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Resumo

O consumo excessivo de alcool é um dos principais males que uma sociedade pode en-
frentar, sendo responsavel por um alto nimero de doencas e mortes. Porém, ainda que
seja um problema grave, ele ainda é de dificil resolucao pois, apesar de existirem varios
métodos para tratamento, poucos apresentam uma efetividade comprovada. Com isso em
mente, a gamificacao aplicada em conjunto com uma intervengao de consumo de alcool
surge como um meio que pode ajudar a resolver esse problema. Diante disso, este trabalho
tem como foco realizar uma andlise em um aplicativo mével gamificado chamado Alcool
& Saude para verificar a usabilidade, a experiéncia do usuéario e se a aplicacao de técnicas
de gamificacao ajudaram ele nesse processo. Para isso, um questionario foi desenvolvido,
assim como um projeto que teve que ser submetido para o Comité de Etica, sendo todo
esse processo documentado e servindo de base para trabalhos futuros envolvendo seres
humanos. Além disso, outras funcionalidades ligadas a jogos também foram implemen-
tadas. As analises das respostas dos usuarios ao questionario foram positivas e mostram

que um aplicativo com elementos de jogos pode gerar bons resultados.

Palavras-chave: Gamificagao, Consumo excessivo de alcool, Intervencao Breve, Sistema

Movel, Comite de Etica, Avaliacao.



Abstract

Excessive alcohol consumption is one of the main evils that a society can face, being
responsible for a high number of diseases and deaths. However, even though it is a
serious problem, it is still difficult to solve because, although there are several methods
for treatment, few have proven effectiveness. With this in mind, gamification applied in
conjunction with an alcohol consumption intervention emerges as a means that can help
solve this problem. In view of this, this work focuses on performing an analysis on a
gamified mobile application called Alcohol & Health to verify usability, user experience
and whether the application of gamification techniques helped him in this process. For
this, a questionnaire was developed, as well as a project that had to be submitted to the
Ethics Committee, being this whole process documented and serving as a basis for future
work involving human beings. In addition, other game-related functionalities were also
implemented. The analysis of the users’ responses to the questionnaire was positive and

shows that an application with gaming elements can generate good results.

Keywords: Gamification, Excessive use of alcohol, Brief Intervention, Mobile System,

Ethics Committee, Evaluation.
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1 Introducao

Devido a porcentagem elevada da populacao brasileira que apresenta alto consumo de
bebidas alcodlicas (ORGANIZATION, 2018; QUEIROGA et al., 2021) e o surto cau-
sado pela COVID-19, que agravou esse cendrio (QUEIROGA et al., 2021), a utilizagao
das intervencoes breves, sendo essas terapias de menor duracao, sao vistas como umas
das maneiras mais uteis e recomendadas para resolver esse cendrio de consumo exces-
sivo (MOREIRA, 2017).

Porém, mesmo elas, em muitos casos, nao sao procuradas, uma vez que Sao
realizadas em lugares fora do alcance dos usuarios, porque possuem equipes pouco ca-
pacitadas no assunto (ORGANIZATION, 2001) ou, até mesmo, devido ao sentimento de
vergonha que algumas pessoas podem sentir ao procurar pessoalmente ajuda (RONZANT;
HIGGINS-BIDDLE; FURTADO, 2009).

Pensando nesses problemas, foi desenvolvido o sistema Alcool & Satde!, sistema
esse que realiza intervengoes de forma fécil, eficiente e podendo ser a gosto do usuario,
podendo assim auxilia-lo nesse processo. Sendo online e gratuita, o usuario pode acessa-
la de sua casa, evitando assim o problema de localizacao, de custos e do estigma que a
dependéncia no uso de alcool acarreta. Para resolver os problemas ligados a nao adesao
na intervencao web foi desenvolvida uma versao mével do Alcool & Satde? que utiliza
técnicas de gamificacao para aumentar o engajamento e a motivagao dos usudrios, uma
vez que esse é um dos seus principais objetivos (KAPP, 2012).

Segundo Braga et al. (2022), a utilizacao dessas técnicas voltadas para a drea
de satude tem sofrido um aumento considerado porém ainda nao existe resultados sélidos
sobre a sua eficacia. Portanto esse trabalho tem como objetivo realizar uma avaliagao no

aplicativo Alcool & Saude para verificar sua aceitagao, satisfacao e a usabilidade.

Hwww.alcoolesaude.com.br/)
2 (https:/ /play.google.com /store/apps/details?id=br.com.alcoolesaude)
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1.1 Descricao do Problema

Como a usabilidade de um aplicativo é algo importante e que deve ser sempre testado
e avaliado, uma pesquisa foi desenvolvida para a criacao de um questiondrio. Nesse
questiondrio as perguntas tem o objetivo de verificar a aceitacao e a satisfacao do usuério
em relacao a usabilidade e aos elementos de jogos presentes no aplicativo. Sendo essa uma
coleta de dados que envolve seres humanos, um projeto teve que ser desenvolvido, sendo
esse submetido ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos.

Como respeitar os principios éticos é algo que deve ser seguindo em pesquisas, esse
projeto também tratou a relacao do curso de Ciéncia da Computacao com o Comité de
Etica. Com os avancos diarios da tecnologia esta cada vez mais necessario a observacao das
regras éticas para a realizacao de pesquisas, como por exemplo a Lei Geral de Protecao
de Dados Pessoais (LGPD) de 2018%. Com isso em mente, esse trabalho demonstra
a possibilidade da realizagao de uma pesquisa que envolve seres humanos seguindo os
principios éticos impostos. Outro ponto realizado por essa pesquisa é a implementagao

de mais técnicas de gamificacao no aplicativo, visando aumentar o engajamento.

1.2 Objetivos

Nesse trabalho, temos como principal objetivo avaliar a experiéncia e a satisfacao do
usuario em relagao ao uso de um aplicativo movel gamificado e de sua interface. Também
temos o objetivo de validar se os elementos de gamificacao foram bem aceitos e se eles
influenciaram os usuarios a utilizarem o aplicativo.

Para alcancar esse objetivo os seguintes objetivos secundarios tiveram que ser

alcancados:

e Elaboracao de um questionario para avaliar a experiéncia e a satisfacao através de

pesquisa em trabalhos da drea de intervencao.
e Submissao desse questionario juntamente com um projeto para o Comité de Etica.

e Realizagao de melhorias na usabilidade do aplicativo.

3 (www.planalto.gov.br/ccivil 03 /_at02015-2018 /2018 /lei/113709.htm)
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e Aplicacao de técnicas de gamificacdo em uma aplicacao movel.

e Coleta e analise de dados para obtencgao de resultados que possam ser comparados

com a literatura.

1.3 Organizacao
Os demais capitulos desse trabalho estao organizados da seguinte forma:

e O Capitulo 2 apresenta a fundamentacao tedrica utilizada como os conceitos de
gamificacao e sua aplicagao em intervengoes, assim como fundamentos para a cons-

trucao do questionario;

e O Capitulo 3 apresenta o sistema Alcool & Saude, sistema esse que foi utilizado

durante o desenvolvimento desse trabalho;

e No Capitulo 4 ocorre uma revisao bibliografica de alguns trabalhos que abordam

conceitos semelhantes aos utilizados nessa pesquisa;

e No Capitulo 5 é descrito o processo de concepcao e criacao do questionario utilizado

e as etapas para sua aprovacao pelo Comité de Etioa;

e No Capitulo 6 é descrito algumas novas funcionalidades gamificadas que foram im-

plementadas;
e O Capitulo 7 contém os resultados do estudo dos dados coletados e

e Por fim, o Capitulo 8 contém a conclusao da pesquisa, assim como os pontos a serem

abordados em trabalhos futuros.
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2 Fundamentacao Teodrica

Este capitulo tem como foco definir o conceito de Intervengoes Breves (se¢ao 2.1), o
conceito e os mecanismos de gamificagao (se¢ao 2.2), mostrar como eles podem motivar o
usudrio no principio psicolégico (segao 2.3), mostrar como eles sdo aplicados em cendrios
de intervengao (segao 2.4) e apresentar os questionarios que foram explorados durante a
execucao do projeto e citar a importancia da aprovacao para o comité de ética na area de

computagao(se¢ao 2.5).

2.1 Intervencao Breve

Intervencao Breve é um tipo de terapia estruturada, centralizada no paciente e que é
realizada sem julgamentos por profissionais treinados de diversas areas como médicos,
psicélogos e enfermeiros. Esse tipo de intervengao costuma ser mais curta do que aquelas
de outros tipos, sendo realizada entre 5 a 30 minutos e geralmente é realizada em até
4 sessoes de aconselhamento face a face ou de forma remota, conforme apresentado em
(MATTOO; PRASAD; GHOSH, 2018)

As Intervengoes Breves, conforme (KANER et al., 2018), contribuem para a
reducao de consumo de alcool entre os usuarios de alto risco se forem preparadas através
dos principios das entrevistas motivacionais. Esse tipo de intervencao é fundamentada na
teoria Sécio-cognitiva, que pressupoem que exista uma capacidade humana que consegue
exercer controle sobre os seus comportamentos e seu desenvolvimento se da através de
influéncias sociais. Elas também se destacam por possuirem um conjunto de componentes
ativos que geram um aumento na motivacao dos pacientes. Alguns desses componentes
ativos sdo utilizados no sistema Alcool & Saude, sistema que teve um papel fundamental
para essa pesquisa, com o intuito de aumentar a motivacao durante sua execugao.

Porém, mesmo sendo uma ferramenta bastante recomendada para esses casos, elas
ainda nao sao unanimes, uma vez que apresentam diversos pontos a serem melhorados.

Entre eles pode-se citar a aplicacdo em regioes de dificil acesso (ORGANIZATION, 2001),
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o despreparo dos profissionais, a falta de estimulo, entre outros (RONZANT et al., 2005).
Por fim, o trabalho apresentado em (MOREIRA, 2017), reafirma que as In-
tervencoes Breves sao boas ferramentas para resolver o problema de consumo nocivo de

alcool, sendo necessario mais estudos experimentais para consolidar a evidéncia.

2.2 Gamificacao

Gamificacao ¢ um termo criado em 2002 por Nick Pelling?, documentado pela primeira vez
em 2008 mas que passou a ser adotado de forma mais frequente em meados de 2010 (KIM,
2015). Gamificacao é a utilizagao de elementos de jogos em contextos que nao sao de jogos
(DETERDING et al., 2011), usada para promover uma maior motivagao e engajamento
por parte dos usuarios. Esse conceito se difere do conceito de um projeto lidico ou de
um jogo completo e é a definicaio mais comum para esse termo. Porém, Domiguez et
al. (DOMfNGUEZ et al., 2013) limitou ela como sendo um processo que incorpora
elementos de jogos em aplicativos e que tem como finalidade aumentar a experiéncia e o
envolvimento do usuério.

Para Kim (KIM, 2015), esse processo tem semelhangas com jogos, porém os dois
sao diferentes. Para ela, a diversao que se obtém em um jogo é proveniente de quatro
blocos de caracteristicas bem definidas, sendo eles o objetivo, as regras, o sistema de
feedback e a participacao voluntaria. Em um sistema gamificado, esses blocos ainda estao
presentes, porém de forma menos evidente.

No processo de gamificagao, por definicao, ocorre a utilizagao dos elementos de
jogos. Esses elementos descrevem as caracteristicas e os componentes especificos de um
jogo que podem ser aplicados, sendo que cada um deles possui uma funcao diferente (SAI-
LER et al., 2013). Existem intimeros elementos que podem ser utilizados, como desafios,
pontos, medalhas, tabelas de classificacao entre outros. Na sessao 3.2 sao mostrados os
elementos de jogos utilizados nesse trabalho.

A gamificacao pode ser usada em diversas situagdes que nao estao relacionadas
a jogos. Entre essas situacoes esta o cenario de intervengoes para o consumo de alcool e

para o contexto de motivacao psicoldgica, sendo esse tratado na préxima secao.

4(www.quora.com/Who-coined-the-term-gamification)
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2.3 Gamificacao para a motivacao psicolégica

Para Sailer (SAILER et al., 2013), motivagao se refere aos processos psicoldgicos que
iniciam e mantém comportamentos direcionados a um certo objetivo. Ainda segundo
ele, existem seis perceptivas que hipoteticamente podem se tornar relevantes para o pro-
cesso de gamificacao. A seguir elas sao apresentadas, juntamente com as estratégias e os

elementos de jogos que podem ser utilizados para alcancéa-las.

e Perspectiva de aprendizado comportamentalista: apresenta que a motivacao
¢é o resultado de experiéncias passadas, sendo elas positivas e negativas. Os feedbacks
imediatos de desempenho e o oferecimento de recompensas e pontos sao ferramentas

utilizaveis para alcanca-la.

e Perspectiva de emocgao: essa perspectiva tem como ponto central o papel das
emocoes do usuario nos processo, tanto cognitivo quanto motivacional, podendo ser
influenciados por estratégias de ensino. Para ser alcancada e gerar motivagao nos
usuarios, basta que a gamificacao diminua os sentimentos negativos, como medo e
raiva, e aumente os positivos como prazer. Sendo o elemento de jogo das histérias

significativas um meio de alcangar o objetivo proposto por essa perspectiva.

e Perspectiva de interesse: essa perspectiva segue que o interesse ¢ uma variavel
afetiva e cognitiva (HIDI; RENNINGER; KRAPP, 2004). Portanto, a motivagao
nela é alcancada quando ocorre um tipo de relacao entre a pessoa e os objetos de um
ambiente ou de uma tarefa. Podendo ela ser alcancada através de pontos, emblemas,

barras de progresso e graficos de desempenho.

e Perspectiva de tracos: a motivacao pode ser alcancada através de classes gerais
de motivos, sendo esse motivos conceituados como caracteristicas individuais e, por-
tanto, tendo forte influéncia no comportamento do individuo e permanecem estaveis
em relacao ao tempo e a contextos. Nessa perspectiva, os motivos de realizacao,
necessidade de poder e de afiliacdo sao muito importantes. Alguns elementos de

jogos que podem alcanca-la sao os emblemas e as tabelas de classificacao.

e Perspectiva cognitiva: nessa perspectiva, a motivacao é descrita como um resul-
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tado de analises de meios-fins, tendo processos internos como expectativas, estima-
tivas e avaliagoes desempenhando um papel importante. Essa perspectiva também
foca nas orientagoes para metas, que podem ser influenciadas dependendo da si-
tuagao. Essas orientagoes para metas sdo a orientagdo para o desempenho (que
se refere a exceder determinados padroes de pares) e a orientagdo para o dominio
(que se refere a padrdes autodefinidos, podendo promover o aprendizado). Esta
perspectiva pode ser atingida pela utilizagao de emblemas, barras de progresso e

missoes.

e Perspectiva de autodeterminacao: nessa perspectiva, o foco é chegar na mo-
tivacao intrinseca, que é quando ocorre o desejo e a tendéncia em executar uma
acao por conta propria, devido a naturezas desafiadoras ou excitantes que essa agao
pode gerar. Para chegar nesse estado motivacional, essa perspectiva se concentra
nas condicoes sécio-contextuais. Elementos de jogos que podem ser usados para

auxiliar nessa chegada sao os emblemas e as tabelas de classificagao.

Conforme citado na secao 2.2, a gamificagao pode ser aplicada em diversos cenarios,
sendo a motivacao psicoldgica um deles. Outro dos cenario explorados nesse trabalho é a

sua utilizacao em contexto de intervencao, como é descrito na secao seguinte.

2.4 Gamificacao aplicada em intervencoes

Como visto na secao 2.1, as Intervencoes Breves nao sao muito utilizadas devido a diversos
fatores externos que prejudicam a sua efetividade. Porém, uma das solugdes para mu-
dar esse cendrio sao as intervencoes realizadas pela internet, que apresentam uma otima
relacao de custo-beneficio, além de possuirem um alto potencial em relagao a dispersao
para a populagao (BENNETT; GLASGOW, 2009).

Intervencoes de saude baseadas na web sao cada vez mais usadas, tendo como
vantagens a redugao do custo, o aumento do acesso e a maior conveniéncia para os usuario,
pela flexibilidade e anonimato que elas entregam. Porém, nem todas se mostram benéficas,
uma vez que nao sao concluidas ou ocorre a sua utilizacao de forma errada, sendo esses

fatores ligados principalmente a falta de engajamento existente durante o processo de
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intervencao.

Com esse problema de engajamento, a gamificagao nesses processos é cada vez
mais recomendada e utilizada, uma vez que o seu principal objetivo é aumentar o envol-
vimento dos participantes com o processo de intervencao. Segundo Kelders (KELDERS;
SOMMERS-SPIJKERMAN; GOLDBERG, 2018), uma intervengao gamificada é capaz de
aumentar, nao sé o engajamento cognitivo, mas também a combinacao entre os engaja-
mentos cognitivo e afetivo. Para ele as emogoes positivas apresentam um papel importante
para mediar os efeitos da gamificagao em um engajamento.

Para Warsinsky (WARSINSKY et al., 2021), a gamificagdo aplicada nesse cenério
vem como uma promessa para permitir novas possibilidades de interacao entre os profis-
sionais de satide e os pacientes, sendo provenientes do aumento da motivacao, do envol-

vimento e da sustentabilidade geral dos comportamentos de saude.

2.5 Questionarios

Como mencionado na secao 1.3, uma das etapas necessarias para alcancar o objetivo
principal dessa pesquisa foi o desenvolvimento de um questionario. Esse desenvolvimento
é explicado e apresentado no capitulo 5. Essa secao é focada em apresentar os questionarios
utilizados no decorrer dessa pesquisa.

Os primeiros trés questionarios apresentados tem como foco medir a usabilidade
do sistema Alcool & Satde. Primeiramente, em (BABOR et al., 2001), o Alcohol Use
Disorders Identification Test (AUDIT) é um questionario desenvolvido pela Organizagao
Mundial de Saide. Possuindo 10 itens, ele é utilizado principalmente para avaliar o
consumo, rastrear pacientes que apresentam niveis de consumo nocivos e potenciais de-
pendentes nesse contexto. Esse questionario é um dos mais populares do cendrio de
intervencao de élcool, podendo ser encontrado em até 40 traducgoes oficiais e possuindo
uma pagina oficial na internet’. Os resultados encontrados em (MENESES-GAYA et al.,
2009) comprovam a eficacia do AUDIT nesse cendrio de aplicagao.

O System Usability Scale ou SUS é um questionario de 10 itens que avalia as

questdes subjetivas de usabilidade se utilizando da escala Likert (BROOKE, 2013). De-

5 (https://auditscreen.org/)
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vido a forma como foi desenvolvido, as suas perguntas conseguem abranger uma gama de
aspectos de usabilidade, sendo geralmente aplicada apds a utilizagao do sistema e antes
de qualquer discussao. Sua eficicia foi reafirmada com o estudo em (PERES; PHAM,;
PHILLIPS, 2013), apresentando que o SUS é um questionério simples, rapido e confiavel.
Porém, esse trabalho também aponta limitacoes, como a impossibilidade de fornecer in-
formagoes sobre porque os requisitos de usabilidade foram ou nao completados.

Por fim, o questionario USE que foi desenvolvido em (LUND, 2001), é outro que
tem como finalidade medir aspectos de usabilidade do sistema. O nome desse questionario
vem das trés dimensoes que ele visa avaliar, que sao: Utilidade (Usefulness), Satisfagao
(Satisfaction) e Facilidade de utilizacao (Ease of use). Nele, 30 perguntas foram elabo-
radas para medir os 3 aspectos citados, juntamente com a Facilidade de Aprendizagem.
Em (GAO; KORTUM; OSWALD, 2018), evidéncias de confiabilidade e validade foram
encontradas, fazendo o USE apresentar resultados de avaliacao semelhantes ao SUS, sendo
esse um ponto interessante uma vez que o USE ainda estd em processo de finalizacao.

Os ultimos questionarios usados, cujo objetivo é avaliar os elementos de gami-
ficacao presente no Alcool & Satde, foram os desenvolvidos em (LI et al., 2017). Neles
cada grupo teve que pensar em formas de avaliar aplicagoes gamificadas e, com isso, per-
guntas com essa finalidade foram desenvolvidas. Esses questionarios continham perguntas
sobre elementos de jogos e de usabilidade. Porém somente as de elementos de jogos foram

usadas nessa trabalho de conclusao de curso.
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3 Alcool & Satde

Esse capitulo tem como foco realizar uma breve apresentagao sobre o sistema Alcool &
Saude, desenvolvido e em utilizagao desde 2016 e que serviu como base para o desenvol-
vimento desse trabalho. Na secao 3.1 é tratado os conceitos por tras da criacao da versao
web e suas funcionalidades. Na secao 3.2 é falado um pouco sobre o aplicativo mével com
elementos de gamificacao, desenvolvido para superar os problemas encontrados na versao

web.

3.1 Sistema Web

O sistema de intervencoes web para o consumo de alcool chamado de Alcool & Satideb,
desenvolvido pelo grupo CREPEIA”, se destaca por ser gratuito, totalmente em portugués
e é a primeira intervencao que utiliza se¢ao unica a ser lancada com uma licenga de codigo
aberto. Esse sistema foi desenvolvido para auxiliar nas intervencoes, tendo esse processo
se apoiado nos guias clinicos definidos em (ORGANIZATION, 2001) e em (BETHESDA,;
(U.S.), 2007).

A intervencao apresentada no sistema foi desenvolvida em 3 etapas, sendo que
em cada uma, foram utilizados alguns componentes ativos provenientes das intervengoes
breves como, por exemplo, a avaliacao do consumo de alcool, o acompanhamento por
e-mail, a avaliacao de aspectos positivos e negativos, o retorno personalizado e a analise
de metas com o intuito de aumentar a motivacao dos usuarios. Durante essas etapas,
também foram utilizadas diversas técnicas de mudanca de comportamento como a de
autocontrole, apoio social e comparagao, reforgar a auto-eficicia/motivagao, dar recom-
pensas pelo sucesso, planejamento de agoes e fornecer feedback.

As etapas desenvolvidas nesse sistema apresentadas na figura 3.1 sao:

e Avalie como vocé bebe!: essa é a etapa de triagem, em que o usudrio pode

6 (https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.alcoolesaude)
" (https:/ /www.ufjf.br /psicologia/programas-e-nucleos/crepeia/)
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avaliar, através de um formulario, como ele bebe. Através dela ele passa a saber o
seu nivel de consumo e passa a ter informacoes e recomendacoes de acordo com o

nivel calculado.

e Quer beber menos?: nessa etapa, o usuario recebe suporte para alterar como

bebe, podendo criar um plano personalizado para reducao do consumo de alcool.

e Mantendo resultados...: nela, o usudrio pode registrar o seu consumo didrio,

podendo assim saber quanto, quando, o contexto e as consequéncias das vezes que

bebeu.

O Programa Sobre os autores Contato Para pesquisadores Portugués

Escolha uma etapa abaixo

1 KA [»]

Avalie como vocé Querendo beber Mantendo

bebe! menos? resultados...

Avalie o seu beber Plano Personalizado Plano para recaidas

Quanto vocé bebe? Estratégias Recaidas e lapsos
Problemas Dificuldades E-mails de acompanhamento
Custo financeiro Beneficios Mensagens

Figura 3.1: Sistema Alcool & Satde

Porém, um dos problemas observados no sistema foi a alta taxa de abandono
nas etapas iniciais da intervencao, sendo esse visto como recorrente em intervencoes de
alcool nesse estilo (MURRAY et al., 2013). Uma das alternativas possiveis para resolugao
desse problema ¢é a adaptagao desse sistema para as tecnologias moéveis, uma vez que
0s recursos existentes permitem que as intervencoes sejam feitas de forma mais natural.
Outra alternativa é a utilizacao de técnicas e estratégias que promovem um aumento na
motivagdo, no engajamento e na experiéncia do usudrio, diminuindo assim as taxas de

abandono. Sendo a gamificagao uma solucao possivel para resolver esse problema.
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3.2 Aplicativo Gamificado

Seguindo a alternativa de desenvolver uma versao moével, uma nova versao do Alcool &
Saude foi desenvolvida, sendo essa uma versao moével do sistema. Como falado na secao
2.2, a gamificagao consegue promover um aumento no engajamento e na motivacao dos
usuarios. Portanto a criagao de um sistema movel com essas técnicas é uma solugao para
resolver o problema relatado na sessao anterior. Como visto, no processo de gamificagao
ocorre a utilizacao de elementos de jogos para conseguir atingir o objetivo proposto e,
nesse novo aplicativo, conforme apontado em (PRACHEDES et al., 2023) os seguintes

elementos de jogos foram implementados:

e Desafios: sao objetivos impostos ao jogador e que garantem recompensas em caso
de conclusao. Eles podem ter diferentes dificuldades e geralmente quanto mais
dificil forem, maiores serao as recompensas que eles garantem. No aplicativo, foram
implementados dois tipos de desafios: os didrios e os unicos. Os desafios Unicos
consistem de dois objetivos, sendo eles um relacionado com o cadastro e outro
com o plano de beber do usudrio. Uma vez conquistados eles dao mais pontos
que os diarios. Com relacao aos que podem ser completados todos os dias, foram
criados trés deles e cada um esta relacionado com um processo que pode ser feito no
aplicativo ou que influenciam na intervengao. Esses desafios estao presentes em uma
tela propria. A figura 3.2 representa esse elemento. Nela, a imagem da esquerda
representa os desafios diarios e o da direita os tinicos. Os pontos sao representados
no canto superior direito. O texto em laranja representa o nome do desafio e abaixo
dele estd a condigao para completa-lo. No canto inferior dos desafios didrios é
possivel verificar o progresso nos ultimos 7 dias, indicando assim os dias eles foram

completados.

e Pontos: sao um dos meios existentes de recompensar o jogador ao completar algum
desafio ou realizar alguma agao dentro do jogo. Eles podem ser acumulados em
um placar. No sistema movel, a forma de ganhar pontos é através dos desafios.
Cada desafio monstra os pontos relacionados no canto superior direito e, uma vez

completados, essa pontuagao ¢ distribuida ao usudrio, que pode ser vista nos graficos
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de desempenho.

=

Diérios Unicos Grafico

2
Pontos: 5

Ler uma dica recebida

Progresso nos Gltimos 7 dias ? >

Finalize o cadastro no site

6

Informe o nimero de doses consumidas
diariamente Completar o plano de mudanca

Progresso nos ultimos 7 dias

7

N&o consumir bebidas alcodlicas durante o
dia

Progresso nos Gltimos 7 dias

Figura 3.2: Desafios e pontos presentes no Alcool & Satide.

e Grdficos de Desempenhos: sao graficos que registram o progresso do jogador,
podendo fazer ele acompanhar o seu desempenho em determinada acao ao longo de
um periodo de tempo especificado por ele mesmo. Esse elemento estd presente na
tela principal do aplicativo. Nele o usudario pode ver a quantidade de doses registra-
das por ele e filtrar esse consumo pela ultima semana, tltimo més ou tultimo ano.
Existe também um outro gréfico que mostra os pontos conquistados pelo usuario
na ultima semana. Esse outro esta presente em uma das abas da tela de desafios.
Nele é possivel ver quantos pontos foram conquistados nos ultimos 7 dias, sendo
assim um meio de acompanhar o progresso na conquista de pontos. A figura 3.3
apresenta esses graficos. As duas primeiras imagens representam o grafico de doses
em dois dos intervalos possiveis, iltima semana e tltimo més. Junto com as repre-
sentagoes outras informagoes sobre o consumo nesses intervalos sao apresentadas.
A terceira imagem mostra o grafico de pontos. A quantidade conquistada em cada

dia é apresentada juntamente com os pontos totais conquistados.
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O

DIEGT Unicos Grafico

Pontos: 127
Pontos na ultima semana
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E—: Doses bebidas na semana =~ Doses bebidas no més
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@ Doses @ Meta diaria Niimeros acima correspondem aos dias de June e May

® Doses @ Meta diaria
Qa0 > 143 0 10
média doses hoje total de doses :

doses/dia no perfodo média doses hoje total de doses
doses/dia no periodo

Meta didria Meta semanal

2 5

Meta diaria Meta semanal

2 2]

Atualize suas doses a .
Atualize suas doses

Figura 3.3: Graficos de desempenhos presentes no Alcool & Satde.

e Tabelas de Classificacao: sao quadros usados para dispor varios jogadores e
organiza-los em um sistema de ranking em que aquele que obteve mais pontos fica
na posi¢ao mais alta e assim por diante. Esse elemento foi implementado adotando
que a participacao nessas tabelas é opcional, sendo possivel alterar a escolha em
participar delas através de uma opgao presente nas configuracoes. No aplicativo,
ha uma tela que apresenta trés tabelas de classificacao, uma para cada intervalo de
tempo presente nos graficos de desempenho. A posicao dos usudrios é determinada
pela quantidade de pontos conquistada durante esses intervalos, com os usuério
presentes nas 3 melhores posicoes ficando em destaque. Cada usudrio presente na
tabela possui as seguintes informacoes: posicao no lado esquerdo, quantidade de
pontos no intervalo de tempo escolhido no lado direito, apelido escolhido ao decidir
participar da tabela no meio e um titulo (elemento que é apresentado mais adiante)

embaixo do nome. A figura 3.4 apresenta esse elemento no sistema.
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Figura 3.4: Tabela de classificacao presente no Alcool & Satde.

Além dos elementos de jogos citados, o aplicativo possui outras funcionalidades,
como uma tela que apresenta diversas dicas que podem ser lidas e auxiliam em diminuir
o consumo, sendo a leitura dessas dicas um dos desafios diarios. Além disso, possui uma
caixa de sugestoes para o usuario fazer comentarios sobre o aplicativo, telas com os dados
de perfil do usuario e com as configuracoes do aplicativo, e uma tela em que o usuario
pode ver as medalhas conquistadas, sendo essa ultima melhor descrita na secao 6. Por
fim, ocorre a disponibilidade de envio de notificagoes em que o usuario pode escolher a
hora em que deseja recebe-las. Essas notificagoes servem como lembretes didrios para o

registro de doses e leitura de alguma dica, sendo esse envio opcional.
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4 Revisao Bibliografica

Nesse capitulo é apresentada uma breve revisao da literatura. Para a realizacao dessa
revisao, foram usados a combinacao dos seguintes termos Gamification, Mobile Applica-
tion, Alcohol Intervention, Health Intervention e Application Evaluation nas plataformas

Google Scholar e PubMed.

4.1 Gamificacao em Intervencao Breve para o con-
sumo de Alcool

Em (BOYLE et al., 2017), é realizado um estudo que visa mostrar que a gamificagdo pode
gerar um aumento na eficacia de intervencoes breves para o consumo de alcool. Nele, é
apresentado uma estratégia de intervengao baseada em normas, o chamado “PNF”(Perso-
nalized Normative Feedback), que funciona através de relatérios individuais que apresen-
tam estatisticas em forma de gréaficos do consumo nacional ou do centro de aplicacao da
estratégia, que seria um campus universitario e das préprias estimativas e de seus colegas.
Porém, o PNF tem demonstrado pequenas a moderadas reducoes no consumo e, tendo
isso em mente, foi desenvolvido a “CampusGANDR” (Gamified Alcohol Norm Discovery
and Readjustment). A CampusGANDR é um nova intervengao PNF que se utiliza de
estratégias de gamificagao com o objetivo de aumentar o engajamento, que é um dos
problemas identificados pelos autores. As estratégias em questao sao os icones pessoais,
a oportunidade e os pontos.

Os resultados foram obtidos através de coleta de dados realizada em um grupo
de estudantes universitario estadunidenses sendo realizada em duas se¢oes. Na primeira,
apos os procedimentos iniciais, os estudantes foram separados, de forma aleatéria, em dois
grupos, um grupo seguiu para o tratamento realizado pelo CampusGANDR e o outro foi
para o controle, realizado pelo PNF' padrao. Na segunda etapa, realizada 2 semanas

depois, os grupos foram trocados. Durante cada uma das etapas ocorreu a realizacao de



4.1 Gamificacao em Intervencao Breve para o consumo de Alcool 25

perguntas com o objetivo de verificar a percepcao do estudante sobre o consumo de élcool
que ele tem sobre ele mesmo e sobre um outro estudante com a mesma idade e sexo. Como
foram feitas as mesmas perguntas nas duas etapas, as respostas serviram para realizar
uma avaliagao de acompanhamento, medindo assim os efeitos do uso de alcool.

Ao analisar os dados gerados Boyle et al., perceberam uma significativa reducao
tanto na percepcao nas normas de consumo de terceiros quanto no préprio consumo dos
dados obtidos pelo CampusGANDR, se comparado ao PNF padrao. Com essas melhoras,
Boyle et al. conseguiram demonstrar que um PNF misturada com elementos de gami-
ficacao geram melhores resultados que uma sem esses mesmos elementos. Eles também
observaram que uma PNF gamificada pode aumentar a validade ecolégica e a relagao
custo-eficiencia dos estudos de avaliacao de intervencoes.

Porém, esse trabalho também apresentou limitagoes, uma delas é a necessidade
de enganar os estudantes para acharem que a coleta era feita com mais pessoas, permi-
tindo assim fornecer estatisticas normativas iguais nas duas aplicagoes. Outras limitacoes
estavam na composicao da amostra dos estudantes usados na coleta, no pouco tempo em
que o acompanhamento foi realizado e nas poucas técnicas que foram utilizadas. Sendo
necessario testes futuros para verificar a eficacia em estudantes do sexo masculino, uma
vez que 70% da amostra era composta por mulheres e realizar avaliacoes de acompanha-
mento de longo prazo, além de aplicar mais técnicas de gamificagao para melhorar ainda
mais os resultados.

O trabalho desenvolvido por Boyle et al. (2017) demonstra que a utilizagao de
técnicas de gamificagao em um sistema web conseguem gerar um aumento na percepgao
e uma diminuicao do consumo de alcool dos usuarios. Pensando nisso e na utilizagao em
maior escala de aparelhos moveis, a utilizacao de um sistema mével gamificado com esse
mesmo objetivo pode trazer resultados ainda melhores e, com isso, o sistema Alcool &

Satde surge como importante centro de estudo.
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4.2 Tratamento de consumo excessivo de alcool por
aplicativos méveis

O trabalho desenvolvido em (CARRA et al., 2016) demonstra o impacto que um apli-
cativo de e-saude com foco na intervencao de alcool produz em um grupo de jovens que
apresentam altas taxas de consumo. Para esse estudo foi realizada a utilizacao do aplica-
tivo Digital-Alcohol Risk Alertness Notifying Network for Adolescents and Young Adults
Project, também chamado de D-ARIANNA por um grupo de jovens da cidade de Milao es-
colhidos com base nos seguintes fatores: terem idade entre os 18 e 24, terem um smartfone,
frequentarem lugares como bares, clubes e boates, nao terem ou estarem participando de
tratamentos para doencgas relacionadas a dlcool, nao possuirem algum problema de visao
e nao terem alguma doenca psiquiatrica na época da pesquisa.

Sobre D-ARIANNA, ele é uma aplicacao que, através da coleta por um ques-
tiondrio, utiliza um algoritmo que emprega coeficientes como base em um modelo de
estimativa e com isso consegue identificar os riscos atuais de consumo excessivo de alcool
do usuario. Ja no questionario utilizado, as perguntas foram desenvolvidas levando em
conta a ordem e escrita das perguntas, sendo essas curtas e de simples compreensao para
os jovens, e seguindo dez fatores de risco e dois de protecao. Esse escrita levanto em conta
a ordem foi feito para que codigos de respostas adequados pudessem serem desenvolvidos.
Vale ressaltar que a intervengao é auto-administrada pelos jovens.

Para a analise de dados coletados, Carra et al. utilizaram analises de Equagoes de
Estimativa Generalizada (Generalized Estimating Equations - GEE), que é um modelo de
regressao que analisa a repeticao de medidas no intervalo de duas semanas. Também foi
introduzido um outro modelo chamado stepwise para validar os efeitos dos fatores de risco
e de protecao nos resultados. Stepwise é um dos principais tipos de anélise de regressao
multipla. Também conhecido como regressao estatistica, ele é a estrategia utilizada para
estudos exploratorios, em que o pesquisador apenas esta interessando em descrever os
poucos relacionamentos conhecidos entre as varidaveis do problema (ABBAD; TORRES,
2002). Por fim, com a finalidade de excluir a presenca dos erros sistematicos da falta de

pessoas foi implementado um modelo GEE ponderado que leva em conta os dados dos
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jovens que desistiram do processo além da utilizacao de um procedimento de imputacao
multipla, substituindo os dados faltantes em valores provaveis.

Com esse trabalho, Carra et al. conseguiram demonstrar uma diminuicao das
taxas de consumo em duas frentes: tanto pela auto-administracao dos jovens no periodo de
duas semanas (de 37% para 18%), como no modelo GEE nao ponderado, adequado quando
ocorre falta de dados, mostrando que uma aplicacao maével voltada para a intervencao de
alcool pode trazer bons resultados. Porém, a falta de um grupo de controle e o curto
espaco de tempo em que se foi realizado o acompanhamento atestam algumas limitagoes
reforcada pelos autores, o que exige mais verificacoes. Por fim, a gamificacao é vista
como uma ferramenta que se desejam utilizar para a aplicacao se tornar mais divertida e
motivadora para o jovens, aumentando assim a utilizacao voluntaria. Essa utilizacao de
gamificacao pode ser observada no trabalho analisado na préxima secao.

Com o seu trabalho, Carra et al. conseguiram Otimos resultados em relacao
a diminuicao das taxas de consumo, resultados esses inspiradores para esse trabalho.
Porém, o D-ARIANNA, diferente do aplicativo desenvolvido nessa pesquisa, nao se utiliza
de técnicas de gamificacao, sendo esse um dos trabalho futuro indicados pelos autores.
Assim sendo, o Alcool & Satide é um aplicativo que trabalha em um dos cenarios que Carra
et al desejam trabalhar com o D-ARIANNA e pode gerar resultados ainda melhores uma

vez que pode engajar e motivar mais os usuarios.

4.3 Reducao de consumo de alcool por aplicativos
gamificados

Em (CLARK et al., 2021), é feita uma andlise preliminar em relac¢do a viabilidade, aceita-
bilidade e eficacia do SWiPFE, um aplicativo australiano gamificado e personalizado pela
intervengao cognitiva ApBM (Approach bias modification/Modificagdo do viés de abor-
dagem). Brevemente, ApBM ¢é uma forma de treino cerebral onde os pacientes recebem
de forma continua imagens que podem ou nao estarem relacionadas com &alcool. Nesse
processo varias imagens aparecem para os paciente e eles devem afastar aquelas que estao

relacionadas a dlcool ou puxar se nao tiverem relacao. A aplicacao de algumas sessoes
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podem reduzir a chance do paciente sofrer uma recaida, entao a sua utilizagao em aplica-
tivos moveis é muito bem vinda, uma vez que assim ela pode ser efetuada em diferentes
horarios e lugares. Devido a alguns fatores apontados como negativos pelos pacientes,
como a sua monotonia e a repetitividade, essas intervengoes sofreram algumas alteragoes
para permitir a sua personalizacao e esse ApBM personalizado serve como base para o
SWiPE.

Sobre o processo de intervencao, ele foi realizado usando como participantes
pessoas da Australia com no minimo 18 anos, que possuissem uma pontuagao no AU-
DIT(Alcohol Use Disorders Identification Test) de pelo menos 8, um smartfone atualizado
e que quisessem diminuir o consumo de alcool. No processo, foi realizada a coleta das
seguintes medidas dos participantes: suas informagoes demograficas, o seu nivel de gravi-
dade em relacao ao alcoolismo, o seu desejo, o seu consumo e o seu grau de aceitabilidade.

Para comecar a intervencao, os participantes tiveram que escolher 6 imagens que
remetiam ao uso de alcool e 6 que representavam os motivos para reduzir o consumo. Logo
em seguida, explicagoes sobre como realizar o procedimento foram apresentadas e, apds
isso, foram efetuados alguns treinos. As 12 imagens escolhidas iriam aparecer conforme
apresentado nos testes e os participantes deveriam acertar os comandos, afastando as
imagens relacionadas a alcool e aproximando as que nao tivessem relagao. Para aumentar
o envolvimento, pontos eram dados a cada resposta correta e bonus por tempo de resposta
também foram dados.

No inicio do processo, os participantes que aceitaram participar responderam os
itens das informagcoes demogréficas (idade, sexo e cédigo postal), o AUDIT e a Escala
de Gravidade de Dependéncia (Severity of Dependence Scale ou SDS) para descobrir a
gravidade do alcoolismo, e o questionario de Experiéncia de Craving (CEQ-F) e uma escala
visual analégica de item tnico (VAS) para averiguar o desejo. Eles foram convidados a
completar pelo menos 2 sessoes por semana no intervalo de 4 semanas, sendo que a cada
7 dias eles deveriam comunicar o nimero de bebidas consumidas em cada dia da tltima
semana. Ao comecar o processo, os participantes tiveram que informar uma estimativa
do seu consumo nos ultimos 28 dias. Ao final do processo os participantes também

tiveram que responder um questionario para conseguir calcular o nivel de aceitagao que
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a aplicacao teve (UMARS: Mobile Application Rating Scale — User Version), assim como
o SDS e CEQ-F. Todos os resultados foram avaliados utilizando dados descritivos e os
resultados foram analisados comparando os que forneceram com os que nao forneceram
dados de resultados.

A intervencao durou 6 meses e teve a participacao de 1309 pessoas. Logo de cara,
os autores perceberam que, no inicio do processo, cerca de 59,4% dos participantes tinham
pelo menos 20 pontos no AUDIT e 98,2% pelo menos 3 pontos no SDS, sinais esses que
indicam um consumo grave. Um dado animador observado foi a diminui¢ao dos dias de
consumo da semana anterior que foi considerada uma reducao de 18% nos dias de consumo,
uma diminuicao bastante expressiva. Os dados preocupantes obtidos no inicio do processo
tiveram uma queda apés as 4 semanas da intervencao. Os participantes que possuiam os
dados completos de consumo de alcool tiveram uma queda de 20,4 para 17,2 na média
de dias de consumo e os participantes que completaram os SDS e CEQ-F do inicio e do
final tiveram uma queda de 7,7 para 6,0 e de 4,5 para 2,8, respectivamente. Por fim, o
SWiPE também recebeu pontuacoes superiores a 3 nas trés subescalas de funcionalidade
do uMARS (funcionalidade, estética e qualidade subjetiva), indicando uma boa taxa de
aceitabilidade pelos usuarios. Com esses dados obtidos foi possivel perceber que um
aplicativo de viés mével com gamificagao aplicada consegue gerar resultados satisfatérios
e reduzir o consumo dos participantes.

O SWiPE e o Alcool & Satde sio aplicativos méveis gamificados utilizados para
auxiliar na redugao de consumo de alcool. Com o trabalho desenvolvido por (CLARK et
al., 2021) é possivel observar a importancia que o Alcool & Satde pode desempenhar. Por
ser desenvolvido totalmente em portugues a utilizagao do Alcool & Satide no contexto de
consumo de alcool no Brasil pode apresentar melhoras levando como base os resultados

obtidos pelo SWiPE e pela semelhancas entre esses aplicativos.

4.4 Avaliacao de um Aplicativo Movel

Com o aumento consideravel de pessoas utilizando aplicagoes moveis, as avaliagoes delas
estdo se tornando cada vez mais necessarias. O trabalho apresentado em (VALENTIM;

SILVA; CONTE, 2015) apresenta uma pesquisa que tem como objetivo relatar uma ava-
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liacao de um aplicativo mével nos fatores de experiéncia do usuério e de usabilidade. Para
isso, o aplicativo estadunidense de geolocalizagao chamado Swarm foi utilizado. Swarm
é um aplicativo que tem como foco o compartilhamento em tempo real de posicoes ge-
ograficas. Ele foi criado a partir da divisao do aplicativo Foursquare, uma das redes
geossociais mais utilizadas do mundo. Nele, o usuario pode marcar em um mapa as
localizacoes visitadas, ver as localizagoes que seus amigos visitaram, comentar sobre as
localizacoes e criar planos de atividade. Mesmo nao usando o termo na pesquisa, alguns
elementos de jogos, como pontuacao e emblemas, foram citados, podendo inferir que esse
aplicativo apresenta, mesmo que em pequena escala, caracteristicas gamificadas.

Valentim et al. propoem a avaliagao do Swarm em duas frentes, sendo uma delas
uma avaliacao em relacao a experiéncia do usuario. A experiéncia leva em consideracao
as necessidades e emogoes do usudrio e, portanto, a User eXperience (Avaliacao da Ex-
periéncia do Usudrio), também chamada de UX, foi adotada, uma vez que ela explora
as experiéncias e os aspectos significativos e valiosos das pessoas apds o uso de uma
aplicagao. Participando de avaliagoes de UX, os usuario acabam por testar o sistema e
acabam expressando o que sentem ao usa-lo. O UX possui diversos métodos propostos,
porém no trabalho de Valentim et al. apenas o AtrrakDiff foi utilizado. Esse questionario,
que se baseia no modelo de experiéncia do usudrio proposto em (HASSENZAHL, 2004),
possui 28 pares de palavras divididas em 4 de dimensoes. Cada uma dessas dimensoes
indicam e descrevem fatores diferentes e sao eles: a Qualidade Pragmatica (QP), a Quali-
dade Hedonica-Estimulo (QH-E), Qualidade Hedonica-Identidade (QH-I) e a Atratividade
(AT). Esses pares de palavras representam itens do questiondrio e sdo baseados em uma
escala de diferencial semantico de 7 pontos.

A segunda frente é em relacao a avaliacao da usabilidade do sistema, sendo essa
uma atividade essencial para se garantir um bom nivel de aceitacao das aplicagoes. Nessa
avaliagao ocorreu a divisao em duas categorias que seriam as Inspecoes de Usabilidade e
os Testes de Usabilidade. Na primeira categoria, uma inspecao na aplicacao é realizada
por inspetores visando detectar violagoes dos principios da usabilidade. J4 na segunda
seriam realizadas avaliacoes que se baseariam na participagao dos usuarios.

O processo de avaliacao foi planejando selecionando as 8 atividades que os usuarios
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poderiam executar. Nessa etapa ocorreu também a selecao dos participantes que tiveram
que seguir dois critérios: utilizar o aplicativo Foursquare e nunca ter utilizado o Swarm.
Com esses critérios, 20 pessoas se voluntariaram para participar do processo. A avaliagao
foi executado em 4 etapas, sendo todas elas assistidas pelos observadores: na primeira
etapa os usudrio responderam o questionario do AtrrakDiff sobre as expectativas da uti-
lizagao do Swarm; na segunda as atividades selecionadas na etapa de planejamento foram
executadas, sendo os comentarios, erros e dividas anotados em um Relatério de Avaliacao
de Usabilidade; na terceira os usuario tiveram que responder o AtrrakDiff novamente
porém, dessa vez, era em relacao a experiéncia da utilizacao do aplicativo. Por fim, na
quarta etapa, entrevistas para coletar as opinides do Swarm foram realizadas.

Os resultados referentes a experiéncia do usuario provenientes da aplicacao do
AtrrakDiff foram obtidos por meio de uma ferramenta online da prépria aplicacao e
tiveram seus resultados analisados por especialistas em usabilidade. Nele foi possivel
observar que o Swarm foi considerado desejado em relagdo as expectativas (primeiro
questiondrio) e neutro em relagdo a experiéncia (segundo questiondrio). Também foi
possivel observar que a classificacao da expectativa foi unanime. Por fim, foi possivel
averiguar que o aplicativo s6 foi bem na dimensao do Qualidade Hedonica-Identidade,
significando que o usuario se identificou com o Swarm.

Para os resultados referentes a usabilidade, foram calculados os percentuais de
acertos das tarefas possiveis de serem feitas no aplicativo. Cada tarefa pode apresen-
tar 3 tipos de percentuais de acerto, sendo referentes a conclusao na primeira tentativa,
conclusao com bastante dificuldade e nao conclusao. Através disso, foi possivel perce-
ber que algumas atividades tiveram taxas elevadas de sucesso porém com dificuldade e
uma atividade teve taxa elevada de insucesso. Devido a essas taxas e aos comentarios
anotados durante a etapa de execucao das tarefas foi possivel identificar alguns erros de
usabilidade. Também foi possivel perceber, através de comentdrios dos usuarios, que o
aplicativo necessita que suas funcionalidades sejam mais intuitivas e de facil utilizacao,
além de ser necessario uma melhoria no design do mesmo.

(VALENTIM; SILVA; CONTE, 2015) se assemelha ao tipo de andlise que se quer

realizar nessa pesquisa, mostrando assim a importancia de realizar tal procedimento. En-



4.5 Conclusao 32

tretanto, no caso da pesquisa desenvolvida nesse trabalho de conclusao de curso, também
se busca analisar a percepcao dos usudrios em relagao as técnicas de gamificagao. Nao se
limitando apenas a usabilidade e experiéncia do usuario, sendo esses fatores também ana-
lisados, mesmo que de forma diferente. Essa diferenca se da pela utilizacao nesse trabalho

de conclusao de curso de apenas um questionario que ira validar esses dois pontos.

4.5 Conclusao

Os textos citados durante esse capitulo reforgam as estratégias que foram utilizadas nesse
trabalho de conclusao de curso.

Na secao 4.1 é visto como um sistema gamificado para auxiliar na redugao do con-
sumo de alcool consegue gerar bons resultados. A utilizacao dessas técnicas em aplicagoes
moveis podem gerar resultados ainda melhores devido a maior utilizacao desses tipo de
aplicagao, sendo esse o tipo de aplicagao avaliada neste trabalho.

Na secao 4.2 é visto como um aplicativo mével para reducao de alcool consegue
gerar bons resultados, porém a utilizacao de técnicas de gamificacao sao citadas como
fatores interessantes para serem utilizados no futuro, podendo melhorar os resultados.
Com isso em mente, um sistema movel que apresenta técnicas de gamificagao foi utilizado
como base para essa pesquisa e uma avaliacao foi realizada nesse sistema.

Na secao 4.3 é observado que uma aplicacao no estilo mével e que utiliza técnicas
de gamificacao tende a gerar resultados melhores que se usados de forma separada, sendo
o sistema Alcool & Satde um sistema que segue esses principios. Porém sendo esse
desenvolvido e aplicado em usuarios de lingua portuguesa, disponibilizando para esses
usuarios um sistema que apresenta boa eficacia.

Por fim, o trabalho da secao 4.4 demonstra que avaliacoes de usabilidade e de
experiéncia do usuario sao importantes de serem feitas, podendo mostrar problemas e
pontos a melhorar nos aplicativos. Sendo desenvolvido nesse trabalho um questionario
que visa avaliar esses pontos de usabilidade, porém adicionando também uma avaliacao

dos elementos de jogos.
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5 Desenvolvimento e Aprovacao do

Questionario

Como citado no capitulo 1, um dos problemas que teve que ser enfrentado para alcangar
o objetivo principal desse projeto foi o desenvolvimento de uma pesquisa para coletar os
dados dos usuarios do aplicativo e a sua aprovacao do Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos. Essa coleta de dados tem como objetivo reunir os dados dos usuérios
para se conseguir determinar a experiéncia, a satisfacao e a usabilidade do mesmo com
o sistema desenvolvido. Esse capitulo tem como foco destacar como foi esse processo,
desde a sua concepcao até a aprovacao final. Vale a pena ressaltar que o procedimento
realizado nesse capitulo é de cunho obrigatério em trabalhos de pesquisa que envolvem
seres humanos. Sendo assim, as informacoes apresentadas nele podem ser importantes

para trabalhos futuros de outros pesquisadores.

5.1 Concepcao e Desenvolvimento do Questionario

Essa primeira se¢ao tem como foco mostrar como foi o processo de criacao do questionario
utilizado nessa pesquisa. Essa construcao foi realizada seguindo algumas etapas, podendo

essas serem observadas na figura 5.1.

O Andlise e definigao Processo de Processo de
com 0 objetivo de - d incinais idei - Traducs - Adaptacs
enconlrar quesSondsios as principais ideias radugdo aptagao

Figura 5.1: Etapas do desenvolvimento do questionario.

A primeira etapa realizada foi uma pesquisa e analise com o intuito de encontrar
questiondrios que fossem capazes de medir a usabilidade e os elementos de jogos do apli-
cativo em questao. Para as perguntas sobre usabilidade, foi feita uma pequena pesquisa
em projetos com o tema de intervencao de consumo de alcool, avaliacao de intervencao

de consumo de alcool e em trabalhos que realizaram avaliagoes de usabilidade através de
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questiondrios, a fim de encontrar aqueles que pudessem ser utilizados. Com essa busca
foram encontrados os seguintes questionarios: USE (Usefulness, Satisfaction, and Ease of
use) (LUND, 2001), SUS (System Usability Scale) (BROOKE, 1995) e AUDIT(Alcohol
Use Disorders Identification Test) (BABOR et al., 2001) esses que, inicialmente, poderiam
servir para a construcao do questionario, tendo sido necessario uma olhada mais profunda.
Para as questoes do ambito de elementos de jogos, foi realizada outra busca. Porém, dessa
vez, o tema procurado foi questionarios para avaliar a gamificacao, nao sendo limitado
a sistemas para controle de dlcool. Com essa busca foi encontrado o trabalho (LI et al.,
2017), em que ocorre a criacao de dois questiondrios para a obtencao de feedback na area
de educacao.

Apoés essa etapa foi necessario realizar uma revisao para determinar as pergun-
tas que poderiam ser utilizadas e também foi definido duas ideias que o questionério se
utilizou. Sobre a revisao, os questionarios escolhidos tiveram seus objetivos verificados,
acarretando na exclusao do AUDIT, uma vez que esse é utilizado para determinar o grau
de dependéncia de alcool e nao consegue verificar os pontos desejados, que seriam a usa-
bilidade, a experiéncia e a satisfacao do usuario. O questiondrio SUS, por sua vez, é
utilizado a varios anos para medir a percep¢ao do usudrio em relacao a usabilidade de
um sistema (BROOKE, 2013). Porém, como ele é composto por apenas 10 perguntas,
a sua utilizagao foi descartada, uma vez que era necessario mais perguntas. Com essas
eliminagoes e por dividir melhor os contextos da usabilidade, o USE foi escolhido para
servir de base, sendo necessarias algumas alteragoes.

J& os questiondrios presente em (LI et al., 2017), apresentam 18 perguntas relaci-
onadas em avaliar a gamificacao. Dessas, duas foram descartadas por pedirem respostas
abertas, nao sendo o tipo de resposta esperado. Como essas perguntas foram desenvolvi-
das tendo como base a area de educagao, algumas delas tinham os seus sentidos totalmente
voltados para essa area, nao sendo possivel uma adaptacao para a area de intervencao.
Levando isso em consideracao, outras 6 perguntas foram descartadas. Com essas revisoes
foram obtidas inicialmente 30 perguntas para usabilidade e 10 para gamificagao. A lista
das perguntas originais escolhidas para avaliar a usabilidade pode ver vista na tabela A.1.

J& as perguntas originais para gamificacao podem ser vistas na tabela A.2.
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A primeira ideia foi a utilizacao da escala Likert, uma vez que o proprio USE
e as perguntas de gamificacao utilizam esse tipo, nao sendo necessario assim utilizar
uma outra. Porém, o USE utiliza uma escala de 7 pontos e a utilizacao de uma escala
de 5 pontos foi pelo fato que ambas as escalas apresentam resultados semelhantes e a
quantidade maior de itens é indicada para quando os usuarios dominam melhor o tema
da pesquisa (DALMORO; VIEIRA, 2013). Esse maior dominio do tema pode nao ocorrer
nessa pesquisa, uma vez que usabilidade e gamificagdo nao sao termos comuns para o
publico no geral. Nessa escala desenvolvida, o valor mais a esquerda (1) apresenta o valor
“Discordo Totalmente”, o valor neutro (3) estd representado como “Nem discordo e nem
concordo”e o mais a direita (5) estd como “Concordo Totalmente”.

A outra ideia foi a aplicacao das perguntas de forma individual. A escolha de nao
realizar todas as perguntas de uma vez vem do fato dos celulares serem mais utilizados
em sessoes curtas (BUDIU; NIELSEN; GROUP, 2015) e em ambientes e circunstancias
diversos. Esses fatores podem influenciar de forma negativa as respostas dos questionarios
se os usuarios tiverem que responder tudo de uma vez, ja que a atengao e o tempo para
as respostas podem nao ser os adequados.

Apos a selecao dos questionarios listados acima, foi necessario realizar uma traducao
das perguntas, uma vez que os projetos em que elas se encontraram estavam todos em
inglés. Esse procedimento foi realizado em cada uma das perguntas selecionadas e foi ins-
pirado no apresentado em (LENZ et al., 2017), porém com a diferenca da nao utilizagao
de 4 equipes de tradutores e da nao aplicacao das etapas de teste. A traducao seguiu

algumas etapas que podem ser observado na figura 5.2 e foi feita da seguinte forma:

- - . - . | | Revisdo para - . Tradugdo ' - -
de;ftzo Eg;a e Ei gﬁnl,hnaq:i: Esr:r?tli.lg:o verificar a estrutura novamente para o Con;g:tr?d(;;: e
P g da pergunta idioma original

Figura 5.2: Etapas do desenvolvimento do questionario.

e Cada pergunta foi passada em duas ferramentas diferentes de traducao online para
traduzir do inglés para portugués. As tradugoes de usabilidade e gamificacao podem

ser vistas, respectivamente, nas tabelas A.3 e A.4.

e Os dois resultados gerados para cada pergunta foram entao comparados e aquele
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com mais sentido foi mantido. Nas tabelas A.5 e A.6 pode ser observado quais

perguntas de usabilidade e gamificagao, respectivamente, foram escolhidas.

e Devido a estranhezas que a traducao pode causar, a pergunta teve que ser revisada,

afim de garantir o encaixe no estilo linguistico da lingua portuguesa.

e Apds essa revisao ela foi entao traduzida para o inglés por pesquisadores fluentes
em ambos os idiomas inglés e o portugues. Essas tradugoes podem ser observadas
nas tabelas A.7 e A.8. Por fim, foi analisado se a nova pergunta em inglés tinha o

mesmo significado que a pergunta original.

Apoés a traducao, as perguntas foram entao analisadas com o auxilio de Doutores
de Psicologia e aquelas com sentido parecido ou que ao serem perguntadas nao iriam fazer
sentido visando atingir o nosso objetivo foram removidas. As tabelas A.9 e A.10 apre-
sentam, com marcacao vermelha, as perguntas que foram removidas e suas justificativas.
Aquelas com marcacao em verde foram as que passaram para a etapa de ajuste final.

Algumas das que permaneceram ja estavam com o sentido e contexto em comum
com o tema da pesquisa, nao sendo necessaria nenhuma alteragao. Porém, algumas ti-
veram que ser adaptadas para se encaixarem no contexto de intervencao desejado nesta
pesquisa. A relagao com essas alteragoes pode ser observada na tabela A.11.

No final dessas etapas sobraram 20 perguntas para medir a usabilidade do sistema
(66,6% das perguntas iniciais) e 6 para medir o grau de elementos de jogos (60% das

perguntas iniciais), resultando em 26 perguntas que estao representadas na tabela 5.1.
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Tabela 5.1: Lista final de perguntas.

A pergunta se refere ao fator de

Pergunta

Usabilidade do Sistema

E util

Atende minhas necessidades

Faz tudo o que eu esperaria que fizesse
Isso torna as coisas que eu quero
realizar mais faceis de serem feitas

Facilidade ou nao da
utilizagao do sistema

Requer o menor niimero de passos
para realizar o que quero fazer

E amigéavel

E f4cil de usar

Posso usa-lo sem instrugoes escritas
Nao tive nenhum problema ao usé-lo
Funciona toda vez que eu uso

Posso recuperar de erros de forma
rapida e facil

Facilidade em relacao
a aprendizagem do sistema

Aprendi a usa-lo rapidamente
Lembro-me facilmente de como uséa-lo

E facil aprender a usé-lo

Satisfagao em relagao a
utilizagao do sistema

Estou satisfeito com este aplicativo
Recomendaria a um amigo

E divertido de usar

Funciona do jeito que eu quero que funcione
E excelente

E agradavel de usar

Aos elementos de jogos
(nivel, distintivo, placar de lideres e
classificacao) presentes no sistema

Estou familiarizado com esses elementos de jogo
Esses elementos de jogo me motivaram a
participar mais dos processos de intervencao

A estrutura com elementos de jogos aumentou
sua vontade de realizar o processo de intervengao
Esses elementos de jogo aumentaram meu

prazer de realizar uma intervengao

Este aplicativo com elementos de jogos seria
uma maneira 1util de melhorar o processo

de intervencao de uso de alcool

Experiéncia com jogos

Voceé costuma jogar regularmente?

No decorrer desse capitulo foram descritas e definidas as perguntas e as ideias pro-

postas para elas, sendo necessario falar também do processo de aplicagao do questionario.

Foi definido que a participagao no mesmo ¢ feita de forma opcional. Apés o periodo de 3

dias de criagao da conta um pop-up aparece na tela inicial do usuario perguntando se o

mesmo deseja participar do questionario. Esse pedido é realizado através de um Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido, termo esse que foi explicado na préxima secao. Em
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caso de resposta positiva, um botao aparece na tela Home onde ao ser clicado redireciona
o usuario para uma outra tela contendo a questao do dia, sendo essa questao uma sorteada
com base nas perguntas que ele ainda nao respondeu. Ao aceitar o usuario também passa
a receber notificagoes todos os dias em um horério que pode ser definido nas opgoes. Essa
notificacao tem a funcao de servir como lembrete. A qualquer momento o usuério pode
entrar ou deixar de participar do questionario tornando a experiéncia de participar a gosto
do usuario. Por fim, vale ressaltar, que depois de responder as 26 perguntas o usuario
nao pode respondé-las novamente. A tela desenvolvida para os usudrios responderem as

perguntas pode ser vista na figura 5.3

Questionario de coleta de dados

A pergunta a seguir se refere a Satisfagao
em relagéo a utilizagao do sistema.

Estou satisfeito com este aplicativo.

[[] piscordo totalmente

[] piscordo

[C] Nem discordo e nem concordo
(] Concordo

[[] concordo totalmente

Figura 5.3: Tela para resposta das perguntas.

5.2 Projeto para o Comité de Etica

Apés ser finalizado, o questionario foi submetido para analise do Comité de Etica em
Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal de Juiz de Fora através da “Plata-
forma Brasil”®. Para essa submissao outros documentos, além do questiondrio, precisaram

ser criados e todo esse processo, desde o cadastro até a aceitacao da pesquisa foi reali-

8 (https://plataformabrasil.saude.gov.br)
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zado seguindo o “Manual do Pesquisador”da Plataforma Brasil, sendo esse encontrado na
aba “Manuais da Plataforma Brasil”. Todo esse processo de criacao ate a aceitacao foi

realizado em etapas e essas etapas podem ser vistas na figura 5.4.

Criagdo de Documentos

Projeto TCLE Folha de Submissdo do Analise por parte da Andlise por parte do
Detalhado Rosto projeto secretaria Comité de Etica

A A

Envio de ajustes
necessarios

——

Figura 5.4: Tela para resposta das perguntas.

Durante essa secao, os documentos desenvolvidos foram todos comentados e ane-
xados no final dessa pesquisa para consulta de trabalhos futuros. Porém, devido as atu-
alizagoes que os modelos disponibilizados pela Plataforma Brasil sofrem, vale ressaltar a
importancia de sempre verificar as versoes mais recentes que estao em vigor. Essa veri-
ficacao é importante uma vez que alguns documentos podem ter seus campos necessarios
alterados, removidos ou ter novas recomendagoes de como preenché-los, e algo errado
nesse sentido acarretara na nao aprovacao do mesmo. Além disso, os documentos anexa-
dos sao apenas para consulta, nao sendo permitido as copias deles. O desenvolvimento do
questionario e dos documentos aconteceu entre as datas de 03/01/2022 até 16/02/2023 e
os modelos utilizados foram as versoes mais recentes durante esse intervalo.

O primeiro documento criado foi um detalhamento do projeto, sendo esse o prin-
cipal documento e que contém todas as informagoes do projeto. Como essa pesquisa
também visa auxiliar trabalhos futuros serao citados a seguir os principais campos desse

documento e sugestoes de como devem ser preenchidos.

e Titulo da pesquisa: deve estar em portugués, nao pode conter abreviaturas,
simbolos ou elementos figurativos. Existem dois tipos, o publico e o principal, em
que o primeiro é disponibilizado em consultas e deve ser de simples entendimento
e o segundo nunca deve ser disponibilizado para o ptublico por conter informacoes
criticas e confidenciais do projeto. E recomendado a utilizagao apenas do primeiro

afim de padronizagao uma vez que qualquer documento disponibilizado ao ptublico
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deve o conter;

e Desenho: se refere ao tipo de abordagem metodoldgica que serd utilizada (quali-

tativo, quantitativo, descritivo, correlacional, etc);

e Hipdtese: deve ser uma afirmacao, simples e sujeita a negacao que tentara ser

provada no final da realizacao da pesquisa;

e Objetivo primario: ¢é o objetivo geral da pesquisa, informando o que sera realizado

de forma abrangente;

e Objetivos secundarios: sao os objetivos especificos, aqueles que devem ser reali-

zados em cada uma das etapas da pesquisa;

e Metodologia Proposta: devem ser listados todos os métodos utilizados durante

o decorrer da pesquisa, visando alcancar os objetivos propostos;

e Critérios de inclusao: devem especificar os grupos e as caracteristicas daqueles

que podem participar da pesquisa;

e Critérios de exclusao: devem especificar os motivos que excluiram alguém de
participar da pesquisa. Nao deve ser uma negacao ou o inverso dos critérios de

inclusao;

e Riscos: devem ser listados os riscos que os participantes estao sujeitos ao partici-

parem da mesma, assim como a classificacao de cada um,;

e Beneficios: devem ser listados todos os beneficios, diretos e indiretos, que a mesma

pode trazer aos participantes;

e Metodologia de andlise de dados: deve descrever as etapas e como os dados

coletados serao analisados;

e Desfecho Primario: deve ser definida antes do inicio do estudo. Geralmente é a

variavel mais importante da pesquisa e esta atrelada ao objetivo principal;

e Desfecho Secundario: sao as varidaveis menos importantes da pesquisa mas que

ainda sustentam o objetivo principal,
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e Cronograma de Execugao: deve conter todas as etapas de desenvolvimento,
assim como as datas de inicio e término delas. Como ela s6 podera ser iniciada apds
a aprovacao do Comité de Etica, as datas fornecidas no cronograma devem levar

isso em consideracao;

e Orcamento financeiro: deve conter todos os gastos da pesquisa, inclusive custo

com acesso a internet e os custos dos computadores pessoais utilizados.

Os campos que nao foram citados sao de facil preenchimento e nao apresentaram
problemas no decorrer do desenvolvimento desse documento. Portanto, nao necessitam de
uma explicacao mais detalhada. O arquivo desenvolvido nesta pesquisa estd presente no
Apéndice A.1, sendo possivel ser consultado. Apds essa criacao, foi necessario preencher
os campos da pesquisa na Plataforma Brasil. Esses campos sao idénticos aos presentes
no documento, sendo assim, preenchidos com as mesmas informacoes.

Outro documento que teve que ser criado é o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE). Esse termo é um documento que tem como finalidade apresentar
para os usudrios a pesquisa de forma resumida e de simples entendimento e convida-los
a participar. Ele é disponibilizado para os usuarios e apds a sua leitura eles decidem se

participarao ou nao. Ele deve ser desenvolvido seguindo os seguintes pontos:

e Deve ser iniciado com o titulo piblico e uma breve justificativa da pesquisa;

e Deve ser redigido em forma de convite, utilizando as formas de tratamento ade-
quadas e deve ser empregada uma linguagem usual e de facil entendimento, usando
apenas termos na lingua portuguesa. Caso nao seja possivel uma traducao, deve-se

explicar o significado;

Também deve expor:
e Os objetivos;
e Os procedimentos adotados;

e Os instrumentos utilizados;
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e As garantias de sigilo, confiabilidade, anonimato e total liberdade para retirada a

qualquer hora do consentimento;

e Os riscos envolvidos e as medidas utilizadas para atenuacao deles;

Os beneficios;

O acesso dos participantes aos resultados e as informagoes para acesso ao pesquisador

principal;

Se for necessario, os pedidos de autorizagao para uso de dudio e video.

A construgao desse termo se deu com a ajuda do documento “Roteiro para
TCLE?”, disponibilizado pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos e presente
no Apéndice A.1. O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido desenvolvido para essa
pesquisa e que seguiu as observagoes acima esta presente em Apéndice A.1.

O Comite de Etica, em uma das submissoes, pediu que fosse gerado um docu-
mento com as informacoes de todos os integrantes da pesquisa que foram cadastrados
na Plataforma Brasil. Esse continha o nome, o CPF e um link que redirecionava para o
curriculo Lattes de cada membro da pesquisa.

O 1ultimo dos documentos obrigatérios que foi desenvolvido foi a “Folha de Rosto”.
Nesse, sao contidos as informacoes do pesquisador responsavel e da instituicao onde esta
sendo realizada a pesquisa, além das assinaturas tanto do pesquisador responsavel como
do diretor da unidade da instituicao que, neste caso, foi o diretor do Instituto de Ciéncias
Exatas. O modelo para esse documento foi gerado pela propria Plataforma Brasil, sendo
necessario apenas preencher as informagoes e coletar as assinaturas. A Folha de Rosto
submetida nesta pesquisa pode ser vista no Apéndice A.1.

Apoés a criacao de todos os documentos citados acima e do preenchimento dos
campos da pesquisa presentes na Plataforma Brasil, foi realizada a submissao do projeto.
O Comité de Etica da UFJF se retne uma vez por més em datas ja marcadas e essa
submissao deve ser feita em até 15 dias antes dessas datas. Ao realizar esse procedimento,
uma pessoa responsavel da secretaria do comité de ética entrou em contato pela propria
Plataforma Brasil avisando de algumas pendéncias e/ou erros que a solicitacao possuia e

que tinham que ser corrigidos para o projeto poder se avaliado na reuniao. Esses erros
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ou pendéncias eram aqueles mais superficiais sendo principalmente atribuidos a falta de
algum dos documentos necessarios. Com as corregoes feitas dentro do prazo, o projeto
foi encaminhado para a reuniao e, apds isso, um parecer foi gerado com as sugestoes
para as mudancas que tinham que ser realizadas. Considerando o caso apresentado aqui,
esses erros consistiram de campos preenchidos de forma errada, faltando informacoes e
que apresentavam diferencas entre o arquivo do Projeto Detalhado e as informagoes na
plataforma.

O parecer é um documento que apresenta todas as alteracoes que devem ser ana-
lisadas e atendidas. No primeiro parecer recebido, foi criado um arquivo que continha
as mudancas solicitadas e o que foi feito para atendé-las. Esse arquivo com as alteracgoes
realizadas pode ser visto no Apéndice A.1. No segundo parecer, foi solicitado que as
mudancas realizadas estivessem destacadas no documento para o comité conseguir loca-
lizar de forma simples os erros anteriores, nao sendo necessario novamente uma analise
completa dos documentos. A forma como o destaque foi realizado foi aprovado e pode ser

observado na figura 5.5.

Questionarios e instrumentos:

e Registro de acesso dos usuarios: Todo tipo de interacao que o usuario realiza com o
sistema € registrado como um evento em uma sessao e sera utilizado para realizar estudos
sobre a interacdo do mesmo com o sistema.

e Utilizacdo de uma pergunta para determinar se o usuario ja participa de outra intervencéo
com o objetivo de retificar se os dados da pesquisa dele poderéo ser utilizados na analise de
dados uma vez que queremos medir eficiéncia apenas da intervencdo mobile do Alcool &
Saude.

e Adaptacdo do USEQ (User Satisfaction Evaluation Questionnaire)® para medir o nivel de
satisfacdo e experiéncia do usuario com o aplicativo. Essa adaptacéo consiste de uma
traducéo do inglés para portugués e da remocé&o de algumas perguntas que ndo se encaixam
no objetivo da pesquisa.

o As perguntas seréo realizadas seguindo a escala Likert de 5 pontos.

e Para averiguar o processo de gamificac&o foi adaptado as perguntas desenvolvidas no artigo
de Ll et al., 2017"" para o nosso ambiente de pesquisa.
o As perguntas seréo realizadas seguindo a escala Likert de 5 pontos.

Critérios de inclusao:

e Pessoas maiores de 18 anos que aceitem o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) presente no aplicativo.

Critérios de excluséo:
Pessoas com as seguintes condicdes:

1. Estar atualmente participando de outro programa de tratamento do alcoolismo.

Figura 5.5: Exemplo de destaque para o parecer.
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O projeto teve um total de 3 versoes, sendo que cada uma se deu por um en-
vio para aprovagao. Por fim, o projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa
da Universidade Federal de Juiz de Fora no dia 16 de Fevereiro de 2023 com o CAE
65014322.0.0000.5147, sendo feita a primeira submissao em 3 de Novembro de 2022.
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6 Novos Elementos de Jogos

Como visto no capitulo 3, o sistema médvel do Alcool & Satide ja possui diversas funcio-
nalidades que foram implementadas antes da execucao dessa pesquisa. Com o intuito de
aumentar a gama de ferramentas, novos elementos de jogos foram implementados. Antes
desse desenvolvimento, o aplicativo foi inteiramente verificado e os erros foram tratados,
mantendo assim uma versao 1.0 rodando de maneira correta. Apos essa verificagao, as
funcionalidades de Medalhas e Titulos foram implementadas e essa implementacao foi

descrita no decorrer desse capitulo.

6.1 Medalhas

Segundo (BRAGA et al., 2022), emblemas sao elementos de design associados aos principios
de gamificacao ligados a desafio, a orientagao de metas, a competicao, a realizacao/conquista
e a um tipo de sistema de recompensa. No aplicativo Alcool & Saude, os emblemas re-
ceberam o nome de medalhas e sao estruturas que o usudrio recebe ao conseguir realizar
certas acoes dentro do aplicativo. Nessa pesquisa, 3 tipos de medalhas foram desenvolvi-

das, sendo elas:

e Medalhas de registro de doses mensal: nesse primeiro tipo, as medalhas foram
desenvolvidas como forma de recompensar o usuario por determinadas acoes da fun-
cionalidade de registro de doses diarias. Foram criadas dois tipos para essa primeira
categoria, a primeira é conquistada se o usudrio obtiver pelo menos 15 registros de
doses no periodo de um meés, podendo esses registros serem de qualquer valor. Ja
a segunda também ¢é adquirida com 15 registros minimos mensal, porém para essa
os valores das doses devem ser iguais a zero. Esse tipo foi pensado como forma de
incentivar o usudrio a registrar suas doses didrias, uma vez que essa funcionalidade
¢ importante no processo de intervencao. A representacao grafica das imagens foi

pega de um banco de imagens gratuito e online’ e estd representado na figura 6.1,

9(https:/ /pixabay.com/pt/vectors/conquista-pr%C3%A Amio-jogos-medalha-1294003 /)


https://pixabay.com/pt/vectors/conquista-pr%C3%AAmio-jogos-medalha-1294003/

6.1 Medalhas 46

sendo a azul por registro de doses e a vermelha por registros de doses com valor

igual a zero.

Figura 6.1: Representacao das medalhas de registro de doses.

e Medalhas de Ranking: esse segundo tipo foi desenvolvido pensando em recom-
pensar os usudrios que utilizassem o ranking. Por ser uma funcionalidade opcional,
esse tipo foi pensada para tentar aumentar o niimero de usuarios que participavam
dela. Foram desenvolvidas 3 medalhas, uma para cada lista de ranking existente
(semanal, mensal e anual) e sendo distribuidas para aqueles usudrios que estivessem
no top 3 ao término de cada intervalo. Por serem “iguais”uma mesma representacao
grafica foi utilizada para as 3 medalhas, sendo essa também obtida por meio de um

banco de imagens gratuito e online!® e estando representado na figura 6.2.

Figura 6.2: Representacao das medalhas de ranking.

e Medalhas dos Alcodlatras Anénimos (A.A.): o ultimo tipo foi desenvolvido
levando em consideracao medalhas ja existentes nesse cendrio de intervencao. No
grupo dos Alcodlatras Anonimos existe um meio de distribuicdo de medalhas que
leva em consideragao o tempo de sobriedade do paciente e o recompensa com uma

nova a cada meta de tempo alcancada. Foi levado em consideracao o texto “Fichas

10 (https://pixabay.com /pt /illustrations/medalhas-vencedora-vice-campe%C3%A30-1622902 /)
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e medalhas por tempo de sobriedade (origem)” feito por “Samuel Azenha Camelo”
para a concepcao dessas recompensas. A regra para conquista-las foi feita da se-
guinte forma: o usudrio, ao criar uma conta, ja recebe a ‘Medalha Amarela’, dada
para todos que participam do processo de intervengao. Para conseguir trocé-la pelas
superiores, ele deve obedecer duas condicoes: deve registrar no minimo uma dose a
cada semana e ele nao pode apresentar registros de doses consumidas com valores
diferentes de zero. Em caso de nao comprimento de algumas dessas condigoes a
medalha volta para a Amarela e o processo de obtencao comeca novamente. As
representacao graficas, os nomes delas e os tempos para conquista-las podem ser

vistos na figura 6.3
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Medalha Amarela

Dada altomaticamente ao se

cadastrar
Medalha Azul Apo6s 3 meses
Medalha Rosa Apds 6 meses

S

Medalha Vermelha

Apds 9 meses

Medalha Verde Apéds 1 ano
Medalha Verde-

Gravata Apés 2 anos

Medalha Branca- Apbs 5 anos

Gravata

Medalha Amarela-
Gravata

Ap6s 10 anos

Medalha Azul-
Gravata

Apds 15 anos

Medalha Rosa-
Gravata

Apds 20 anos

Medalha Vermelha-
Gravata

Apos 25 anos

n
n
n

/\A

I~y .

Medalha Verde-
Gravata

Apos 30 anos

Figura 6.3: Representacao das medalhas inspiradas nas do A.A..

Para exibicao, foi desenvolvida uma tela onde as medalhas do usuario sao lis-

tadas juntamente com os nomes delas e as datas das conquistas para facil identificagao

e consulta. Essa funcionalidade, porém, permite que apenas o usuario possa visualizar

suas medalhas, nao sendo permitido que outros possam vé-las e vice-versa. Foi escolhida

essa forma de visualizacao uma vez que os usudrios nao conseguem ver os perfis de ou-

tras pessoas, sendo entao uma funcionalidade futura para ser implementada junto com a

visualizacao de perfis de terceiros.
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6.2 Titulos

Também foi desenvolvido a funcionalidade dos Titulos. Esses elementos assim como as
medalhas também sao utilizados para recompensar os usuarios ao completar determinada
acao. Eles foram implementados tendo uma relagao com as medalhas, sendo essa relacao a
conquista de um titulo quando uma medalha é adquirida, com excecao das do A.A. Como
os usuarios nao podem acessar as medalhas de terceiros, os titulos foram desenvolvidos
pensando na ideia dos usuarios poderem compartilhar as suas conquistas. O usuério pode
escolher na tela de “Perfil” algum dos titulos conquistados por ele e coloca-lo para ser
exibido. Ao fazer isso os outros usudrios passaram a ver o titulo selecionado por ele na

tela de ranking, abaixo do seu nome, como pode ser visto na figura6.4.

~

Top 3 da semana 24 de 2023 y

s N
Top 3 da semana 23 de 2023

. y

™~

W #3 Giulia 79
o i

Figura 6.4: Exemplos de representacao dos titulos no sistema.

Os titulos foram desenvolvidos seguindo um padrao explicado abaixo. Nesse
padrao as palavras que estao entre os sinais “#”sao parametros que representam algumas
informacoes relacionadas a data que a medalha necessaria foi conquistada. O desenvolvi-
mento foi realizado dessa forma com o intuito de deixa-los dinamicos e de facil compre-
ensao da época em que foram adquiridos. Abaixo é possivel ver a relagao dos titulos com

as medalhas necessaria para serem conquistados:

e Usudrio dedicado - #Més#: medalha de registro de doses mensal;

e Periodo de resultados - #Meész7: medalha de registro de doses mensal com

valor zero;
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e Top 3 da semana #Niumero da semana# de + #Ano#: medalha de

Ranking semanal,
o Top 3 de #Més# de #Ano#: medalha de Ranking mensal; e

e Top 3 de #Ano#: medalha de Ranking anual.

Sendo assim, essas novas técnicas foram implementadas visando aumentar o en-
gajamento dos usuarios com algumas funcionalidades ja existentes, sendo essas o registro
de dose e a tabela de classificacao. Elas também foram pensadas com o objetivo de
recompensar os usuarios ao realizarem periodos de sobriedade. Por fim, vale ressaltar
que essas funcionalidades permitem a introducao de elementos que podem ser desenvol-
vidos em trabalhos futuros como a interacao entre perfis de usuarios para visualizacao de

medalhas.
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7 Resultados

Neste capitulo é apresentados os resultados obtidos da andlise das respostas coletadas pelo
questionario. Uma coleta de dados aconteceu entre as datas de 26/05/2023 e 26,/06,/2023.
Neste um meés de coleta, 63 respostas foram coletadas sendo que as questoes foram res-
pondidas pelo menos uma vez. Vale destacar que o autor dessa monografia nao respondeu
nenhuma pergunta para nao influenciar o resultado final. Apenas um usuario conseguiu
completar as 26 questoes nesse intervalo. A utilizacao da escala Likert de 5 pontos per-
mite a possibilidade de 5 tipos de respostas. Foi adotado que cada tipo de resposta possui
um valor atrelado a ela, podendo assim estipular médias para cada um desses tipos de
perguntas. Sendo: “Discordo totalmente” igual a 1, “Discordo” igual a 2, “Nem
discordo e nem concordo” igual a 3, “Concordo” igual a 4 e “Concordo total-
mente” igual a 5. Os valores das médias aritméticas para cada pergunta pode ser vistas

na tabela 7.1.
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Tabela 7.1: Valores das médias das respostas.

. Meédia por | Numero de
Tipo de pergunta Pergunta resposta respostas
P1. E util 4 1
Utilidade do sistema P,2. .Isso torna as .coisas que eu quero realizar mais 3.6 5
faceis de serem feitas
P3. Atende minhas necessidades 4 3
P4. Faz tudo o que eu esperaria que fizesse 3,33 3
P5. E facil de usar 4,33 3
P6. E amigével 4,67 3
Facilidade da utilizacio P7. Requer o menor nimero de passos para realizar 3.33 3
do sistema 0 que quero fazer
P8. Posso usé-lo sem instrugoes escritas 4 2
P9. Nao tive nenhum problema ao usé-lo 4,5 2
P10. Posso recuperar de erros de forma rapida e fécil 4 3
P11. Funciona toda vez que eu uso 4,6 3
- - P12. Aprendi a usa-lo rapidamente 4,5 2
Facﬂld.ade em rela‘(;ao & P13. Lembro-me facilmente de como usé-lo 3,5 2
aprendizagem do sistema — -
P14. E fécil aprender a usa-lo 4,5 2
P15. Estou satisfeito com este aplicativo 4 2
P16. Recomendaria a um amigo 3,5 2
Satisfacdo em relagdo a | P17. E divertido de usar 4 3
utilizacao do sistema P18. Funciona do jeito que eu quero que funcione 3,6 3
P19. E excelente 4 1
P20. E agradavel de usar 4 3
P21. Esses elementos de jogo aumentaram meu prazer 35 9
de realizar uma intervengao ’
Elementos de jogos P22. Esses elementos de jogo me motivaram a participar 375 4
presentes no sistema mais dos processos de intervengao ’
P23. Estou familiarizado com esses elementos de jogo 4 2
P24. A estrutura com elementos de jogos aumentou 4.5 9
sua vontade de realizar o processo de intervengao ’
P25. Este aplicativo com elementos de jogos seria
uma maneira 1til de melhorar o processo de 4,5 2
intervengao de uso de &dlcool

Com as informagoes apresentadas na tabela 7.1 pode-se obter algumas informagoes.
Mesmo sendo considerado 1til (P1), com o valor obtido em P2 consegue-se observar que o
aplicativo peca em facilitar grande parte das necessidades do usuario. Com P4 percebe-se
que o sistema atende parcialmente as expectativas do usudrio. Esses resultados também
mostram que o aplicativo é intuitivo e apresenta boas taxas de aprendizagem (P12 e P14),
é de facil utilizagao (P5 e P8) e nao apresenta erros constantes que podem atrapalhar
a experiéncia do usuédrio (P9 e P11). Porém, com P18 observa que as expectativas que
os usuarios tinham sobre as suas funcionalidades nao é um fator de destaque, atendendo
parcialmente o usudrio.

Ja em relacao as funcionalidades de gamificacao, observa-se que elas nao aumen-
taram o esperado de prazer (P21) e a motivagao (P22) dos usudrios. Porém, observa-se

que esses elementos de jogos aumentaram a vontade dos usuarios em participar do pro-
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cesso de intervengao (P24). Também é valido citar que os usuérios acharam o aplicativo
com esses elementos de jogos uma ferramenta 1util para resolver o problema de intervencoes
(P25). Também foram calculadas as médias dos valores totais de cada tipo de perguntas,
sendo considerado uma média boa quando seu valor é maior ou igual que 4. Vale destacar
que nenhuma média ficou abaixo ou igual a 3, que representa um valor negativo ou neutro

para uma resposta. Esses valores podem ser vistos na figura7.1:

Utilidade do sistema

5
4
3
Elementos de jogos presentes Facilidade da utilizac3o do

no sistema 2 sistema

:
Satisfacdo em relacdo a Facilidade em relacédo a
utilizacdo do sistema aprendizagem do sistema

- MeEdias por tipo

Figura 7.1: Grafico contendo os valores da médias de cada tipo de pergunta.

Para complementar os valores obtidos acima, uma anélise de quantas perguntas
foram feitas em cada tipo também foi desenvolvida. Essa foi necessaria uma vez que as
perguntas sao feitas de forma aleatérias podendo, portanto, ter valores discrepantes de

respostas. A figura 7.2 mostra essas quantidades.
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B Elementos de jogos presentes
no sistema

® Satisfagdo em relacao a uti-
lizagdo do sistema
Facilidade em relagao a
aprendizagem do sistema

m Facilidade da utilizagédo do sis-
tema

m Utilidade do sistema

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
Quantidade de Respostas

Figura 7.2: Grafico contendo as quantidades de respostas por tipo de pergunta.

Com base na figura acima, e nas médias dos tipos pode-se inferir as seguintes

relagoes:

e O tipo de pergunta referente a facilidade de aprendizagem obteve a segunda maior
média. Por ser aquele que apresenta menos respostas, apenas 6, um valor baixo pode
ocasionar uma queda na média, significando assim uma grande presenga de notas
altas nesse tipo de pergunta. Portanto, pode se afirmar que esse tipo apresentou

bons resultados;

O tipo referente a facilidade de utilizar o sistema apresentou a maior média e a
maior quantidade de respostas (19). Como a média é afetada pela presenga de
valores discrepantes manter uma média alta com muitas respostas significa que as
respostas possuem valores altos e muito proximos. Com isso, pode se afirmar que o

tipo referente a facilidade de utilizar o sistema também apresentou bons resultados.

O tipo referente a satisfacao apresentou resultados ruins. Essa afirmacao vem do
fato de que, usando a explicacao do item anterior, uma alta quantidade de respostas
significa uma média mais estavel. Com isso esse tipo apresenta a segunda maior
quantidade de respostas mas vai na contramao do tipo citado acima uma vez que
apresenta a segunda pior média. Esse fato pode estar associado a presenga de uma

alta quantidade de respostas de valores médios (3), fazendo assim a média cair e
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e Por fim, o tipo referente aos elemento de jogos foi mais aprovado pelos usudario
do que a de utilidade do sistema. Isso se da pelo fato que os tipos possuem a
mesma quantidade de respostas, porém as questoes referente aos elementos de jogos

apresentam uma média maior (4 contra 3.67).

Com todas essas afirmacoes, pode-se afirmar que as funcionalidade de jogos ti-
veram uma aceitagao boa, devido a média de 4, que esta no limite para ser uma média
boa. O aplicativo também aparenta ser facil tanto na aprendizagem como na utilizagao.
Porém, ele gerou satisfagcoes medianas nos usuarios, além das suas utilidades também
serem consideradas medianas.

Outro dado interessante de se comentar pode ser observado no grafico represen-
tado na figura7.3. Nele, é possivel observar a distribuicao de todas as respostas que foram
aplicadas durante a pesquisa. Com essa distribuicao percebe-se que apenas 2 foram nega-
tivas (“Discordo”e “Discordo Totalmente”), representando apenas 3,17%. Enquanto isso,
observa-se que 53 foram positivas (“Concordo”e “Concordo Totalmente”), representando

84,12% do total de respostas.

m Concordo Totalmente
= Concordo

Nem discordo e nem
Concordo

m Discordo
m Discordo Totalmente

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45
Quantidade de Respostas

Figura 7.3: Grafico contendo a distribuicao das respostas.

Além dos dados provenientes da analise das perguntas, outro ponto interessante
que foi analisado é sobre a quantidade de novos e antigos usuarios nessa coleta de dados.
De acordo com informacoes dos usuarios, dos usuarios que participaram da pesquisa 57%

deles usava o aplicativo em sua versao anterior a desenvolvida nessa pesquisa. Os outros
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43% comegaram a usar depois da segunda tentativa de divulgagdo. A primeira tentativa
de divulgacao nao trouxe nenhum usuario novo a participar da pesquisa.

Por fim é importante citar as limitacoes que afetaram esses resultados. O primeiro
ponto a se citar é o periodo de apenas 1 meés para coleta de dados, sendo esse um tempo
abaixo do esperado. O segundo ponto foi a pouca interacao dos usuarios com a divulgacao
das atualizacoes do aplicativo. Como o desenvolvimento do questionario foi uma adig¢ao
ao aplicativo ja em uso, uma divulgacao de novas funcionalidades foi realizada. Sendo essa
efetuada através do envio de e-mails para os usuarios que ja usavam o sistema e do perfil
do grupo CREPEIA no Instagram . Porém, o engajamento gerado nao foi o suficiente,
sendo necessario uma outra divulgacao realizada através de outros envios de e-mails para
os usuarios atuais e da divulgacao em grupos de estudantes feita pelo Whatsapp. Essas
divulgacoes trouxeram 7 usuarios para a coleta de dados. Esses fatores de pouco tempo
de coleta e de baixo engajamento resultaram em uma quantidade de respostas abaixo do
esperado e pode ter afetado os resultados.

Esse trabalho foi apresentado no dia 14/07/2023 e nesse dia foi realizada uma
outra consulta e 13 novas respostas foram identificadas e analisadas. Alguns pontos
interessantes de se citar é que outro usudrio conseguiu responder todas as perguntas,
sendo esses apenas o segundo a completar, além da participacao de mais um usudrios na
coleta de dados, totalizando 8.

Essas novas respostas tiveram seus valores somados com os valores das respostas
coletadas anteriormente e novas médias foram geradas. Dessas novas médias, os tipos
“Utilidade do sistema”, “Facilidade em relacao a aprendizagem”e “Satisfacao em relagao
a utilizagao” tiveram os valores de suas médias aumentadas. Por outro lado, os tipos “Faci-
lidade da utilizacao do sistema”e “Elementos de jogos presentes no sistema” apresentaram
uma queda em relagao as suas médias. As relacoes entre as novas médias e as antigas

podem ser observadas na figura 7.4.

1 (https: //www.instagram.com /crepeia.ufjf/)


https://www.instagram.com/crepeia.ufjf/
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Elemertos de jogos presentes no sistema

Satisfagdo em relagdo a utilizagdo do sistema

Facilidade em relagao a aprendizagem do sistema u Média antenor

B Nova média

Facilidade da utlizagio do sistema

Utilidade do sistema

33 34 35 386 37 38 39 4 41 432 43

Figura 7.4: Grafico contendo a relagao entre as novas médias e as antigas.
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8 Conclusao

O consumo excessivo de alcool é um dos maiores problemas enfrentados pela sociedade
atualmente. Nesse cendrio as intervencoes breves surgem como uma forma de auxiliar
as pessoas resolverem esse problema porém mesmo elas encontram limitacoes. Para con-
tornar essas limitacoes as intervengoes por computadores surgiram e, posteriormente, as
intervengoes méveis e gamificadas, que resolviam as restrigoes apresentadas pela versao
web.

Durante a realizacao desse trabalho de conclusao de curso foi possivel observar a
grande importancia que as intervencoes apoiadas pelo uso de computadores tem para as
intervencoes para o consumo de dlcool. Entre elas o sistema Alcool & Satde apresentado
nesse trabalho apresenta pontos que o colocam como um sistema que realiza esse tipo
de forma eficiente porém com algumas limitagdes. Durante esse trabalho também foi
possivel identificar como as técnicas de gamificacao podem aumentar o engajamento e
melhorar ainda mais a eficiéncia desse tipo de intervengao. Sendo assim, nesse trabalho
foi desenvolvido uma avaliacao para a versao gamificada com o intuito de verificar a
satisfacao e a experiencia dos usuarios e como as técnicas de gamificacao foram aceitas.

Juntamente com isso foi desenvolvido um relato sobre a experiéncia de realizar
e submeter um projeto do curso de Ciéncia da Computacao para o Comité de Etica em
Pesquisas. Como esse processo nao é muito comum nesse curso esse relato apresenta o
passo a passo da criacao e submissao do projeto sendo assim importante para alunos do
curso de Ciéncia da Computacao verem como esse processo deve ser realizado. Uma outra
contribuicao desse trabalho foi o desenvolvimento de novas funcionalidades com o objetivo
de aumentar a motivagao e o engajamento dos usuarios.

Para realizar a avaliagao uma pesquisa em trabalhos da area de satde, psicologia
e computacgao, teve que ser realizada com o intuito de criar um questionario para conseguir
realizar a avaliacao do aplicativo. Com essa pesquisa alguns questionarios para avaliar
usabilidade e gamificacao foram identificados. Esses foram analisados, traduzidos e adap-

tados para o contexto dessa pesquisa, que envolve a intervencao de alcool. Um projeto
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para ser submetido ao Comité de Etica em Pesquisa também teve que ser desenvolvido
para realizar essa avaliagao. Alguns ajustes no aplicativo também foram realizadas e apds
isso novas funcionalidades foram desenvolvidas. Para essas novas funcionalidades uma
outra pesquisa em trabalhos que envolviam gamificacao teve que ser realizada.

Como o foco principal desse trabalho é a avaliagao de um aplicativo, os resultados
obtidos neles foram bons. Com os resultados obtidos, o aplicativo se mostrou 6timo em
alguns aspectos de usabilidade, como eficiéncia e aprendizagem. O aplicativo também
se mostrou adequado nos aspectos como utilidade e satisfagao em usar o sistema maovel.
Os resultados também mostraram que os elementos de gamificagao implementados foram
bem aceitos, podendo esses melhorarem ainda mais os resultados.

Durante esse trabalho algumas limitagoes foram identificadas em relacao a coleta
de dados. Essas limitacoes foram o pouco tempo usado para a coleta de dados e a baixa
interacao dos usudrios com o questionario para avaliacao. como esses pontos podem ter
afetado os resultados obtidos, seria ideal um tempo maior para coleta de mais dados.

Para trabalhos futuros, pode-se citar a implementacao de mais técnicas de ga-
mificacdo para aumentar o engajamento e a motivacao dos usudrios. A interacao entre
usuario é um exemplo de técnica a ser implementada. Além delas, pode-se realizar me-
lhorias nas técnicas ja existentes, nas funcionalidades e nos pontos de usabilidade que
atenderam os usudrios de forma parcial, como observado pelos resultados. Outra lacuna
que pode ser resolvida com trabalhos futuros é a causada pela analise de dados com pouco
tempo de coleta. A realizacao de uma coleta com mais tempo necessario e de uma analise
mais profunda no aplicativo é viavel, uma vez que pode levantar pontos importantes de

melhora.
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A Apéndice

A.1 Tabelas para o questionario

Tabela A.1: Lista das perguntas originais sobre usabilidade.

A pergunta se refere ao tema

Pergunta

Usefulness

It helps me be more effective.

It helps me be more productive.

It is useful.

It gives me more control over the activities
in my life.

It makes the things I want to accomplish
easier to get done.

It saves me time when I use it.

It meets my needs.

It does everything I would expect it to do.

Ease of Use

It is easy to use.

It is simple to use.

It is user friendly.

It requires the fewest steps possible
to accomplish what I want to do with it.

It is flexible.

Using it is effortless.

I can use it without written instructions.

I don’t notice any inconsistencies as I use it.

Both occasional and regular users would like it.

I can recover from mistakes quickly and easily.

I can use it successfully every time.

Ease of Learning

I learned to use it quickly.

I easily remember how to use it.

It is easy to learn to use it.

I quickly became skillful with it.

Satisfaction

I am satisfied with it.

I would recommend it to a friend.

It is fun to use.

It works the way I want it to work.

It is wonderful.

I feel I need to have it.

It is pleasant to use
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Tabela A.2: Lista das perguntas originais sobre gamificacao.

A pergunta se refere ao tema

Pergunta

Gamification

Do you often play games?

Did the structure of the game increase your
want to learn the material?

What gamification aspects (points,
badges, leaderboards, levels, feedback)
would help in motivating you to learn?

Do you regularly play game?

Do you agree or disagree with the
following statement: I am familiar
with Game elements such as level,
badge, leader-board, and ranking?

Would you continue to play the
game to complete it in a faster time?

Would you try to best your classmates
time?

Do you agree or disagree with the
following statement: These game
elements increased my enjoyment
of doing activities?

Do you agree or disagree with the
following statement: These game
elements would motivate me to
participate more than I would have
otherwise?

Would this game be a helpful way to
enhance teaching?
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Tabela A.3: Lista das perguntas sobre usabilidade traduzidas.

Pergunta Original

Perguntas traduzidas pelo
DeepL

Perguntas traduzidas pelo
Google Tradutor

It helps me be more effective

Ajuda-me a ser mais eficaz

Isso me ajuda a ser mais eficaz

It helps me be more productive.

Ajuda-me a ser mais produtivo.

Isso me ajuda a ser mais produtivo.

It is useful.

E util.

E uatil.

It gives me more control
over the activities in my life.

D4-me mais controlo sobre
as actividades da minha vida.

Isso me d4 mais controle
sobre as atividades da minha vida.

It makes the things I want
to accomplish easier to get done.

Torna as coisas que eu quero
realizar mais faceis de realizar.

Isso torna as coisas que eu quero
realizar mais faceis de serem feitas.

It saves me time when I use it.

Poupa-me tempo quando o utilizo

Economiza tempo quando uso.

It meets my needs.

Vai ao encontro das minhas
necessidades.

Atende minhas necessidades.

It does everything I would
expect it to do.

Faz tudo o que eu esperaria
que fizesse.

Faz tudo o que eu esperaria
que fizesse.

It is easy to use.

E facil de usar.

E f4cil de usar.

It is simple to use.

E simples de usar.

E simples de usar.

It is user friendly.

E de facil utilizagao.

E amigavel.

It requires the fewest
steps possible to
accomplish what I
want to do with it.

Requer o menor niimero
possivel de passos para
realizar o que quero fazer
com ele.

Requer o menor niimero de
etapas possivel para realizar
0 que eu quero fazer com ele.

It is flexible.

E flexivel.

E flexivel.

Using it is effortless.

A sua utilizagao é facil.

Usé-lo é facil.

I can use it without
written instructions.

Posso utilizad-lo sem
instrugoes escritas.

Eu posso usé-lo sem
instrucoes escritas.

I don’t notice any
inconsistencies as
I use it.

Nao noto quaisquer
inconsisténcias ao
utilizé-lo.

Nao noto nenhuma
inconsisténcia ao
usé-lo.

Both occasional and
regular users would
like it.

Tanto os utilizadores
ocasionais como os regulares
gostariam que assim fosse.

Ambos os usudrios
ocasionais e regulares
gostariam.

I can recover from
mistakes quickly and

Posso recuperar
rapida e facilmente de

Eu posso me recuperar
de erros de forma

easily. erros. rapida e facil.
I can use it successfully Posso utilizé-lo com Eu posso usa-lo com
every time sucesso todas as vezes sucesso todas as vezes

I learned to use it quickly.

Aprendi a usa-lo rapidamente.

Aprendi a usi-lo rapidamente.

I easily remember how
to use it.

Lembro-me facilmente
de como o utilizar.

Lembro-me facilmente
de como uséa-lo.

It is easy to learn to use it.

E facil de aprender a utilizé-lo.

E facil aprender a usé-lo.

I quickly became skillful
with it.

Rapidamente me tornei
hébil com ele.

Rapidamente me tornei
habilidoso com isso.

I am satisfied with it.

Estou satisfeito com isso.

Estou satisfeito com isso.

I would recommend it to
a friend.

Recomendaria a um amigo.

Eu recomendaria isso a um amigo.

It is fun to use.

E divertido de utilizar.

E divertido de usar.

It works the way I want it
to work.

Funciona da forma que
eu quero que funcione.

Funciona do jeito que
eu quero que funcione.

It is wonderful.

E maravilhoso.

E maravilhoso.

I feel I need to have it.

Eu sinto que preciso té-lo.

Eu sinto que preciso té-lo.

It is pleasant to use

E agraddvel de usar

E agradével de usar
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Tabela A.4: Lista das perguntas sobre gamificacao traduzidas.

Pergunta originais

Perguntas traduzidas pelo
DeepL

Perguntas traduzidas pelo
Google Tradutor

Do you often play games?

Costuma jogar jogos?

Voceé costuma jogar jogos?

Did the structure of the
game increase your want
to learn the material?

A estrutura do jogo
aumentou a sua vontade
de aprender a matéria?

A estrutura do jogo
aumentou sua vontade
de aprender o material?

What gamification aspects
(points, badges, leaderboards,
levels, feedback) would

help in motivating you

to learn?

Que aspectos de gamificagao
(pontos, distintivos, tabelas
de classificacao, niveis,
feedback) ajudariam a
motivé-lo a aprender?

Que aspectos da gamificagao
(pontos, insignias, tabelas
de classificacao, niveis,
feedback) ajudariam a
motivé-lo a aprender?

Do you regularly play game?

Jogas regularmente um jogo?

Vocé joga regularmente?

Do you agree or disagree
with the following statement:
I am familiar with Game
elements such as level, badge,
leader-board, and ranking?

Concorda ou discorda
com a seguinte afirmagao:
Estou familiarizado com
os elementos do jogo,
como o nivel, o cracha,

a tabela de classificagao

e o ranking?

Vocé concorda ou discorda
com a seguinte afirmagao:
Estou familiarizado com
os elementos do Jogo,
como nivel, insignia,
tabela de classificacao

e classificagao?

Would you continue to play
the game to complete
it in a faster time?

Continuaria a jogar o jogo
para o completar
num tempo mais rapido?

Vocé continuaria a jogar
para completa-lo
mais rapidamente?

Would you try to best
your classmates time?

Tentaria superar o tempo
dos seus colegas de turma?

Vocé tentaria melhorar
o tempo de seus colegas?

Do you agree or disagree
with the following
statement: These game
elements increased my
enjoyment of doing
activities?

Concorda ou discorda

da seguinte afirmagao:
Estes elementos do jogo
aumentaram o meu prazer
em fazer as actividades?

Vocé concorda ou discorda
com a seguinte afirmagao:
Esses elementos do

jogo aumentaram meu prazer
em fazer atividades?

Do you agree or disagree
with the following
statement: These game
elements would motivate
me to participate more
than I would have
otherwise?

Concorda ou discorda

com a seguinte afirmacao:
Estes elementos do jogo
motivar-me-iam a participar
mais do que de outra forma?

Vocé concorda ou discorda
com a seguinte afirmacao:
Esses elementos do jogo

me motivariam a participar
mais do que de outra forma?

Would this game be a
helpful way to
enhance teaching?

Este jogo seria uma
forma util de melhorar o ensino?

Este jogo seria uma maneira 1til
de aprimorar o ensino?
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Tabela A.5: Lista das perguntas sobre usabilidade escolhidas.

Pergunta Original

Perguntas traduzidas pelo
DeepL

Perguntas traduzidas pelo
Google Tradutor

It helps me be more effective

Ajuda-me a ser mais eficaz

Isso me ajuda a ser mais eficaz

It helps me be more productive.

Ajuda-me a ser mais produtivo.

Isso me ajuda a ser mais produtivo.

It is useful.

E util.

E util.

It gives me more control
over the activities in my life.

D4-me mais controlo sobre
as actividades da minha vida.

Isso me d4 mais controle
sobre as atividades da minha vida.

It makes the things I want
to accomplish easier to get done.

Torna as coisas que eu quero
realizar mais faceis de realizar.

Isso torna as coisas que eu quero
realizar mais faceis de serem feitas.

It saves me time when I use it.

Poupa-me tempo quando o utilizo

Economiza tempo quando uso.

It meets my needs.

Vai ao encontro das minhas
necessidades.

Atende minhas necessidades.

It does everything I would
expect it to do.

Faz tudo o que eu esperaria
que fizesse.

Faz tudo o que eu esperaria
que fizesse.

It is easy to use.

E fAcil de usar.

E f4cil de usar.

It is simple to use.

E simples de usar.

E simples de usar.

It is user friendly.

E de facil utilizacao.

E amigavel.

It requires the fewest
steps possible to
accomplish what T
want to do with it.

Requer o menor ntimero
possivel de passos para
realizar o que quero fazer
com ele.

Requer o menor ntimero de
etapas possivel para realizar
o que eu quero fazer com ele.

It is flexible.

E flexivel.

E flexivel.

Using it is effortless.

A sua utilizagao é facil.

Usé-lo é facil.

I can use it without
written instructions.

Posso utiliza-lo sem
instrugoes escritas.

Eu posso usa-lo sem
instrucoes escritas.

I don’t notice any
inconsistencies as
I use it.

Nao noto quaisquer
inconsisténcias ao
utilizé-lo.

Nao noto nenhuma
inconsisténcia ao
usa-lo.

Both occasional and
regular users would
like it.

Tanto os utilizadores
ocasionais como os regulares
gostariam que assim fosse.

Ambos os usudrios
ocasionais e regulares
gostariam.

I can recover from
mistakes quickly and

Posso recuperar
rapida e facilmente de

Eu posso me recuperar
de erros de forma

easily. erros. rapida e facil.
I can use it successfully Posso utilizé-lo com Eu posso usa-lo com
every time sucesso todas as vezes sucesso todas as vezes

I learned to use it quickly.

Aprendi a usé-lo rapidamente.

Aprendi a usé-lo rapidamente.

I easily remember how
to use it.

Lembro-me facilmente
de como o utilizar.

Lembro-me facilmente
de como usé-lo.

It is easy to learn to use it.

E facil de aprender a utilizé-lo.

E facil aprender a uséa-lo.

I quickly became skillful
with it.

Rapidamente me tornei
habil com ele.

Rapidamente me tornei
habilidoso com isso.

I am satisfied with it.

Estou satisfeito com isso.

Estou satisfeito com isso.

I would recommend it to
a friend.

Recomendaria a um amigo.

Eu recomendaria isso a um amigo.

It is fun to use.

E divertido de utilizar.

E divertido de usar.

It works the way I want it
to work.

Funciona da forma que
eu quero que funcione.

Funciona do jeito que
eu quero que funcione.

It is wonderful.

E maravilhoso.

E maravilhoso.

I feel I need to have it.

Eu sinto que preciso té-lo.

Eu sinto que preciso té-lo.

It is pleasant to use

E agradavel de usar

E agradavel de usar
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Tabela A.6: Lista das perguntas sobre gamificacao escolhidas.

Pergunta originais

Perguntas traduzidas pelo
DeepL

Perguntas traduzidas pelo
Google Tradutor

Do you often play games?

Costuma jogar jogos?

Voceé costuma jogar jogos?

Did the structure of the
game increase your want
to learn the material?

A estrutura do jogo
aumentou a sua vontade
de aprender a matéria?

A estrutura do jogo
aumentou sua vontade
de aprender o material?

What gamification aspects
(points, badges, leaderboards,
levels, feedback) would

help in motivating you

to learn?

Que aspectos de gamificagao
(pontos, distintivos, tabelas
de classificagao, niveis,
feedback) ajudariam a
motivé-lo a aprender?

Que aspectos da gamificagao
(pontos, insignias, tabelas
de classificacao, niveis,
feedback) ajudariam a
motivé-lo a aprender?

Do you regularly play game?

Jogas regularmente um jogo?

Voceé joga regularmente?

Do you agree or disagree
with the following statement:
I am familiar with Game
elements such as level, badge,
leader-board, and ranking?

Concorda ou discorda
com a seguinte afirmagao:
Estou familiarizado com
os elementos do jogo,
como o nivel, o cracha,

a tabela de classificacao

e o ranking?

Vocé concorda ou discorda
com a seguinte afirmagao:
Estou familiarizado com
os elementos do Jogo,
como nivel, insignia,
tabela de classificacao

e classificagao?

Would you continue to play
the game to complete
it in a faster time?

Continuaria a jogar o jogo
para o completar
num tempo mais rapido?

Vocé continuaria a jogar
para completé-lo
mais rapidamente?

Would you try to best
your classmates time?

Tentaria superar o tempo
dos seus colegas de turma?

Vocé tentaria melhorar
o tempo de seus colegas?

Do you agree or disagree
with the following
statement: These game
elements increased my
enjoyment of doing
activities?

Concorda ou discorda

da seguinte afirmagao:
Estes elementos do jogo
aumentaram o meu prazer
em fazer as actividades?

Vocé concorda ou discorda
com a seguinte afirmagao:
Esses elementos do

jogo aumentaram meu prazer
em fazer atividades?

Do you agree or disagree
with the following
statement: These game
elements would motivate
me to participate more
than I would have
otherwise?

Concorda ou discorda

com a seguinte afirmacao:
Estes elementos do jogo
motivar-me-iam a participar
mais do que de outra forma?

Vocé concorda ou discorda
com a seguinte afirmacao:
Esses elementos do jogo

me motivariam a participar
mais do que de outra forma?

Would this game be a
helpful way to
enhance teaching?

Este jogo seria uma
forma util de melhorar o ensino?

Este jogo seria uma maneira 1til
de aprimorar o ensino?
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Tabela A.7: Lista das perguntas sobre usabilidade traduzidas novamente para o inglés.

Pergunta originais

Perguntas traduzida
para portugués

Perguntas traduzidas
para o inglés novamente

Do you often play games?

Vocé costuma jogar jogos?

Do you often play games?

Did the structure of the
game increase your want
to learn the material?

A estrutura do jogo
aumentou sua vontade
de aprender o material?

Did the structure of the
game increase your willingness
to learn the material?

What gamification aspects
(points, badges, leaderboards,
levels, feedback) would

help in motivating you

to learn?

Que aspectos de gamificagao
(pontos, distintivos, tabelas
de classificacao, niveis,
feedback) ajudariam a
motivé-lo a aprender?

What gamification aspects
(points, badges, leaderboards,
levels, feedback) would

help motivate you to learn?

Do you regularly play game?

Vocé joga regularmente?

Do you play regularly?

Do you agree or disagree
with the following statement:
I am familiar with Game
elements such as level, badge,
leader-board, and ranking?

Concorda ou discorda
com a seguinte afirmagao:
Estou familiarizado com
os elementos do jogo,
como o nivel, o cracha,

a tabela de classificagao

e o ranking?

Do you agree or disagree
with the following statement:
“I am familiar with game
elements such as the level,
the badge, the leaderboard
and the ranking”?

Would you continue to play
the game to complete
it in a faster time?

Vocé continuaria a jogar
para completa-lo
mais rapidamente?

Would you keep playing
to complete it faster?

Would you try to best
your classmates time?

Tentaria superar o tempo
dos seus colegas de turma?

Would you try to beat
your classmates’ time?

Do you agree or disagree
with the following
statement: These game
elements increased my
enjoyment of doing
activities?

Vocé concorda ou discorda
com a seguinte afirmagao:
Esses elementos do

jogo aumentaram meu prazer
em fazer atividades?

Do you agree or disagree

with the following statement:
“These game elements
increased my pleasure in doing
activities”?

Do you agree or disagree
with the following
statement: These game
elements would motivate
me to participate more
than I would have
otherwise?

Vocé concorda ou discorda
com a seguinte afirmacao:
Esses elementos do jogo

me motivariam a participar
mais do que de outra forma?

Do you agree or or disagree
with the following statement:
These game elements motivate
me to participate more than
otherwise”?

Would this game be a
helpful way to
enhance teaching?

Este jogo seria uma
forma util de melhorar o ensino?

Would this game be a
useful way to improve
teaching?
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Tabela A.8: Lista das perguntas sobre gamificacao traduzidas novamente para o inglés.

Pergunta originais

Perguntas traduzida
para portugués

Perguntas traduzidas
para o inglés novamente

It helps me be more effective

Isso me ajuda a ser mais eficaz

It helps me to be more
effective.

It helps me be more productive.

Isso me ajuda a ser mais produtivo.

It helps me to be more
productive.

It is useful.

E util.

It’s useful.

It gives me more control

Isso me da mais controle

It gives me more control

over the activities in my life. sobre as atividades da minha vida. over the activities in my life.

It makes the things I want
to accomplish easier to get done.

Isso torna as coisas que eu quero
realizar mais faceis de serem feitas.

It makes the things I want to
accomplish easier to do.

It saves me time when I use it.

Economiza tempo quando uso.

It saves time when I use it.

It meets my needs.

Atende minhas necessidades.

It contemplates my needs.

It does everything I would
expect it to do.

Faz tudo o que eu esperaria
que fizesse.

It does everything I would
expect it to do.

It is easy to use.

E facil de usar.

It’s easy to use.

It is simple to use.

E simples de usar.

It’s simple to use.

It is user friendly.

E amigavel.

It’s friendly.

It requires the fewest
steps possible to
accomplish what T
want to do with it.

Requer o menor ntimero
possivel de passos para
realizar o que quero fazer
com ele.

It requires as few steps
as possible to accomplish
what I want to do with it.

It is flexible.

E flexivel.

It’s flexible.

Using it is effortless.

A sua utilizagao é facil.

It’s easy to use.

I can use it without
written instructions.

Eu posso usa-lo sem
instrugoes escritas.

I can use it without
written instructions.

I don’t notice any
inconsistencies as
I use it.

Nao noto nenhuma
inconsisténcia ao
usa-lo.

I don’t notice any
inconsistencies when
I use it.

Both occasional and
regular users would
like it.

Ambos os usudrios
ocasionais e regulares
gostariam.

Both types of users the
occasional ones and t
he regular ones would
like it.

I can recover from
mistakes quickly and

Eu posso me recuperar
de erros de forma

I can recover from
mistakes quickly and

easily. rapida e facil. easily.
I can use it successfully Eu posso usa-lo com I can successfully use it
every time sucesso todas as vezes every time.

I learned to use it quickly.

Aprendi a usé-lo rapidamente.

I quickly learned how to
use it.

I easily remember how
to use it.

Lembro-me facilmente
de como usé-lo.

I easily remember how
to use it.

It is easy to learn to use it.

E f4cil aprender a usa-lo.

It’s easy to learn how to
use it.

I quickly became skillful
with it.

Rapidamente me tornei
habilidoso com isso.

I quickly became skilled
with this.

I am satisfied with it.

Estou satisfeito com isso.

I'm satisfied with that.

I would recommend it to
a friend.

Recomendaria a um amigo.

I would recommend it
to a friend.

It is fun to use.

E divertido de usar.

It’s fun to use.

It works the way I want it
to work.

Funciona do jeito que
eu quero que funcione.

It works the way I
want it to work.

It is wonderful.

E maravilhoso.

It’s wonderful.

I feel I need to have it.

Eu sinto que preciso té-lo.

I feel like I need to have it.

It is pleasant to use

E agradavel de usar

It’s nice to use.
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Tabela A.9: Lista das perguntas sobre usabilidade que foram removidas.

Perguntas

Justificativa para remocao da pergunta

Isso me ajuda a ser mais eficaz

Problema que a palavra eficaz pode gerar

Isso me ajuda a ser mais produtivo

O aplicativo nao gera maior produtividade

E ttil

Isso me d4 mais controle
sobre as atividades da minha vida

Nao faz sentido perguntar esse ponto uma
vez que o aplicativo nao faria isso

Isso torna as coisas que eu quero
realizar mais faceis de serem feitas

Economiza tempo quando uso

As funcionalidade do aplicativo ndo promovem
uma diminui¢ao de tempo em nenhum aspecto

Atende minhas necessidades

Faz tudo o que eu esperaria
que fizesse

E ficil de usar

E simples de usar

Sentido igual da pergunta logo acima

E amigavel

Requer o menor ntimero
possivel de passos para
realizar o que quero fazer
com ele

E flexivel

Flexivel é uma palavra muito vaga

A sua utilizacao é facil

Sentido igual de uma pergunta acima

Eu posso usé-lo sem
instrugoes escritas

Nao noto nenhuma
inconsisténcia ao
usa-lo

Ambos os usudrios
ocasionais e regulares
gostariam

Nao faz sentido perguntar
algo assim aos usudrios

Eu posso me recuperar
de erros de forma
rapida e facil

Eu posso uséd-lo com
sucesso todas as vezes

Aprendi a usé-lo rapidamente

Lembro-me facilmente
de como usi-lo

E facil aprender a usa-lo

Rapidamente me tornei
habilidoso com isso

Frase com estrutura complexa e vaga
e o termo habilidoso pode gerar problemas ao
nao sabermos como os usuarios vao interpretar ela

Estou satisfeito com isso

Recomendaria a um amigo

E divertido de usar

Funciona do jeito que
eu quero que funcione

E maravilhoso

Eu sinto que preciso té-lo

O aplicativo foi desenvolvido para ajudar
mas nao nesse ponto de ser tao necessario

E agradavel de usar
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Tabela A.10: Lista das perguntas sobre gamificacao que foram removidas.

Perguntas

Justificativa para remogao da pergunta

Vocé costuma jogar jogos?

Mesmo sentido da pergunta da posicao 4

A estrutura do jogo
aumentou sua vontade
de aprender o material?

Que aspectos de gamificacao
(pontos, distintivos, tabelas
de classificacao, niveis,
feedback) ajudariam a
motiva-lo a aprender?

Mesmo sentido da pergunta da posicao 9

Vocé joga regularmente?

Concorda ou discorda
com a seguinte afirmacao:
Estou familiarizado com
os elementos do jogo,
como o nivel, o cracha,

a tabela de classificagao

e o ranking?

Vocé continuaria a jogar
para completa-lo
mais rapidamente?

O aplicatico nao possui funcionalidades que
possam fazer os usuarios tentarem
completa-lo rapidamente

Tentaria superar o tempo
dos seus colegas de turma?

Segue o mesmo principio do tempo,
citado acima

Vocé concorda ou discorda
com a seguinte afirmacao:
Esses elementos do

jOgo aumentaram meu prazer
em fazer atividades?

Voce concorda ou discorda
com a seguinte afirmacao:
Esses elementos do jogo

me motivariam a participar
mais do que de outra forma?

Este jogo seria uma
forma 1til de melhorar o ensino?




A.1 Tabelas para o questionario

Tabela A.11: Lista das perguntas com as devidas alteracoes.

Pergunta Pergunta apds os ajustes necessarios
E util E util
Isso torna as coisas que eu quero Isso torna as coisas que eu quero
realizar mais faceis de serem feitas realizar mais faceis de serem feitas
Atende minhas necessidades Atende minhas necessidades

Faz tudo o que eu esperaria .
4 P Faz tudo o que eu esperaria que fizesse

que fizesse

E facil de usar E facil de usar

E amigével E amigével

Requer o menor ntimero

possivel de passos para Requer o menor nimero de passos
realizar o que quero fazer para realizar o que quero fazer
com ele

Eu posso usa-lo sem instrugoes escritas | Posso uséd-lo sem instrugoes escritas

Nao noto nenhuma
inconsisténcia ao Nao tive nenhum problema ao usa-lo
usa-lo

Eu posso me recuperar
de erros de forma
rapida e facil

Posso recuperar de erros de forma
rapida e facil

Eu posso usa-lo com

Funciona toda vez que eu uso
sucesso todas as vezes

Aprendi a usé-lo rapidamente Aprendi a usa-lo rapidamente

Lembro-me facilmente

, Lembro-me facilmente de como usa-lo
de como usa-lo

E facil aprender a usa-lo E facil aprender a usa-lo

Estou satisfeito com isso Estou satisfeito com este aplicativo
Recomendaria a um amigo Recomendaria a um amigo

E divertido de usar E divertido de usar

Funciona do jeito que Funciona do jeito que

eu quero que funcione eu quero que funcione

E maravilhoso E excelente

E agradavel de usar E agradavel de usar

A estrutura do jogo
aumentou sua vontade
de aprender o material?

Esses elementos de jogo aumentaram meu
prazer de realizar uma intervenc¢ao

Voceé joga regularmente? Vocé costuma jogar regularmente?

Concorda ou discorda
com a seguinte afirmagao:
Estou familiarizado com
os elementos do jogo,
como o nivel, o cracha,

a tabela de classificacao

e o ranking?

Estou familiarizado com esses
elementos de jogo

Vocé concorda ou discorda
com a seguinte afirmacao:
Esses elementos do

jogo aumentaram meu prazer
em fazer atividades?

Esses elementos de jogo aumentaram meu
prazer de realizar uma intervenc¢ao

Vocé concorda ou discorda

com a seguinte afirmagao: Esses elementos de jogo me motivaram
Esses elementos do jogo a participar mais dos processos
me motivariam a participar de intervengao

mais do que de outra forma?

Este aplicativo com elementos de jogos seria
uma maneira 1til de melhorar o processo
de intervencao de uso de édlcool

Este jogo seria uma
forma 1til de melhorar o ensino?
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Desenho:
O estudo realizado por essa pesquisa € do tipo quantitativo.
Resumo:

O consumo excessivo de alcool € um dos maiores males que uma sociedade pode
enfrentar, sendo responsavel por um alto nimero de doengas e mortes. Porém, ainda que
seja um problema grave, ele ainda €& de dificil resolugéo, pois apesar de existirem varios
métodos para tratamento, poucos apresentam uma efetividade comprovada. Dentre esses
métodos, as Intervengdes Breves surgem como um tratamento que possui tal efetividade
desejada. Porém, mesmo elas ainda ndo sdo muito procuradas, uma vez que problemas
como localizagédo, forma como séo realizadas e até mesmo o engajamento do usuario séo
fatores cruciais para uma boa efetividade. Pensando nisso, foi desenvolvido o Alcool &
Saude (http://www.alcoolesaude.com.br/), um sistema de intervengdo web que resolve
varios desses problemas. Porém, o problema de engajamento de usuario ainda existe,
sendo uma barreira para um tratamento eficaz. Dessa forma, a presente pesquisa tem como
objetivo o desenvolvimento de uma versdo maével do sistema Alcool & Saude que ira utilizar
técnicas de gamificagao para tratar os problemas de engajamento do usuario. Também tem
como objetivo analisar, através de uma coleta de dados, a taxa de efetividade que uma
intervengao gamificada possui em relagdo a uma intervengédo sem essas técnicas.

Palavras-chave:
Consumo excessivo de alcool , Gamificagao, Intervencao Breve, Sistema Mobile.
Introdugéo (revisao da literatura):

Atualmente, segundo o Relatério Global sobre Alcool e Saude de 2018 da Organizagdo
Mundial de Satde!, um dos principais fatores de risco para a satide de uma populagdo em
todo o mundo € o consumo nocivo de alcool. Segundo esse relatério, cerca de 40% da
populacao brasileira acima de 15 anos havia consumido alcool nos ultimos 12 meses!le o
surto causado pelo COVID-19 piorou ainda mais esse cenariol?!. Segundo Queiroga[zl, uma
pesquisa realizada pela Organizagdo Pan-Americana da Saude (OPAS), apontou que 42%
dos brasileiros entrevistados alegaram alto consumo durante esse periodo de pandemia e,
de acordo com a Fundagdo Oswaldo Cruz, 18% das pessoas acima dos 18 anos que
alegaram um aumento do consumo durante esse cenario.

As Intervencdes Breves sdo uma das maneiras mais uteis e recomendadas para reduzir o

consumo de alcool®. Porém, em muitos casos elas ndo sdo procuradas por serem
realizadas em lugares fora do alcance dos usuarios, por possuirem equipes pouco

capacitadas ou, até mesmo, devido ao sentimento de vergonha que alguns usuarios
podem sentir ao procurar pessoalmente ajuda para solucionar esse problemal®..

Pensando nisso, foi desenvolvido o sistema web Alcool & Saude
(http://www.alcoolesaude.com.br/), que auxilia na realizagéo das intervengdes breves. Uma
Intervencdo Breve aplicada em um sistema online traz diversos beneficios como
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complementar os fatores motivacionais importantes nesses processos. Por ser de facil
acesso e ter baixo custo de desenvolvimento, ela permite uma larga escala de aplicagao.
Além disso, por ser online, acaba com os problemas relacionados com a localizagéo e

permite o anonimato, removendo assim o estigma ligado ao consumo excessivo de alcool!®..

Para ampliar ainda mais o alcance e o engajamento do usuario, foi desenvolvida uma
versdo movel do Alcool & Saude que utiliza técnicas de gamificagdo para aumentar o
engajamento dos usudrios durante a intervengdo. Segundo Kelders!”!, uma intervengso
gamificada é capaz de aumentar ndo sO o engajamento cognitivo, mas também a
combinagdo entre os engajamentos cognitivo e afetivo. Para ele as emogdes positivas
apresentam um papel importante para mediar os efeitos da gamificagdo em um
engajamento.

Tendo isso em mente, este trabalho ira abordar a avaliagdo de uma aplicagdo mével que
utiliza técnicas de gamificagdo com o objetivo de auxiliar na intervengdo do consumo
excessivo de alcool. Essa avaliagdo consistira de uma analise de dados obtidos de um
questionario respondido pelo usuario. Essa andlise sera utilizada para avaliarmos a
experiéncia do usuario em relagcdo ao novo método de intervengcédo proposto, além da
satisfagdo do mesmo com relagdo a interface e ao sistema em geral. Com essa coleta de
dados, sera possivel determinar a sua viabilidade de resolver os problemas desse cenario.
Também iremos analisar os dados de uso dos usuarios que serdo coletados através da
interacdo do mesmo com o sistema. Essa segunda analise tera como objetivo determinar o
seu grau de interacdo do usuario com o sistema.

Além dos problemas citados anteriormente, também trataremos os problemas ligados a
utilizacdo de recursos de usabilidade desenvolvidos em aplicativos de intervengéo ja
existentes e que foram implementados no Alcool & Satide. Com isso, esperamos evitar que
a experiéncia, a satisfacdo e o processo de intervengédo do usuario sejam prejudicados por
falhas na aplicagdo de determinado recurso. Também, trataremos os problemas que se
encaixam nas linhas éticas e de prote¢do de dados, uma vez que iremos trabalhar com
dados coletados de usuarios.

Hipoétese:

O uso de técnicas de gamificagdo em sistemas melhoram a experiéncia, a satisfacao de
usudrios e apresentam maiores taxas de efetividade em relagao a intervengodes breves.

Objetivo primario
O objetivo primario deste estudo é avaliar a experiéncia e a satisfagdo do usuario em
relagcdo ao uso do sistema mobile e de sua interface. Para determinar essa melhora iremos
realizar uma analise dos resultados com os dados apresentados em [8].
Objetivo secundario

e Avaliar a usabilidade do usuario em relagao ao uso do sistema.

e Avaliar a experiéncia de usuarios novos no sistema (usuarios que nao utilizaram a

versao anterior).

Metodologia Proposta:

1. A coleta de dados sera realizada entre os usuarios que utilizavam o sistema Alcool &
Saude em sua versao web, versdo essa que ndo possui elementos de gamificagdo
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aplicados e que possui como base mais de 20 mil usuarios. O aplicativo mével que é
de livre utilizagdo e que ja esta disponivel para o uso dos usuarios (
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.alcoolesaude) sera avaliado
pelos usuarios que assinarem o TCLE aceitando participar da pesquisa.

2. Depois de um tempo de uso do aplicativo um pop-up sera enviado para os usuarios
contendo o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para que ele possa
ler os detalhes sobre o experimento.

3. Caso aceite participar da pesquisa o usuario ira receber pop-ups contendo
perguntas que analisaram a satisfagao em relagéo ao sistema, a experiéncia de uso
€ sobre os processos de gamificagdo. Também serdo coletados os dados de uso do
sistema através das interagbes do usuario com o mesmo. Esses pop-ups serdo
enviados ao usudrio diariamente e em uma hora decidida pelo mesmo e cada um
contera apenas uma pergunta por vez. Esse horario podera ser alterado pelo usuario
através de uma opgao nas configuragoes.

4. A cada 6 meses o pop-up contendo o TCLE sera reenviado para todos os usuarios
do sistema para averiguar aqueles que desejam entrar na pesquisa. Também tera
uma opgao nas configuragdes do aplicativo que permite ao usuario parar ou entrar
na pesquisa a hora que desejar.

Questionarios e instrumentos:

e Registro de acesso dos usuarios: Todo tipo de interagdo que o usuario realiza com o
sistema é registrado como um evento em uma sessao e sera utilizado para realizar estudos
sobre a interagdo do mesmo com o sistema.

e Avaliacao inicial: é realizada uma avaliagdo com o objetivo de caracterizar o usuario. Essa
avaliagado consiste de 3 perguntas, coletando informagdes sobre a data de nascimento, sexo,
chance de estar gravida e se o usuario fazia uso de alguma bebida alcodlica.

e Questionario sociodemografico complementar: utilizado para caracterizagdo dos usuarios
que consomem &lcool. Esse questionario é utilizado para averiguar a escolaridade, o vinculo
empregaticio e como o usuario conheceu a intervencao.

e Utilizagdo de uma pergunta para determinar se o usuario ja participa de outra intervengéo
com o objetivo de retificar se os dados da pesquisa dele poderao ser utilizados na analise de
dados uma vez que queremos medir eficiéncia apenas da intervengdo mobile do Alcool &
Saude.

e Adaptagdo do USEQ (User Satisfaction Evaluation Questionnaire)® para medir o nivel de
satisfagdo e experiéncia do usuario com o aplicativo. Essa adaptagdo consiste de uma
tradugao do inglés para portugués e da remocgao de algumas perguntas que n&o se encaixam
no objetivo da pesquisa.

o As perguntas serdo realizadas seguindo a escala Likert de 5 pontos.

e Para averiguar o processo de gamificagéo foi adaptado as perguntas desenvolvidas no artigo
de Ll et al., 2017"% para o nosso ambiente de pesquisa.
o As perguntas serdo realizadas seguindo a escala Likert de 5 pontos.

Critérios de inclusao:

e Pessoas maiores de 18 anos que aceitem o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) presente no aplicativo.

Critérios de exclusao:
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1. Estar atualmente participando de outro programa de tratamento do alcoolismo.

Pessoas com as seguintes condigdes:

Riscos:
Os riscos envolvidos na pesquisa consistem em riscos baixos, sendo comparavel ao risco
existente em responder um questionario na internet sobre consumo de alcool. Com isso em

mente, a pesquisa sera realizada evitando ao maximo situagbes que possam causar esse
desconforto.

Beneficios:

Os beneficios esperados deste estudo sio:

1. Melhorar a experiéncia dos usuarios com a nova interface.

2. Melhorar a satisfagdo e engajamento dos usuarios com a adi¢cdo de estratégias de

gamificagao.

Metodologia de Analise de dados:
Com os dados coletados iremos analisar de forma quantitativa as respostas dos usuarios
para assim conseguir determinar: o grau de satisfacdo e a experiéncia do usuario em
relagéo ao sistema e suas interfaces e a experiéncia sobre os processos de gamificagao.

Também iremos analisar os dados de uso resultantes da utilizagao do sistema pelo usuario
para determinarmos o seu grau de interagdo com o sistema.

Desfecho Primario:
Experiéncia do usuario em relagéo a utilizagdo do sistema e de sua interface.
Desfecho Secundario:

1. Tempo de uso do sistema.
2. Taxa de satisfacdo do usuario em relagéo a interface do usuario.

Tamanho da Amostra no Brasil:
O sistema web que serve como base para a implementacdo da versdo gamificada contém
mais de 20.000 usuarios. Dessa base de usuario uma parte sera utilizada para a coleta de

dados.

Também serdo utilizados para essa coleta de dados os novos usuarios que comegarao a
utilizar o sistema apos o versao mobile ser langado.

Havera uso de fontes secundarias de dados (prontuarios, radiografias, dados
demogrificos, etc.)?

() Sim ( x ) Nao
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Informe o nimero de individuos abordados pessoalmente,
recrutados, ou que sofrerdao algum tipo de intervencgao:

Numero:

20.000

Grupos em que serao divididos os participantes da pesquisa

Grupo

N° de participantes

Intervengdes a serem
realizadas

Usuario do sistema

20.000

Aplicagdo da pesquisa

Cronograma de Execugéo:

Identificagdao da Etapa

Inicio (DD/MM/AAAA)

Término (DD/MM/AAAA)

Pesquisa bibliografica 15/02/2023 30/08/2023
Coleta de dados 01/03/2023 30/08/2023
Analise de dados 01/07/2023 15/09/2023

Relatorio final 01/04/2023 30/09/2023

Orgamento financeiro:
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Identificagdo do Orgamento Tipo Valor em Reais (R$)
Internet (por 1 ano) Capital 1.200,00
Computador Capital 3.500,00

Total em reais(R$): 4.700,00

Financiamento:
Nao sera necessario financiar itens para a coleta de dados.
Propée dispensa do TCLE:

() Sim (x ) Nao

Havera retengao de amostras para armazenamento em
biobanco/biorrepositério?

() Sim ( x) Nao
Referéncias:
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Prezado pesquisador:

Os Termos de Concordéancia Livre e Esclarecida (TCLE) e de Assentimento
(TA) sdo documentos de importancia central na elaboracdo de projetos de
pesquisa envolvendo seres humanos, sendo dispensaveis apenas em algumas
situacBes excepcionais devidamente justificadas. O que apresentamos a seguir
€ um roteiro que visa facilitar o seu trabalho ao elabora-los e ndo dispensa o
discernimento do proprio pesquisador que lhe dara a melhor forma para
favorecer um bom relacionamento entre o pesquisador e o participante da

pesquisa.

As referéncias normativas para elaboracéo de TCLE/TA estéo contidas nas
resolucdes CNS 466/12 (para metodologias proprias da area de saude), CNS
510/16 (metodologias da area de ciéncias humanas e sociais), Norma
Operacional 001/13 CNS e nas Resolu¢Bes complementares (area tematica

especial).

Eis o roteiro que recomendamos:

1. Esses termos (TCLE e TA) devem ser redigidos sob a forma de um
convite ao participante;

2. Deve empregar uma linguagem clara, evitando termos técnicos ou
incomuns e adequando o vocabulario a linguagem usual e de facil acesso ao
participante que tem em mente;

3. Deve usar apenas termos da lingua portuguesa, a ndo ser que a
palavra ou expressao em lingua estrangeira ndo tenha traducéo em portugués,
cuidando, nesses casos excepcionais, de explicar o significado da palavra ou
expressao utilizadas;

4, Usar a forma de tratamento adequada, mantendo-a ao longo de
todo o documento (por exemplo, ndo alternar as formas de tratamento “vocé” e

“0 senhor/a”);

5. Iniciar o convite dando o titulo da pesquisa, seguido de breve
justificativa;

6. Expor claramente quais serao:

a) Os objetivos da pesquisa;

b) Os procedimentos a serem adotados;
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C) Os instrumentos a serem empregados;
d) A garantia de sigilo e de confidencialidade;
e) A garantia do anonimato ou, se for o caso, o pedido de expresso

consentimento para divulgacdo de qualquer informacdo que permita a
identificacdo do participante;

f)A garantia de liberdade plena para retirar seu consentimento a qualquer
tempo, sem que essa decisdo acarrete qualquer prejuizo ao participante;

Q) O pedido de autorizagéo para uso de 4udio ou video, quando for o
caso;

h) O pedido de autorizagdo para consulta ao prontuario ou outro tipo
de arquivo contendo dados do participante;

i)Os riscos envolvidos, sua classificacdo (minimo ou maior que minimo) e
sua descri¢do detalhada;

)As medidas para atenuar os riscos e as formas de reparacdo para
eventuais danos;

k) As garantias de ressarcimento de possiveis despesas do
participante (transporte, alimentacdo ou outras despesas);

[)O reconhecimento possibilidade de buscar indenizag@o na eventualidade
de danos decorrentes da pesquisa;

m) Os beneficios (diretos e/ou indiretos);

n) O acesso do participante aos resultados da pesquisa, incluindo a
garantia de acesso gratuito aos produtos pds-estudo, quando houver;

0) A informacdo de que o participante tera em seu poder uma via
original do TA ou TCLE

Obs: quando o consentimento ocorrer por documento online, propor algum

tipo de arquivamento desse documento pelo participante (print, remessa de

cdpia via e-mail ou outro procedimento);

p) Fornecer ao participante os dados de acesso do pesquisador
principal (nome, endereco, telefone, e-mail etc) e do CEP/UFJF na mesma

pagina em que figura o teor (ou parte) do documento.
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ALGUMAS OBSERVACOES:

1) Nas pesquisas online:

1.1 O pesquisador devera deixar claro na metodologia proposta de que

modo se dara a obtencdo do TCLE;

1.2 No final do TCLE: em vez do campo de assinatura para o participante
da pesquisa, incluir o texto: “ao clicar na opg¢do abaixo, vocé declara que leu e
compreendeu as informacdes acima e que concorda em participar da pesquisa.
Se vocé ndo quiser participar, basta fechar essa pagina”. Observe-se que o
TCLE ja devera vir assinado pelo pesquisador responsavel;

1.3 Deve ser explicitada na metodologia proposta a forma com que seréo
acessados os e-mails dos participantes. Vale ressaltar que, conforme as leis
federais que garantem a protecao de informacdes pessoais (13853,de 08/07/19;
13709, de 14/08/18 e 12527, de 18/11/11), os setores responsaveis pelo
armazenamento de dados ndo podem fornecé-los sem a autorizacdo dos
titulares nem enviar, por sua prépria iniciativa, questionarios ou outros
instrumentos de pesquisa, sendo-lhes facultado, no entanto, enderecar aos
titulares desses dados o0 convite do pesquisador com as informacdes
necessarias para que os interessados em participar entrem em contato com o

responsavel pela pesquisa.

2) Pedido de dispensa do TCLE

2.1 O pedido de dispensa podera ser feito nos casos em que seja inviavel

a obtencdo do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido ou em que esta
obtencéo signifique riscos substanciais a privacidade e confidencialidade dos
dados do participante ou aos vinculos de confianga entre pesquisador e
pesquisado;

2.2 O pedido de dispensa devera ser explicitamente justificado e, sempre
gue possivel, substituido por alguma outra forma de comprovacdo do
consentimento (gravacao, declaracdo de testemunha etc.);

2.3. O fato de a pesquisa ter como objeto fontes secundarias, como
prontuarios de pacientes, ndo é suficiente por si s6 para justificar a dispensa do
TCLE, que, no entanto, podera ocorrer em situagdes como as previstas no item

2,1, acima, desde que consistentemente justificadas.
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Obs: a exigéncia de TCLE em pesquisas com prontuarios e outros registros

de dados encontra amparo nos seguintes dispositivos legais:

 Constituicao Federal Brasileira (1988) — art.5°, incisos X e XIV; * Novo
Cadigo Civil — artigos 20 e 21; » Cédigo Penal — artigos 153 e 154; « Cddigo de
Processo Civil — artigos 347, 363, 406; « Cddigo de Defesa do Consumidor —
artigos 43 e 44; « Cédigo de Etica Médica — CFM. Artigos. 11, 70, 102, 103, 105,
106, 108; « Medida Proviséria — 2.200 — 2, de 24 agosto de 2001; « Normas da
Instituicdo quanto ao acesso prontuario. « Parecer CFM n° 08/2005; « Parecer
CFM n° 06/2010; « Padrbes de acreditagdes hospitalares do Consorcio Brasileiro
de Acreditacdo, em particular GI.2 — Gl 1.12; » Resolugbes da ANS. (Lei n® 9.961
de 28/01/2000) em particular a RN n° 21; « Resolu¢des do CFM. — n°. 1605/2000
—1638/2002 — 1639/2002 — 1642/2002.

As pesquisas com utilizacdo de material biol6gico devem conter

também:

a) O TCLE deve conter referéncia aos tipos de informacéo que poderéo ser
obtidos nas pesquisas futuras, e for-o caso, a partir da utilizagdo do material
biolégico humano armazenado, para fins de conhecimento e decisdo autbnoma

do participante;

b) O TCLE deve conter a garantia expressa da possibilidade de acesso pelo
participante da pesquisa, bem como a(s) forma(s) de contato para tal,
assegurando o conhecimento dos resultados obtidos com a utilizacdo do seu
material biolégico e contendo as orienta¢cdes quanto as suas implicages,

incluindo aconselhamento genético a qualquer tempo, quando aplicavel,

¢) O TCLE pode conter manifestacdo expressa da vontade do participante
da pesquisa quanto a cessao dos direitos sobre o material armazenado aos
sucessores ou outros por ele indicado, em caso de Obito ou condicdo

incapacitante.

d) O TCLE deve informar ao participante que os dados coletados e
armazenados (obtidos a partir de pesquisa) poderao ser utilizados em pesquisas

futuras.
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e) O TCLE pode conter referéncia a autorizacdo de descarte do material
armazenado e esclarecer as situacées em que ocorrera (as situacdes nas quais

0 mesmo é possivel).

f) Nos casos previstos em que o material bioldgico néo sera utilizado em
pesquisas futuras o TCLE devera ganhar uma redacao especifica, de acordo

com o que preconizam as Resolucdes CNS 466/12 e 441/11.

() O consentimento livre e esclarecido para coleta, (depdsito),
armazenamento, utlizacdo e descarte de material biolégico humano é
formalizado por meio _de TCLE especifico para cada pesquisa, conforme
preconizado nas resolucdes do Conselho Nacional de Saide (CNS) 466/12 e
441/11 CNS.)
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Gostariamos de convidar vocé a participar como voluntario(a) da pesquisa “ Aplicativo Mével com
Elementos de Jogos numa Intervengdo para o Consumo Excessivo de Alcool ”. O motivo que nos leva a
realizar esta pesquisa € a importancia de um sistema que auxilie nas intervengdes de usuarios de alto
risco de bebidas alcodlicas. Nesta pesquisa pretendemos avaliar a satisfagdo e experiéncia do usuario

com a utilizagao de um aplicativo movel que auxilie em tais intervencoes.

Caso vocé concorde em participar, algumas perguntas fechadas irdo aparecer durante a utilizagao
do aplicativo. Essas perguntas serdo feitas para avaliar o seu grau de satisfacao e a sua experiéncia com

o sistema e com os elementos de jogos (nivel, distintivo, placar de lideres e classificagdo) presentes no

aplicativo. Pedimos que responda essas perguntas com seriedade para nao afetar o resultado final da
pesquisa. Se aceitar participar também iremos coletar alguns dados, obtidos através da sua interagao com

o aplicativo.

As perguntas irdo aparecer todo dia em um horario definido por vocé. Vocé podera escolher esse
horario apdés esse documento, em caso de resposta positiva para participagdo na pesquisa. Vocé também

podera alterar o horario que recebera as perguntas através de uma opgao nas configuragoes.

Esta pesquisa tem um risco, que € o surgimento de situagdes psicologicamente desconfortaveis.
Para diminuir a chance desse risco acontecer, as perguntas que serdo realizadas foram desenvolvidas
para evitar ao maximo o aparecimento de situagdes desconfortaveis e problemas psicoldgicos passados.
A pesquisa pode ajudar vocé a ter uma satisfagdo e um engajamento maior na utilizagcdo do aplicativo e

nos seus processos de intervengéo que ele oferece.

Para participar deste estudo, vocé nado tera nenhum custo e nem recebera qualquer vantagem
financeira. Apesar disso, se vocé tiver algum dano por causa das atividades que fizermos com vocé nesta
pesquisa, vocé tem direito a buscar indenizagdo. Vocé tera todas as informacgbes que quiser sobre esta
pesquisa e estara livre para participar ou recusar-se a participar. Mesmo que vocé queira participar agora,
vocé pode voltar atras ou parar de participar a qualquer momento, através de uma opgao nas
configuragbes que lhe permite entrar e sair da pesquisa a qualquer momento. A sua participagao é
voluntaria e o fato de ndo querer participar ndo vai trazer qualquer penalidade. O pesquisador ndo vai
divulgar seu nome. Os resultados da pesquisa estardo a sua disposigao quando finalizada. Seu nome ou
o material que indique sua participagdo nédo sera liberado sem a sua permissdo. Vocé nao sera

identificado(a) em nenhuma publicagdo que possa resultar desta pesquisa.
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Os pesquisadores tratardo a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo, atendendo a
legislagéo brasileira (Resolugdo N° 466/12 do Conselho Nacional de Saude), e utilizando as informacdes
somente para fins académicos e cientificos. Os pesquisadores também tratardo os seus dados obtidos na
pesquisa de forma que proteja os seus direitos fundamentais de liberdade e de privacidade e seguindo os

principios expressos pela a Lei Geral de Protegcao de Dados Pessoais (LGPD, Lei n°® 13.709/2018).

Caso tenha alguma duvida em relagdo ao processo responderemos elas pelo email

alcoolesaude@gmail.com e caso tenha alguma duvida em relagdo a ética da pesquisa pode entrar em

contato pelo numero (32) 2102-3788 ou por e-mail cep.propp@ufif.br.

Ao clicar na opgao “Concordo”, vocé declara que leu e que concorda em participar da pesquisa.

Se vocé nao desejar participar da pesquisa, clique na opgéao “Nao concordo”.

/ /

QOULOOALL PR (10

Assinatura do (a) Pesquisador (a)

Nome do Pesquisador Responsavel: Heder Soares Bernardino

Campus Universitario da UFJF

Faculdade/Departamento/Instituto: Depto de Ciéncia da Computagéo / Universidade Federal de Juiz de Fora
CEP: 36036-900
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CQM“\Q MINISTERIO DA SAUDE - Conselho Nacional de Saude - Comisséo Nacional de Etica em Pesquisa — CONEP
- 0:' FOLHA DE ROSTO PARA PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS

1. Projeto de Pesquisa:
Aplicativo Mével com Elementos de Jogos numa Intervengéo para o Consumo Excessivo de Alcool

2. NUimero de Participantes da Pesquisa: 20000

3. Area Tematica:

4. Area do Conhecimento:
Grande Area 1. Ciéncias Exatas e da Terra

PESQUISADOR RESPONSAVEL

5. Nome:

Heder Soares Bernardino

6. CPF: 7. Endereco (Rua, n.°):

044.107.336-05 Olegario Maciel, 1835 PAINEIRAS apto 404 JUIZ DE FORA MINAS GERAIS 36016011
8. Nacionalidade: 9. Telefone: 10. Outro Telefone: 11. Email:

BRASILEIRO 32988336909 heder@ice.ufjf.br

Termo de Compromisso: Declaro que conhego e cumprirei os requisitos da Resolugdo CNS 466/12 e suas complementares. Comprometo-me a
utilizar os materiais e dados coletados exclusivamente para os fins previstos no protocolo e a publicar os resultados sejam eles favoraveis ou néo.
Aceito as responsabilidades pela condugéo cientifica do projeto acima. Tenho ciéncia que essa folha ser& anexada ao projeto devidamente assinada
por todos os responsaveis e fara parte integrante da documentagéo do mesmo.

Data: / /
Assinatura
INSTITUICAO PROPONENTE
12. Nome: 13. CNPJ: 14. Unidade/Orgao:
Universidade Federal de Juiz de Fora UFJF Instituto de Ciéncias Exatas

15. Telefone: 16. Outro Telefone:
(32) 2102-3302

Termo de Compromisso (do responsével pela instituicéo ): Declaro que conhego e cumprirei os requisitos da Resolugdo CNS 466/12 e suas
Complementares e como esta instituicdo tem condigdes para o desenvolvimento deste projeto, autorizo sua execugao.

Responsavel: EDUARDO BARRERE cer: 162840578-30

Cargo/Fungé&o: DIRETOR DO ICE

Data: 15 112 1 2022 .
Asgj

PATROCINADOR PRINCIPAL

Né&o se aplica.




A.6 Resposta ao Parecer

A.6 Resposta ao Parecer

Resposta ao parecer do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da
UFJF

Venho, por meio desse documento, agradecer ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da UFJF por avaliar o nosso projeto “Aplicativo Mével com Elementos de Jogos
numa Intervencdo para o Consumo Excessivo de Alcool’ e apontar os pontos a serem
corrigidos. Com base nos pontos contidos no parecer, segue as alteragdes realizadas no
projeto:

Padronizar o titulo da pesquisa no Projeto, Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido e Folha de Rosto:
e Os titulos da pesquisa no Projeto, do arquivo contido no “ Projeto Detalhado” e da
Folha de Rosto foram alterados para o mesmo nome contido no TCLE (Aplicativo
Mobvel com Elementos de Jogos numa Intervencdo para o Consumo Excessivo de
Alcool).

Adequar o texto referente a hipétese do projeto:

e O texto contido no campo hipétese foi alterado conforme orientagdes do exemplo de
projeto detalhado contido no site do comité de ética
(https://lwww?2.ufjf.br/comitedeetica), se transformando em uma afirmacgéo simples e
sujeita a negacao.

Esclarecer o uso de dados dos usuadrios e incluir nos objetivos da pesquisa, se for o
caso:

e Removemos o texto referente a criagdo de um perfil de usuario da introdugéo.
Nessa nova versao, deixamos claro que nao iremos tracar nenhum perfil com os
dados dos usuarios. Planejamos usar dados de interagdo do usuario com o sistema
para determinar a frequéncia de uso do sistema.

Acrescentar ao item "Riscos” a gradua¢ao do mesmo:
e Foi acrescentada a graduacgéo ‘Baixa’ para o risco da pesquisa.

Ajustar o cronograma para inicio das atividades ap6s a reunido do Comité de Etica
em Pesquisa:
e As datas foram ajustadas conforme orientagao.

Em relagao a metodologia:
e a) Esclarecer como testara o aplicativo utilizado pelos usudrios antes que eles
assinem o TCLE:

o O aplicativo ja esta disponivel e vem sendo usado.O que queremos fazer
com essa pesquisa € avaliar o aplicativo por meio dos usuarios que
assinarem o TCLE aceitando participar da pesquisa. Portanto, a metodologia
foi alterada conforme esse ponto de vista.

e b) Esclarecer como pretende incorporar pesquisadores, estudiosos e
familiares em seus critérios de inclusédo:
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o Agrupamos os tipos de usudrios nos critérios de inclusdo como apenas
sendo pessoas maiores de 18 anos que aceitaram o TCLE e nao mais como
varios tipos de usuario (pesquisadores, estudiosos, familiares, pessoas
proximas, etc).

e c) O autor nao assinala que fara uso de fontes secunddrias, mas ndo esclarece
como selecionara a amostra ou tera acesso aos pesquisados sem recorrer a
dados arquivados:

o Entendemos que esse ponto esta relacionado com os pesquisadores e
estudiosos presentes no critério de inclusdo. Entretanto, com o
esclarecimento de que ndo havera tipos de usuarios a serem identificados,
acreditamos que essa questao fica resolvida. Portanto, nao usaremos fontes
secundarias de dados..
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