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Abstract. The treatment of type 2 diabetes is often related to the patient’s li-
festyle. One of the great difficulties, however, is to keep the patient engaged for
long-term adherence during their treatment. The games’ ability to engage and
persuade make it possible to create solutions that encourage self-care in he-
alth. This work presents a mobile application that uses gamification principles
to engage the patient in the treatment of type 2 diabetes.

Resumo. O tratamento do diabetes tipo 2 estd, muitas vezes, relacionado ao
estilo de vida do paciente. Uma das grandes dificuldades, no entanto, é a de
manter o paciente engajado para uma adesdo de longo prazo durante o seu tra-
tamento. A capacidade de engajamento e de persuasdo dos jogos torna possivel
criar solugées que estimulam o autocuidado em saiide. Esse trabalho apresenta
uma aplica¢do movel que utiliza principios de gamificacdo para engajar o pa-
ciente no tratamento do diabetes tipo 2.

1. Introducao

O diabetes tipo 2 é uma doenga cronica que evolui muitas vezes silenciosamente, sendo,
portanto, de extrema importancia o constante e continuo monitoramento e cuidado do
paciente, inclusive para que ele siga o tratamento de forma consistente para alcancar os
resultados esperados [[1]. O autocuidado vem como uma complementag¢do ao cuidado,
em que o paciente (com capacidade fisica e mental) cuida de sua propria satde, o que
potencializa a adesao ao tratamento desse paciente [4, [17]].

Dessa forma, o uso de aplicagdes em satde que utilizam tecnologias méveis vol-
tadas para o autocuidado possui o objetivo de informar, notificar € monitorar o usudario
para que ele cumpra as praticas de cuidado da sua saude [14, [15]. Uma parcela des-
sas aplicacdes [11, [16] utiliza a gamificacdo como uma forma de engajar o usudrio a
utilizar a aplicag@o, e consequentemente incrementar a adesdo ao tratamento. O termo
gamificacdo designa o processo de tornar as atividades mais semelhantes a jogos”[19] e
utilizando elementos de jogos, para que o usuario se mantenha motivado em realizar ativi-
dades, sejam elas desgastantes, enjoativas, repetitivas ou mesmo dolorosas. A utiliza¢ao
da gamificacdo se torna propicia para o controle de doencas cronicas [10, 3], devido as
caracteristicas dessas doencas, ou seja, de duracdo longa ou incerta e cujo tratamento
envolve mudangas de estilo de vida, em um processo de cuidado continuo.

Este trabalho tem como objetivo investigar o uso da gamifica¢do, considerando
o perfil do usudrio [7], por meio da implementacdo de uma aplicacdo moével (mobile
health - mHealth) que potencialize o engajamento do usudrio na realizacdo de atividades
de autocuidado no tratamento do diabetes tipo 2. A base para o desenvolvimento desse
trabalho é o Framework L [12,16], um método de como gamificar aplicagdes para este fim.



Além dessa secdo introdutéria, este artigo estd estruturado em outras 3 secdes: a
Secdo 2 descreve os conceitos envolvendo satde e gamificacdo; a Secdo 3 apresenta as
funcionalidades e ferramentas da aplicac@o desenvolvida; e, por fim, a Sec¢do 4 apresenta
a conclusao e trabalhos futuros.

2. Saude e Gamificacao
2.1. Diabetes e Autocuidado

O diabetes tipo 2 se refere a um defeito na secre¢ao da insulina associada a uma resisténcia
a sua acdo. Assim que a doenga € diagnosticada, ela pode progredir por muitos anos antes
que seja necessdrio o uso da insulina para controle [1} [18]. Dessa forma, € de extrema
importancia controlar a doenga, e os resultados desse controle sdo obtidos através da
soma de fatores e condi¢des que propiciam o acompanhamento dos pacientes diabéticos,
para os quais espera-se, além do controle da glicemia, o desenvolvimento do autocuidado.

Os principais objetivos das a¢des de satde neste contexto sdo controlar a glicemia
e, como resultado a longo prazo, reduzir a morbimortalidade causada por essa patologia.
O controle metabdlico mantém o paciente assintomatico e previne as complicacdes agudas
e cronicas da doenga, resultando na melhoria da qualidade de vida [2]. O diabetes tipo 2
exige tratamento nao farmacoldgico, complementado, em muitos casos, com antidiabético
oral e, eventualmente, insulina basal, conforme a evolucao da doenca [1]]. O tratamento
tem os processos iniciais destacados por serem cruciais para evitar o desenvolvimento da
doenca.

Assim que a doenca é diagnosticada, da-se inicio as orientacdes para a mudanca
do estilo de vida (MEV) [[1]]. No decorrer de trés meses do diagndstico verifica-se as metas
glicémicas do paciente e se ele as atingiu; caso ndo tenha atingido, € introduzido um me-
dicamento antidiabético oral. Apos trés meses, realiza-se outra avaliagdo das metas. Caso
elas ainda ndo sejam atingidas, € introduzido um segundo medicamento antidiabético oral
e se continuar sem resultados, o paciente € indicado para insulinoterapia. No caso do pa-
ciente alcancgar as metas em qualquer uma das etapas, deve-se manter o acompanhamento
de hemoglobina glicada de seis em seis meses.

O desenvolvimento de aplica¢des com o prop6sito de melhorar o engajamento do
paciente a cuidar de suas taxas de glicemia vem sendo objeto de estudo em trabalhos da
area [S]]. Diante disso, € muito importante que o paciente monitore € acompanhe o nivel
de glicose, se os medicamentos estdo sendo devidamente administrados, se a insulina esta
sendo aplicada ou ndo, e se a pessoa estd praticando atividade fisica, controlando o peso
e a alimentacdo.

2.2. Gamificacao

Um jogo € caracterizado por recursos lidicos que sdo capazes de manter um jogador
envolvido. Huizinga [8]] descreve esse envolvimento como um circulo mégico onde o
jogador se ausenta do mundo “real”: o cardter especial e excepcional de um jogo € ilus-
trado pelo ar de mistério em que frequentemente se envolve, fazendo com que as leis e
costumes da vida cotidiana percam a sua validade. Nesse ambiente, a gamificacdo tem
caracteristicas que a fazem diferente de jogo. Werbach [19] define gamificagcdo como “o
processo de tornar as atividades mais semelhantes a jogos”, para trazer o elemento lidico
como fundagdo para o uso dos elementos de jogos. Este trabalho considera a gamificacdo



como uma estratégia de design que faz uso dos elementos de jogos para criar uma ex-
periéncia ludica, para engajar e mudar o comportamento do usudrio.

A Gamificagdo Adaptativa, onde os elementos de jogo variam de acordo com o
perfil do usudrio, tem como principal objetivo apresentar ao usudrio os elementos de jogos
que reforcam suas motivagdes, de maneira personalizada [7]. Esse tipo de gamificacao
se diferencia do uso convencional dos elementos de jogos, ja que cada usudrio da mesma
aplicag@o pode interagir com elementos diferentes. A Gamificagdo Adaptativa tem como
motivacao tornar a aplicacdo mHealth capaz de perceber que o usudrio muda seus padroes
de interacdo e que isso pode ser um sinal da mudanca de interesse ou motivagao [6, 7]].

A classificag@o para os tipos de jogadores de Marczewski [9] descreve os usudrios
de aplicacdes gamificadas a partir de suas motivagdes. Além de delimitar os perfis de
usudrios, ela também descreve quais elementos de jogos atraem mais cada perfil de jo-
gador, dessa forma, ele relaciona perfil de jogador e elementos de jogos. Os elementos
de jogos escolhidos neste trabalho foram: tarefas, pontuagdo, niveis, medalhas, ranking
e forum de discussdo. Sao seis os perfis de usudrios da classificagdo de Marczewski
[9]: Achiever, Disruptor, Free-Spirit, Philantropist, Player, e Socialiser. Esse estudo de
Marczewski € um ponto importante na gamificacao adaptativa por ser uma justificativa da
escolha dos elementos de jogos baseada nos perfis de jogadores [6].

Tabela 1. Funcionalidades implementadas.
Funcao Recursos
Controle glicémico Alarme sonoro
Registro de medidas
Premiacio pelo alcance de metas de glicemia

Insulinoterapia Alarme sonoro
Registro de aplicacio
Atividade fisica Registro de prética

Alarme sonoro
Abordagem dos sentimentos | Uso de emoticons
Relacdes sociais Gréficos com registros semanais das taxas de glicemia

3. Desenvolvimento da aplicacao

A aplicacao possui a funcionalidade de registro, que serve para o paciente fazer anotagoes
relacionadas a glicemia, insulina, medicamentos orais, atividades fisicas e peso (relaci-
onado com o Indice de Massa Corporal, IMC). Destaque para a avaliacdo qualitativa do
humor do paciente que € registrado para um histérico de humor. Ha também a funcionali-
dade de alarmes, que tem como objetivo notificar (lembrar) o usudrio das suas atividades,
com o objetivo de manté-lo engajado. As funcionalidades implementadas na aplicacao
estdo descritas na Tabela[l] e ilustradas na Figurall]

Para o desenvolvimento da gamificagcdo baseada em tipos de jogadores, foi imple-
mentado um sistema de recompensas por pontuacao juntamente com o conceito de niveis.
Dessa forma, o paciente ganha pontos ao realizar seus registros. O acimulo de pontos faz
ele progredir de nivel. Além disso, a aplicacdo conta com um sistema de medalhas, que
sdo obtidas ao realizar tarefas relacionadas aos registros de saide, tornando esse processo
mais ludico e interativo. Por fim, foi implementado um ranking mostrando os usudrios
mais ativos na aplica¢do. Algumas dessas funcionalidades sdo apresentadas na Figura 2]
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Figura 1. Funcionalidades de registros, alarmes e categorias.
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Figura 2. Funcionalidades de nivel do usuario, medalhas e ranking.
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Esses elementos reforcam as motivagdes do tipo de jogador Player, que sdo pes-
soas motivadas pela recompensa, do tipo Achiever, que sao pessoas que se sentem moti-
vadas pelo dominio e autoaperfeicoamento, do tipo Socialiser, que sdo pessoas motivadas
pelos relacionamentos sociais e do tipo Free-Spirit que sdo motivados pela exploragdo e
independéncia no uso da aplicacéo [9]. Dessa forma, diferentes perfis de usudrios se sen-
tem engajados a cuidar de sua sadde, potencializando sua adesdo no tratamento da doenca



cronica.

O usuario possui acesso a um grafico detalhado de seus registros de glicose no
més selecionado, separado por semana, para que ele possa monitorar seu progresso com o
controle de glicose. Ele também tem acesso a uma tabela detalhada sobre seu IMC. Essas
funcionalidades sdo mostradas na Figura[3]

O cddigo-fonte da aplicacdo esta disponivel em https://bityli.com/HbbjY.
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Figura 3. Pagina principal da aplicacao e tela de IMC

4. Conclusao

Este trabalho apresentou uma aplicacdo movel desenvolvida que utiliza técnicas de
gamificacdo por meio de elementos de jogos para engajar o paciente a praticar o auto-
cuidado para o tratamento do diabetes tipo 2. E importante mencionar que o grupo de
pesquisa onde os autores atuam possuem um framework com diretrizes para o desenvol-
vimento de aplicacdes moveis gamificadas em saude [6, [12], utilizado na concepg¢ao da
aplicacdo. Em fase de testes e validacdo, a aplicac@o integra um projeto mais amplo con-
duzido no grupo de pesquisa em computacao aplicada a satide no INF/UFG. Nesse pro-
cesso, o desenvolvimento de um servigo backend que possa disponibilizar e tratar os dados
da aplicagdo estda em constru¢io, uma vez que para a efetiva implementacao foi utilizada
uma base de dados simulada. Os préximos passos incluem a avaliacdo da usabilidade,
testes com pacientes e o uso de inteligéncia artificial para se conseguir uma experiéncia
de usudrio mais associada ao que se espera da gamificagdo adaptativa [[13}16, |12].
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