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Resumo. Este artigo descreve o processo de constru¢do de um aplicativo
gamificado para auxiliar profissionais da darea da saude a monitorarem seus
niveis de estresse, utilizando o indice de Burnout Syndrome. O trabalho foi
desenvolvido atendendo uma solicitacdo de um mestrando do curso de
Enfermagem da USP — Ribeirdo Preto, que auxiliou no entendimento dos
conceitos relacionados a Sindrome de Burnout. O aplicativo foi construido
seguindo as melhores prdticas da Engenharia de Software e se encontra,
atualmente, na fase de testes beta.

Abstract. This article describes the process of building a gamified application
to help health care professionals to monitor their stress levels using the Maslach
Burnout Inventory. The work was developed attending the solicitation of a
master s student in nursing at USP — Ribeirdo Preto, which assisted on the
understanding of the concepts related to the Burnout Syndrome. The app was
built following the best practices of the Software Engineering and it is currently
on the beta-test stage.

1. Introducao

E um fato que o estresse em local de trabalho é algo corriqueiro nas vidas dos
profissionais atualmente, e existem diversos fatores que podem causa-lo, tais como
hiperatividade, exaustdo, atividade reduzida, reagcbes emocionais, entre outros. Todos
esses sintomas podem desencadear o que é chamado de Sindrome de Burnout (SBO),
como apontam Weber e Jaekel-Reinhard (2000).

Com a pandemia que acometeu a sociedade em respeito ao SarS-Cov2 é notério
que os profissionais de satde ficaram extremamente sobrecarregados. Esses profissionais
tendem a desenvolver diversos sintomas de estresse, por conta de suas horas de trabalho.

A avaliacdo da sindrome de Burnout é feita por um psicélogo, que por meio de
perguntas pré-definidas, pode encontrar o nivel de estresse do paciente e escolher uma
estratégia mais assertiva para o tratamento. Um aplicativo gamificado poderia ser
utilizado com a finalidade de auxiliar no diagndstico, incentivando o profissional a buscar
ajuda médica e ajudando a conscientizar sobre a existéncia da doenca.

Assim o trabalho apresentado neste artigo teve como objetivo o desenvolvimento
de um aplicativo gamificado na categoria mHealth, que podera auxiliar profissionais na
area de saude a monitorarem seus niveis de estresse dentro do ambiente de trabalho, por
meio de um questionario estratégico que auxilia na medig@o do desgaste do profissional.
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O aplicativo também possui contetdo sobre desgaste profissional, o que deve
auxiliar os usuarios a entender melhor a doenca e seus sintomas. Ao finalizar os
questionarios, o usuario ganha um prémio em moedas virtuais (na maior parte dos niveis)
0 que pode ser utilizado para desbloquear mais niveis.

2. Sindrome de Burnout

No inicio da década de 70 foi observada a Sindrome de Burnout (SBO), principalmente
nos profissionais da area de salde.

SBO foi descrita como uma inabilidade de lidar com o estresse
emocional no trabalho ou como um uso excessivo de energia e recursos,
levando aos sentimentos de falha e exaustdo. Apesar de depressao afetar
guase todos os aspectos da vida de uma pessoa, 0s sintomas de Burnout
ocorre apenas no trabalho; no entanto, SBO também diminui o bem-
estar geral. Os sintomas clinicos de SBO sdo inespecificos e incluem
cansago, dores de cabega, problemas de alimentacdo, insonia,
irritabilidade, instabilidade emocional e rigidez em relacionamento com
outras pessoas (PONCET et al, 2006, p. 01, traducdo livre).

Para se medir a SOB utiliza-se o MBI (Maslach Burnout Inventory) que
compreende 3 subescalas: exaustdo emocional (composta por 9 itens), despersonalizagdo
(composta por 5 itens) e realizacdo pessoal (composta por 8 itens). Cada item € medido
em uma escala de 0 a 6, apresentada na Tabela 1. “Altos niveis de pontos de exaustao
emocional e despersonalizacao e baixos pontos de realizacdo pessoal resultam em um alto
nivel de SBO.” (PONCET et al, 2006, p. 01).

Tabela 1 Escala de estresse percebido

2\
o

Descricdo

Nunca ocorre

Algumas vezes no ano ou menos
Uma vez por més ou menos
Algumas vezes por més

Uma vez na semana

Algumas vezes na semana

Todo dia

olu|blwNk|lo|l=

Fonte: (MASLACH; JACKSON, 1981)

3. Aplicativo gamificado

Conforme o crescimento de aplicagdes mobile na Gltima década, o termo Gamificagao
tem ganhado cada vez mais forca. Apesar de ser derivada da palavra inglesa game, a
gamificagéo ndo tem ligag&o direta com jogos, mas ela abstrai algumas caracteristicas que
estdo presentes neles, tal como a principal delas, que é divertir o publico.

A éarea de research ¢ um dos principais segmentos em que a gamificacdo €
aplicada, pelo fato de que responder uma pesquisa pode se tornar uma tarefa repetitiva e
macante. Esse problema pode ser resolvido aplicando estratégias como sistemas de
pontuacdo, ranking e recompensas, as quais ativam os instintos de competitividade e
prazer do ser humano, o que gera motivacdo, engajamento, produtividade e lucidez para
a execucdo de determinada atividade. O aplicativo em pauta abrange os segmentos de
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salde e research, porém a mecénica de gamificacdo também pode ser utilizada em
inimeros outros segmentos, tais como educacao e treinamentos.

Jogos estdo cada vez mais populares e isso faz com que um aplicativo que utilize
propriedades deles, seja mais atrativo ao publico.

Motivacdo pode ser definida como o porqué de determinado
comportamento de uma pessoa, sendo extrinseca, quando a realizagdo de
uma atividade é feita em troca de alguma recompensa. A motivacao
intrinseca ocorre na realizacdo de uma atividade por vontade prdpria, e
ndo por troca de recompensa. Estudos mostram que a utilizacdo de
elementos de jogos em um ambiente sério pode tornar suas atividades
mais motivadoras, conceito chamado de gamificagdo. Esta abordagem
em ambientes de aprendizagem estd sendo foco de muitos artigos
cientificos para tentar provar a sua eficiéncia quanto a motivacao gerada
na aprendizagem. Ressalta-se ainda, dependendo de sua aplicacdo pode
ser gerada motivacdo intrinseca nos usuarios do ambiente (POFFO e
AGOSTINI, 2018, p. 1).

4. Desenvolvimento do Jogo

A aplicacdo foi dividida em duas partes: (i) o backend, que néo é visivel ao usuéario, sendo
responsavel pelas funcionalidades principais do app, como persisténcia e recuperagdo de
dados por exemplo; e (ii) o frontend, que é a aplicacdo movel que o usuério vé e interage
- ao clicar em um botéo, por exemplo, o frontend pode se comunicar com o backend.

O desenvolvimento do aplicativo seguiu as etapas da Engenharia de Software,
sendo gerados artefatos intermediarios. Todos os documentos gerados estdo armazenados
no GitHub e podem ser consultados por meio dos links:

e https://github.com/andersonfds/burnout-app
e https://github.com/andersonfds/burnout-api

4.1. Elicitaciao de Requisitos de sistema

O desenvolvimento do aplicativo foi uma solicitacdo de um mestrando em Enfermagem
da USP — Ribeirdo Preto que ja possuia um protdtipo do sistema e precisava acabar seu
desenvolvimento. Assim, na etapa de elicitagdo de requisitos foram feitas varias reunides
com o cliente para melhor entender sua necessidade. O cliente também apresentou um
prot6tipo do sistema que auxiliou muito na definigdo dos requisitos funcionais, que foram
descritos no Documento de Requisitos (disponivel no GitHub) e estdo alguns estdo
apresentados na Figura 2.

A partir dos requisitos funcionais definidos, e considerando a principal
caracteristica solicitada, que € ter um aplicativo gamificado, ficou definido que o sistema
seja composto por cards apresentados na tela inicial, com cada card contendo um
questionario. Cada questionario possui um preco em moedas virtuais para ser
desbloqueado. H& niveis blogueados e, nestes casos, uma taxa para desbloqueio é
aplicada. O aplicativo deve liberar niveis e moedas gratuitos para o usuario conforme ele
completa niveis.


https://github.com/andersonfds/burnout-app
https://github.com/andersonfds/burnout-api
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Ficou definido também que o app seria desenvolvido utilizando o kit de
desenvolvimento Flutter (2021), permitindo coleta de dados de forma remota,
necessitando da construgcdo de uma API que deveria conter uma forma de autenticagao e
forma de cadastro; as requisi¢des para a API precisariam ser autenticadas, exceto a de
login e cadastro.

RF 1. O aplicativo deve ser tratado como um jogo, para que 0s usuarios figuem mais
relaxados ao utilizarem;

RF 2. O aplicativo deve permitir 3 tipos de questfes: (i) questdes fechadas com
multipla escolha, que permite que o usuario selecione mais de uma opcao; (ii)
questdes fechadas com escolha binaria, na qual o usuario podera responder sim
ou ndo, ou mesmo ter apenas uma agdo de continuar; (iii) nivel de Burnout, em
que o usudrio podera escolher o valor de burnout;

RF 3. A acéo sim ou ndo ou acdo de continuar devem ser dindmicas, podendo cada
botédo ser configurado para fazer uma acdo especifica de voltar para a tela inicial,
Ou prosseguir com o questionario.

Figura 1. Requisitos de sistema
Fonte: Autoria prépria

Apobs o cliente ter validado o Documento de Requisitos, foram construidos
diagramas para representar a modelagem funcional do sistema e todos esses documentos
estdo disponiveis no GitHub.

4.2. Escolha das tecnologias

Para desenvolvimento do frontend, foi utilizado o Flutter (2021), que é um Kit de
ferramentas desenvolvido pela Google, que permite que o aplicativo seja executado tanto
em iOS, quanto em Android com apenas um cédigo base; essa decisdo foi tomada, pois
os dois sistemas operacionais requerem uma sintaxe especifica para que as coisas
funcionem corretamente, no Android, por exemplo, isso pode ser feito com a linguagem
de programacdo Java ou Kotlin; ja no iOS pode ser feito apenas com Objective-C ou
Swift; essas limitagdes, séo designadas pelas manufaturadoras dos sistemas operacionais,
no caso do Android, a Google e no iOS, a Apple; dessa forma para desenvolver uma
aplicagdo com disponibilidade nos dois sistemas operacionais, caso ndo fosse utilizado
algum toolkit multiplataforma, seria necessario fazer duas vezes o app: uma para Android,
utilizando Java ou Kotlin e uma para iOS, utilizando Objective-C ou Swift.

4.3. Backend

Para o backend foi utilizado o NestJS, um framework para NodeJS que permite que uma
aplicacdo web seja executada sobre o protocolo HTTP. Apesar de suportar outras
tecnologias, como comunicacéo bilateral por websocket, o NestJS vai além de um micro-
framework como o Express, pois ele € modularizado, permitindo que toda a aplicacéo
possua partes independentes que podem ser reaproveitadas em outros modulos, sem a
necessidade de reescrever codigo (NESTJS, 2021).

O SGBD (Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados) utilizado foi o
PostgreSQL (2021). A estrutura inicial do banco de dados foi criada por meio de entidades
do TypeORM (2021), como podem ser vistas na Figura 3.
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A implantacdo da API e do banco de dados foram feitas com o Heroku (2021),
isso pois 0 Heroku possui planos acessiveis, e pode, inclusive, ser utilizado gratuitamente

caso ndo haja uma demanda alta de recursos.

BB activity BB user
BB step E id FH activity_users_user m id
Efid &) createdAt EH activityld &) createdAt
&) createdAt &) updatedat —*| Efj userd P, &) updatedAt
D updatedat | ABC title ) ABC firstName
123 index ABC description ~—| ABC lastName
ABC type 123 price ABC email
Lo content 122 unlockPrice 5 RBC password
é activityld ABE levelName i “ | e fole
RBC levelTag E id 123 balance
ABC thumbnail ) createdAt ABC notificationld
) updatedAt ABC verificationCode
122 amount &) verificationCodeValid
[ success [ verified
RBC description
5 userid

Figura 2. Modelo relacional do banco de dados

Fonte: Autoria prépria

A escolha pela utilizacdo do TypeScript se deve ao fato da linguagem permitir
seguir de maneira consistente 0s principios da programacéo orientada a objetos, além de
tornar a codificacdo mais rapida e conveniente.

A organizagdo dos dominios da aplicacéo é feita dentro do diretorio resources,
como pode ser observado na Figura 4.

v mm resources

~ @ activity
> M dto
> K entities
activity.controller.ts
activity.module.ts
activity.service.ts

constants.ts

Figura 3. Estrutura de pastas do recurso Activity
Fonte: Autoria prépria

Activity ~

/vljactivity -

— [Cwron
No parameters

Figura 4. Documentacao do endpoint POST de Activity
Fonte: Autoria prépria
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Foi utilizada a ferramenta Swagger para gerar a documentacdo automatica dos
endpoints da A (Figura 5), que séo agrupados a partir dos dominios da aplicacdo (Figura
6).

Auth >
User >
Activity >
Step >

Figura 5. Agrupamento dos recursos
Fonte: Autoria prépria

Cada endpoint ¢ uma interface de comunicacdo que sera utilizada para executar
as funcionalidades da aplicacéo via protocolo HTTP.

Neste caso, o client que ira realizar chamadas e interagir com cada resource da
aplicacdo sera o aplicativo mobile, com chamadas para conseguir acesso ao sistema
(Auth) e obter as atividades que serdo realizadas pelo usuario. A partir do resource de
etapas (Step), € possivel inserir e buscar no banco de dados os passos que deverdo ser
executados para a conclusdo de cada atividade da aplicacdo (Activity).

4.4. Processo de implantacido do Backend na nuvem

Para implantar a aplicacdo no Heroku, foi necessario criar uma aplicacdo dentro do
dashboard da plataforma, essa etapa é necesséria para obter um URL Unico na internet
para essa aplicacao, em seguida foi necessario conectar ao repositorio do GitHub.

Ao conectar ao repositorio, o Heroku € capaz de se comunicar diretamente e assim
fazer a implantacdo a partir de uma ramificacdo, sendo necessario apenas configurar as
variaveis de ambiente.

45. Frontend

Para desenvolvimento do frontend, foi utilizado o Flutter (2021) pois assim foi
desenvolvido apenas um codigo que pode ser executado tanto em equipamentos com
sistema operacional Android quanto iOS.

A primeira tela do aplicativo é a tela de Login (Figura 7a). Caso o usuério ainda
ndo seja cadastrado, ele deve clicar no link ‘Ainda nio tem cadastro? Cadastre-se’ que
o direciona para tela de Cadastro (Figura 7b). Ao fazer o cadastro, recebera um e-mail
com um codigo de 4 digitos para que possa confirmar a autenticidade de seu e-mail
(Figura 7¢). Caso 0 usuério ja seja cadastrado, basta inserir seu e-mail e senha para ir para
a tela Principal.

Na péagina principal o usuario podera responder aos questionarios dindmicos (cujo
conteddo é carregado dinamicamente da API). Existem alguns tipos de telas:

e A tela com questdes do tipo Burnout (Figura 8a), que contém uma pergunta e uma
linha horizontal que o usuério poderd deslizar sobre e escolher uma opc¢éo, entre a
extrema esquerda, que € equivalente ao valor 0 na escala MBI, e a extrema direita,
equivalente ao valor 6.

e A tela com questdes do tipo Opgdes (Figura 8b), que contém uma lista de
possibilidades que o usuario podera escolher. Existem casos em que é possivel
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escolhas multiplas e existem casos que apenas um valor podera ser escolhido; ainda,
ha casos em que a lista pode apenas ser vista e ndo modificada pelo usuario.

e A tela do tipo texto. O tipo texto € um pouco mais complexo, pois ele possui a acao
de continuar, no entanto pode também aparecer opgfes sim e ndo, e cada uma das
opcdes podem ter uma acdo especifica; nas Figuras 8c e 8d estdo exemplos dos 2
cenarios para a atividade texto.

e Atelado tipo imagem, que mostra uma imagem em modo de tela cheia.

Cadastro

Entrar

(a) (b)

Figura 6 a) Tela de Login; b) Tela de Cadastro; c) Tela de Confirmacéo de Cadastro
Fonte: Autoria prépria

Vocé tem ficado triste por
causa de algo que aconteceu
inesperadamente?

()

Figura 7: Atividades de opcdes, Burnout e texto
Fonte: Autoria prépria

Ao finalizar as tarefas, o usuario podera ganhar um prémio em moedas virtuais,
que servirdo para adquirir novos niveis e completar mais questionarios. Uma outra
possibilidade é o nivel de Burnout do usuéario ser recalculado baseando-se nas suas
respostas. Na Figura 9 estdo apresentados exemplos das duas possibilidades.
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4.6. Arquitetura da aplicacdo mobile

Cada tela da aplicagdo foi dividida em 2 componentes principais, sendo eles, o
componente que ira controlar a pagina, que pode ser chamado de controlador, e a pagina,
que por sua vez contém instrucées de como dispor os elementos na tela para o usuario.

O gerenciamento de estado foi feito utilizando o GetX. Na Figura 10 esta
apresentada a estrutura de pastas da tela de Login, que foi replicada para todas as outras
paginas, de acordo com a necessidade de cada uma.

e @OEa@

€

Seu nivel -]
Muito estressado
Vocé fez 45 pontos

Continuar

(a) (b)

Figura 8: Possibilidades de finalizagdo
Fonte: Autoria prépria

Figura 9: Estrutura de pastas da tela de login
Fonte: Autoria prépria

Conclusao

Deve-se dar mais atencdo quando o assunto € obre o excesso de trabalho, e com a
pandemia, o esgotamento fisico e mental é ainda mais evidente em profissionais que
precisam ndo s6 administrar o trabalho, como também conduzir as tarefas de casa e cuidar
dos filhos em tempo integral.
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Devido ao aumento da carga horaria dos profissionais da &rea de salde no geral,
por conta da COVID-19, esse aplicativo se torna Gtil para monitoramento e coleta de
dados da saude mental desses profissionais.

Observa-se que 0 objetivo proposto foi atingido, visto que o aplicativo esta
funcionando, j& sendo usado, em testes beta, por alguns profissionais da saude, que
retornardo suas observac6es sobre o aplicativo.

Assim, como trabalho futuro sera realizada a analise das respostas obtidas nos
testes beta, corrigindo eventuais problemas apresentados e, apds essa atividade, o
aplicativo serd utilizado pelo cliente em seu trabalho de doutorado.
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