento.
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APENDICE A - FORMULARIO DE INSCRICAO NO CURSO

CURSO "Acompanhamento de
Dependentes Quimicos com o Método
SupOr-Eficiente e app Follow U" (Publico
Geral)

*Obrigatério

Enderego de e-mail *

Seu e-mail



Apresentacao

Meu nome & Gabriel Guebarra Conejo sou mestrando do Programa de Pds-Graduagdo em Computagéo
Aplicada da Universidade do Estado de Santa Catarina - UDESC e participo do grupo de pesquisa LARVA
({Laboratorio de Pesguisas em Aplicagbes Visuais). Estarei ministrando, junto com o professor Dr.
Marcelo da Silva Hounsell, este o curso para vocé.

Mas, precisamos de algumas informacées suas.

Este questionario tem o objetivo de identificar o perfil do piblico que ird realizar o curso para que
possamos adeguar o conteddo ministrado e planejar os encontros presenciais da melhor maneira
possivel.

Este questionario leva em tormeo de 10 minutos para ser preenchido.

0 curso sera dividido da seguinte forma:

Segdo 1 - Introdugio
- 0 LARVA contra as drogas
- 0 Projeto Follow U
- Funcionamento Geral do Follow U

Seglo 2 - Recursos para o Agente de Sadde
- Download e Instalagdo do Follow U
- Criar conta
- Criar e gerenciar meus grupos
- Visualizar grupo e lista de presencas
- Pagina de infarmagdes de paciente/participante/dependente quimico

Segéo 3 - Recursos para o Paciente/Participante/Dependente Quimico
- Criar conta
- Ingcrever-se no grupo
- Perfil/gamificag o
- Questionario/Lista de perguntas
- SobrefAjuda

Segdo 4 - Conclusdo
- Servigo de acompanhamento SupOr-Eficiente

ENCONTRO POR VIDEOCONFERENCIA
- Encontro com a presenca do instrutor & pesquisadores com objetive de tirar dividas gue ndo foram
resclvidas no Férum de Mensagens do ambiente virtual de aprendizagem utilizado (Aula J&).

CERTIFICADD

Agqueles gue fizerem todos os exercicios propostos ao longo do curso {gue ndo s3o cbrigatdrios para dar
continuidade), receberfo (caso queiram) certificado de conclusdo do curso. Entdo, vocé pode até fazer o
CUr20 SEMm e preocupar com exercicioz MAS, ndo recebera certificado.

0 curso demandara um total de até 6 horas, sendo distribuido ao longo 10 dias.
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Termo de Consentimento

0O{A) Sr.(a) esta sendo convidado(a) como voluntério(a) a participar do "Curso scbre o Acompanhamento
de Dependentes Quimicos com o Método SupOr-Eficiente e app Follow U" que é parte da pesguisa
“Desenvolvimento de Servigos com Gamificagde’. Neste formuldrio pretendemos identificar o perfil dos
interessados em participar do curso.

Para participar da pesquisa e do curso vocé néo tera nenhum custo, nem recebera qualguer vantagem
financeira. Vocé sera esclarecido{a) sobre o estudo em qualguer aspecto que desejar e estara livre
recusar-se a participar. Podera ainda retirar seu consentimento ou interromper a sua participacao a
qualguer momento sem necessidade de justificativa.

A sua participacdo & voluntéria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade ou
modificagdo na forma em gue seré atendido pelos pesguisadores. Os pesquisadores irdo tratar a sua
identidade com padries profissionais de sigilo.

0(A) Sr.(a) declara conhecimento de gue o app Follow U é fruto de trabalho académico e ainda esta em
desenvolvimento e portanto podera apresentar eventuais problemas. Deve estar ciente que os dados
coletados neste formulario e no applicative poderdo ser utilizados para publicagde técnicas ou
cientificas, sempre mantendo seu anonimato. 0s resultados da pesquisa estardo a sua disposicdo
quando finalizada, caso queira. Seu nome ou o material que indigue sua participacdo ndo sera liberado
sem a sua permissdo. Somente os membros do projeto de pesguisa terdo acesso aos seus dados.
0O(A) Sr (a) ndo serd identificado em nenhuma publicagdo que possa resultar deste estudo.

Eu entendi completamente e aceito os termos apresentados acima *

() sim
c' Néo

Proxima
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Dados Pessoais

Nome *

Sua resposta

Enderego alternativo de E-mail para contato (ou repita o email principal)

Sua resposta

Deseja receber certificado? *

() sim
O MNao

CPF (Obrigatorio para emissio de certificado)

Sua resposta

Data de Nascimento (Obrigatorio para emissdo de certificado)
DD MM AAAA

! /

Qual a instituigdo onde vocé trabalha?

Sua resposta
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Qual o Estado (sigla)?

Sua resposta

Em que tipo de local vocé exerce seu trabalho?

[ | Dentro de Comunidades/Clinicas Terapéuticas

| | Fora de Comunidades/Clinicas Terapéuticas

Qual o seu maior nivel de escolaridade? *

() Ensino fundamental incompleto

O

Ensino fundamental completo

O

Ensino médio/técnico completo

O

Ensino superior completo

O

Pds-graduagdo completa

Qual & a sua formagio académica (ordem alfabética)?

Advogado/a
Assistente social
Psicdlogo/a
Psiquiatra
Tedlogo/a
MNenhuma

Outro:

N I Y O
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Qual o seu Nivel de Conhecimento em Informatica? *

1 2 3 4 9

Basico (Minimao) O O O O O Avangado

Informagbes gerais

Ha quanto tempo vocé vem desempenhande o trabalhoe de acompanhamento
(anos completos)? *

Sua resposta

Quantos grupos ja acompanhou? *

Sua resposta

Quantos grupos esta acompanhando atualmente? *

Sua resposta

Vocé temn ciéncia de que o curso demandara cerca de 6 horas de seu tempo? *

() sim
(:) N&o
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Vocé tem disponibilidade para a realizagio do curso na segunda quinzena de

Setembro? *

C' Sim, este periodo € comodo
(") sim, mas sera um esforgo

C- MWéo, definitivamente ndo posso neste periodo

Sobre o Larva (Laboratério de Pesquisas em Aplicagdes Visuais) da UDESC-

Joinville *

() Nunca ouvi falar
C' Ja ouvi falar mas néo sei bem o que faz

C' Seioque éeoquefaz

Sobre o ConneCT *

() Nunca ouvi falar
() Ja ouvi falar mas nunca usei

C' Jd ouvi falar e usei



Quanto ao "dia da semana” para a realizagdo da videoconferéncia (sobre

duvidas, caso seja necessario) *

N&o posso
Segunda O
Terca O
Quarta O
Quinta O
Sexta O
Sabado O

Quanto ao "periodo” para a realizagio da videoconferéncia de duvidas (caso

venha a ocorrer) *

Mao Posso

Manha O
Tarde O
Noite O

Posso

o O O O O

Posso

O
O
O

Posso e Prefiro

O

O O O O O

Posso e Prefiro

O
O
O
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Quais os principais motivos que te levaram a se inscrever neste curso?

Sua resposta

O que vocé espera aprender com este curso?

Sua resposta

Escreva agui qualquer davida, comentario ou sugestao sobre este curso

Sua resposta

Agradecimento

Agradecemos pela disposigdo e interesse no curso e pelas respostas neste questiondrio.

Iremos entrar em contato em breve para repassarmos as informagdes de come cadastrar-se na
plataforma online que sera utilizada durante o curso.



APENDICE B - DADOS DA ETAPA DE DESCOBERTA

Figura 41 — Grau de escolaridade dos especialistas.

(a) Escolaridade da turma piloto, 13 respostas.

@ Enszino fundamental incompleto
@ Ensino fundamental completo
# Ensino medioftécnico completo
@ Ensino superior completo

@ Pos-graduacdc completa

(b) Escolaridade da turma 1, 75 respostas.

@ Ensino fundamental incompleto
@ Ensino fundamental completo
® Ensino médioftécnico completo
@ Ensino superior completo

@ Pos-graduacic completa

(c) Escolaridade da turma 2, 71 respostas.

Fonte: O Autor

@ Ensino fundamental incompleto
@ Enszino fundamental completo
@ Ensino médio/ftécnico completo
@ Ensino superior completo

@ Pis-graduacio completa
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Figura 42 — Formagao dos especialistas participantes.

(a) Formacao da turma piloto. 10 respostas.
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Fonte: O Autor
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Figura 43 — Anos de experiéncia dos especialistas participantes.

(a) Anos de experiéncia da turma 1. 74 respostas

Anos de experiéncia

Quantidade de respostas

12 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 17 20 23 26 32 40

Anos

(b) Anos de experiéncia da turma 2. 71 respostas

Anos de experiéncia
15

Quantidade de respostas

o 3 2 4 5 6 7 8 1 10 12 13 17 23 25 28

Fonte: O Autor

Figura 44 — Quantos grupos os especialistas j4& acompanharam.

(a) Turma piloto. 13 respostas.

Quantos grupos ja acompanhou
4

Quantidade de respostas

0 1 2 5 10 20 40 60

Quantidade de grupos

100

(b) Turma 1. 74 respostas.

Quantos grupos ja acompanhou
30

‘Quantidade de respostas

1 2 3 4 5 6 8 10 28 30 60 101 200 300

Quantidade de grupos

(c) Turma 2. 70 respostas.

Quantos grupos ja acompanhou

20

Quantidade de respostas

10 12 13 15 23 25 100 3500

Quantidade de gruos

Fonte: O Autor
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Figura 45 — Quantos grupos os especialistas estdo acompanhando.

(a) Turma piloto. 13 respostas. (b) Turma 1. 74 respostas. 70 respostas.
Quantos grupos acompanha Quantos grupos acompanha
8 50
40
30

20

Quantidade de respostas
)
Quantidade de respostas

0 1 2 [ 10 20 40 0 1 2 3 4 5 10 60

Quantidade de grupos Quantidade de grupos

(c) Turma 1.

Quantos grupos esta acompanhando
30

20

Quantidade de respostas

] 1 2 3 4 5 6 10

Quantidade de grupos

Fonte: O Autor
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APENDICE C - PROTOTIPOS DE BAIXA FIDELIDADE

ﬁ =l
. ‘Artilharia

X X

Pontos Nivel Campeonato

Dias Respondidos: 0

i
—_— l ——1
S o J/
0 — ) I )
=  Questiondrio = Questiondrio
0
Questiondrio Responda
Novamente

Pontos: 0

Titulo da Pergunta

Titulo da Pergunta

PR p——.
o s o st A
AL . A . AL SiA it

il Titulo da Pergunta
A SRRl iett iRl Bl M
- oo o o o—— -
- ——

oo ssmms wawn s o o Titulo da Pergunta
O O

| puar | | confimar ]

Titulo da Pergunta




APENDICE D - PROTOTIPOS DE ALTA FIDELIDADE VISUAL

1207 & B @

=  Follow U - Perfil

Esse E Meu Apelido

Esse E Meu Time

Pontos Nivel
1200 Pelada na Rua

Ranking

000

€  Paciente

José da Silva

Vontade de Uso

0 1 2 3 4
4
3
@
<
5 2
Qo
Q
@
3
o
1
o
) 2 4 [
Dias
Periodo B Tépico

- ' B
IKUItimas 7 Dias ~ \ | Vontade de Uso - \\
NG S NC S

927000

€ Questionario

Questionario

Pontos: O

Vontade de Uso

Como vocé se sente
hoje com relacao as
“fissuras” ao longo do
dia?

GUALDOO O

€<  Paciente

Periodo Tépico
™\

(Ultimo Més ~ ~ ) ( Vontade de Uso - )
AN _/

Informagdes Adicionais

Tépico Sensivel
Vontade de Uso

Dias Totais Dias Consecutivos
Respondidos Respondidos
Total Respostas Pontos
127 635
Medalhas Nivel
33 Liga Europa
Ver Presengas
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APENDICE E - FORMULARIO DE AVALIACAO DO CURSO

Avaliacao do Curso de
Acompanhamento de Dependentes
Quimicos com o app Follow U e o
Método SupOr-Eficiente

Esta avaliagSo visa analisar a percepg8o da sua experiéncia ao realizar o curso.
Ela esta dividida em seis categorias e estimamos um tempo médio de 15 minutos para
respondé-la, sendo sua ultima atividade relacionada ao curso.

Recordamos que este curso esta vinculado a um projeto de pesquisa de mestrado,
conforme informado no ato da inscrigdo. Desta forma, os participantes serdo identificados
por cédigos para que as respostas possam ser transformadas em dados para analise,

sempre respeitando e mantendo sua privacidade e identidade.

Podemos comegar?

*0Obrigatorio

Enderego de e-mail *

Seu e-mail

Proxima S  Pagina 1de 7
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Ambiente de Aprendizagem: Aula Ja!

Para este curso, optamos pelo Ambiente Virtual de Aprendizagem "Aula Ja!". Com relagdo ao Aula J&l:

1-Qual o seu nivel de conhecimento sobre o Aula Ja!l7 *

1 2 3 4 9

Munca tinha usado O O O O O Ja usei varias vezes

2-Como vocé classifica a sua experiéncia com o Aula Ja! (considere o acesso &
plataforma, recursos e demais interagdes)? *

1 2 3 4 5

Muito dificil O O O O O Muito facil

3-O quanto o Aula Ja! impactou na sua aprendizagem durante este curso? *

1 2 3 4 5

Prejudicou muito O O O O O Ajudou muito

Voltar Proxima

Pagina Z2de 7
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Formato do Curso

0 método SupOr-Eficiente e o Follow U =8o novos e o curso foi ofertado num momento em que a rotina
dos brasileiros foi afetada por condigbes excepcionais. Por tal, optou-se inicialmente pelo tempo de 7
dias de curso, com a flexibilidade de cada estudante administrar a realizag8o das video aulas e
atividades.

4-Em relagio a DURAGAOQ inicial do curso (7 dias), qual afirmativa se relaciona

COm sua experiéncia no curso? *

O Fol POUCO tempo para o estudo
() ©tempo foi SUFICIENTE para o estudo

O 0 tempo foi EXCEDENTE para o estudo

Em relagdo a SUA PARTICIPACAO nos encontros por videoconferéncia, qual

afirmativa se relaciona com a sua experiéncia? *

N&o participei porgue ndo pude
Mao participei porgue ndo quis

Participei mas foi incdmedo

O O OO

Farticipei e foi comodo
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Em relagdo a SUA PARTICIPACAO nos encontros por videoconferéncia, qual

afirmativa se relaciona com a sua experiéncia? *

O Mo participei porque ndo pude
O Mo participei porque ndo quis
O Participei mas foi incomodo

O Participei e foi cémodo

5- Qual foi a CONTRIBUICAQ de cada material para sua aprendizagem no curso?
Considere a escala de 1a 5, sendo 1 como nenhuma contribuicioe 5 a

contribuigdo maxima. *

Videos
Videoconferéncias
Faruns

Atividades

O O O O
o O O O
O O O O
O O O O
O O O O

Voltar Proxima

Pagina3de7
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Cada Segdo esteve acompanhada de uma Atividade de fixag8o, com intuito de aplicar os conceitos
estudados.

&-Quallis) adjetivols) vocé atribui para cada ATIVIDADE (A)? (respostas podem

ser multiplas) *

Dificil Facil
Fixagdo A (Introdugdo e
Contextualizagdo) O O
Fixagdo B (Agente de Salde) O O
Fixacdo C (Paciente/Participante) O O
Fixagdo D (Em Busca da O O

Eficiéncia)

&-Gual(is) adjetivols) vocé atribui para cada ATIVIDADE (A)? (respostas podem

ser multiplas)

Cansativo Interessante

Fixagdo A (Introdugdo e
Contextualizagdo) O O

Fixagdo B (Agente de Salde)

Fixagdo D (Em Busca da
Eficiéncia)

O O
Fixagdo C (Paciente/Participante) (:) (:)
O O

Voltar Proxima I Pagina 4 de 7
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0 curso foi ofertade com intuito de apresentar e treinar a respeite do aplicative Follow U e sua aplicagio
no servigo de acompanhamente (Método SupOr-Eficiente).

11-Como vocé classifica a PROFUNDIDADE dada para cada topico de estudo? *
Insuficiente Suficiente Excessivo
Introdugio e
Contextualizagdo O O O

Agente de Salude

Em Busca da Eficiéncia

O O O
Paciente/Participante
/Dependente Quimico O O O
O O O

Quanto o curso ajudou a clarear o uso do Follow U? *

1 2 3 4 o

Nenhuma ajuda O O O O O Ajuda total

Qual a importancia do Método SupOr-Eficiente? *

1 2 3 4 5

Nenhuma importéncia O O O O O Importéncia total

Voltar Praxima

Pagina 5de 7




Experiéncia

Gostariamos de saber sobre sua opinido da proposta, para podermos melhorar o curso.

13-Vocé poderia nos relatar trés pontos sobre o curso, onde poderiamos

melhorar?

Sua resposta

14-Vocé poderia nos dizer trés pontos que vocé considera como positivos do
curso?

Sua resposta

15-Deixe aqui quaisquer sugestdes e comentarios gque achar pertinente (tanto
sobre o curso quanto sobre o Follow U ou quanto ao método SupOr-eficiente).

Sua resposta

Voltar Proxima S Pagina 6 de 7

Finalizagao

Prontinho! Sua avaliagde ira nos ajudar a tornar a experiéncia mais predutiva, de maneira a atingir um
nimero maior de peszoas interessadas em melhorar o acompanhamento de dependentes guimicos.

A partir deste momento, & 5o aguardar o email com seu Certificado (para os que fizeram todas as
atividades opcionais), pedimos apenas alguns dias, para gue possamos confecciona-los.

Estamos grat@s por sua participagdo!

Voltar I Pagina 7 de 7
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APENDICE F - RESPOSTAS DA TURMA PILOTO NO FORMULARIO DE
AVALIACAO DO CURSO

Ambiente de Aprendizagem: Aula Ja!

1-Qual o seu nivel de conhecimento sobre o Aula Jal?

4 respostas
2
1 —— =
1(25%) 1 (25%)
0 (0%} 0 (0%)
o
1 2 5

2-Como vocé classifica a sua experiéncia com o Aula Ja! (considere o acesso & plataforma,
recursos e demais interages)?

4 respostas

2 (50%)

1(25%) 1 (25%)

0 (0%} 0 (0%}
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3-0 quanto o Aula Ja! impactou na sua aprendizagem durante este curso? Q
4 respostas

: 3 (75%)

2

1

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 I
1 2 3

Formato do Curso

4-Em relagdo a DURACAQ inicial do curso (7 dias), qual afirmativa se relaciona com sua
experiéncia no curso?

4 respostas

@ Foi POUCO tempo para o estudo
@ O tempo foi SUFICIENTE para o estudo
@ O tempo foi EXCEDENTE para o estudo
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Em relagio a SUA PARTICIPAGAQ nos encontros por videoconferéncia, qual afirmativa se
relaciona com a sua experiéncia?

4 respostas

@ MNio participei porque ndo pude
@ MNéo participei porgue ndo guis
@ Participei mas foi incomodo

@ Participei & foi cimodo

5- Qual foi a CONTRIBUICAO de cada material para sua aprendizagem no curso? Considere
a escala de 1a 5, sendo 1 como nenhuma contribuigdo e 5 a contribuigdo maxima.

1 EE’ BN Y -

ol dm

Videns Videoconferéncias Foruns Atividades
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6-Qual(is) adjetivo(s) vocé atribui para cada ATIVIDADE (A)? (respostas podem ser multiplas)

I Dificil [ Faci

4
2
0
Fixacdo A (Intreducdo e Fixacdo B (Agente de Salde) Fixacdo C (Paciente/ Fixacdo D (Em Busca da
Contextualizacio) Participante) Eficiéncia)

6-Quallis) adjetivo(s) vocé atribui para cada ATIVIDADE (A)? (respostas podem ser multiplas)

I Cansative [ Intereszante

4
| I -LI I
0

Fixacdo A (Intreducdo e Fixacdo B (Agente de Salde) Fixacdo C (Paciente/ Fixacdo D (Em Busca da
Contextualizacdo) Participante} Eficiéncia)
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Conteudo

11-Comeo vocé classifica a PROFUNMDIDADE dada para cada topico de estudo?

I nsuficiente [l Suficiente B Excesszivo

4
| JI I I
]

Intreducio & Agente de Salde Paciente/Participante/ Em Busca da Eficiéncia
Contextualizacio Dependente Quimico

Quanto o curso ajudou a clarear o uso do Follow U?

4 respostas

3 (75%)

1 (25%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (Eli%}




Quanto o curso ajudou a clarear o uso do Follow U?

4 respostas
3
2
1
0 (0%} 0 (0%) 0 (0%)
) |
1 2 3

Qual a importancia do Método SupOr-Eficiente?

4 respostas

0 (0%} 0 (0%) 0 U:||'"-"5]
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Experiéncia

13-Vocé poderia nos relatar trés pontos sobre o curso, onde poderiamos melhorar?

3 respostas

1. Premios voltados para publico feminino

(1) Mais sugestdes de jogos; (2) Acrescentar exemplos praticos durante o treinamento g, (3) Manter a
seriedade das apresentagtes, mas com pitada de disconiragdo de vez em guando.

Mais tempo para o acesso as aulas seria a (nica coisa que eu acrescentaria.

14-Vocé poderia nos dizer trés pontos gue vocé considera como positivos do curso?

4 respostas

1. facilidade do instrumento/2. atrativo/3. competivivo
Wai me ajudar muito na aria que eu trabalho, vamos aplicar esse método na linha da nossa comunidade

(1) Riguesa de conteddo cientifico; (2) Iniciativa de ajuda humanitaria & dependentes quimicos e, (3)
Criatividade inspiradora e inteligente no projeto como um todo.

Os videos sdo super explicativos. Ou seja, as pessoas ndo precisam ter medo de fazer o curso se ndo tem
conhecimento de tecnologia ou muita habilidade com aplicativos. Os exercicios praticos ajudaram muito a
perder o medo do aplicativo.

15-Deixe aqui quaisquer sugestdes e comentarios que achar pertinente (tanto sobre o curso
guanto sobre o Follow U ou quanto ao método SupOr-eficiente).

2 respostas

Pareceu-me que a familia do dependente quimico neste aplicativo ndo foi contemplada e deveria ser inserida
como objeto de ajuda.

Ainiciativa & muito boa. Vamos ver o que a aplicagao pratica vai revelar. Gratiddo.
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APENDICE G - RESPOSTAS DA TURMA 1 NO FORMULARIO DE AVALIACAO
DO CURSO

Ambiente de Aprendizagem: Aula Ja!

1-Gual o seu nivel de conhecimento sobre o Aula Jal?

18 respostas

15
14 (T7,3%)
10
]
1 (5,6%) 1 (5,6%)

2 (11,1%) 0 (0%}

0
1 2 3 4 5

2-Como vocé classifica a sua experiéncia com o Aula Ja! (considere o acesso & plataforma,
recursos e demais interagdes)?

18 respostas

10,0

10 (55,6%)

7.5

5,0

4 (22 2%)
25 3 (16,7%)
0 (0%)

1 (5,6%)
0,0 2,0 o)
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3-0 quanto o Aula Ja! impactou na sua aprendizagem durante este curso?

18 respostas

8 B (44,4%)
7 (36,9%)
g
4
3 (16,7%)
2
0 (0%) 0 (0%)
0
1 b

Formato do Curso

4-Em relagdo a DURAGAOQ inicial do curso (7 dias), qual afirmativa se relaciona com sua
experiéncia no curso?

18 respostas

@ Foi POUCO tempo para o estudo
@ O tempo foi SUFICIEENTE para o estudo
@ 0O tempo foi EXCEDENTE para o estudo
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Em relagdo a SUA PARTICIPACAO nos encontros por videoconferéncia, qual afirmativa se
relaciona com a sua experiéncia?

18 respostas

@ HNdo participei porgue ndo pude
@ Néo participei porgue nédo quis
@ Participei mag foi incimodo

@ Participei e foi comodo

5- Qual foi a CONTRIBUICAQ de cada material para sua aprendizagem no curso? Considere
a escala de 1a 5, sendo 1 como nenhuma contribuigdo e 5 a contribuigdo maxima.

N EEZ BN: BN E-

10

(%]

Videos Videoconferéncias Foruns Atividades
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6-Quallis) adjetivo(s) vocé atribui para cada ATIVIDADE (A)? (respostas podem ser multiplas)

I Dificii [ Facil

15
10
5
0
Fixacdo A (Intreducdo e Fixacdo B (Agente de Salde) Fixacdo C (Pacients/ Fixacdo O (Em Busca da
Contextualizacdo) Participante) Eficiéncia)

6-Quallis) adjetivo(s) vocé atribui para cada ATIVIDADE (A)? (respostas podem ser multiplas)

I Canszativo M Interes=zante

15

10

Fixacdo A (Intreducdo e Fixacdo B (Agente de Salde) Fixacdo C (Pacients/ Fixacdo O (Em Busca da
Contextualizacdo) Participante) Eficiéncia)
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11-Como vocé classifica a PROFUNDIDADE dada para cada topico de estudo?

20
B nsuficiente [ Suficiente M Excessivo
15
10
5
0
Introducéo & Agente de Salde Paciente/Participantes Em Buzca da Eficiéncia
Contextualizacio Dependente Quimico

Quanto o curso ajudou a clarear o uso do Follow U?

18 respostas

7 (38,9%)

3 (16,7%)

0 (0%) 0 (0%)
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Qual a importancia do Método SupOr-Eficiente?

18 respostas

10,0
9 (50%)
75
50
25
00 0 (0%) 1 (5,6%) 0 (?%}

1 2 3

Experiéncia

13-Vocé poderia nos relatar trés pontos sobre o curso, onde poderiamos melhorar?

14 respostas

Mas questdo de avaliagio poderia perguntas mais objetivas.
Achei que foi adequado ao que precisava ser repassado.

na verdade eu s6 fiquei com uma duvida e relagdo a criagdo dos grupos,entdo entrei no férum de
perguntas, mais nao foi respondida a tempo, e como li ali nas informagdes que teria pessoal diariaments
para sanar nossas duvidas, e ela ndo foi sanada a tempo, eu eu acabei descobrinde sozinha mesmo, mais
isso ndo determinam ser um ponto a ser melhorada , na verdade € s6 um comentario, pois eu conclui de
maneira positiva o 6timo curso, obrigada.

As perguntas as relacionadas ao app as vezes fica confusa apenas
Achei o curso bom..sem acréscimos
Acredito que o curso poderia ser mais simplificado para ser passado para o dependente, mais detalhado.

- Um tema gue va alem do futebol na gamificagdo talvez seja Gtil
- Me surgiu a pergunta se ha alguma ferramenta semelhante para acompanhar o codependente w
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Experiéncia

13-Vocé poderia nos relatar trés pontos sobre o curso, onde poderiamos melhorar?

14 respostas

- Um tema gue va alem do futebol na gamificagdo talvez seja Gtil ~
- Me surgiu a pergunta se ha alguma ferramenta semelhante para acompanhar o codependente

- 0 uso do termo “eficiente” me trouxe alguns questionamentos. Obviamente o acompanhamento regular e
constante traz muitas vantagens, como foi bem esclarecido ao longo das aulas e atividades. o App Follow
U foi muite bem pensado e elaborado - certamente sera uma ferramenta Util para melhorar o
acompanhamento, ajudar na elaboragéo de reunifes e, assim, ajudar o dependente quimico a manter a
abstinéncia. O termo "eficiéncia’ aponta para o alcangar de um resultado esperado (gue & a manutengdo
da abstinéncia, no caso da dependéncia quimica) - a ampliagdo e melhora do acompanhamento a partir
do App & nitida e isso pode aumentar as possibilidades de "eficiéncia” (o App pode possibilitar um
acompanhamento que ajude a manter o dependente livre das drogas), mas ndo ha garantia de eficiéncia,
por isso é dificil dizer "isto € eficiente para manter o dependente longe da substancia” (isso se da pelo
fato de que com o uso do App também partimos de varios pressupostos: gue o paciente tenha um
smartphone, que tenha acesso a internet, que responda com regularidade os questionarios e que seja
sincero nas respostas). Do mesmo modo, também ndo podemos afirmar que outros formatos de
acompanhamento, embora ndo proporcionem a mesma regularidade no acompanhamento, sejam
totalmente ineficientes, isto & que ndo auxiliam o dependente na manutencéo da abstinéncia.

posso apenas dizer que poderia ter material para baixar tal como os videos, e os slides que aparecem nas
aulas
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Experiéncia

13-Vocé poderia nos relatar trés pontos sobre o curso, onde poderiamos melhorar?

14 respostas

L]
posso apenas dizer que poderia ter material para baixar tal como os videos, e os slides que aparecem nas
aulas
Penso que poderia ter mais exemplos praticos.
Criar grupo whatspp para interag3o e retirada de dividas e informar data de inicio e fim do curso.
apresentacdo dos videos, objetividade sem repetigtes, questionarios de fixag3o
conteudo esta bom
A maneira que explicam o contetddo do curso deveria ser mais simples para que todos que assistem
possam entender, também poderiam dar um tempo maior para fazer o curso.
A principio vejo algo novo pra nds, gostei e no momento ndo tenho sugestdes para a melhora, mas creio
que na caminhada, quando estivermos usando o aplicativo e o programa surgirdo novas ideias, na qual v
amos compartilhar.
L
14-Vocé poderia nos dizer trés pontos gue vocé considera como positivos do curso?
15 respostas
L

APP Follow U. Excelente.
Auxilia na orientagdo aos pacientes, método de facil manuseio, melhora a interagdo

a criagdo deste aplicativo como ferramenta. a oportunidade de contribuir ou trocar experiencias com um
grupo de agentes em lugares diferentes e opinides diferentes nos ajuda a crescer mais. os videos
explicativos foram legais, todas as etapa concluidas para abertura de outras mais a frente.

Super didatico e com muitos exemplos
Video aulas, exercicios de fixagdo e praticos no app

Um ponto positivo & gue essa & uma maneira interessante e eficiente de avaliar o dependente e depois
que se aprende & facil de utilizar o aplicativo, e nos permite saber dos problemas do dependente pelo app
e agir com mais rapidez.

0 conteddo foi objetivo; os videos foram esclarecedores e a atividade de fixagdo no app ajudou a deixar
bem clare o funcionamento. v



14-Vocé poderia nos dizer trés pontos gue vocé considera como positivos do curso?

15 respostas

o curso foi bem intuitivo e de facil acesso parabens

Didatica de facil aprendizado;

Fixagdo dos pontos importantes;

Poder ver onde erramos para que iamos melhorar/mudar.

Objetivo

Videos explicativos passo a passo

conteldos interessantes, contelidos praticos, contelidos de importancia para a coletividade

como de comodidade de horario

A criagdo do aplicativo Follow U é um ponto positivo, outro ponto é poder fazer o curso online em casa, e
por dltimo a prorregagdo do curso para quem n3o conseguiu a tempo.

A questdo da gamificagio para os pacientes, o acompanhamento por parte do agente de salde e a
simnlicidade do nronrama

15-Deixe aqui quaisquer sugestdes e comentarios que achar pertinente (tanto sobre o curso
guanto sobre o Follow U ou quanto ao método SupOr-eficiente).

13 respostas

Otimo curso e excelente app.
Acho gue apds a aplicagao do método, surgira as duvidas ou sugestdes.

Tanto o método SupOr-eficiente, quanto o aplicativo Follow U, e todo curso foi um aprendizado com
bastante contelido primordial para um eficaz acompanhamento. confesso que algumas das etapas do
SupOr-eficiente =80 iguais as que ja agrego nos nossos atendimentos e reunides de grupo. Porém nada &
demais quando se trata de conhecimentos, agradego a oportunidade,os materiais, aos professores e
profissionais que bem mais eficazes , nos ajudaram a compreender em apenas um curso a quantidade de
assuntos pertinentes ao nosso norral.

Parabéns, vcs estdo no caminho certo. Obrigado

Acredito que o curso e o aplicativo so ferramentas novas e eficazes no auxilio do tratamento contra a
dependéncia quimica.

Parabéns pelo desenvolvimento do App! Muito pratico, criativo e certamente sera muito til. © formato
dele & 6timo - além dele ser divertido, a partir da gamificagéo, ele é simples de utilizar (imagino que a
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15-Deixe aqui quaisquer sugestdes e comentarios que achar pertinente (tanto sobre o curso
guanto sobre o Follow U ou quanto ao método SupOr-eficiente).

13 respostas
Parabéns pelo desenvolvimento do App! Muite pratico, criativo e certamente sera muito til. O formato ~
dele & &timo - além dele ser divertido, a partir da gamificagéo, ele & simples de utilizar (imagino que a
maioria dos participantes ndo tera dificuldade de entender como utiliza-lo).
quero usar logo o que aprendi agui para ajudar o maximo de pessoas.
Mais exemplos praticos
Gratificante e instrutivo.
Parabenizo a todos que estiveram envolvidos no desenvolvimento do aplicativo e do curso
parabens pela iniciativa

A divida é se € possivel confiar nas respostas dos dependentes no aplicative, para que funcione.

Quero parabenizar os profissionais que desenvolveram esse programa, bem como o aplicativo, o que vai
facilitar muito o nosso trabalho como grupo de apoio e CT's.

Finalizagao
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APENDICE H - RESPOSTAS DA TURMA 2 NO FORMULARIO DE AVALIACAO
DO CURSO

Ambiente de Aprendizagem: Aula Ja!

1-Qual o seu nivel de conhecimento sobre o Aula Jal7?

5 respostas
4
3
2
1
1 (20%)
0 (0%} 0 (0%) 0 (0%)
0 |
1 ed 3 4 5

2-Como vocé classifica a sua experiéncia com o Aula Ja! (considere o acesso a plataforma,
recursos e demais interagdes)?

5 respostas

3 (60%)

0 (0%) 0 (0%)
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3-0 quanto o Aula Ja! impactou na sua aprendizagem durante este curso?

5 respostas
2 - = 5 -
2 (40%) 2 (40%)
1
1 (20%)
0 (0%} 0 (0%}
0 l
1 3

Formato do Curso

4-Em relagdo a DURAGAQ inicial do curso (7 dias), qual afirmativa se relaciona com sua
experiéncia no curso?

5 respostas

@ Foi POUCO tempo para o estudo
@ C tempo foi SUFICIENTE para o estudo
® O tempo foi EXCEDENTE para o estudo
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Em relagdo a SUA PARTICIPACAQ nos encontros por videoconferéncia, qual afirmativa se
relaciona com a sua experiéncia?

@ Hio participei porgue nédo pude

@ MNio participei porgue nédo quis
0% 0 Participei mas fIJ‘I incomodo

@ Participei & foi comodo

5- Qual foi a CONTRIBUICAQ de cada material para sua aprendizagem no curso? Considere

5 respostas

a escala de 1a 5, sendo 1 como nenhuma contribuigdo e 5 a contribuigdo maxima.

T EE: BN EN: BN

ol ml W

Wideos Videoconferéncias Foruns Atividades
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#-Qual(is) adjetivo(s) vocé atribui para cada ATIVIDADE (A)? (respostas podem ser multiplas)

I Dificil I Facil

4
2
a0
Fizacdo A (Introducio e Fiacdo B (Agente de Salde) Fixacio C (Paciente/ Fizacdo D (Em Busca da
Contextualizacio) Participante) Eficiéncia)

6#-Quallis) adjetivo(s) vocé atribui para cada ATIVIDADE (A)? (respostas podem ser multiplas)

¢ I Canzative [ Interessante
4
2
0

Fizacio A (Introducdo e Fiacdo B (Agente de Salde) Fixacio C (Paciente/ Fixacdo O (Em Busca da
Contextualizagio) Participante) Eficiéncia)
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11-Como voceé classifica a PROFUNDIDADE dada para cada topico de estudo?

B nsuficiente [l Suficiente I Excessivo

0 I I I

Intreducdo & Agente de Saldde Paciente/Participante/ Em Busca da Eficiéncia
Contextualizacio Dependente Quimico

E

3

Quanto o curso ajudou a clarear o uso do Follow U?

5 respostas

3

3 (60%)
2 2 (40%)
1
0 (0%} 0 (0%) 0 (0%)
0 l
1 2 4
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Qual a importancia do Método SupOr-Eficiente?

5 respostas

4 (B0%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (tlr%}
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Experiéncia

13-Vocé poderia nos relatar trés pontos sobre o curso, onde poderiamos melhorar?

5 respostas

A gamificag3o ter um assunto para mulheres.

Tive dificuldades para responder as questdes de avaliagdo do questionario 2, pois ndo consegui acessar a
sessdo 3 e ndo localizei o paciente "Marcelo”

mais conteudos, tirar uma faia que aparece quando o video é pauseado
Videos com mais animagéo

Creio que os vodeos a explicgéo

14-Vocé poderia nos dizer trés pontos que vocé considera como positivos do curso?

5 respostas

0 aplicativo é facil de usar, topico sensivel e a presenga.

A gameficagdo muito criativa, dindmica e auxilia a participagdo dos usuarios a expressar suas emogdes
linguagen de facil entendimento, eplicagbes e exercicios

Relevancia do curso e aplicativo, metodologia e carga horaria

O proprio app
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15-Deixe aqui quaisquer sugestdes e comentarios que achar pertinente (tanto sobre o curso

guanto sobre o Follow U ou quanto ao método SupOr-eficiente).

4 respostas

Otimo curso, aplicativo e 6timo método.
parabéns!! Adorei o método. Vou levar ideia para implantagio no capsad
mais conteudos seria bom

Vou comegar utilizar no dia a dia

Finalizagao
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APENDICE I — VERSAO PILOTO DA ENTREVISTA

Perguntas entrevista semiestruturada (Piloto)

Demograficas

Geral

Qual a sua formagdo?

Como foi a sua experiéncia de trabalho com DOs?
Como ficou conhecendo o Follow U?

L el e @

L

Tecnologia

Cual a sua opinido sobre o uso da tecnologia no acompanhamento de DOs?

2. Vocé utiliza ou j& utilizou algum outro aplicativo movel para auxiliar o acompanhamenta?
(exemplo: Aplicativos de mensagens: WhatsApp, Telegram, Daylio, ... ).

3. Com que frequéncia vocé utiliza esses aplicativos?

(=

Acompanhamento

Em gue instituigdo vocé atua?

Quanto tempo de experiéncia no acompanhamento de DOs vocé tem?

Quantos grupos vocé ja acompanhou em seu tempo de atuacdo (total)? E com o Follow U7
Qual o ndmero total de DOs que vocé ja acompanhou em seu tempo de atuacdo?
Quantos grupos vocd acompanha hoje? Ha quanto tempo ja7

Qual o numero total de DQs que vocé acompanha hoje?

Quantos usam o Follow U?

Ha receio por parte deles? (responder perguntas)

Quantos ndo usam o Follow U?

Ha receio por parte deles? (responder perguntas)

e - R RN SN

Impacto

+ Acompanhamento
1. Como era o acompanhamento antes de utilizar o Follow-U?
2. Como estd sendo o acompanhamento com a adocdo do Follow U?
a. O sistema ajuda,facilita as tarefas? Quais tarefas? Como?
b. A rotina de acompanhamento foi alterada? De que forma?
Esta ou continua wtilizando o Follow U?
4. Quais 580 as beneficiosfvantagens e desvantagens/limitacdes do acompanhamento com o
Follow U?
5. Quais 530 as vantagens e desvantagens do acompanhamento sem o Follow UT

bl

Planejamento Didrio

Com que frequéncia vocg utiliza o Follow-U?

Comao o Follow U mudou seu planejamento de tempo? (pedir detalhes)

O sistema & utilizado para planejamento de reunides com o grupo? De gue forma?

[



P b @

-

(=1

TR e W e

=R L0 R e @ R e & O e

Reunides de grupo
Comao vocé utiliza o sistema durante a reunido do grupo?

Vocé utiliza informacdes do Follow U em relacdo as, medalhas, niveis e pontos durante a

reunido? De que forma?
Gamificagao
As medalhas, niveis e pontos se mostraram significativos? De que forma?

Qual destes elementos: medalhas, niveis e pontos foram as mais significativos? Pg?

Como as medalhas, pontos e niveis afetaram a participacdo dos DOs?
Comportamento DOs

Houve alguma mudanca no comportamento dos DOs apds a adesio do Follow U?

Os Dgs respondem regularmente?
Os DOs respondem todas as perguntas do dia?

Finalizacdo

Vocé possui a intencdo de continuar a utilizar o Follow-U regularmente?
Percepgoes

Obstaculos

Quais foram os obstaculos ou dificuldades na adocdo do Follow-U?
Estas dificuldades ainda persistem?

Recursos

Quais recursos do Follow U vocé mais gostou?

Quais recursos do Follow U vocé menos gostou?

Das

Como foi a recepgdo dos DOs em relacgo ao Follow-U?

O sistema auxilia para gue os DQs se sintam acompanhados?

O sistema contribui para que os DOs se sintam pertencentes ao grupo?
Finalizacdo

Ha alguma sugestdo de melhoria?

189



APENDICE J — TCLE DA ENTREVISTA

L H.EEEE ( _| }Cl:u-'nt-i-:h: Etica em Pesquisas

® DO ESTADD DE Envolvendo Seres Humanos - Udesc
CARMTA CATADRA

GABINETE DO REMOR

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(Ma) senhor(a) esta sendo convidado a participar de uma pesquisa de mestrade infitulada: Unindo
Service Design & Gamificagio para o Acompanhamento de Dependentes Quimicos, gue fara uma entrevista,
tendo comao objetiva:

»  Aumentar o valor de um sistema gamificado para o acompanhamento de dependentes quimicos;

« Imvestigar os termos relacionados & gamificacdo e ac service design mapeando o
relacionamento entre ambos & coma eles 230 aplicados em conjunto;

+  Aglicar uma metedologia de service design, identificande a2 necessidades dos atores do senigo
e reimplementar modificagies para que o sistema se adéque ao senvigo de acompanhamento;

« Aaliar o impacto do processo de service design, do redesign do sistema e dos dados gerados
peda gamificacio do sistema.

Serdo previamenie marcados a data e horano para pergunias, ublizando uma entrewista. Estas medidas
zeran reglzadas remotamente aravés da plataforma Teams. Nao & obrigatono responder a fodas as
pergunias.

Ma) Senhora) e sewsua acompanhante ndo terdo despesas e mem serdo remunerados pela
participac3o na pesquisa. Todas as despesas decorrentes de sua participac3o serdo ressarcidas. Em caso de
dancs, decomentes da pesquisa serd garantida a indenizagso.

Os nscos destes procedimentos serdo minimos por envelver uma enfrevista a respeifo da utilizagdo de
umn sistema computacional no servigo de acompanhamento, possuinde perguntas a respeito da rotina de
acompanhamento em geral.

A sua identidade sera preservada pois cada individuo sera identificado por um ndmero. Os beneficios e
vantagens em participar deste estudo serfio a avaliacdo a respeito do impacts que um sisterna criado a partir da
unido dos processos de service design e gamificacio no contexte do senigo de acompanhamento de
dependentes quimicos.

As pessoas que acompanhardo os procedimentos serdo os pesquisadores: o estudante de mestrado
(Gabnel Guebarra Congjo.

(0{a) senhor(a) podera se refirar do estudo & gualguer momento, sem qualquer tipo de constrangimento.

Solicitames a sua autorizagio para o uso de seus dados para a produgdo de artigos tienicos e
cientificos. A sua privacidade serd mantida através da ndo-identificacso do sew nome.

Este termo de consentimento livre e esclarecido € ferto em duas vias, sendo que uma delas ficara em
poder do pesquisador & outra com o sujelto participants da pesquisa.

MOME DO PESQUISADOR RESPONSAVEL PARA CONTATO: Gabriel Guebara Canejo
MUMERD DO TELEFOME: (4788721611

ENDEREGQ: Cel. Procdpio Gomes de Oliveira, 1473, Jaragua do Sul - 5C

ASSINATURA DO PESQUISADOR:

Comité de Efica em Pesquisa Emvolvendo Seres Humanos - CEPSHIUDESC
Ay Madre Benvenuta, 2007 = ltacorubi = Flonandpelis = SC -58035-901
Fone/Fax: (48) 3664-0084 / (48) 3664-7881 - E-mail: cepsh.reitoriai@udesc.br

Avenida Madre Benvenuta, 2007, Itacorubi, CEP 88035-801, Floriandpolis, SC, Brasil.
Telefone/Fax: (48) 3664-2084 / (48) 3664-TEB1 - E-mail: cepshi reitoria@udesc.br
COMEP- Comissao Macional de Etica em Pesguisa
SRTW 701, VWia W 5 MNorte — Lote D - Edificio PO 700, 3° andar — Asa Morte - Brasilia-DF - 707 18-040
Fone: (61) 3315-6878/ 5879 — E-mail: conep@saude. gov.br
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COMEP- Comissao Macional de Efica em Pesguisa
SRTV 701, Via W 5 Morte — lote D - Edificio PO 700, 3° andar — Asa Morte - Brasilia-DF - 70718-040

Fone: (61) 3315-5878/ 5878 — E-mail: gonepdi=ayude oow br

TERMO DE COMSENTIMENTO
Dedara que fui informado sobre todos os procedimentos da pesquisa e, que recebi de forma dlam e objefiva
todas as explicacdes pertinentes a0 projets e, que todos o dados a meu respeite serdo sigiosos. Eu compreendo
que neste estudo, & medigles dos experimentos/procedimentos de tratamento serdo feitas em mim, & que fui
inforrnado que posso me retirar do estudo a gualquer mormento.

Nome por extenso

Azsinatura Local: Joinville  Diada: 230372021 .
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APENDICE K - AUTORIZACAO DE IMAGEM

u-. HEFEE { _| ) Comité de Erica em Pesquisas
.

DO ESTADD DE Envolvenda Seres Humanos - Uidesc
AT, CATARPES

GAEINETE DO REITOR

CONSENTIMENTO PARA FOTOGRAFIAS, VIDEOS E GRAUA{;IEJ'ES

Permito que sejam realizadas fotografia, filmagem ou gravacdc de minha pessoa
para finz da pesquisa cientifica intitulada “Unindo Service Design e Gamificagic para o
Acompanhamento de Dependentes Quimicos™, e concordo que o materal & informaces
obtidas relacionadas & minha pessoa possam ser publicados eventos cientificos ou
publicagdes cientificas. Porém, a minha pessca ndc deve ser idenfificada por nome ou
rosto em gualgquer uma das vias de publicagio cu uso.

As fotografias, videcs e gravagbes ficardo sob a propriedade do grupo de
pesquisadores pertinentes ao estudo e, sob a guarda dos mesmos.

. de de
Local e Data

Mome do Sujeitc Pesquisado

Asszinatura do Sujeito Pesguisado

Avenida Madre Benvenuta, 2007, Kaconubi, CEP BB035-801, Florianopalis, SC, Brasil.
Telefone/Faxc (48) 3884-8084 ! (48) 3884-7381 ; E-mail: cepsh.reitoria@udesc.br
COMEP- Comissao Macicnal de Etica em Pesquisa
SRTV 701, Via W 5 Nerte — Lote D - Edificio PO 700, 3° andar — Asa Morte - Brasilia-DF - 70718-040
Fone: (61) 3315-5878/ 5878 — E-mail: conepi@saude.gov_br



APENDICE L - VERSAO FINAL DA ENTREVISTA

Perguntas entrevista semiestruturada (Final)

Demograficas

« Geral
1. Cual a sua formacgao?
a. Como foi a sua trajetoria para gue iniciasse o trabalho com DQOs?
2. Como chegou até o Follow U?

Tecnologia
1. Qual a sua opinido sobre o uso da tecnologia no acompanhamento de DOs?
2. Vocé utiliza ou ja utilizou algum aplicative mowvel para auxiliar o
acompanhamento? (exemplo: Aplicativos de mensagens).
3. Com que frequéncia vocé utiliza esses aplicativos?
+ Acompanhamento
1. Em gue instituigdo voce atua?
2. Quantas pessoas voce ja acompanhou em seu tempo de atuagio?
3. Quantas pessoas vocé acompanha hoje?
8. Cuantos usam o Follow U?
i. H3 receio por parte deles?
b. Quantos ndo uzam o Follow U?
i. H3 receio por parte deles?

Impacto

+ Acompanhamento
1. Como era o acompanhamento antes de utilizar o Follow-U7?
2. Como estd sendo o acompanhamento com a adocdo do Follow U?
a. O follow u ajuda/facilita as tarefas? Quais tarefas? Como? (pedir para
descrever a tarefa em detalhes antes e apos 2 adocdo do follow u)
3. Continua a usar o Follow U7
4. Quais 530 os beneficios do acompanhamento com o Follow U?
5. Quais 530 as limitagdes do acompanhamento com o Follow U?
a. 0 gue pode melhorar ou ser adicionado?
+ Reunides de grupo
1. O sistema & utilizado para planejamento de reunides com o grupo? De que
forma?
2. Como vocé utiliza o sistema durante a reunido do grupo?
3. Os itens: medalhas, niveis e pontos sdo mencionados durante a reunido? De
que forma?
a. Dequeforma?
b. Quem menciona?
+ Comportamento DOs
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1. Houwve alguma mudanca no comportamento dos DOs apds 3 adesdo do Follow
U? (cat: frequéncia nas reunides, participacdo ativa, interacdo com o grupo,
reunides mais produtivas/efetivas)
Percepgoes
Recursos
1. Quais recursos do Follow U vocé mais gostou?

2.

DOs

1
2.
3

Cluais recursos do Follow U vocg menos gostou?

Como foi a recepcdo dos DOs em relacdo ao Follow-U?
O sistema auxilia para que os DOs se sintam acompanhados?
O sistema contribui para que os DQs se sintam pertencentes ao grupo?
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APENDICE M - TRANSCRICAO DA ENTREVISTA

Momento 1

Entrevistador: Muito obrigado pela presenca e nos dar o prazer de falar um pouco sobre a sua
experiéncia no uso do APP Follow U no trabalho de acompanhamento dos graduados da
comunidade terapéutica Esséncia de Vida. Figue a vontade e um grande abrago para todo
mundo da CT Esséncia de Vida.

Participante: Obrigada pelo convite, eu autorizo a gravacdo da transmissdc. Eu sou assistente
administrativa da Ess&ncia de Vida, também sou estudante de servigo social. La em julho o
Gabriel fez o convite para a instituicBo para a gente participar da experigncia do Follow U, entdc
eu participei, fiz o curso que foi pedide, vi todas as video aulas dele, até explicando bastante...
explicande tudo do aplicativo e como usar o aplicativo, muito dindmico, muito facil o uso dele.
Ent3o depois gue eu fiz todo o curso a gente baixou o aplicativo e eu comecei a convidar os
meninos, a gente chama de meninos agui, mas os padentes como & no aplicativo. Fiz isso 0
com o5 pds residentes mesmo, fiz com um graduade também e fiz com uma pessoa que tinha
desistido do tratamente antes de concluir, peguei um pouguinho de cada um, 54 nio fiz com
quem ainda estava la dentro porgue n3o tinha como, até para ver como ficaria em todas as
esferas, o que ndo terminou, o que estava na pos residéncia & o que ja era graduado. Eles
gostaram bastante, se empolgaram muito porgue tem essa dinamica, entdo, nossa, eles queriam
mais medalhas, queriam chegar o guanto antes no troféw, todo dia eles respondiam e eu ficava
acompanhando ali em quantos dias consecutives eles tinham respondido, entio no comeco foi,
nossa, demais. Eu criei ent3o um grupe no Whatsapp, ate no aplicative tem a chamada para
quando 3 gente faz o encontro virtual, reunido ou algo do tipo. Eu ndo fiz reunido, porgue ai
ficava um pouco dificil para mim, eu fazia o acompanhamento por mensagem, ou audio com
eles ali no grupo, assim a gente tratava tudo que eles precisavam, se eles tivessem duvida sobre
o aplicativo ou até sobre as perguntas, qualquer coisa eles poderiam fazer por ali. O aplicative
tem a parte do topico sensivel de todo o grupo, sebre aguele topico a gente conversava no grupo
do Whatsapp sobre estes problemas. Eu também ficava de olho no topico sensivel de cada um
e chamava para conversar no particular por Whatsapp também que para mim foi o jeito mais
facil. Entdo guando o topico sensivel baixava, pois geralmente ele estava em um nivel bom, mas
quando dava uma abaixada a gente conversava sobre o topico em que eles estavam com mais
dificuldade. Eles participaram muito, agora por dezembro devido a ser mais comrido e tudo mais
entdo eles comecaram a diminuir mais a participag3o. E como a gente sabe a complexidade da
doenga fica mais dificil para eles concluirem as coisas, eles comegam e ndo terminam. Tinha 5
meninos gue eu acompanhava, dos 5, um deles, o que ndo terminou o tratamento, teve uma
recaida entdc ele parou de participar, tentei fazer com que ele voltasse pois eu achei gque o
aplicativo era bem interessante e & uma ajuda boa para eles no dia a dia, mas ndo teve jeito.
Outro que ja era graduado tambem parou pois teve um lapso. Hoje tenho 3 meninos que estao
sobrios, bem e gue ainda fazem o acompanhamento, fazem com menos frequéncia pois os 3
estdo trabalhando e ficou mais dificil para participarem, mas eles tentam fazer o maximo
possivel para ainda participar. Eu frise bastante a importdncia para eles, pois eu achei que o
aplicativo & como se eles tivessem uma conwversa com eles mesmaos sabe, perque a gente ndo
sabe, eu nao sei, qual a pergunta diaria que aparece ali para eles, mas eu sempre falava para
eles que era como se fosse uma conversa com eles mesmos e qualguer problema gque tivesse
era 4 ir ali e responder as perguntas, ninguém vaiver sua resposta, entdo a gente 50 pelo topico
sensivel ja poderia ver qual a maior dificuldade do dia deles. Queria poder fazer miais, gueria
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poder estar acompanhando mais, mas esta um pouce dificil para mim agora. Até os dltimos
meninos gue sairam da comunidade, por ter uma idade um pouco mais avancada esta um pouco
miais dificil para que eles consigam entender como baixar e comegar a usar. Mas estes 3 gostam
muito mesmo, & como eu disse, & super facil de usar ali no dia a dia. Infelizmente por motivo de
trabalho destes 3 € um powco mais devagar.

Entrevistador: 50 para talvez contextualizar um pouco, as pessoas podem pensar que a
participante estd tendo contato com informatica, celular por isso & muito facil ela utilizar o
aplicativo. E verdade isso? Como vocé se contextualiza guanto ao uso de tecnologia, para ti foi
facil? Realmente tem usado? M3o especificamente o Follow U, mas em um contexto geral,
precisa ser uma pessca que tem grande conhecimento de tecnologiafinformatica?

Participante: M3o, ndo precisa. Eu acho gue hoje em dia os aplicatives 530 as melhores coisas
que tem, mas especificamente o Follow U ele & super facil de lidar, de manuseio e tudo, ele &
bem simples mesmao para ter o acesso, para fazer, participar e tudo. Ele € bem bom mesmao.

Entrevistador: Além do Whatsapp, tinha alguma outra ferramenta ou algum outro recurso de
informatica que tu usavas com o pessoal antes? Como que era antes?

Participante: Mao, antes era por telefone ng, ai a gente fazia as perguntas diretas como “ta tudo
bem?* e o que mais precisavamos saber deles. Ou ent3o pessoalmente, a gente ndo tinha nada
parecido. E hoje em dia a gente faz o grupo online, antes a gente tinha um grupo de apoio para
gquem & pos residente e graduado da casa gque acontecia na igreja Sagrado Coracao de lesus toda
guarta a noite. Hoje por conta do Covid ndo tem como acontecer, entdo a reunido & de forma
online. Mas o acompanhamento fora este de grupo ou pessoalmente era 56 por telefone mesmo
o contate, ndo tinha um aplicativo ou algo parecido, além do Whatsapp ng, que ja tinha tambeém.

Entrevistador: E nesse acompanhamente gue era feito por telefone, existiu algum protocolo?
Havia algumas perguntas basicas ou era 50 dizer que esta ali, esta a disposigdo para fazer o
acolhimento?

Participante: Era isso mesmo, era uma pergunta “como esta?”, “esta twdo bem?, “esta
trabalhando”, "como estéd o contato com a familia®. Essas perguntinhas basicas e dali surgia o
resto da conversa.

Entrevistador: E esta sentindo falta de alguma informacdo, alguma pergunta que talvez fizesse
antes e que nio tem agora no Follow U? Ou o contrario, antes eu nao fazia alguma coisa que
agora tem uma informag3o adicional que € legzl? Como seria essa relagdo do que era
perguntado antes com o que & perguntado hoje pelo software?
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Participante: E como eu dizia antes para os meninos, € uma conversa deles com eles mesmos.
Ma werdade, eu vou dizer agui gue eu acho que ele nem sabia gque eu conseguia ver qual era o
topico sensivel dele do dia, eu acho que ele ndo sabia dessa informacdo. Entdo para mim ficou
miais facil, porque se vocé faz a ligagdo & ele ndo quer te contar alguma coisa que ele esta
passando, que as vezes ele esta com vergenha ou ndo que falar, o aplicativo mostra porgque tem
o topico sensivel do dia. Vamos dizer que hoje foi um problema familiar, tem ali se vocé for
pesquisando o que ele respondeu, tem ali se caiu, se esta mais dificil, entao fica mais facil,
porgue as vezes eles escondem da gente né, ndo 3o tio transparentes na conversa, mas pelo
aplicativo ndo, porgue ai eles estdo falando com eles mesmos entdo ali eles podiam ficar bem a
vontade para responder, era uma resposta para eles. A gente consegue ver o grafico ali de como
foi a resposta entdo a gente consegue ter uma clareza, “ele ta com problema familiar®, “ele ta
com problema no emprego”. Até o contato com a CT, ali na covid, a gente n3o podia receber na
comunidade & eles sentiram isso, ent3o o contato com a CT foi um problema, a gente tinha o
noss0 conmtato, mas o contato de estar |13 dentro ndo, esse foi um dos topicos de um dos
acolhidos que eu achei superinteressante, comao isso faz falta para eles.

Entrevistador: Assim, até para registrar, quando comegou o desenwolvimento do sistema a
gente pegou uma literatura cientifica que colocou bem isso de que atraves do software as
pessoas conseguem ficar mais a vontade para falar de problemas. A gente usou esta referéncia,
NUNCa ConNseguUimaos Comprovar isso, mas esse teu depoimento ja fica muito relevante.

Participante: Eu acho que essa parts de aplicatives &€ muite melhor, se eu fosse falar isso
pessoalmente eu ia estar nervosa até agora. Eu acho gue aplicativo, essas "lives” & tudo de bom.
‘\Veio para somar e para ficar, e acho que tem gue ficar e substituir algumas coisas, para mim
mesmao & maravilhoso.

Entrevistador: Tu disseste que para ti foi facil, mas como foi que tu os convenceste a fazer
continha, registrar no software e comecar a usar? Nesse primeiro impacto, primeire momento
eles foram receptivos? Foi facil?

Participante: Eu fiz um textinho para eles, falando que estava fazendo um curso & gue eu
precisava da ajuda deles, que seria uma experiéncia para eles que eles seriam os primeiros a
participar. E eu sempre falei desde o comeco que era a conversa deles com eles mesmos, ensinei
para eles o passo a passo, eu j& havia feito meu cadastro e criado o meu grupe no aplicativo e
figuei incentivando eles o tempo todo a fazer. Tinha até um menine que queria porgue gueria
ganhar o troféu, eu falava gue seria cbrigada a comprar um troféu e dar para ele porgue ele
respondia todos os dias e nio chegava no troféu, ele era muito ansicso para chegar no troféu.
Foi super facil para eles também, n3o tiveram nenhum problema & ndc teve divida do jeito que
eu mastrei o passo a passo, eu dei o link para eles baixarem o aplicativo, eles tinham gue entrar
no meu grupo e ali eles irem respondendo a respeito do dia a dia deles, no horario que elas
achassem melhor, como eles achassem melhor o importante era todos os dias eles tirarem um
tempo para fazer isso.
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Entrevistador: E desse teu processo, tu como assistente social, tu conseguiste através do
software, do tépico sensivel & dos cutros indicativos, tu conseguiste enxergar coisas que poderia
ajuda-los? Tem alguma situagdo concreta gue tu percebeste algo e deu algum encaminhamento
que realmente ajudou cu resolveu algum problema? Tem algum causo interessante?

Participante: M3o aconteceuw nada demais, 0 o gue deu para observar mais foi a questio dos
topicos, porgue ai vood consegue enxergar mais dentro do problema deles, & conversar no
particular com eles. Vocg consegue saber mais diretamente o ponto do problema, isso foi onde
foi bem melhor. Nao tive nenhum problema a mais. 0 menino que teve a recaida por conta das
MOssas conversas até tentou voltar para a comunidade, esse & o caso que tem para contar, mas
acabou que ele desistiu & ndo voltou.

Entrevistador: & minha impress3o, me corrija 52 eu estiver errado, mas a minha impressio & de
que apesar das vantagens do software, & necessaric que o agente de saude fique
constantemente lembrando do uso do software, usando do recurso da medalha, troféus. E por
isso que eu acho que o software & apenas um instrumento, o acompanhamento serd sempre
dirigido por um agente de sadde. Como tu enxerga essa relacdo de tu estar fazendo a
estimulacio para que eles usem o software, tem que ficar fazendo? Que artimanha tu usaste ai
para que eles realmente usassem o software?

Participante: 5im, tem sim. Se for sozinho, eles ndo vao fazer isso & bem nitido. Cada vez que eu
dava o “bom dia, dtima semana pra vocés” a tarde eu falava alguma coisinha ou colocava alguma
figurinha, eu pensava que eles iriam ver a figurinha e iam correr | fazer, & ndo dava outra era
50 dar o bom dia e eles iam |2 fazer. Ent3o precisa, s2 a gente nido tiver em cima, ndo estiver
participando com eles, eles nao vao fazer.

Entrevistador: Legal, se o software puder ficar lembrando ou algo nesse sentido.

Participante: |sso, eu até tinha anotado isso, um lembrete nem que eles mesmos pudessem
colocar um horano para esse lembrete, para ter todo dia ali 20:00 um lembrete, para mim isso
seria um pouco mais dificil porque ew trabalho durante o dia, mas a noite é o gue os meus 3
precisam, o dia inteiro eles trabalham e a noite & que eu preciso cutucar eles para gue eles
fagam. Mas tem que ter um lembrete sim, eles esguecem e deixam passar, se vocé deixa passar
2 dias diretos eles ja perdem o interesse mais rapido.

Entrevistador: |3 fica uma grande sugestdo, uma opdo para definir um horario de lembranca
que fiqgue comodo para eles. Mas aproveitando que tu deste uma sugestdoc bem legal, tem
alguma outra coiza, alguma outra sugestdo ocu necessidade? Ta faltando alguma pergunta ou
recursa? Alguma coisa que poderia ter a mais?
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Participante: Olha, eu sinceramente fiz esse olhar para ver se tinha alguma coisa que poderia
ter a mais, eu ndo vejo algo por que eu tinha o grupo no Whatsapp. Mas eu acho que seria bem
interessante se tivesse como ter uma conversa, um mode de falar com eles ali no aplicative,
uma mensagem um “Whatsapp” |3 dentro. Eu tenho o aplicative no meu celular pessoal & no
celular do escritéric é onde eu tenho o grupo do Whatsapp, ent3o as vezes acontece alguma
coiza a noite gue ja poderia ter alguma intervencdo, ocu gue tu conseguirias ate fazer a sua
chamada ali. N3o tem como saber se eles estdo ali agora, se ja entrou, qual horario ele entrou,
eu s=nti falta disso "o menino respondeu duas horas da tarde”, a chamada que tem ali mo inicio
eu até achei que fosse para isso sabe, “3 horas da tarde o fulano respondeu®, acho gue isso
poderia ter até uma intervengio mais rapida.

Entrevistador: Ali no esquema de pontos, medalhas existern alguns comportamentos que
representam esses elementos de jogo. Tem itens reladonados a frequéncia de resposta, a
guantidade de respostas, com o numero de vezes consecutivas gue ele vem respondendo e
assim per diante. Qual desses comportamentos tu achas que & o mais importants, ou o gue da
para utilizar melhor? Porque o fato de ele responder todo o dia, ndo quer dizer que ele esta
respondendo muitas questSes e por outro lado se ele responder tudo todo dia ele j& ganha outra
recompensa. Qual destas estratégias de comportamento que o Follow U tenta incentivar & mais
importante?

Participante: Eu acho mais legal a resposta diaria ainda, todos os dias ter uma resposta. Porque
miostra que realmente pegou & interessou eles. Mesmio que seja 6 uma, qualquer pergunta ali
ja vai fazer a diferenca para eles no momento. Entdo acho que todos os dias ter uma resposta é
a melhor opgdo, até porque nac da para deixar que nao tenha por que eles perdem o vinculo
rapido, entdo eles tém que entrar todo dia e ter uma resposta.

Entrevistador: E esse mesmo item & o que eles gostam de receber, ou tem algum item, come tu
comentaste o troféu que & o mais dificil porgue so depeis de um ano.

Participante: Ele vai enchendo né, eu tinha um mening que ja estava nisso ele ja tinha feito tuda,
o consecutive dele uma wvez foi 41. Ele estava enchendo o troféu e ficava ansicso porque ndo
enchia tudo, eu nao falei para ele que era 365 dias para encher. Mas as medalhas, chuteiras cada
coisa a gente se divertia bastante com isso no nosso grupe. Eles queriam pegar o outro o quanto
antes, responder porgue guer medalha ou passar para a outra chuteira, pegar o troféu. Eu
achava muite divertido, @ gente ria bastante com isso deles guererem ter todos os troféus e
medalhas, foi bem divertido, no comego mesmo foi demais.

Entrevistador: E tu sentiste isso como uma mudanga de comportamento? Eles apresentaram
iszo0 como uma mudanca? Mao imagino que antes tu podias fazer ligacdo todos os dias para todo
miundo entdo ndo sei se & possivel fazer essa comparacdo. Mas essza questdo de fazer todo dia
isso foi uma mudanga interessante? Tu sentiste que isso de alguma forma ajudou no

acompanhamento?
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Participante: Ajudou, isso aproxima bem mais perque ndo tem como. Alguns dias para fazer as
ligagties as vezes ndo da tempo de fazer, ai deixa paro dia seguinte, ai ndc da de novo e vai para
o outro. Al passa nao sei quantos dias e nem liguei ainda. Ali ndo, ali & todo dia, por isso que eu
digo para vocés se tivesse ali como falar com eles dentro do aplicativo seria mais interessante
ainda. As vezes eu estou a noite em casa e vejo que tem algum problema com a familia, se desse
para ja mandar uma mensagem para saber o gue aconteceu, mas a diferenga & enorme. Porgque
eles também sabiam gue poderiam mandar mensagem e falar comige a hora que fosse, dentro
do meu horario, as vezes eles conversavam entre eles mesmo. Eu chegava a noite e eles tinham
se ajudado

Entrevistador: Pretende continuar usando? Recomenda? Ou vai dar um tempo? Qual a
perspectiva imediata?

Participante: Pretendo continuar usando sim, como eu disse os dltimos que sairam tem uma
idade mais avangada entdo eu precisaria estar ali junto no comego. Mas eu pretendo continuar
usanda sim, até essa semana eu mando Mensagem para os meninos, eles voltaram a responder
& & muito bom, € bem inovador mesmo, para @ acompanhamento e saber realmente comao eles
estdo, & perfeito.

Entrevistador: Figuei até empolgado em saber de alguém respondends 41 dias todo dia.

Participante: £ ele ndo respondia 50 uma pergunta ndo, ele respondia varias.

Entrevistador: Muito cbrigado.

Momento 2

Entrevistador: Obrigado pela disponibilidade para responder mais perguntas, a primeira
pergunta &: Quais foram os recursos do Follow U que vocé mais gostou?

Participante: Eu acho gue & o grafico.

Entrevistador: Por conta da simplicidade, ou por que € bonito?
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Participante: Por conta da simplicidade e porque vocé consegue ter uma ideia real do que esta
acontecendo com ele e ele & bem simples de ver & perceber as mudangas.

Entrevistador: Agora indo para o outro lado, quais foram os recursos gue vocé menos gostou
ou que voce achou menos importante?

Participante: N3o tem um, ndo consigo ver algo que tenha de ruim. & lista de chamada talvez,
2u a usei até de forma errada, para mim ela teria algum sentido s& eu conseguisse perceber que
eles estavam ali no momento e ndo uma chamada para uma reuniao. Ela para mim eu mal usei.

Entrevistador: Entdo, vocé acha que o Follow U auxilia para gue os dependentss guimicos se
simtam acompanhados? CQue eles saibam mo dia a dia deles gque tem alguém gue esta
acompanhando-os nessa trajetaria?

Participante: Eu acho que sim, se a pessoa fizer algo por fora que € o gue eu falei que fazia,
conversar com les no Whastapp. Porgue se ndo tiver esza relacdo fora ele ndo vai saber mesma,
ndo aparece para ele que eu estive olhando.

Entrevistador: E vocé acha gue o sistema contribui para que eles se sintam parte de um grupo?
Que eles sintam que tem o apoioc do grupo?

Participante: Sim, isso & bem notorio sim.

Entrevistador: Tambeém com a sjuda de fora ou 50 pelo sistema?

Participante: |sso mesmo, tambem com a ajuda de fora, no meu caso e na minha experiencia.
Porgue ai eu criei aguele grupo 58 dos meninos que usavam o aplicativo.

Entrevistador: E quais foram os principais beneficios do acompanhamento com o Follow U?

Participante: Eu acho que ali eles s3o mais verdadeiros, eles d3o uma resposta do que realmente
estdo sentindo, do que realmente estio passando. Eu acho que & isso que o aplicativo veio para
ajudar, eu também passei isso para eles que seria uma conversa deles com eles mesmos e eles
poderiam colocar de umia forma mais verdadeira. Por isso que o grafico € o que eu mais gostei
porgue com isso a gente vai acompanhando as verdades deles. Porgue no cara a cara as vezes
eles ficam com vergonha, alguma informagdo que eles ndo guerem dar e ali eles ficam mais
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livres & a vontade. E com isso a pente vai vendo nos graficos e nas reagdes no dia a dia e tendo
a conversa por fora.

Entrevistador: Entendi, entdc indo para o cutro lado, quais foram as principais limitagdes do
acompanhamento com o Follow U?

Participante: E esse que se talvez tivesse um modo de conwversar dentro do aplicative taleez
fosse melhor. A gente consegue bastante coisa com o aplicative, mas eu ainda vejo necessidade
de uma outra ferramenta para completar. Se tivesse tude ali ficaria perfeito.

Entrevistador: Anteriormente tu disseste quantos dependentes guimicos voce acompanha hoje,
para ter uma ideia maior da sua experiéncia, guantos dependentes gquimicos vocé ja
acompanhou no total na sua carreira? Em média, ndo sei se vocé ira lembrar o nimero exato.

Participante: Eu estou ha 3 anos aqui, ja passou tantos, nao sei dizer um numero. Mas acho que
chega perto des 100. Alguns continuam o tratamento e ainda dio retorno. Fica proximo de 100
eu acho. Hoje o que sobrou de tudo isso deve ter uns 20 que ainda tenho contato.

Entrevistador: Era isso mesmo, eram estas as perguntas gue tinhamos para fazer. Queria
agradecer muito a sua participagio.

Participante: Deixa até eu te passar agora, eu ndo fago mais os acompanhamentos, o5 monitores
nossos wviram a palestra, a minha coordenadera incentivou para gue agora os 4 monitores
fizessem o acompanhamento. Os 4 tém o aplicativo & os 4 acompanham todos eles. Ficou comao
o nosso aplicativo de pds residéncia, os meninos terminam o tratamento, no mesmo modelo
gue eu fiz, guem terminou, quem € graduado, quem desistiu, mas ainda guer algum tipo de
acompanhamentao.

Entrevistador: Muito legal gue iss0 estd passando para frente. Era isso gque tinhamos de
perguntas, queria agradecer novamente a sua participagdo e cooperagao nesse projeto todo,
com a entrevista e todo o feedback.
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APENDICE N - UNIDADES DE SIGNIFICADO DA ENTREVISTA (ABREVIACOES
ENTRE PARENTESES)

- Unidades de significado [Abreviapdes)

- Eu sou assistente administrativa da Esséncia de Vida {Sow assistente administrativa da
esséncia de vida)

- Também sou estudante de servico social. (Sou estudante de servige social)
- Fiz o curso que foi pedido, vi todas as video aulas dele, (Fiz todas as video oulas do curso)

- Até explicando bastante... explicando tude do aplicativo e como usar o aplicative |Curso
explicando tudo sobre o aplicativo)

- Muito dindmice, muite facil o uso dele, [Aplicativo dindmico e facil de usar)

- Entdo depois que eu fiz todo o curso a gente baixou o aplicativo & eu comecei a convidar os
mieninos, a gente chama de meninos agqui, mas os pacientes como & no aplicativo. (Baivou o
aplicative e convidow a5 meninas)

- Fiz iss0 50 com o5 pos residentes mesmo, fiz com um graduado também e fiz com uma pessoa
que tinha desistido do tratamento antes de concluir, peguei um pouguinho de cada um, 50 ndo
fiz com guem ainda estava la dentro porgue nao tinha como, {Fiz openas com os pos
residentes)

- Até para ver como ficaria em todas as esferas, o que n3o terminou, 0 que estava na pos
residéncia & o que ja era graduado. (Ver come ficaria em todas as esferas)

- Eles gostaram bastante, se empolgaram muito porgue tem essa dinamica, | Eles gostaram e se
empolgaram muita)

- Entdo, nossa, eles queriam mais medalhas, (Queriam mais medalhas)
- Queriam chegar o quanto antes no troféu, {Chegar fogo no troféu)
- Todo dia eles respondiam | Tode dig respondiam )

- E eu ficava acompanhando ali em gquantes dias consacutivos eles tinham respondido, (Eu
acompanhava as respostas consecutivas)

- Entdo no comego foi, nossa, demais. (Foi demais)
- Eu criei entdo um grupo no Whatsapp, {Crief um grupo no Whatsapp)
- Eu ndo fiz reunido, porgue ai ficava um pouce dificil para mim, (Ndo fiz reunido)

- Eu fazia o acompanhamento por mensagem, ou audic com eles ali no grupo, assim a gente
tratava tudo que eles precisavam, (Acompanhava por mensagem ou dudic)

- Se eles tivessem divida sobre o aplicative ou até sobre as perguntas, qualguer coisa eles
poderiam fazer por ali. (Meninos poderiam tirar dividas por Whotsapp)

- ( aplicativo tem a parte do topico sensivel de todo o grupo, sobre aquele topico a gente
conversava no grupo do Whatsapp sobre estes problemas. (Conversava sobre topico sensivel
de grupo)

- Eu tambem ficava de olha no topico sensivel de cada um e chamava para conversar no
particular por Whatsapp também gue para mim foi o jeito mais fadil. (Conversava sobre tapico
sensivel individual)



- Entdo quando o topico sensivel baixava, pois geralmente ele estava em um nivel bom, mas
quando dava uma abaixada a gente conversava sobre o tdpico em gue eles estavam com mais
dificuldade. [Conversava quando o nivel do topico sensivel obaixaval)

- Eles participaram muito, (Participoram muito)

- Agora por dezembro devido a ser mais corrido e tudo mais entdo eles comecaram a diminuir
miais a participacdo. (Diminuiv @ porticipagdo em dezembrao)

- E como a gente sabe a complexidade da doenga fica mais dificil para eles concluirem as
coisas, eles comegam e ndo terminam. |Dificil terminarem o gue comegaram)

- Timha 5 meninos que eu acompanhava, (Ev acompanhava 5 meninos)

- Dos 5, um deles, o que ndc terminow o tratamento, teve uma recaida ent3o ele parou de
participar, (Um teve uma recaida e parou de participar)

- Tentei fazer com que ele voltasse | Tentei fazer com gue veltasse)

- Pois eu achei que o aplicative era bem interessante & & uma ajuda boa para eles no dia a dia,
{Achei o aplicativo interessante & uma boo gjuda para eles)

- Mas ndo teve jeito. (Ndo teve jeita)

- Qutro que j@ era graduado também parou pois teve um lapso. (Outro porow, pois, teve um
lapso)

- Hoje tenho 3 meninos que estio sobrios, bem e que ainda fazem o acompanhamento, |3
meninos gue ginda fazem o ocomponhamento)

- Fazem com mienos frequéncia pois os 3 estdo trabalhando e ficou mais dificil para
participarem, (Fozem menos por conta do trabalho)

- Mas eles tentam fazer o maximeo possivel para ainda participar. (Fazem o mdsima parg
participar)

- Eu friso bastante a importancia para eles, pois eu achei gue o aplicativo & como se eles
tivessem uma conversa com eles mesmaos sabe, (E come se eles tivessent uma conversa com
eles mesmos)

- Porque a gente ndo sabe, eu ndo s2i, qual a pergunta didria gue aparece zli para eles, mas eu
sempre falava para eles que era como se fosse uma conversa com eles mesmos e qualguer
problema gue tivesse era so ir ali e responder as perguntas, (Quolguer problema € so
responder e ter uma conversa com eles mesmos)

- Entdo a gente =0 pelo topico sensivel ja poderia ver qual a maior dificuldade do dia deles.
{Topico sensivel indica a maior dificuldade deles)

- Queria poder fazer mais, queria poder estar acompanhando mais, mas esta um pouco dificil
para mim agora. (Estd dificil acompanhar atualmente)

- Ate o5 dltimos meninos que sairam da comunidade, por ter urna idade um pouco mais
avangada estd um pouco mais dificil para gue eles consigam entender como baixar e comegar
a usar. [Utimaos meninas tém dificuldade devido g idade)

- Mas estes 3 gostam muito mesme, (05 3 que usam gostam muito)
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- E como eu disse, & super facil de usar ali no dia a dia. [Facil de usor)

- Infelizmente por motivo de trabalho destes 3 & um pouco mais devagar. (Devagar pois os 3
trabatham)

- N3o, ndo precisa {Ndo precisa)

- Eu ache que hoje em dia os aplicativos sdo as melhores coisas que tem, [Aplicativos sde as
melhores coisas)

- Mais especificamente o Follow U, ele é super facil de lidar, de manuseio e tudo, (Follow U &
faeil)

- Ele & bem simples mesmo para ter o acesso, para fazer, participar e tude. (Follow U & simples)
- Elz & bem bom mesmao. [Follow U & bom)

- Nao, antes era por telefone ne, (Antes era por telefone)

- Al a gente fazia as perguntas diretas como “ta tudo bem?” e 0 que mais precisdvamos saber
deles. {Perguntas diretas gue mais precisova saber)

- Ju entdc pessoalmente, (Ow pesscalmente)
- & gente nao tinha nada parecido. (Ndo havia algo parecidal)
- E hoje em dia a gente faz o grupo online, (Hoje ha o grupo online)

- Antes a gente tinha um grupo de apoioc para quem & pos residente & graduado da casa que
acontecia na igreja Sagrado Coragdoc de lesus toda guarta @ noite. (Antes howvia o grupo
presencial)

- Hoje por conta do Covid n3o tem como acontecer, ent3o a reunido & de forma online. (4 Covid
fez necessario e grupo online)

- Mas o acompanhameanto fora este de grupo ou pessoalmente era 56 por telefone mesmo o
contato, |Fora reunities, somente por telefone)

- N3o tinha um aplicativo ou algo parecido (Ndo hovia aplicativo)

- Além do Whatsapp né, que j& tinha tambeém. [Havio Whatsapp)

“esta trabalhande", “como

- Era isso mesmo, era uma pergunta “como esta?”, "estd tudo bem ?",
esta o contato com a familia”. Essas perguntinhas basicas e dali surgia o resto da conversa. (Eram

perguntas badsicas)

- E como eu dizia antes para o5 meninos, & uma conversa deles com eles mesmaos. [Dizig que erg
uma conversa com eles mesmos)

- Entd3o para mim ficou mais facil, {Ficou mais facil)

- Perque == voce faz a ligagdo e ele ndo guer te contar alguma coisa que ele esta passando, que
as vezes ele esta com vergonha ou ndo que falar, (Ndo € sincero por telefone)

- 0 aplicativo mostra porgue tem o topico sensivel do dia. Vamos dizer que hoje foi um problema
familiar, tem ali se vocé for pesguisande o gue ele respondeu, tem ali se caiu, se esta mais dificil,
entdo fica mais facil, [Topico sensivel facilita o visualizagdo do problema)
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- Porgue as vezes eles escondem da gente ng, ndo s3o tdo transparentes na conversa, (Escondem
informagaal)

- Mas pelo aplicative nao, porgue ai eles estao falando com eles mesmos {Conversam com eles
mesmos)

- Ent3o ali eles podiam ficar bem 3 vontade para responder, era uma resposta para eles. (Mais
sinceridade pelo aplicative pois efes falam com eles mesmas)

- A gente consegue ver o grafico ali de como foi a resposta entdo a gente consegue ter uma
clareza, "ele ta com problema familiar®, “ele ta com problema no emprega”. (Srafico apresenta
de forma clara)

- Até o comtato com a CT, ali na covid, a gente ndo podia receber na comunidade e eles sentiram
isso, entdoc o contato com a CT foi um problema, a gente tinha o nosso contato, mas o contato
de estar |& dentro ndo, esse foi um dos topicos de um dos acolhidos gue eu achei
superinteressante, como isso faz falta para eles. |Aplicative mostrou como a foito de contate
com a CT faz falta)

- Eu acho gue essa parte de aplicativos & muito melhor, se eu fosse falar isso pessoalmente eu
ia estar nervosa até agora. Eu acho que aplicativo, essas “lives” é tudo de bom. (Aplicativos sdo
tudo de bom)

- \eio para somar e para ficar, e acho gue tem que ficar e substituir algumas coisas, para mim
mesmo e maravilhoso. (Aplicativos vieram parg somar e para ficor)

- Eu fiz um textinho para eles, falando que estava fazendo um curso e gue eu precisava da
ajuda deles, que seria uma experiéncia para eles que eles seriam os primeiros a participar. [Fiz
wm texto pora gque eles participassem)

- E eu sempre falei desde o comego que era a conversa deles com eles mesmos, [Folei que era
uma conversa com eles mesmos)

- Enzingi para eles o passo a passo, [Ensinei o passo o passo)

- Eu j& havia feito meu cadastro e criado o meu grupo no aplicative e figuei incentivando eles o
tempo todo a fazer. (Fiz o codastro e incentivel para gue fizessem tambem)

- Tinha at& um menino que queria porgue queria ganhar o troféu, eu falava que seriz obrigada
a comprar um troféu e dar para ele porgue ele respondia todos os dias e nao chegava no
troféu, ele era muito ansioso para chegar no troféu. (Um menino guerio muite ganhar o troféu)

- Foi super facil para eles também, ndo tiveram nenhum problema e ndo teve divida do jeito
gue eu mostrel o passo @ passo, ey dei o link para eles baixarem o aplicativo, (Ndo houve
problemas ou duvida)

- Eles timham gue entrar no meu grupo e ali eles irem respondendo a respeito do dia a dia deles,
nio hordric que eles achassem melhor, como eles achassem melhor o importante era todos os
dias eles tirarem um tempo para fazer isso. (Importante responder todos os dias independente
de hordric)

- N3o aconteceu nada demais, (NS0 acontecew nodo demais)
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- 56 o que deu para observar mais foi a questdo dos topicos, porque ai vooé consegue enxergar
mais dentro do problema deles, e conversar no particular com eles. (Enxergar mais o fundo o
problema pelos topicos sensiveis e conversas)

- Vooi consegue saber mais diretamente o ponto do problema, isso foi onde foi bem melhor.
{Foi bemn melhor ver diretamente o ponto do problema)

- Mao tive nenhum problema a mais {Ndo tive outro problema)

- 0 menino que teve a recaida por conta das nossas conversas até temtou voltar para a
comunidade, esse & o caso que tem para contar, mas acabou que ele desistiu e ndo voltou. (O
que teve a recaida tentou voltar, mas desistiv)

- 5im, tem sim. Se for sozinho, eles ndo vio fazer isso & bem nitido. (Sozinhos eles ndo fazem)

- Cada vez que eu dava o "bom dia, otima semana pra voces” a tarde eu falava alguma coisinha
ou colocava alguma figurinha, eu pensava gue eles iriam ver a figurinha e iam correr |3 fazer, e
ndo dava outra era =0 dar o bom dia e eles iam |3 fazer. |{Foziom guondo wiam os minhas
mensagens)

- Entdo precisa, s= a gente nac tiver em cima, ndo estiver participando com eles, eles ndo vio
fazer. [Se ndo estiver em cimag, nao vao fozer)

- Isso, eu até tinha anotade isso, um lembrete nem gue eles mesmos pudessem colocar um
horario para esse lembrete, para ter todo dia ali 20200 um lembrete, [Sistemo poderia ter um
lembrete)

- & noite & que eu preciso cutucar eles para que eles fagam. [Preciso lembrar eles a naite)
- Mas tem que ter um lembrete sim, {Tem que ter lembrete)
- Eles esquecem e deixam passar (Eles esqguecemn e deixam passar)

- Se vocé deixa passar 2 dias diretos eles j@ perdem o interesse mais rapido. (Se deixor passar
muito, perdem o interesse)

- Mas eu acho que seria bem interessante se tivesse como ter uma conversa, um modo de falar
com eles ali no aplicativo, uma mensagem um "Whatsapp” |2 dentro. (Serig interessante se

tivesse troca de mensagens)

- Eu tenho o aplicative no meu celular pessoal & no celular do escritério & onde eu tenho o grupo
do Whatsapp, {Tenho o grupo e o aplicative em telefones diferentes)

- Entdc as vezes acontece alguma coisa a noite gue ja poderia ter alguma intervencao, ou que
tu conseguirias até fazer a sua chamada ali. [Acontecem coizas que poderia ter a intervencio no
aplicative)

- M3o tem como saber se eles estdo ali agora, se ja entrou, qual horario ele entrou, eu senti falta
disso “o menino respondeu duas horas da tarde”, (Ndo ha como saber o horario em gue eles
respondem)

- A chamada que tem ali no inicio eu até achei que fosse para isso sabe, *3 horas da tarde o
fulano respondeu®, [Achei que o chamada fosse para saber o hordric de resposta)

- Acho gue isso poderia ter até uma intervencio mais rapida. (Sober horario gceleraria a
intervengdo)
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- Eu acho mais legal a resposta diaria ainda, todos os dias ter uma resposta. (Mais interessante
ter respostas todos os digs)

- Porque mostra que realmente pegou e interessou eles. (Resposta digrie mostra interesse)

- Mezmio que seja 55 uma, qualguer pergunta ali ja vai fazer a diferenca para eles no momento.
{Uma 50 resposta jg faz diferenca)

- Entdo acho que todos os dias ter uma resposta & a melhor opcdo, (Resposta didrio é o methor
apgiio]

- Ate porque nao da para deixar que nao tenha por que eles perdem o vinculo rapide, entac eles
tém que entrar todo dia & ter uma resposta. (Perdem o vinculo se ndo responderem diariomente)

- Ele vai enchendo né, eu tinha um menino gue ja estava nisso ele ja tinha feito tudo, | Um menino
havia feito tudo)

- O consecutivo dele uma vez foi 41. [Consecutivo era 41)

- Ele estava enchendo o troféu e ficava ansicse porque ndo enchia tude, eu nde falei para ele
que era 365 dias para encher. [Ansiose paro encher o troféu)

- Mas as medalhas, chuteiras cada coisa a gente se divertia bastante com isso no nosso grupo.
{Nos divertiamos com os elementos de jogos)

- Eles queriam pegar o outro o quanto antes, responder porgue quer medalha ou passar para a
outra chuteira, pegar o troféu. (Respondiam para ganhar mais recompensas)

- Eu achava muito divertido, a gente ria bastante com isso deles guererem ter todes os troféus
e medalhas, foi bem divertido, (Ero muito divertido)

- No comego mesmao foi demais. (Vo comego foi demais)
- Ajudou, isso aproxima bem mais porque ndc tem comao. [Aplicativo aproxima mais)

- Alguns dias para fazer as ligagdes as vezes ndo da tempo de fazer, ai deixa paro dia seguinte, al
nic da de nowo e vai para o outro. Al passa no sei quantos dias e nem liguei ainda. [As vezes
ndo da para telefonar)

- &li ndo, ali & todo dia, [Ali & todo dig)

- Por isso que eu digo para vocés se tivesse ali como falar com eles dentro do aplicativo seria
mais interessante ainda. As vezes eu estou & noite em casa e vejo que tem algum problema com
a familia, se desse para ja mandar uma mensagem para saber o que aconteceuy, [Se tivesse como
falar com eles seria mais interessante)

- Mas a diferenca & enorme. [Enorme diferenga)

- Porgue eles também sabiam que poderiam mandar mensagens e falar comigo a hora que fosse,
dentro do meu horario, (Eles podiam falar comigo a hora que fosse)

- A5 vezes eles conversavam entre eles mesma. Eu chegava a noite e eles tinham se ajudado [As
vezes eles se gjudavam)

- Pretendo continuar usando sim (Pretendso continuar usanda)
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- Até essa semana eu mando mensagem para os meninos, eles voltaram a responder [Voltaram
a responder)

- E & muito bom, & bem inovader mesmo, para o acompanhamento e saber realmente como eles

estlo, & perfeito. |E perfeito para acompanhamento)
- E ele ndo respondia =0 uma pergunta nio, ele respondia varias. (Ele respondia varias perguntas)
- Eu acho gue & o grafico. |Gostei mais do grafico)

- Por conta da simplicidade & porque vocé consegue ter uma ideia real do que esta acontecendo
com ele e ele & bem simples de ver & perceber as mudancas. (Sostei do grafico pois ele & simples)

- M3o tem um, ndo consige ver algo que tenha de ruim. A lista de chamada talvez, (Gostei menos
da lista de chamaoda)

- Eu a usei até de forma errada, (Lisei o chamada de forma errada)

- Para mim ela teria algum sentido se eu conseguisse perceber gue eles estavam ali no momento
e ndc uma chamada para uma reunido. {Chomada faria sentido se ew percebesse quando eles
estivessem ali]

- Ela para mim eu mal usei. (Mal usei o chamada)

- Eu achio que sim, se a pessoa fizer algo por fora que @ o que eu falei que fazia, conversar com
eles no Whastapp. [Follow U gjuda pora que se sintam acompanhaodos com gjuda externa)

- Porgue se ndo tiver essa relagdo fora ele ndo vai saber mesmo, ndo aparsce para ele que eu
estive olhando. |5em sensagdo de acompanhamento se nio tiver relacdo externa)

- Sim, isso & bem notorio sim. também com a ajuda de fora, no meu caso & na minha experiéncia.
Porgue ai eu criei aguele grupo 56 dos meninos que usavam o aplicativo. (Follow U gjuda o senso
de pertencimento gpenas com relagdo externag)

- Eu acho que ali eles s3o0 mais verdadeiros, eles ddo uma resposta do que realmente estdo
sentindo, do que realmente estio passando. |Eles sdo mais verdadeiras)

- Eu acho que € isso que o aplicativo veio para ajudar, (Veio paro ajudar]

- Eu também passei isso para eles gue seria uma conversa deles com eles mesmos e eles
poderiam colocar de uma forma mais verdadeira. |Podem ser verdaodeiros pois € uma conversa
com eles mesmas)

- Por isso gque o grafico € o que eu mais gostei porgue com isso a gente vai acompanhando as
verdades deles. | Gastei do grafico pois acompanho as verdades deles por ali)

- Porque no cara a cara as vezes eles ficam com vergonha, alguma informagdo que eles ndo
querem dar (Carg @ carg eles ficam com vergonha)

- E ali eles ficam mais livres e a vontade. (Al eles ficam @ vontade)

-E esse gue se talvez tivesse um modo de conversar dentre do aplicative talvez fosse melhor.
|5e tivesse como conversar seria melhor)

- A gente consegue bastante coisa com o aplicativo, mas eu ainda vejo necessidade de uma outra
ferramenta para completar. (Vejo necessidade de uma ferramenta complementar)
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- Se tivesse tudo ali ficaria perfeito. (Se tivesse tudo seria perfeito)

- Eu estou ha 3 anos aqui, ja passou tantos, nao sei dizer um numero. Mas acho que chega perto
dios 100. Alzuns continuam o tratamento e ainda d3o retorno. Fica proximo de 100 eu ache. (Jo
acompanhei gproximadaomente 100 dependentes quimicos)

- Deixa até eu te passar agora, eu nao fago mais o5 acompanhamentos, (Ndo fogo mais
acompanhamenta)

- Os monitores nossos viram a palestra, a minha coordenadora incentivou para gue agora os 4
mionitores fizessem o acompanhamento. Os 4 tém o aplicativo e os 4 acompanham todos eles
{4 novos monitores com o oplicativo fozem o acomponhaomento)

- Ficou como o nosso aplicativo de pos residéndia, o5 meninos terminam o tratamento, no
mesmo modelo que eu fiz, quem terminou, quem & graduado, quem desistiu, mas ainda quer
algum tipo de acompanhamento. [E o nosso aplicative de residéncia)
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APENDICE O - ROTEIRO DO WORKSHOP E GRUPOS FOCAIS
Roteiro Workshop + Grupos Focais

+ |nicio do Workshop
1. Apresentacdo do Ministrante
Rapida contextualizacdo do workshop
Explicacdo da rotina dos AGs (sem o uso do follow u)
Explicacdo da rotina dos DOs (sem o uso do follow u)
Apresentacdo dos problemas e motivagdes gue levaram a criacdo do Follow U
6. Rapida explicacdo do que e para que serve o Follow U
« Apresentacdo do Follow U [AG)
1. Apresentacdo da tela de login
Realizar login como AG
Apresentar tela inicial {lista de grupos)
Criar um grupo para demonstracdo
Selecionar um grupo (grupo ja configurado para a apresentacdo)
Apresentar os dados presentes na tela de grupo (nome, pontos, tdpico sensivel
e botdes)
7. Aceitar a inscricdo de um DQ no grupo (DO ja criado e configurado para a
apresentacdo)
8. Detalhar os dados do DO que aparecem na tela geral do grupo (tapico sensivel
individual, carinha ao lado do nome)
9. Apresentar a lista de chamada e realizar uma chamada do grupo
10. Selecionar um dos DOs (DO ja configurado para a apresentacao)
11. Explicar os graficos de respostas (manipular o grafico)
12. Explicar os dados extras (dados de gamificagao e frequéncia de respostas)
13. Apresentar a tela de contato do DO
14. Apresentar a tela de presencas do DO
15. Apresentar a tela de anotagdes do DQ (criar uma anotacdo, ler uma anotagao)
+ Apresentacdo do Follow U (DQ)
1. Voltar até a tela de login
2. Realizar login como DO
3. Apresentar a tela de gamificacao
a. Trocar icone de jogador
b. Trocar apelide
c. Explicar como funciona o ranking (individual e times}
d. Explicar cada medalha [clicar para que a mensagem de tutorial apareca)
e. Explicar chuteiras (clicar para que 2 mensagem de tutorial apareca)
f. Explicar o troféu do campeonato
4. Apresentar a tela de perguntas
5. Responder perguntas do dia (detalhar o que acontece a cada pergunta
respondida, ganho de pontos, mudanca de nivel)
&. Apos responder a ultima pergunta do dia, explicar a lista de topicos

Wk Wb
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7. Selecionar um tdpico para responder uma pergunta a mais
8. Retornar a pagina de gamificacdo para ver o qgue foi alterado
9. Apresentar paginas extras (sobre, ajuda, termos de uso)
10. Fazer logout
+ [nicio do Grupo Focal
1. Explicar como funciona a dinamica de um grupa focal
2. Iniciar conversa perguntando como o5 presentes enxergam o uso do sistema e
quais utilidades eles veem.
Seguir mediando a conversa.
4. Caso o assunto acabe, perguntar uma das perguntas da lista abaixo.

kA

Lista de Perguntas Para Gerar Discussao

1. Como vocg utilizaria o Follow U para o acompanhamento?

2. O follow u pode auxiliar no planejamento dos encontros semanais? Como vocé faria
este planejamento usando o sistema?

3. O Follow U possui potencial para influenciar de forma significativa a rotina de
acompanhamento?

4. De gue forma o Follow U pode afetar o comportamento, tanto DOs como AGs, durante
o processo de acompanhamento?

5. Os pontos, medalhas (elementos gamificados em geral) tem potendial de melhorar a
interacdo entre AG e DOF (COMO??)

6. (Quais seriam seus principais receios para adotar o Follow U no acompanhamento de
um grupo de DOs?

7. Quais 530 as principais funcionalidades do Follow U? (funcionalidades que trardo
maior beneficio para o acompanhamento)

8. 0O que pode ser melhorado ou adicionado para melhor atender as necessidades do
acompanhamento?



213

APENDICE P - TCLE DOS GRUPOS FOCAIS

[ ) unDeEsc Y P
L.. UNIVERS DADE B Comité de Etica em Pesguisas
."",‘ OO ESTADD DE [ Envolvendo Seres Humanos - Lidesc

ST CATARIPS,

GABINETE DO REITOR

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

() senhar(a) estd sendo convidado a parficipar de uma pesquisa de mestrado intitulada: Unindo
Service Design e Gamificacdo para o Acompanhamento de Dependentes Quimicos, que fara um workshop
seguido de um grupo focal, tendo como objetiva:

+ Aumentar o valor de um sistema gamificado para o acompanhamento de dependentes quimicos;

# Investigar os termos relacicnados & gamificaco e ao service design mapeando o
relacionamento entre ambos & como eles s3o aplicados em conjunto;

»  Aplicar uma metodologia de service design, identificando as necessidades dos atores do servigo
e reimplementar medificages para gue o sistema se adégue ao service de acompanhamento;

+ Avalar o impacto do processo de senvice design, do redesign do sistema e dos dados gerados
pela gamificaco do sistema.

Serdio previamente marcados a data e horano para a realzacdo do workshop e do grupo focal. Estas
medidas serdo realizadas remotamente através da plataforma Teams. Nao & obrigatério a participacdo.

Qia) Senhor(a) e sews=ua acompanhante ndo ferdo despesas e nem serdo remunerados pela
participacdo na pesguisa. Todas as despesas decomentes de sua participacdo serdo ressarcidas. Em caso de
danos, decormentes da pesguisa s2ra garantida a indenizacdo.

Os nscos destes procedimentos serdo minimos per envolver uma discuss3o a repeiio de um aplicativo
para acompanhaments de dependentas quimicos.

A zua identidade serd preservada pois cada individuo serd identificado por um ndmero. Os beneficios e
vantagens em participar deste estude serdo a avaliagio a respeito do impacio que um sistema criade a partir da
unido dos processos de service desmign e gamificagde no contexto do service de acompanhamento de
dependentes quimicos.

As pessoas que acompanharde o procedimenios serdo os pesquisadores: o estudante de mestrado
Gabnel Guebarra Conejo.

O{a) senhor(z) podera se retirar do estudo a qualguer momento, sem qualguer tipo de constrangimento.

Solicitaros & sua autorizagio para o uso de seus dados para a produche de arigos técnicos e
cientificos. A sua privacidade ser@ mantida através da ndo-identificacio do seu nome.

Este termo de consentimento livre e esclarecido € feiio em duas vias, sendo gue uma delas ficara em
poder do pesquisador e outra com o sujeito parficipants da pesquisa.

WOME D0 PESQUISADOR RESPONSAVEL PARA COMTATO: Gabriel Guebarra Congjo
NUMERD DO TELEFOME: (47)89872-7611

ENDEREGC: Cel. Procopio Gomes de Olivelra, 1473, Jaragua do Sul - 5C

ASSINATURA DO PESQUISADOR:

Comité de Efica em Pesguisa Envolvendo Seres Humanos - CEPSHUDESC

Av. Madre Benvenuta, 2007 - kacorubi - Floriandpols - SC -88035-901

FanelFax: (48) 3664-8084 / (48) 3664-7881 - E-mail: cepsh reitoria@udese br

COMEP- Comissic Macional de Etica em Pesguisa

SRTV 701, Via W 5 Norte — lote D - Edificic PO 700, 3% andar — Asa Morte - Brasilia-DF - T0T18-040
Fane: (81) 3315-5878/ 5879 — E-mail: conep@saude.gow.br

Avenida Madre Benvenuta, 2007, ltacorubi, CEP 88035-801, Floriandpolis, SC, Brasil.
Telefone/Fax: (48) 3684-2084 f (48) 3664-T831 - E-mail: cepsh.reitoria@udesc.br
COMNEP- Comissdo Macional de Etfica em Pesquisa
SRTW 701, Via W 5 Norte — Laote D - Edificic PO 700, 3° andar — Asa Morte - Brasilia-DF - T0718-040
Fone: (61) 3315-5878 5879 — E-mail: conepfsaude.gow.br



TERMO DE CONSENTIMENTO
Dedaro que fui informado sobre todos of procedimentos da pesquiza e, que recebi de forma clara e objefiva
todas as explicacdes perinentes ao projeto e, gue todos os dados a meu respedo serdo siglosos. Eu compreends
gue neste estudo, as mediples dos experimentosiprocedimentos de fratamento serdo feitas em mim, & gue ful
informado que posso me refirar do estude a qualquer momento.

Nome por extenso

Assinatura Local: Joimalle  Data: (V0472021 .
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APENDICE Q - GRUPO FOCAL TRANSCRITO

Mediador 1: A ideia & conversarmos sobre esse contexto de dependéncia quimica, como vocés
enxergam a utilizagao do Follow U, utilidades, pontos em que pode ser melhorado.

Participante 1: Atualmente eu trabalho num colégio ha 2 anos, antes trabalhei em comunidade
terapéutica, esséncia de vida em Araguari, & es5a proposta atende uma necessidade que eu
tinha gquando eu trabalhava la. Eu fice bem contente de ver que isso virou uma pratica, eu tive
contato com a comunidade e eles tém usado essa ferramenta, ela & muito importante, quando
eu trabalhava |2 o projeto ainda estava acontecendo, eu até fui em uma reunido. Eu cheguei
aqui hoje, porque eu comecei a participar com a participante 2 de reunides sobre a questdo do
suicidio, o trabalho gue eu realizo atualmente me coloca responsavel por cerca de 750
adolescentes, eu n3o tenho como acompanhar estes adolescentes toda semana, ndo tém como
atendé-los, 530 muitos, nac tem como verificar o estado mental, ideacado suicida, sinais
depressivos & ansiosos que & o Que mials aparece no meu contexto. Eu me vejo como umia fatia,
uma parte onde o app poderia ser pensado para essa populagdo.

Mediador 2: Fla pode ser sim adaptada, tendo um input de vocés com relagdo as perguntas e
eventualmente a fantasia caso vocés gueiram outra fantasia. N3o sei se da para fazer algum tipo
de triagem desses 750, mas até te questiono, pensando no seu caso. Tu achas que eles usariam
esse app?

Participante 1: Mas com certeza, ainda mais gamificado, com essa questdo de ganhar pontos,
nossa isso € a vida deles. Enguanto vocés me explicavam ja ficava imaginando. 13 wou até
perguntar, voces compoem uma equipe para elaborar?

Mediador 2: Depoiz a gente pode até fazer uma reunido, j@ até me comprometi com a
participante 2, a gente pode fazer uma reunidc a respeito do que vocés precisam produzir, o
formato das perguntas para passar para o Follow UL

Participante 1: Moz ndo temos hoje uma ferramenta gue verifigue o estado mental dos 750
alunos, a gente pode pegar uma amostra destes 750, a nossa busca enguanto colégio & verificar
quais alunos gue precisam ser contactados. Nos ndo temos coma verificar os alunos que estao
com ideagdo suicida ou sinais depressivos. Esse app € minha esperanca para verificar isso. Até
pensei de por turma saber qual & o assunto gue esta pegando naguela semana.

Participante 2: Eu acho que tem 2 vertentes desse tipo de trabalho, uma é o ausilio para quem
j@ passou por uma situacdo e vai aderir ao jogo apos o acolhimento, acho que essa € uma
estratégia boa. A outra é usar isso como um controle, enquanto sadde mental a gente nio
censegue ter um controle de uma populagdo grande, se tratando de risco e prevencdo ao
suicidio ela & muito mais subjetiva, complexa. Ma dependéncia quimica, apas detectar a gente
pega um grupo e acompanha, mas depressac e suicidio acho muito mais complexo. A ideia ndo
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& gue a gente selecione um grupo, n3o & uma ideia de controle. N3o sei se estou me fazendo
entender.

Participante 1: 5im, estou entendendo. Mas penso que talvez ndo seja a ideia inicial, mas que a
gente pode pensar em algumas novas possibilidades. Diferente do que e a ideia inicial que & o
acompanhaments, que talvez dé para penzar uma nova possibilidade que ndo seja =0 o
acompanhamento.

Participante 3: Obrigada por esse momento, pela disponibilidade. Eu concordo com a
participante 2, fica muito amplo. No caso da participante 1, ela tem um grupo veltade para
escola, acho gue seria uma temdtica de um grupo. A ideia da partidpante 2 & algo mais
individual. Ja tem alguns apps voltados para o suicidio, acho que para o futurc daria até para
incluir informacbes e até questdes falando da ideacdo suicida. Que acho que € onde a
participante 1 esta entrando com a3 necessidade de ter essa informacde. Achei o projeto
maravilhoso, quers entrar depois para brincar um pouco. Mas acho que a gente tem gue wer
gue esta muito amplo, a gente precisa voltar & ver o que & menor para depois ir para um maior,
& um outro projeto.

Mediador 2: Desculpa, ndo entendi o gue € o amplo, o grande e o que & o especifico.

Participante 3: Vocés estao na tematica da dependéncia guimica, focada. A satkde mental & mais
ampla. No caso de vocés a salde mental ja esta nos pos, ja esta colocada. A ideacdo suicida tem
todo um inicio, a dependéncia quimica j& se tem o conhecimento, eles j@ estdo ou estiveram em
tratamento. A ideagdo suicida, por exemplo, cada um de nds aqui pode ter uma ideacdo suicida,
como nas iremos saber isso? Essa talvez seja a necessidade da partidpante 1 na escola também
que aluno esta com ideagao? Que grupo? Por isso digo que & mais amplo. A gente teria gue ter
alteracdes na ferramenta.

Participante 1: 5im, mas nos temos instrumentos para verificar, tem questionarios que a gente
pode adaptar, isso @ bem tranguileo.

Participante 2: A gente teria que fazer algo para gque a gente afine este instrumento para a
demanda que a gente tem. A dependéncia quimica eles aderem apds o reconhecimento da
dependéncia quimica, e ai ele recebe como suporte para uma demanda de saide mental que ja
foi identificada. Mas enquanto instrumento para mapear quem esta com depressioc, ou ideagdo,
eu acho complicado per conta das guestdes éticas, para em vez de acolhedor n3o se tome
persecutario acho isso bem complicadeo.

Participante 1: Mas olha, na dependéncia guimica a gente consegue verificar o5 momentos de
fissura, que esta proximo de uma recaida. Na questdo de ideacdo suicida a gente consegue
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verificar através do instrumento também o momento de ir para o ato em si, tem a sequéncia
para gue iss0 aconteca. Eu vejo gue isso & possivel, ndo vejo que & algo distante. Desculpa a
gente termn o posicicnamento diferente. E possivel sim.

Mediador 2: M3c acho gue tenha conflito, eu vejo gue sac 2 momentos diferentes. S3o 2
iniciativas diferentes. A participante 2 colocou essa distingdo. Uma coisa & mapear as pessoas
gue precisam de um acompanhamento mais proximo. Isso seria um guestionario, se nesse
guesticnaric aparecessem topicos sensiveis que fossem relativos 3 ideacdo swicida ai ia comegar
um segundo questionario para um acompanhamento diferenciade. Seriam dois questionarios
diferentes, daria para fazer a adaptagao do software para esses dois momentos.

Participante 1: A gente ndo precisa mapear primeiro, da para pegar uma populacdo que j3 esta
miapeada. Existe laudo, a gente pode pegar uma populacdo que tem risco. Eu tenho uma alta
populagio que apresenta risco. E coma o dependente quimice, ja fiz o tratamento entSo agora
& acompanhar. Ja tenho uma populagdo no colégio que ja esta em tratamento, & nessa
populagdo que eu usaria o app.

Participante 3: Mas essa populacdo ndo sdo 750 adolescentes né?

Participante 1: N3o, nic s30. 530 menos com certeza. Mas & uma populacio grande.

Participante 3: Mas ela & previamente separada, tem um indicador prévio que faz com que ela
pertenga a um grupo diferenciado. Al sim, mas o instruments ndo pode mapear uma populacdo
porgue nos vamos ferir o codigo de ética. E um cuidade que temos que ter.

Mediador 2: Entdo, hoje tem um projeto na UDESC de avaliar aluncs que estao com dificuldade
de adaptagio, a ideia & identifica-los para ir para um outro momento.

Participante 1: E isso que eu estou pensando, respeitandeo a ética sem davida. Inicialmente eu
pensei neste formato, quais as necessidades dos alunes. D& para discutir bastante coisa, mas
sempre tomar cuidado com a etica.

Mediador 2: Por isso a gente tem essa preccupacac Com a questdo do sigilo tambeém, questdo
do anonimato dos participantes. Os guestionarios, 530 de escolha de vocés se s3o validados, se
€ uma parte de um guestionario, se vocés vAo criar esse questionario. 530 escolha dos
profissionais. Vocés, profissionais, que identificam ate que ponto & permitide, fica dentro do
contexto da ética, mas & vocds que dizem até que ponto e o gque pode colocar. Se der certa essa
MOssa parceria a gente teria gue passar por um comité de ética também. Mas agora ndo & o caso.
Eu wejo possivel ter esses dois momentos. Mas eu ndo sou da area entdo pergunto para vocés
se eu nao estou viajando muito.
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Participante 2: Eu vejo gue acompanhar os alunos da universidade & um grupo grande onde ndo
tem tanta vulnerabilidade em sadde mental. Imagino gque esse questionario € um questionario
miais amplo gue tém outras guestdes que envolvem a adaptacdo do aluno na universidade. Al
se a gente for pensar num questicnaric para uma grande populagdo temos que ter cuidado para
os temas das questdes nao envolverem so saide mental, pois n3o e a intengado invadir a vida e
controlar a sadde mental, a intenc3o & apoiar gquem precisa de uma estratégia rapida e algum
acolhimento. Temos também gque ter a retaguarda de disponibilidade desse acolhimento,
porgue essa guestdo de suicidio entre adaolescentes & muito delicada, & guase que um modelo
que tém side repetidos entre eles. Vou pedir licenga, vou dar aula daqui a pouco e vou precisar
sair. Quero dizer que gostei muito, gosto da ideia do aplicativo, acho que a gente vai poder
aproveitar e vamos conseguir fazer uma boa parceria. A minha preccupacdo & sempre Com esse
cuidado da saude mental com uma populacdo vulneravel.

Mediador 2: Me celoco a disposigio para conversar para que em um contexto mais especifico
para vocés a gents possa desenvolver perguntas.

Participante 3: Eu concordo com o gue a participante 2 estava falando, que nos temos 2
projetos, o do Gabriel que acho gue a gente deveria aqui estar ajudando mais o projeto dele,
mas acho que na guestdc da salde mental a gente vai ter que conversar mais, pois & mais
delicado. Eu também tenho gue ir entdo ndc vou conseguir continuar. Estou admirada, estou
feliz por termos agui em Joinville, tio perto de nigs & a gente poder de alguma forma contribuir,
parabéns a vocés. Obrigada por vocés se colocarem nesse projeto t3o bacana.

Mediador 2: Muito obrigado pela disponibilidade e por ajudarem agui. Mas entdo, eu vejo que
o foco que a participante 2 esta mencicnando tém essa preocupagio de fazer o acolhimento
tambem. Nao sei se estou guerendo valorizar demais, mas como o sistema identifica topicos
sensiveis para grupos e individuais, eu vejo que se a pessoa que vocés entendem que & mais
vulneravel em questdes familiares responder que esta com problemas familiares seria um
indicative de que poderia ter uma conversa.

Participante 1: S5im, e iss0 nao & invasao, nao fere o codigo de etica eu ndo estou pensando em
controle. Precizo refletir um pouco porque parece que nao fui entendida.

Mediador 2: Eu vejo que tém esses dois momentos.

Participante 1: Eu tambem espero isso, que a gente pode limpar algumas coisas para saber o
gue a gente realmente quer a partir das falas de nds 3. Porque a gente faz parte do grupo aqui
na cidade de acompanhamento envolvendo o suicidio gue surgiu por causa de um suicidio no
colégio onde eu trabalho. Como psicologos da cidade nos sensibilizamos e entendemos gue
precisamos montar algo em nivel de cidade. Eu acredito que precisamaos de um recorte, algum

218



recorte vai ser usado se for adaptado o app, vai ser em uma populagdo e eu estou apresentando
uma possibilidade.

Mediador 2: A gente pode até pensar em uma agao nesse modo gue tu sugeriste, de identificar
as pessoas mais vulneraveis, em um primeirc momento ser uma acac para o colegio que tu
trabalhas, a gente pode conversar sobre uma iniciativa gque te auxilie a identificar o grupo de
risco e uma vez identificados eles entrariam no acompanhamento que a partidpante 2 propos.

Participante 1: E bem isso que tu estas falande, eu falei I3 gque eu estaria participando dessa
conversa hoje e eles deram tode apoio. Eles guerem para o colegio sabe.

Mediador 2: Eu entendo a preocupacdo da participante 2 de focar mais.

Participante 1: Eu também, mas eu sei que vai ter que ser usada alguma populagsc para isso. E
eu estou propondo essa populacio.

Mediador 2: Tu enxergas gue ess5as perguntas seriam realmente diferentes nesses dois
momentos ou eu estou divagando demais?

Participante 1: Seriam diferentes sim, o primeiro questionario para identificar a populagdc
vulneravel seriam perguntas mais abertas. Ja o guestionario do segundo momento para saber o
gudo vulnerdvel da para colocar perguntas mais diretas. Porgue se a gente acabar fazendo, claro
que poderiamos convidar alguém que tem contato com o codigo de ética, eu mesmo ir atras do
conselho regional de psicologia, € uma questdo de honra, mas & simples de verificar. A gente
verifica com o conselho, eles orientam.

Mediador 2: Esse primeiro momento seria uma fotografia ou precisaria de questionamentos por
um determinado tempo? Seria um guestionario ou algumas perguntas colocadas por algum
intervalo de tempo?

Participante 1: Penso que seria mais interessante, mais fidedigno se nao fosse apenas uma
fotografia. Pois naguele dia eles podem ter um problema com os pais, mas daqui 3 semanas isso
ainda persiste? Eu penso que seria um instrumento para outras escolas também, depressao,
ansiedade e suicidio... automutilacdo entdo, sabe, seria muito atil, muito importante.

Participante 4: A questdo levantada pela partidpante 2 sobre o conselhe, como psicéloga digo que
ze yores tiverem autorizacdo das familiaz & um psicélogo responzavel acompanhando acredito que
n&o haveria problema.
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Mediador 2: Colocando isso para o comité de &tica, tendo alguma restricdo ele vai s2 manifestar e
nos fazemos as alteragdes necessarias.

Participante 1: Anc retrasado eu tive alunos da Univille realizando projeto de orientacdo
profissional, eles trouxeram um termo de consentimento que 05 pais autorizavam para iniciar os
trabalhos com eles. E nesse sentido, os pais estarem autorizando izzo.

Mediador 2: Vou deixar um tempo para gue vooss conversem com o grupo ali da rede, se realmente
forem 2 iniciativas diferentes eu me comprometo de conversarmos mais especificamente para o
contexto de voces. Acho que a gente pode tramitar de uma maneira mais formal.

Participante 1: Qual seria o proxima passo?

Mediador 2: Primeiro seria ver como o pessoal da rede esta enxergando isso, se s30 duas coisas ou
nac. Se forem, eles guiserem uma coisa e o cobégio Quiser outra, a gente Conversa separadamente.
O primeire moments & tentar ver se 530 duas coisas mesmo. Mas perguntandeo para o moderador 1,
tem alguma outra pergunta?

Mediador 1: Cueria saber mais € como gue vocé 58 vé usando esse sistema no dia a dia, olhando
para um futuro que ja esteja usando, como que vocé participaria da gamificagdo com o pessoal, como
seria essa dinamica de uso rotineiro.

Participante 1: Tudo que eu estou falando agqui 530 pensamentos que podem ser lapidados, mas eu
penso gue o app vai trazer alguns dades, vai me mostrar tanto o individuo quanto o grupe. Entao,
euveria guem do individual eu dhamaria primeiro, porque eu gostaria de trabalhar tanto o individual,
tém guestdes que precisam ser trabalhadas no individual. Mas tém outras guestdes que podem ser
trabalhas em dinamicas de grupo, eu ndo tenho um app para isso hoje. Nao adianta, € app, o futurs
& o presente s3o atraves dessa ferramenta. Eu enxergo que isso fundone ta. & gente poderia
desenvolver 13 na frente, algo para os pais tambem. Eu posso vir a trabalhar aspectos com as familias.

Mediador 2: Dentro do contexto de dependénda quimica ja tivemneos conversas sobre o trabalho com
a familia tambem. Eu acho altamente viavel, mas precisamos ter as perguntas.

Participante 1: Mas vocés n@o tém as perguntas porque Yooes 530 os técnicos do app, nds da
psicologia sabemos as perguntas.

Mediador 1: O gue poderia ser melhorado, adicdonado ou se tem algo que pereca que n3o vai dar
muito certa.
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Participante 1: M3o s=i, gquando eu entro para responder eu tenho gue dicar nos tracinhos e
selecionar guestiondrio. Até eu achar gue era por ali eu achei complicado. Eu acharia legal uma coisa
assim, passo 1 passo 2, um tutorial. Figuei bem perdida. Minha colocacio de ususrio.

Mediador 1: E como AG, teria alguma coisa gque poderia auxiliar o acompanhamento de alguma
forma, como umn sistema de mensagens.

Participante 1: Isso & fundamental, eu no colégio uso muito o Whatsapp para me comunicar, acho
que poderia ter uma ponte ali. Porque ter que esperar para falar 56 |13 no grupo as vezes ndoc da
tempo se ele tiver numa fissura, o whatsapp esta na mao.

Mediador 2: Tu achas interessante ter lembretes no sistema? E tu achas gue seria melhor se fosse
lemirete em nome do psicologo cu em nome do sistema?

Participante 1: N30 precisa ser no nome do psicdlogo, pode ser no nome de outra pessoa tambem,
porgue o vinculo motiva a pessoa a responder.

Participante 4: Algo mais personalizado até para a pessoa ver que estamas acompanhanda.

Mediador 1: O uso do aplicativo, sera que induziria realmente uma mudanga comportamental?

Participante 1: Induziria, na minha visdo reduziria os riscos que os adolescentes tem no dia a dia. Eu
imaginei umas mensagens para o psicologo que a gente recebesse, por cores, wermelha por exemplo
quem tém mais risco. Al esses a gente j@ atends, poderia ser por whatsapp para ja fazer o contato.
Com isso reduziria riscos de automutilagdo por exemplo, alguns deles wo para o banheiro se
automutilar, com essa troca rapida eu ja consigo puxar eles para a minha sala e reduzo esse tipo de
risco.

Participante 4: Acho gue sim, pelo fato deles nao falaram pessoalmente, por manter determinada
discricdo, entende? Eles vio ter como se fosse um canal aberto com a "ajuda” deles

Mediador 2: Nesse sentido, tu achas gue ter um botSo wermelho, um grite de socorro, sera que
valeria a pena?

Participante 2: Meu, seria perfeito.
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Participante 4z 5im botdo de emergéncia, seria excelente, para quem sabe acionar um ajudador.

Mediador 2: Deixa-me elaborar um pouco, o adolescente ta em véspera de prova ansioso, em vez
de ir pro banheiro sera que ele iria pegar o celular e apertar esse botao vermelho?

Participante 1: Eles vdo a0 banheiro com o celular na mao. Por exemplo ha 30 dias eu tive uma
adolescente que estava muito ansiosa, foi ao banheiro e tomou a medicacso para ansiedade em
doses muito altas para melhorar e acabou tendo gue ser internada.

Mediador 2: Entio =la sabe que tem ali uma ajuda, entdc ela procurou, de maneira errada, mas
procurou aguela ajuda. Entdo se tivesse o botdo vermelho ela apertaria.

Participante 1: Eu penso que alzuns vdo sim fazer uso disso, mas outros nao. Mas & uma
oportunidade que pode evitar isso.

Mediador 2: Sera que isso funcionaria dentro do contexto de dependénda quimica também?

Participante 1: Funcionaria, eu estava pensando nisso agora a pouco. Esse bot3o de ajuda, eu estou
indo para a boca comprar a droga, mas no caminho eu posso acionar o botSo. Meu, ali no aplicative
ter algo assim, as perguntas ali 530 para o acompanhamento, mas no momento da fissura da para
pensar de abeir ali.

Participante 4: Tem que cuidar com o botdo para que eles ndo videm na ajuda. Eles se apegam a
miuita coisa, n@o podem se apegar ao botdo. Tém que trabalhar com eles esses usos.

Participante 1: Da para colocar ali informagdes de quando o botao deve ser usado, quais situaches.

Mediador 1; Uma cutra pergunta, tu achas que eles utilizariam o Follow U 52 vocg, como a pessoa
que acompanha eles, ndo utilizasse ou lembrasse eles de utilizarem?

Mediador 2: Complementando, tu achas gue eles utilizariam o sistema pela gamificagdo ou
predsariam receber feedback sobre esse contexto para gue eles realmente usassem.

Participante 1: Eu penso que precisaria ter uma recompens3a. Por exemplo na escola a gente tem o
simulado que ajuda na nota do trimestre. Ent3o por exemplo quem respondeu 30% poderia ganhar
um décimo, ndo sei se eu poderia fazer isso, mas seria muito motivador.
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Participante 4: Sem uma introducdo ao uso & sem um incentivo fisico, além das mensagens no app,
eles ndo vao usar.

Mediador 2: Transformar a recompensa virtual numa recompensa concreta.

Participante 1: Poderia também algo come os jogos internos que a gente tem na escola, ainda mais
com a pandemia, poderia fazer reladonado com o aplicativo a turma que responder mais ganha
alguma coisa.

Mediador 2: Pederia colocar como uma tarefa de gincana por exemplo. Entra ne contexto de s=
tomar algo concreto. No caso de dependéncia guimica ja tivemaos ideia de uma CT de fazer churrasco
dependendo da guantidade de respostas.

Participante 1: Isso, seria algo mais concreto

Mediador 1: Mas sera que 56 a recompensa & suficients ou teria que ter uma participacdo ativa da
pessoa que esta acompanhando.

Participante 1: Preciza, porque a gente v& que em outras tarefas & uma luta grande para desenvolver
a autonomia sobre as suas responsabilidades. Preciza né.

Mediador 2: O app entdo @ um elemeanto de um processs, seria um ecossistena ali.

Participante 1: Concorde, € isso mesmao.

Mediador 1: Tém uma pergunta que eu ate fico curioso por conta de outras conversas que tivemaos,
gue & a guestdo da vergonha de conversar. Por exemplo ao vive eles podem ter vergonha.

Participante 2: Eu acradito que o adolescente encontre niaz midias digitais uma possibilidade de lidar
cofm essa vergonha de se expar.

Mediador 2: Mais alguma coisa? Nao gueria abusar muito do tempo.

Mediador 1: De minha parte esta tranquila.
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Mediador 2: Acho que foi muito produtivo, surgiram muitas oportunidades.
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APENDICE R - UNIDADES DE SIGNIFICADO DO GRUPO FOCAL
(ABREVIACOES ENTRE PARENTESES)

PARTICIPANTE 1

- Unidades de significado {Abreviagdes)

- Atualmente eu trabalho num colégio ha 2 anos, (Trabatha ha 2 anes num colegio)

- Antes trabalhei emn comunidade terapéutica, esséncia de vida em Araguari, [J2 trabalhei na
CT Esséncia de Vida)

- E essa proposta atende uma necessidade que eu tinha quando eu trabalhava |3, (Esso
propesta € uma necessidode que eu tinha)

- Eu fico bemn contente de ver que isso virou uma pratica, (Contente que isso virou uma protical)

- Eu tive contato com a comunidade e eles tém usado essa ferramenta, (CT tém usodo o
ferramenta)

- Ela @ muito importante (el € importante)

- Quando eu trabalhava I3 o projeto ainda estava acontecendo, (Projeto em andamento
gquando trabalhava ia)

- Eu até fui em uma reunido. (Fui em uma reunido)

- Eu cheguei aqui hoje, porque eu comecei a participar com a participante 2 de reunides sobre
a questdo do suicidio, (Grupo de reunides sobre suicidio)

- O trabalho que eu realizo atualmente me coloca respensavel por cerca de 750 adolescentes,
|Responsavel por 750 adolescentes)

- Eu ndo tenho como acompanhar estes adolescentes toda semana, (ndo tenho como
geompanhar tedos)

- N3o tém como atendé-los, s30 muitos, {580 muitos)

- N3o tém comao verificar o estado mental, ideagdo suicida, sinais depressivos  ansiosos gue &
o que mais aparece no meu contexte. (ndo tem comao verificar o estado deles)

- Eu me vejo como uma fatia, uma parte onde o app poderia ser pensado para essa populacgo.
{Foltow Ui pode ser pensode parg essa populogio)

- Mas com certeza, (odolescentes usariam o Follow L)

- Ainda mais gamificado, (usariom pela gamificagdo)

- Com essa questdo de ganhar pontos, nossa isso & a vida deles. (gamificocdo € a vida deles)
- Enguanto voces me explicavam ja ficava imaginando. (imoginou a eplicagdo do Follaw U)

- Ja vou até perguntar, vocés compdem uma equipe para elaborar? (Interesse no formagdo de
equipe de especialistos)

- Més ndo temos hoje uma ferramenta gue verifigue o estado mental dos 750 alunos, (ndo possui
ferramental

- A gente pode pegar uma amostra destes 750, {pede pegar uma amostra)



- A nossa busca enguanto colégio € verificar quais aluncs que precisam ser contactados.
|Interesse em identificar quem precisa de contata)

- Méz ndo temos comao verificar os alunos que estdo com ideacdo suidda ou sinais depressivos.
{ndo ha come identificar guem tem ideagdo suicida)

- Esse app € minha esperanca para verificar isso. (Follow U € a esperanga)

- At pensei de, por cada turma, saber qual € o assunto gue esta pegando naquela semana.
{identificar assunto pela turma)

- Sim, estou entendendo. Mas penso que talvez ndo seja a ideia inicial, mas gue a gente pode
pensar em algumas novas possibilidades. [Pode-se pensar em novas possibilidades)

- Diferente do que € a ideia inicial que & o acompanhamento, que talvez dé para pensar uma
nowa possibilidade que ndoc seja 5¢ o acompanhamento. (Possibilidodes aléem do
acompanhamenta)

- Sim, mas nos ternos instrumentos para verificar, tem questionarios que a gente pode adaptar,
isso & bem tranquilo. {Existem instrumentos para identificar ideagdo que podem ser odaptodos)

- Mas olha, na dependéncia quimica a gente consegue verificar os momentos de fissura, que
esta proximo de uma recaida. (dependéncia gquimico pode verificar momentos de fissurg)

- Ma questio de ideacido suicida a gente consegue werificar através do instrumento também o
momento de ir para o ato em si, {Ideapdo suicida £ possivel verificar o memente do ato)

- Tem a sequéncia para gue isso aconteca. (Ho uma sequéncie até o ato suicida)

- Euvejo que isso & possivel, ndo vejo que & algo distante. |£ possive! identificar, ndo & distante)
- Desculpa a gente tem o posicienamento diferente. E possivel sim. {E possivel identificar]

- A gente n3o precisa mapear primeiro, (Ndeo precisa mapear]

- D& para pegar uma populagdo que ja esta mapeada. |pegor populagdo identificadal)

- Existe laudo, a gente pode pegar uma populagdo que tem risco. (pegar populagdo com louda)
- Eu tenho uma alta populacdo que apresenta risco. {Tenho alta populacto com risco)

- E coma o dependents quimica, j3 fiz o tratamento entic agora & acompanhar. |Acempanhar
quem jg fez tratamento)

-Ja tenho uma populagic no colégio gue j2 esta em tratamento, & nessa populagide que eu usaria
o app. [Acompanhar quem faz tratamento)

- N3o, n3o sdo. 530 menos com certeza. Mas € uma populagdo grande. (/g mapeados ndo sdo
750

- E isso que eu estou pensando, respeitando a ética sem ddvida. (Pensou em 2 momentos,
identificar depois acompanhar)

- Inicialmente eu pensei neste formato, guais as necessidades dos alunos. D3 para discutir
bastante coisa, mas sempre tomar cuidado com a ética. {Discutir estes formatos cuidands com
g ética)
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- 5im, [Tapico sensivel é um bom indicativo para se ter uma conversa)

- Eiss0 ndo & invasdo, ndo fere o codigo de ética eu ndo estou pensando em controle. (Utilizar
topico sensivel para intervir ndo fere o codige de etical

- Eu tambem espero isso, que a gente pode limpar algumas coisas para saber o que a gente
realmente quer a partir das falas de nos 3. (Limpaor o proposta para chegar em consensa)

- Porque a gente faz parte do grupo agui na cidade de acompanhamento envolvendo o suicidio
{Fazem parte do grupo da cidode envolvendo suicidic)

- Que surgiu por causa de um suicidic no colégio onde eu trabalho. |Grupo nascew por conta de
suicidic em um colegio)

- Como psicologos da cidade nos sensibilizamos e entendemos que precisamos montar algo em
nivel de cidade. [Psicéiogos se sensibilizaram e montaram o grupo)

- Eu acredito gque precisamos de um recorte, algum recorte vai ser usado se for adaptado o app,
|Preciza de uma populagio para usar o app)

- Wai ser em uma populacdoc e eu estou apresentando uma possibilidade. (Apresento umo
possibilidode de populagdo)

- E bem isso gue tu estds falando, (Acfo em 2 momentos, identificar pessoas e o
agcompanhamento depois)

- Eu falei |1 gque eu estaria participando dessa conversa hoje e eles deram todo apoio. Eles
querem para o colégio sabe. [Colégio apoia e quer uma solugdal)

- Eu também, mas su sei que vai ter que ser usada alguma populacdo para isso. (Vai ter gue ser
usoda uma populopdc)

- E eu estou propondo essa populacdo. (Estou propondo esta populagdo)
- Seriam diferentes sim, [Questiondrios diferentes para os dois momentos)

- O primeiro questionaric para identificar a populagio vulneravel seriam perguntas mais abertas.
{Perguntas mais abertas para identificar  populapao vulneravel)

- J3 o guestionario do segundo momento para saber o qudo vulneravel d3 para colocar perguntas
miais diretas. (Perguntas mais diretas para o acompanhamento)

- Porque se a gente acabar fazendo, claro que podeniames convidar algwém que tem contato
com o codigo de ética, eu mesmo ir atras do conselho regional de psicologia, € uma guestdo de
honra, mas € simples de verificar. [Entror em contato com o comité de etico ou conselho de
psicalogia)

- A gente verifica com o conzelho, eles orientam. (O conselho crienta)

- Penso gue seria mais interessante, mais fidedigno se ndo fosse apenas uma fotografia. (Ndo &
interessante gue o primeire memento sejg uma fotografia)

- Pois naguele dia eles podem ter um problema com os pais, mas daqui 3 semanas isso ainda
persiste? |Pode mudar o estado com o tempo)
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- Eu penso que seria um instrumento para outras escolas também, depress3o, ansiedade &
suicidio... automutilagdo entdo, sabe, seria muito Gtil, muito importante. [Instrumento
impartonte parg utilizar em outros locgis)

- Ano retrazado eu tive alunos da Univille realizando projeto de orientagdo profissional, eles
trouxeram um termo de consentimento que 0s pais autorizavam para iniciar os trabalhos com
eles. E nesse sentido, 0s pais estarem autorizando isse. |Pais precisam autorizar)

- Tudo gue eu estou falando agui s3o0 pensamentos que podem ser lapidados, mas eu penso gue
o app vai trazer alguns dados, vai me mostrar tanto o individuo quanto o grupe. |App vai trazer
dodos do grupo e individuais)

- Entdo, eu veria quem do individual ew chamaria primeira, {Veria pelo individual quem chamaria
para conversar)

- Porgue eu gostaria de trabal har tante o individual, tém questdes que precisam ser trabalhadas
no individual. | Ho guestdes que devem ser obordodas individualmente)

- Mas tém outras questdes que podem ser trabalhas em dinamicas de grupo, (Ho guestdes que
podem ser abordadas em grupo)

- Eu n2c tenho um app para isso hoje. (Ndo ha app para isso hoje)

- W30 adianta, € app, o futuro & o presente s3o atraves dessa ferramenta. |Presente e futuro sdo
através de apps)

- Eu enxergo que isso funcione ta. (Enxergo gue funcione)

- A gente poderia desenvolver |3 na frente, algo para os pais tambem. Eu posso vir a trabalhar
aspectos com as familias. [futuramente desenvolver alge para familias)

- Mas vocés ndoc tém as perguntas porque vocés s3o os técnicos do app, (Vocés ndo sdo
especialistas para montaorem as perguntos)

- Mas da psicologia sabemos as perguntas. [Especialistas sabem as perguntas)

- M3o sei, quando eu entro para responder eu tenho gue clicar nos tracinhos e selecionar
questionaric. Até eu achar que era por ali eu achei complicado. {Dificil encontrar o pdging do
questiondrio)

- Eu acharia legal uma coisa assim, passo 1 passo 2, um tutorial. (Senia legal um tutorial)
- Fiquei bem perdida. Minha colocacdo de usuario. (Ficouw perdida)
- Isz0 & fundamental, |Sistema de mensagens & fundamental)

- Eu no colégio uso muito o Whatsapp para me comunicar, acho gque poderia ter uma ponte ali.
{usa muite o Whatsapp)

- Porque ter que esperar para falar so | no grupe as vezes nao da tempo se ele tiver numa
fissura, o whatsapp esta na mdo. (Sem mensogens 45 vezes ndo dg tempo de intervir)

- M3o preciza ser no nome do psicologo, pode ser no nome de outra pessoa também, porque o
vinculo motiva a pessoa a responder. |Lembretes no nome de alguém que tenha vinculo)

- Induziria {Follow U induziria mudanga de compartamenta)
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- Ma minha visao reduziria os riscos que os adolescentes tem no dia a dia. (reduzirio es riscos)

- Eu imaginei umas mensagens para o psicologo que a gente recebesse, por cores, vermelha por
exemplo quem tém mais risco. (Mensagens com cores dependendo do risco)

- Al esses a gente ja atende, poderia ser por whatsapp para ja fazer o contato. (gtender ja pelo
Whatsapp)

- Com isso reduziria riscos de automutilagio por exemplo, alguns deles vao para o banheire se
automutilar, (reduziria risces de sutomutilagdo)

- Com essa troca rapida eu ja consigo puxar eles para a minha sala e reduzo esze tipo de risco.
{intervengdo rapida reduz riscos)

- Meu, seria perfeito. (botdo de socorro serio perfeito)

- Eles vio ao banheiro com o celular na mac. Por exemple ha 30 dias eu tive uma adolescente
gue estava muito ansziosa, foi ao banheiro & tomou a medicacio para ansiedade em doses muito
altas para melhorar e acabou tendo gue ser internada. (Eles procuram gjuda se tiverem como)

- Eu penso gue alguns vio sim fazer uso disso, mas outros ndo. (Uns vio usar o botdo de socorre
€ outros nda)

- Mas & uma oportunidade que pode evitar isso. | botde € uma oportunidade para evitar riscos)
- Funcionaria, eu estava pensando nisso agora a pouco. (Botde funcicnaria pare DOs)

- Esse bot3o de ajuda, eu estou indo para a boca comprar a droga, mas no caminho eu posso
acicnar o botdo. [0 botdo pode ser utilizodo em umna emergéncia)

- Meu, ali no aplicativo ter algo assim, as perguntas ali 580 para o acompanhamenta, mas no
momento da fissura da para pensar de abrir ali. | Botdo para o momento da fissura)

- Da para colocar ali informagdes de guando o bot3o deve ser usado, quais situagoes. {Informar
como o botdo deve zer usado)

- Eu penso que precisaria ter uma recompensa. Por exemplo na escela a gente temn o simulado
gue ajuda na nota do trimestre. Entdo por exemplo guem respondeu S0% poderia ganhar um
décimo, ndo sei se eu poderia fazer isso, mas seria muito motivador. |Precisa de uma
recompensa concreta)

- Poderia também algo como os jogos internos gue a gente term na escola, sinda mais com a
pandemia, poderia fazer relacionado com o aplicative a turma gque responder mais ganha
alguma coisa. (Transformar em parte dos jogos interncs ou Uma gincana para ser mais concreto)

- Precisa, porgue a gente vé que em outras tarefas & uma luta grande para desenvolver a
autonomia sobre as suas responsabilidades. Precisa né. |Precisa do participagdo ativa do AG)

- Concordo, & isso mesmo. (Follow U seria um elemento de um processo)

- Eu acredito que o adolescente enconitre nas midias digitais uma possibilidade de lidar com essa
vergonha de se expor. [Midias digitais ouxiliom com g vergonha de 52 expor)
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PARTICIPANTE 2

- Unidades de significado {Abreviogdes)

- Eu acho gue tem 2 vertentes desse tipo de trabalho, {dugs vertentes)

- Uma é o auxilio para quem ja passou por uma situacdo e vai aderir 20 jogo apos o
acolhimento, acho que essa € uma estratégia boa. (Acompanhamento € umg bog estratégial

- & putra & usar isso como um controle, (Estratégia de usar comao controle)

- Enguanto saude mental a gente ndo consegue ter um controle de uma populacao grande,
{ndo tem come ter controle de populagdes grandes)

- Se tratando de risco e prevengac ao suicidic ela & muito mais subjetiva, complexa. (Contexto
& complexo)

- Na dependéncia quimica, apos detectar 2 gente pega um grupo e acompanha, [Dependéncia
gquimica & mais simples)

- Mas depress3o e suicidio acho muite mais complexo. [ Depressdo e suicidio & mais complexo)

- Aideia ndo & que a gente selecione um grupo, n3o é uma ideia de controle. A ideig ndo @
fazer controle)

- A gente teria que fazer algo para que a gente afine este instrumento para a demanda que a
gente temn. [Adeguar Follow U para o demanda)

- A dependéncia quimica eles aderem apds o reconhecimento da dependéncia quimica, e al ele
recebe como suporte para uma demanda de saude mental gue j3 foi identificada.
{Dependéncia guimica ja teve a demanda de saude mental identificada)

- Mas enguante instrumento para mapear quem esta com depress3o, ou ideacdo, eu acho
complicade por conta das questdes éticas, [Usar Follow U para mapear guem tem ideagtio &
complicods por questies eticas)

- Para em vez de acolhedor ndo se torne persecutdrio acho isso bem complicado. (Em vez de
geolhedor pode ser persecutdrio)

- Al se a gente for pensar num guestionario para uma grande populagdo temos que ter cuidado
para os temas das questdes ndo envelverem s6 salude mental, (Cuidar para questionagrio geral
ndo envolver 56 soude mental)

- Pois ndo & a intencdo invadir a vida e controlar a sadde mental, (intengdo ndo € controlar a
sgude mental)

- Aintenc3o € apoiar quem precisa de uma estratégia rapida e algum acolhimento. (Intengdo
apoiar e ajudar rapidamente quem precisa)

- Temos tambem gue ter a retaguarda de disponibilidade desse acolhimento, [Preciso ter o
geolhimento disponivel)

- Porgue essa questdo de suicidio entre adolescentes & muito delicada, (Suicidio odolescente
wma guestdo delicada)
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- & quase que um modelo gue tém sido repetidos entre eles. (Suicidic odolescente segue um
modelo)

- Quero dizer que gostei muito, gosto da ideia do aplicativo, (gostou muito do aplicativo)

- Acho gue a gente vai poder aproveitar e vamos conseguir fazer uma boa parceria.
|Conseguimes fazer uma boa parceria)

- A minha preocupacac & sempre com esse cuidado da saude mental com uma populacao
vulneravel. {Cuidar com o gquestdo de soude mental com populagdes vulnerdveis)

PARTICIPANTE 3

- Unidades de significado [Abreviegoes)

- Eu concorde com a partidpante 2, fica muite amplo. [(Muito ample se for além do
acompanhamento)

- Mo caso da participante 1, ela tem um grupo voltado para escola, acho gue seria uma
tematica de um grupo. (Escola € voltado para grupo)

- Aideia da participante 2 € algo mais individual. |Participante 2 quer alge individual)

- Iz tem alguns apps voltados para o suicidio, acho que para o futuro daria até para incluir
informagdes e ate questdes falando da ideacao suicida. (Do para incluir questoes sobre idegcdo
suicida)

- Jue acho que & onde a participante 1 esta entrando com a necessidade de ter essa
infermacgdo. (Participante 1 tem a necessidode da informagdo sobre ideagdo suicida)

- Achei o projete maravilheso, quero entrar depois para brincar um pouco. {Fellow U é
maravithoso)

- Mas acho que a gente tem que ver que asta muito amplo, {Estd muito amplo)

- A gente precisa voltar e ver o que & menor para depois ir para um maior, & um outro projeto.
{Focar o menar antes do maior)

- Wocés estdo na tematica da dependéncia quimica, focada. (Dependéncia quimica € focadal
- A saude mental & mais ampla. (Soude mental & ampla)

- Mo caso de voces a saude mental j3 esta nos pds, ja esta colocada. (No dependéncia quimica ja
se sabe do saude mental)

- Aideacdo suicida tem todo um inicio, {Tem um inicic até o ideagdo suicida)

- A dependéncia guimica j& se tem o conhecimento (Dependéncia quimica jo se tem
cenhecimenta)

- Eles ja estdo ou estiveram em tratamento. | DOs passam ou passaram per tratamento)

- Aideagdo suicida, por exemplo, cada um de nos agui pode ter uma ideacdo suicida, como nos
iremos saber isso? (Ndo tem como saber gquem tem ideagdo diretamente)
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- Essa talvez seja a necessidade da participante 1 na escola também que aluno esta com ideagia?
Que grupo? Por isso digo que & mais amplo. (Querer sober guem tem ideapdo suicida torna mais
amplo)

- & gente teria que ter alteragdes na ferramenta. (Terio gue ter alteragdes)

- Mas ela & previamente separada, tem um indicader prévio que faz com gue ela pertenca a um
grupe diferenciado, ai sim (0K se populagdo jo € separada)

- Mas o instrumento n3o pode mapear uma populacdo porque nos vamos ferir o codige de etica.
{Mapear ndo & OK pois pode ferir a Stica)

- £ um cuidado que temos que ter. [Ter cuidodo com guestdes éticas)

- Eu concordo com o gue a participante 2 estava falando, que nds temos 2 projetos, o do Gabriel
que acho que a gente deveria aqui estar ajudando mais o projeto dele, [Ha 2 projetos, o que
envalve dependencia quimical)

- Mas acho que na questdo da sadde mental (Projeto gue envalve saude mental)

- A gente vai ter que conversar mais, pois & mais delicado. [Conversar mais sobre soude mental
pois é delicada)

- Estou admirada, {Admirada com o Follow U)
- Estou feliz por termos aqui em Joinville, t3o perto de nas (Feliz pelo Fellow U estar em Jeinville)
- E a gente poder de alguma forma contribuir, parabéns a vocés. [Feliz por poder contribuir)

- Obrigada por vocés se colocarem nesse projeto t3o bacana. (Follow U € um projeto bacana)

PARTICIPANTE 4

- Unidades de significado [Abreviagoes)

- & questdo levantada pela Marcia sobre o conselho, como psicologa digo que s2 vocés tiverem
auterizacio das familiaz & umn psicologe responsavel acompanhande acredito que ndo haveria
problema. {Com auterizagde dos pais e um profissional acompanhando ndo teria problemas com
questdes eticas)

- Algo mais personalizado até para a pessoa ver que estames acompanhande. |Lembretes com
neme para ver que esta sendo acompanhada)

- Achio que sim, (Induzirio @ mudanga de comportamento)

- Pelo fato deles ndo falaram pessoalmente, por manter determinada discricdo, entende?
{Manter g discrigdao)

- Eles vio ter como se fosse um canal aberto com a "ajuda” deles (Conal oberto para gjuda)

- Sim bot3o de emergéncia, seria excelente, para quem sabe acionar um ajudador. (Betde de
socorro serio excelente)
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- Tem gue cuidar com o botdo para gque eles ndo viciem na ajuda. |Cuidar para que ndo viciem
ne botio)

- Eles se apegam a muita coisa, n3o podem se apegar a0 botdo. (Podem se apegar oo botdo)
- Tém que trabalhar com eles esses usos. [ Trabalhar o use do botdo)

- Sem uma intredugdo ao uso e sem um incentivo fisico, além das mensagens no app, eles ndo
vag usar. {Sem incentivo fisico ndo respondem)
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APENDICE S - ALTERACOES E MELHORIAS FUTURAS DO FOLLOW U
IDENTIFICADAS AO FINAL DO PROJETO

. Criag@o de um botdo de emergéncia que alerte o AG instantaneamente caso acionado pelo

DQ.
. Mensagens personalizadas como lembrete para que o DQ responda as perguntas.
. Possibilitar mais op¢des de interacdo com o gréfico.

Troca do termo “Paciente” por um termo geral que possa ser utilizado em diversos

contextos dentro do sistema.

Criar filtros de grupo e DQs para as telas do AG.

. Listar mais de um tépico sensivel individual e do grupo.

. Um resumo de informagdes sobre a presenca dos DQs em reunides na pagina de presencas.
. Possibilidade de editar dados (e.g informacdes do DQ, informagdes de grupo).
Envio de e-mail para o0 AG quando um DQ se inscrever no grupo.

Incluir mais op¢des de visualizagdo de graficos.

Detalhar mais os dados de gamificac@o para o AG.

Visual da interface do sistema especifico para cada CT (incluir cadastro de CTs).
Alterar forma de acesso da pigina do questiondrio.

Enviar a0 AG a Informacao sobre o horario de resposta do questiondrio.

Tutorial de uso do sistema apds o primeiro acesso.

Integrac@o com redes sociais externas.

Incluir novas mensagens de feedback.

Criar icones de destaque para perguntas do dia e perguntas ji respondidas.
Mensagem de alerta aos AGs caso o DQ fique muito tempo sem responder.
Possibilidade de realizar chamadas telefonicas diretamente do sistema.
Adicionar novos questionarios.

Adicionar novas fantasias de gamificagao.
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Adicionar componentes sociais ao sistema, possibilitando maior interacdo entre os inte-
grantes de um grupo.
Aumentar pontuacao de presengas em reunioes.
Apresentar mais informagdes sobre o grupo na lista de grupos.
Adicionar uma “Chuteira de bronze” a gamifica¢io do sistema.
Facilitar a visualiza¢do do que ja foi respondido pelo DQ naquele dia.
Adicionar icones personalizados para cada pergunta disponivel no sistema.
Possibilitar saida do grupo para os DQs.
Permitir que o AG penalize o DQ caso haja uma recaida.
Trocar os nimeros do eixo do grafico pelas “carinhas” das perguntas.
Salvar e-mail e senha para agilizar o login no sistema.
Diminuir pontuacdo de perguntas que ja foram respondidas naquele dia.

Quando o AG estiver aceitando uma inscri¢do no grupo, apresentar mais informacdes do

DQ que fez a inscrigao.

Inserir uma pagina de atualizacdes que informa as melhorias adicionadas a cada atualizagdo

do sistema.

Enfatizar palavras chaves de cada pergunta.

Permitir edi¢do e exclusdo de anotacoes.

Redefinir pontuacdo de perguntas e presengas em reunioes.

Enviar e-mail para DQs que forem aceitos em um grupo.
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ANEXO A - DIMESOES, ASPECTOS E PERGUNTAS DO CONNECT.

Dimensao Aspecto Questao
Como vocé se sente hoje no relacionamento
Relacses Familia com seus familiares?
Socfais [Muito Mal, Mal, Indiferente, Bem, Muito Bem
Como vocé se sente hoje no relacionamento
Amigos com seus amigos?
[Muito Mal, Mal, Indiferente, Bem, Muito Bem]
Colesas de Como vocé se sente hoje no relacionamento
Tralf)galho com seus colegas de trabalho?
[Muito Mal, Mal, Indiferente, Bem, Muito Bem]
Como vocé se sente hoje com relagio
Pessoal Preconceito ao preconceito que tem sofrido?
Sentimental [Muito Preconceito, Bastante, Neutro , Pouco, Nenhum Preconceito]
Vontade Como vocé se sente hoje com relag@o as “fissuras”
de Uso ao longo do dia?
[Muita Fissura, Bastante , Neutro , Pouca , Nenhuma Fissura]
Como vocé se sente hoje com relagdo as possiveis
Humor mudangas no seu humor ao longo do dia?
uita Mudanca, Bastante , Neutro , Pouca, Nenhuma Mudanca
[Muita Mudanca, Bastante , Neutro , P Nenh Mudanga]
Contato Quao frequente tem sido o seu contato com a CT
com a CT onde esteve acolhido?
Manutencao [Nunca, Esporddico, Ocasional, Pouco frequente, Frequente]
Contato Quao frequente tem sido o seu contato com entidades
com entidades que auxiliam na manutengdo?
unca, Esporadico, Ocasional, Pouco frequente, Frequente
[N Esporadico, O I, P frequente, Frequente]
Quado frequente tem sido a sua preocupagdo com
Espiritualidade sua espiritualidade?
unca, Esporadico, Ocasional, Pouco frequente, Frequente
N Esporédico, O IL,P frequente, Frequent
Qual a sua condi¢do atual de moradia?
Moradia - .
essoa arua, Na rua por op¢ado, Abrigo,
P 1 [N N por opgdo, Abrig
strutura orando de Favor em amigos/parentes, Casa propria/alugada
Estrutural Morando de F gos/parentes, Casa propria/alugada]
Qual a sua condi¢do atual de
Emprego emprego?
[Sem emprego, Insatisfeito, Indiferente, Satisfeito, Totalmente satisfeito]
Qual a sua condigdo atual de
Educacio capacitacdo profissional?
& Continuo nao capacitado, Pouco capacitado, Neutro, estou Buscando,
p P
estou plenamente capacitado ou em capacitacio]
Lazer Quao frequente tem sido suas atividades de lazer?
Satide [Nunca, Aleatério, Ocasional, Pouco frequente, Frequente]
Quado frequente tem sido suas atividades
Esporte esportivas?
Nunca, Aleatério, Ocasional, Pouco frequente, Frequente
q q
Quao frequente tem sido sua a medicagdo?
Medicacao [Abandonei, Tomo quando acho que preciso, Tomo de vez em quando,

Tomo quando lembro, Tomo Regularmente]




	Folha de rosto
	Folha de aprovação
	Dedicatória
	Agradecimentos
	Epígrafe
	Resumo
	Abstract
	Lista de ilustrações
	Lista de quadros
	Lista de abreviaturas e siglas
	Sumário
	Introdução
	OBJETIVOS
	Objetivo Geral
	Objetivos Específicos

	METODOLOGIA
	ESTRUTURA

	Conceitos Fundamentais
	DEPENDÊNCIA QUÍMICA
	Problemas
	Prevenção à Recaída

	GAMIFICAÇÃO
	Elementos de Jogos
	Design de Gamificação
	5W2H+M

	SERVICE DESIGN
	Definições
	Produtos e Serviços
	Valores Centrais de Um Serviço

	Etapas e Instrumentos
	Planejamento
	Aquecimento
	Descoberta
	Síntese
	Ideação
	Prototipação
	Teste e Validação
	Implementação


	O Design de um Sistema Para Acompanhamento (ConneCT)
	ConneCT WEB
	ConneCT APP

	CONSIDERAÇÕES SOBRE O CAPÍTULO

	RELAÇÃO ENTRE SERVICE DESIGN E GAMIFICAÇÃO
	Síntese dos Dados
	Discussão dos Resultados Obtidos

	TRABALHOS RELACIONADOS
	Programa Interativo Para Acompanhamento de Baixa Intensidade
	Intervenção utilizando dispositivos móveis para diminuir o uso de cannabis entre jovens
	Utilização de aplicativo móvel para o acompanhamento contínuo de pacientes em tratamento de álcoolismo
	Sistema de mensagens para o acompanhamento de jovens com problemas de abuso de substâncias
	Estudo piloto de sistema para detecção de fissura ou uso de substâncias
	Sistema de mensagens para o auxiliar pacientes com problemas com o tabagismo
	Sistema de mensagens para melhorar resultados de pacientes com depressão e dependência alcoólica
	Co-Design com jovens consumidores para gerar novas ideias que melhorem um programa de educação sobre álcool
	Considerações do capítulo

	Aplicação do Processo de Service Design
	PLANEJAMENTO
	DESCOBERTA
	SÍNTESE
	Personas
	Mapa de Atores
	Blueprint do Serviço

	IDEAÇÃO
	PROTOTIPAÇÃO
	TESTE E VALIDAÇÃO
	CONSIDERAÇÕES SOBRE O CAPÍTULO

	Redesign de um Sistema (Sistema de Suporte ao Serviço de Acompanhamento Follow U)
	TECNOLOGIAS
	ARQUITETURA DO SISTEMA
	TELAS COMUNS ENTRE O DQ E O AG
	TELAS DO AGENTE DE SAÚDE
	TELAS DO DEPENDENTE QUÍMICO
	CONSIDERAÇÕES SOBRE O CAPÍTULO

	Curso de Capacitação
	ESTRUTURA
	TURMA PILOTO
	TURMA 1
	TURMA 2
	TURMA 3
	CONSIDERAÇÕES DO CAPÍTULO

	AVALIAÇÃO
	Entrevista Semiestruturada
	Planejamento da Entrevista
	Teste Piloto

	Recrutamento e Aplicação da Entrevista
	Análise de Conteúdo da Entrevista

	Grupos Focais
	Planejamento dos Grupos Focais
	Recrutamento e Aplicação do Workshop e Grupos Focais
	Análise de Conteúdo do Grupo Focal

	Dados Quantitativos
	Considerações do Capítulo

	DISCUSSÃO
	DESENVOLVIMENTO
	CURSO
	O AUXÍLIO DO FOLLOW U NO SERVIÇO DE ACOMPANHAMENTO
	METODOLOGIA DE SERVICE DESIGN

	CONCLUSÃO
	Trabalhos Futuros

	Referências
	Formulário de inscrição no curso
	Dados da etapa de descoberta
	Protótipos de Baixa Fidelidade
	Protótipos de Alta Fidelidade Visual
	Formulário de avaliação do curso
	Respostas da turma piloto no formulário de avaliação do curso
	Respostas da turma 1 no formulário de avaliação do curso
	Respostas da turma 2 no formulário de avaliação do curso
	Versão Piloto da Entrevista
	TCLE da entrevista
	Autorização de Imagem
	Versão Final da Entrevista
	Transcrição da Entrevista
	Unidades de Significado da Entrevista (Abreviações Entre Parênteses)
	Roteiro do Workshop e Grupos Focais
	TCLE dos Grupos Focais
	Grupo Focal Transcrito
	Unidades de Significado do Grupo Focal (Abreviações Entre Parênteses)
	Alterações e Melhorias Futuras do Follow U Identificadas Ao Final do Projeto
	Dimesões, aspectos e perguntas do ConneCT.

