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Abstract

Blood donation is a noble act of citizenship, and its empha-
sis deserves wide dissemination to reach various groups in
society. With technological advances, tools have emerged
to support and expand initiatives striving to promote blood
donation. In this context, we present Hemo4Play, an applica-
tion aiming to encourage this practice through gamification.
The application uses features, such as rewards and character
customization, to encourage users to make regular donations,
attend nearby Blood Centers and invite friends to partici-
pate. Through the evaluation with users, we receive feedback
related to the usability, design and improvements.
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1 Introducao

A doacio de sangue e hemocomponentes é uma questio
persistente na area da satide, com repercussdes em ambito
mundial. Segundo a Organizacdo Mundial da Saide (OMS),
apenas 62 paises conseguem suprir suas demandas por meio
de doadores voluntarios, enquanto 34 paises dependem, em
grande parte, de doadores familiares ou remunerados. O
Brasil enfrenta desafios nesse cenario, com uma taxa de apro-
ximadamente 1,8% da populagido doando sangue, abaixo do
minimo recomendado pela OMS [3]. Os hemocentros desem-
penham um papel crucial na captacéo e triagem das doagdes
de sangue [3].

O objetivo da Politica Nacional de Sangue é assegurar a
autossuficiéncia do Brasil em hemocomponentes, buscando
aumentar a participacio da populacio nas doacdes de san-
gue. Nesse sentido, a ado¢éo de tecnologias digitais surge
como uma alternativa emergente para enfrentar os desa-
fios relacionados a captacdo de doadores e a regularidade
das doagdes [3]. Na area da satide tem ocorrido significati-
vos investimentos na implementacio e utilizacio de novas
tecnologias que podem impactar positivamente, tanto em as-
pectos operacionais quanto estratégicos e, especialmente, no
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contexto social [12]. Assim, o uso da tecnologia de informa-
¢do aplicada a saide, também conhecida como e-health, tem
se destacado com a popularizagio das tecnologias moveis
[6, 15]. Os aplicativos moveis (apps) tém sido amplamente
difundidos nesse cenario e muitos sdo direcionados para a
area da saude [1, 10].

Um fator que tem chamado atenc¢éo na concepcéo de tecno-
logias é a gamificacio, que é importante para o engajamento,
pois utiliza elementos ladicos e mecanica de jogos para mo-
tivar as pessoas em diferentes contextos [5]. Por meio de
desafios, recompensas e competi¢des, ela torna atividades
mais atrativas, incentivando a participacéo ativa. Além disso,
a gamificacdo promove a socializacdo e o compartilhamento
de experiéncias, criando um senso de comunidade. Em se-
tores como educacdo e saude, a gamificacdo se mostra uma
poderosa ferramenta para engajar de maneira positiva e du-
radoura [7, 9]. Alguns trabalhos vém sendo desenvolvidos
nesse segmento, como solugdes para agendamento de doagio
[8]. Existe também uma plataforma eletronica para auxiliar
na captagdo de doadores de sangue, com intuito de contri-
buir para o gerenciamento, incentivo e conscientizagio sobre
doacéo de sangue [13], e solucdes para estimular novos e con-
tinuos doadores utilizando um modelo, denominado Sangue
Social que utiliza informacdes de contexto, como a localiza-
¢do e o perfil do usuario, para indicar possiveis doacoes e
demais funcionalidades [4]. Um outro exemplo é o [11], um
sistema de colaboracdo para fomentar e apoiar a doacdo de
sangue, possibilitando solicitacdes de doacédo direcionadas a
pacientes especificos, fornecendo acesso a informagdes sobre
pontos de doa¢ido, mantendo os usuarios informados sobre
os niveis de estoque de sangue nos hemocentros e comparti-
lhando orientagdes sobre o processo de se tornar um doador
de sangue.

Dessa forma, o aplicativo desenvolvido na Universidade
Federal do Ceara tem o objetivo de incentivar a doacdo de
sangue por meio da gamificacdo. Dessa modo, o aplicativo
utiliza de recursos como recompensas e personalizacdo de
um personagem para estimular os usuarios a fazerem doa-
¢des regulares, comparecendo aos Hemocentros proximos e
convidando os amigos para irem juntos.
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2 Aplicativo

Esta secdo apresenta a metodologia, que foi dividida nas
etapas que sdo explicadas nas se¢des seguintes: Ideacéo, ar-
quitetura e funcionalidades.

2.1 Ideacao

Para conceber o projeto, foram conduzidos uma sessdo de
brainstorming, seguindo os principios descritos por Barbosa
e Silva [2]. O grupo envolvido no processo era composto
por sete participantes, representando diversas areas: duas
estudantes de medicina, uma estudante de nutricdo, uma téc-
nica de laboratério, um estudante de design, um mestrando
em computagio e uma administradora. Todos os membros
do grupo eram doadores de sangue, trazendo perspectivas
valiosas para a discussdo. Apos discussdes sobre como o
aplicativo se comportaria e suas principais funcionalidades,
foram produzidos inicialmente wireframes em folhas A4 para
melhor visualizagdo da composigio dos elementos das telas.
Em seguida, o design da interface foi projetado no figma.

A principal discusséo era fazer com que o aplicativo se
parecesse um jogo, portanto, era necessario usar elementos
como barra de niveis, lojas e principalmente um mascote. Em
relagéo ao mascote, foi idealizado um que parecesse o mesmo
mascote das campanhas do hemocentro. Além disso, algumas
versdes dele foram criadas no intuito de personalizar a partir
do gosto pessoal de cada usuario. Na interacdo, a navegacéo
é feita por um menu inferior, com cinco opg¢des principais, a
home, perfil, ranking, e missdes.

2.2 Arquitetura

O modelo arquitetural Cliente-Servidor foi selecionado para
o desenvolvimento do aplicativo, levando em consideracéo
sua eficiéncia e escalabilidade. Esse modelo permite a sepa-
racdo das responsabilidades entre o cliente e o servidor. Essa
abordagem possibilita um melhor controle sobre o fluxo de
informacdes e expanséao do sistema no futuro [16].

Para a implementacédo do aplicativo, optou-se pelo uso do
Framework de desenvolvimento React Native. Essa escolha se
mostrou vantajosa, pois o React Native permite o desenvolvi-
mento de aplicativos méveis multiplataforma com uma Gnica
base de codigo, o que reduz o esfor¢co de desenvolvimento
e agiliza a entrega do produto. Além disso, a utilizagao da
linguagem JavaScript proporcionou uma maior flexibilidade
para a equipe de desenvolvimento, possibilitando a criacdo de
recursos interativos e responsivos. Utilizamos o GitHub para
o repositorio do projeto e o mesmo foi hospedado localmente
em nosso contexto de pesquisa. Um dos principais recursos
do aplicativo é a geolocalizacdo, que permite aos usuarios
encontrar pontos de coleta de sangue mais proximos de sua
localizagdo. Para implementar essa funcionalidade, integra-
mos a API do Google Maps as configuragdes do aplicativo.
A API do Google Maps oferece recursos avancados de geo-
localizagio e mapeamento, permitindo uma experiéncia de
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usuario precisa ao encontrar os locais de doagéo de sangue.
O banco de dados desempenha um papel fundamental na
armazenagem e recuperacdo eficiente dos dados relevantes
para o aplicativo. Nesse sentido, optamos pelo uso do banco
de dados PostgreSQL, uma solucio confiavel e poderosa para
o gerenciamento de dados, para o nosso contexto, utilizamos
banco de dados relacional. O PostgreSQL dispde de recur-
sos de consulta e seguranca, garantindo que as informacdes
dos doadores e dos locais de doacdo sejam armazenadas de
maneira segura e acessivel.

As principais fungdes do aplicativo sdo: localizar os pon-
tos de coleta e agendar uma visita, compartilhar o perfil ou
o aplicativo com os amigos, lembrete das proximas datas
para doacdo, personalizar o hemocinho, um pet que serve
para personalizar com véarios estilos de roupas, cabelos, e
que também lembra do usuério as proximas dadas de doagao.
Além disso, o hemocinho também demonstra sentimentos,
como alegria e tristeza, dependendo da quantidade de sangue
doada pelo usuario e do tempo que houve a dltima doacéo.
Na home, é possivel visualizar algumas métricas como a
hidratacéo, altruismo, alimentagéo, exercicios e o nivel. O
nivel corresponde a quantidade de experiencia que o usua-
rio consegue ao realizar as missdes. Ao clicar no icone de
interrogacdo, pode-se acessar a explicacido das métricas e
como elas podem ser modificadas, como é possivel observar
na figura 1. O altruismo é preenchido toda vez que houver
doacdo de sangue, ja a hidratacio, alimentacéo e exercicios
sdo atualizados quando as missdes diarias forem realizadas.
Ademais, o hemocinho lembra o usuario a proxima data que
ele deve comparecer a um ponto de coleta para realizar outra
doacio.

Por fim, na funcionalidade ja mencionada de agendamento,
o usuario verifica um horario disponivel no Hemocentro, e
a partir do agendamento direto com a unidade, o usuario
pode adicionar ao proprio calendario. O aplicativo inclui
informacdes sobre o nimero de doagdes e necessidades de
sangue tanto em bancos regionais quanto gerais.

Lv/8

-
Waise

Status!

Altruismo

Hidratacio

kil [ atimentacio

[ Exercicios

Figura 1. Tela da home
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Na loja, ha trés classes de produtos: roupas, cabelos e
objetos. H4 um conjunto inicial de itens liberados e o jogador
é responsavel por desbloquear os outros itens. Para isso, é
necessario que o jogador faga as missdes principais. Para
comprar algum item, basta pressionar no item desejado e
um pop-up aparecera para confirmar a compra. No Ranking
disponivel na Figura 2 é possivel visualizar a colocagao do
usuario, dos seus amigos e geral, a partir da quantidade de
vidas salvas por meio do sangue doado.

O ranking é atualizado de trés em trés meses e os que
permanecerem nos trés primeiros lugares no momento da
atualizacdo, serdo promovidos para a classe seguinte, en-
quanto os que permanecerem do quinto ao sétimo lugar
permanecerdo na mesma classe. Os demais irdo para a classe

anterior.
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Figura 2. Tela com ranking

Por fim, ha dois tipos de missdes: as principais e as diarias,
dispostas na figura 3. Nas principais é possivel agendar uma
visita ao Hemocentro, convidar um amigo e doar sangue. Nas
diarias temos opc¢des relacionadas a hidratacéo, exercicio,
boa alimentacdo e meditacdo. A principal diferenca é que
as missdes principais servem para liberar os itens da loja,
enquanto as diarias ddo experiéncia e moedas.
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Figura 3. Tela das missoes
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A primeira missdo permite verificar os pontos de coleta
proximos ao usuario e agendar uma data e horario para
visitar o Hemocentro. Ao realizar a agdo de agendamento, o
usuario é recompensado com a libera¢io de uma roupa na
loja.
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Figura 4. Agendar visita ao Hemocentro

E possivel visualizar as interagdes por meio do seguinte
link : https://youtu.be/2qkr45Ji8EQ.

3 Avaliacao e Resultados

Para a avaliacdo da interacdo do aplicativo, utilizamos o
método denominado Observacdo em Interacdo Humano-
Computador, descrito por [14], e no caso do presente tra-
balho foi a observagio direta, através do teste de usabilidade
que permitiu coletar dados em situagdes reais, em que 0s
participantes realizaram suas atividades com o dispositivo.

Para a avaliacdo envolvendo usuarios consideramos os
aspectos éticos da resolugio 466/2012, do CNS, com a apre-
sentacdo e assinatura do termo de consentimento. O termo
abordou os seguintes pontos: autonomia para interromper a
avaliacdo a qualquer momento, permisséo para acompanha-
mento dos registros dos dados, permissio para a publicagéo
dos resultados da avaliacdo, dados anonimizados.

A tarefa da avaliacdo foi a navegacio nas telas do apli-
cativo, no qual os usuarios deveriam explorar as funciona-
lidades e identificar pontos de melhoria. Apds a avaliacio,
os usuarios foram submetidos a uma entrevista semiestru-
turada pos-teste, quando expressaram suas opinides sobre
a tecnologia desenvolvida. O objetivo dessa entrevista era,
além de identificar alguma necessidade, responder as per-
guntas: O que vocé achou do Hemo4Play?, Quais foram
suas dificuldades com o App? O que vocé mudaria no
Hemo4Play?

O processo de avaliagio consistiu em procedimentos que
pudessem verificar as funcionalidades e aspectos de melhoria
no aplicativo proposto. Os experimentos foram realizados
com 16 pessoas voluntarias, sendo 8 do género masculino e
8 do género feminino e idades variando de 20 a 32 anos. Os
critérios para participacdo da avaliagdo foram possuir idade
minima de dezoito anos e ser pessoa doadora de sangue ou
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ter vontade de doar sangue. Cada se¢io de avaliagdo durou
em média 20 minutos e os usuarios ndo precisaram realizar
nenhuma intervencdo durante o estudo.

Ao serem questionados sobre o que acharam do aplicativo,
0s usudarios apresentaram comentarios mostrando satisfagéo
como em: P5: “Eu gostei muito da proposta, trouxe algo de novo,
me lembrou o jogo pou e com uma demanda muito importante
para a ajudar muitas pessoas”; P3: “Gostei da proposta, achei o
design muito bonito e principalmente a causa, eu gostei muito
da ideia de ganhar mimos”; P1: “A ideia esta bem legal, gostei
da abordagem gamificada, ja quero utilizar a versdo final’.

Sobre as dificuldades, os usuarios apontaram questdes de
cores no aplicativo, tamanho de fonte e uma falta de botéo
de logout, os comentarios que reforcam séo: P1: O principal
ponto para mim foi o contraste de cores. P7: "Acredito que esse
vermelho esta um pouco forte, principalmente, porque outros
elementos também estdo em vermelho em um tom um tanto
proximo. As letras dos menus pop-ups estdo pequenas. Se der
para aumentar um pouco pode ajudar a melhorar a leitura";
P15: "So6 senti que faltou um botdo de logout, porque é um
sistema com tela de login, ai quando eu entro e eu quero sair
eu me sinto meio que na obrigagdo de fechar o app pra abrir
de novo pra fazer um logout".

Ja sobre aspectos que mudariam no aplicativo, foram re-
lacionados a estética do aplicativo e sugestdes a respeito de
novas funcionalidades, os comentarios que reforcam sdo: P11:
"Mudaria um pouco o contraste de cores, nessa caso, o vermelho
com tons parecidos";P13: "Vocés ja pensaram e adicionar uma
funcionalidade a respeito de lembrete para beber agua?"; P14:
"Eu gostaria de ver emogoes no hemocinho".

4 Impacto Social

Doagéo de sangue é uma contribuicdo voluntaria e altruista
por pessoas saudaveis para auxiliar procedimentos médicos
e pacientes que necessitam de transfusdes. Essa pratica é
fundamental para garantir o funcionamento adequado dos
sistemas de saude e para salvar vidas em diversas situacdes
médicas [3]. O desenvolvimento do aplicativo Hemo4Play
traz contribui¢des de impacto social em segmentos como:

Aumento das doacdes de sangue: A gamificagdo no
aplicativo pode tornar doar sangue envolvente e divertido,
incentivando mais doadores com desafios, competicdes e
recompensas.

Conscientizacio sobre a doacio de sangue: O aplica-
tivo educa sobre a importancia da doacéo, seus beneficios
e como salva vidas, aumentando a conscientizagio sobre a
necessidade continua de doadores.

Engajamento da comunidade: O aplicativo gamificado
cria comunidade de doadores, promovendo compartilhamento
de experiéncias e incentivo a doacéo regular, gerando cone-
xdo entre os usuarios.

Fidelizacao de doadores: Criacido de um sistema de re-
compensas e conquistas para os doadores, reconhecendo seus
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esforcos voluntérios e incentivando-os a doarem regular-
mente, aumentando a fidelidade dos doadores, tornando-os
propensos a doar varias vezes.

Ampliacao da base de doadores: Pela gamificacio, pode
atrair um publico mais amplo, incluindo os mais jovens, que
geralmente sdo uma parte significativa da populacéo de jo-
gadores de aplicativos.

O trabalho financiado e desenvolvido na Universidade
Federal do Ceara vai além de desenvolver solucdes tecno-
logicas para atividades de cidadania pois desempenha um
papel importante na formacdo dos estudantes de diversas
areas de tecnologia e saide. Ao participarem como bolsis-
tas no desenvolvimento e avaliacdo do projeto e receberem
mentorias, os estudantes se envolviam no desenvolvimento
dos sistemas focados em saude e cidadania produzidos em
nosso laboratoério.

5 Consideracoes Finais

O avango tecnolodgico proporcionou o desenvolvimento de
tecnologias que podem apoiar e ampliar as iniciativas volta-
das para a promogao da doagdo de sangue. Assim, foi apresen-
tada a proposta de um aplicativo gamificado para incentivar
a doacdo de sangue. A ideia é trazer inovagio por meio de
um aplicativo onde as pessoas sdo motivadas a serem altruis-
tas, localizando postos de doac¢do mais proximos e sendo
recompensadas a cada doacéo realizada.

A avaliagido com os usuarios desempenhou um papel cru-
cial na identificagio de questdes sobre usabilidade, funcionali-
dades e perspectivas de aprimoramento do projeto, conforme
relatado pelos participantes.

Das limitac¢des do trabalho, além da quantidade limitada
de usuérios, destacamos que por tratar-se de um protétipo,
ainda nio foi possivel disponibilizar para download.

Com base no feedback recebido, a aplicagio sera aprimo-
rada e, como trabalho futuro, adicionado funcdes de lembre-
tes para beber agua, estabelecer meta diaria de exercicios e
propor um design system para padronizacdo dos botdes nas
versOes ativada e desativada, além do tamanho das fontes,
tipografia e paleta de cores padrao.

Além disso, busca-se integrar o aplicativo com smartwat-
ches para possibilitar o telemonitoramento de outras ativida-
des, como o sono, criando uma interface adaptada ao relogio
que siga os padrdes estabelecidos no design system e sera
disponibilizada uma versdo para sistema operacional I0S.

Por fim, serdo feitos estudos para publicagdes, divulgacéo
cientifica e disponibilizaremos o app via PlayStore e/ou App
Store. Acredita-se que essa abordagem gamificada aliada ao
uso da tecnologia pode impulsionar a conscientizacdo sobre
a doacdo de sangue, tornando-a uma a¢do mais presente e
valorizada na sociedade. Por fim, pretende-se criar parcerias
com o governo do Estado para a implementacdo da proposta
nas prefeituras, e assim atingir o impacto pretendido com a
solugio.
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