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Gamification Applied to an Elderly Monitoring
System during the COVID-19 Pandemic

R. L. Aragjo, T. S. Sena and P. T. Endo

Abstract—Faced of a global COVID-19 pandemic, many people
are going through a period of social isolation and with that,
many disorders has been developed. One of the vulnerabe and
high risk groups is the elderly and special attention is needed
with that group, in order to prevent the situation from getting
worse. Gamification is an excellent tool for engaging people in
different contexts. Thus, the aim of this work was to propose
a gamification for an elderly monitoring system and to validate
it with some users. Two Gamification Design Frameworks were
used: the MDA Framework and the 6D Framework, with six steps
to develop the proposal and create the names of patents, levels,
scores and ratings. After that, a survey on Google Forms was
carried out with 50 people to validate all the names suggested and
94.67% considered the proposed names very interesting for the
gamification of the platform. Some people had certain dificulty
to understand the proposal because they were not using and
testing the plataform. That’s the importance of prototyping, for
people have a complete user experience and to validate all the
proposal’s aspects. The positive result of this work was important,
because now we can advance in the development of future works,
developing the system and aplicating the gamification on it.

Index Terms—COVID-19, gamification design framework,
computational monitoring system, social isolation, emotional
states, elderly.

I. INTRODUCAO

COVID-19 é uma doenca causada pelo novo coronavirus,

SARS-CoV-2, e tem causado grande impacto sanitério,
econdmico e social em todo o mundo [1]. Essa doenca em
questdo € causada por um virus e este é responsdvel por
desencadear sindromes respiratdrias agudas (SARS, do inglés
Severe Acute Respiratory Syndrome). De acordo com pesquisa
recente, o virus surgiu em novembro de 2019, na China,
e pouco tempo depois foi declarada Emergéncia de Saude
Publica e Interesse Internacional [2]. Em fevereiro de 2020 ja
haviam mais de 80 mil casos confirmados em todo o mundo,
com quase 3 mil mortes [3].

O impacto que a COVID-19 vem causando em todo o
mundo € devastador. Os nimeros de dbitos vem crescendo
e a falta de uma solug@o cientifica eficiente ainda ndo permite
tracar planos objetivos para a contencdo da doenga. Muitos
sd0 os problemas resultantes dessa pandemia (desde problemas
econdmicos, perpassando por problemas governamentais e
também problemas de cunho emocionais) e muitos governos
vem adotando medidas para que a situacdo seja controlada. E
embora todas as faixas etdrias estejam em risco de contrair
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a COVID-19, os idosos correm um risco significativamente
maior de mortalidade [4]. Sdo o principal grupo de risco, com
mais de 60 anos de idade, que dentro de uma condi¢do de
isolamento social acabam enfrentando outros problemas que
chegam a afetar o estado emocional, ndo s6 do idoso, mas
também de quem vive por perto. Muitas pessoas t€m medo
de contrairem o virus, de morrer ou de até mesmo perder
membros da familia [5] [6].

A condic¢do de isolamento social traz indmeros problemas,
tanto fisicos quanto mentais. O niimero de casos de pessoas
com estado de depressdo, estresse e ansiedade aumentou
durante a pandemia [6]. Pessoas isoladas sem sair de casa,
sem interagir com parentes, amigos e vizinhos, que ndo estio
acostumadas ou que sdo consumidas pelas noticias didrias
sobre o agravamento da situacdo da COVID-19 no pafs,
acabam desenvolvendo esses estados emocionais que nao
fazem bem e devem ser observados para que alguma medida
para ajudar seja tomada rapidamente.

Cada estado do Brasil adotou medidas diferentes para conter
o avanco da pandemia e alguns propuseram uniao com startups
e empresas do setor tecnoldgico a fim de encontrar solugdes
rdpidas para serem implementadas em um curto prazo para
auxiliarem o governo com os principais desafios encontrados
durante a pandemia. Pensando nisso, o Governo do Estado
de Pernambuco junto ao Ministério Piblico de Pernambuco
(MPPE) e em parceria com o Porto Digital propuseram o
Desafio COVID19 para que startups inscrevessem solugdes
para os principais gargalos encontrados. Um dos grandes
desafios foi proposto para o principal grupo de risco, que sao
os idosos (60+), com a necessidade de um monitoramento
constante, um grupo que até mesmo as Nacdes Unidas
informam sobre a necessidade de serem incluidos ao longo
da vida em programas de aprendizagem e fazer com que
melhorem o acesso a informacgdo por meio das Tecnologias
de Informacgdo e Comunicagdo (TICs) [4].

Com isso, foi proposto para o Desafio COVIDI9,
um sistema computacional de monitoramento gamificado
colaborativo com contetidos e atividades, uma plataforma onde
voluntdrios conectam-se com os idosos para monitorarem seu
estado de sadde fisico e mental, por meio das atividades
previamente definidas, como por exemplo a realizacdo de
alongamentos, atividades para trabalhar a respiracdo, lembretes
para tomar agua, realizar as refeicdes didrias, ler um livro,
dentre tantas outras atividades. A plataforma serd desenvolvida
e disponibilizada apds liberacdo dos recursos oriundos da
premiacdo do Desafio.

O papel do voluntdrio é fundamental para a plataforma,
pois ele que ird fazer o acompanhamento do idoso, por
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meio de ligagdes, de mensagens e também acessando as
informagdes coletadas pelo sistema sobre o estado de saide
do idoso. Além disso, poderd interagir com toda a rede de
idosos e voluntdrios que estiverem cadastrados na plataforma
e o proprio voluntirio também poderd inserir informacdes
sobre o estado de saude do idoso. Dessa forma, o sistema
poderd computar todas as informacdes e armazend-las para
futuras consultas, tanto do préprio idoso ou do voluntirio
conectado a ele, quanto pelos médicos do teleatendimento,
caso seja necessdrio encaminhar o idoso para o telessatde.
Assim, o sistema identifica automaticamente a necessidade
do idoso solicitar esse teleatendimento ou até mesmo ser
encaminhado para um pronto-socorro, de acordo com o estado
de saide que apresente na medida que utiliza a plataforma,
caso ele apresente algum sintoma que indique uma suspeita
de COVID-19, o idoso vai perdendo cora¢des na gamificagdo
e isso ird medir o estado de saide dele, mostrando em que
fase do sistema de monitoramento ele se encontra.

A gamificacdo ja vem sendo utilizada em diversos contextos,
mostrando o seu potencial para lidar com situacdes onde é
necessdrio levar um pouco de alegria e trazer engajamento
[7]. Apesar de haver diversos estudos sobre metodologias de
gamificacdo aplicadas em diversos sistemas, a importancia do
trabalho encontra-se em repensar como a metodologia pode
ser aplicada para minimizar os impactos de estados emocionais
dos idosos em tempos de pandemia. Assim, mais adiante, o
protétipo serd detalhado para validar a relevancia do trabalho
proposto para que possa proporcionar uma motivacdo para
os idosos na realizagcdo de atividades consideradas cansativas,
repetitivas e entediantes [8].

Um dos objetivos deste artigo € apresentar uma
metodologia de gamificacio para a Anjo Amigo, um
sistema de monitoramento de idosos que venceu o Desafio 1
(Monitoramento do Grupo de Risco) do Desafio COVID19
do Ministério Pablico de Pernambuco (MPPE). Além disso,
¢ também um objetivo validar os nomes propostos na
gamificac¢do para serem utilizados nos niveis, patentes, pontos
e avaliagdo dos usudrios, tanto pelos idosos quanto pelos
voluntarios. Para isso, foi utilizado o MDA Framework [9] e
0o 6D Framework, seguindo o método com os 6 passos para
criagdo da gamificagdo [10] e em seguida foi aplicado um
formuldrio para a pesquisa do interesse em relacdo aos nomes
propostos para a gamificagdo.

O artigo estd estruturado em 7 segdes: iniciando com a
introdugdo, na Secdo I; seguida da Secdo II, que descreve o
impacto do isolamento social na populacdo idosa; Secdo III,
que consta sobre a Gamificacdo e a metodologia utilizada; a
Secdo IV fala sobre o sistema de monitoramento gamificado;
a Secdo V fala sobre a validacdo; a Sec¢ao VI faz as discussdes
dos resultados obtidos sobre a proposta de gamificacdo e
finaliza com as conclusdes e sugestdes para trabalhos futuros
com a Secdo VIIL

II. O IMPACTO DO ISOLAMENTO SOCIAL NA POPULACAO
IDOSA

Com o atual cendrio da pandemia da COVID-19, diante do
distanciamento social e com o periodo de reclusdo domiciliar,
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a populacdo tem se mostrado tendenciosa a adotar uma rotina
mais sedentdria, favorecendo transtornos psicossociais como
a ansiedade, depressdo [11] e estresse [12]. Por outro lado,
pessoas que se veem tendo que sair do distanciamento social,
se colocando em risco por alguma obrigac¢do (como trabalho),
acabam intensificando ainda mais esses estados emocionais
negativos [6]. Todas as mudancas na rotina, as incertezas
em relacdo ao futuro e redugdo do contato fisico e social
com amigos e familiares acabam sendo fatores geradores de
uma sobrecarga emocional. Isso, independente de faixa etdria,
acaba limitando a capacidade de enfrentamento de desafios de
qualquer individuo [13].

O distanciamento fisico de familiares, amigos e das pessoas
no geral, pode pesar bastante na saide mental, trazendo
como principais efeitos negativos a ansiedade, estresse [14]
e depressao [12] [13]. E esse risco € ainda maior para as
pessoas idosas, podendo ser mais problemdtico em idosos
institucionalizados (exemplo: aqueles em casas de repouso
para idosos) [14] [15].

A. Ansiedade

Periodos de isolamento social podem ser a causa do
desenvolvimento de ansiedade, caracterizada por sentimentos
de tensdo e preocupacdes [16]. No estado ansioso, o individuo
pode sentir falta de ar, dores no peito, fadiga, tensdo muscular,
palpitacdes, vertigens e até mesmo nduseas e inquietacdes
[17]. Em tempos de pandemia, essas sensagcdes podem se
intensificar porque fica em evidéncia um dos principais
fendmenos que abastecem a ansiedade do ser humano: a de
extingdo [18], sendo esse, a soliddo e o medo da morte como
alguns dos principais motivadores de ansiedade em idosos, por
o idoso ser o principal grupo de risco da COVID-19. Além
disso, existe também o medo em relacdo as quedas que podem
surgir e as dores de uma possivel lesdo.

B. Estresse

z

Além da ansiedade, o estresse também ¢é apontado como
uma das principais consequéncias do isolamento social [12].
Este pode ser definido como um estimulo, uma resposta ou até
mesmo como o resultado de uma interacdo de desequilibrio
entre individuos ou entre um individuo e o ambiente [19].
Como sintomas, o estresse pode provocar alteragdes no padrao
alimentar [20], medo, mudangas de humor, pesadelos, entre
outros [21].

No atual cendrio mundial, os individuos ficam mais tempo
em casa como uma forma de se protegerem da COVID-19
€ uma pesquisa recente mostrou que o estresse no ambiente
familiar influencia na capacidade de manter-se em isolamento
social por mais tempo [22]. No caso do idoso € ainda
mais estressante, pois todo o mundo estd se adaptando as
necessidades impostas pelo periodo de quarentena e para o
idoso adaptar-se a uma nova realidade, com mudangas na
rotina e hdbitos mais digitais, sem o contato fisico com
familiares e amigos [14], principalmente aqueles que moram
sozinhos ou apenas com o cuidador, é ainda mais complicado.
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C. Depressdo

A depressdo também é um fator associado ao cendrio
atual de pandemia. Trata-se de um transtorno decorrente
da combinacdo de vdrios fatores, como condi¢des médicas,
eventos estressantes ou até mesmo experiéncias ruins na
infancia [23] e sdo geralmente caracterizados por sentimentos
de tristeza, ansiedade, fadiga, falta de concentracdo, culpa
excessiva, entre outros [24].

Segundo dados da OMS, 11,5 milhdes de pessoas no Brasil
sdo atingidas pela depressdo e a estimativa é que até o final
de 2020 a depressdo serd a maior causa de afastamento
por transtorno mental no mundo [25]. Ainda, temos que a
populagdo brasileira com idade maior que 65 anos representara
14,32% em 2032 [26] e € principalmente nessa fase que
os sintomas depressivos podem surgir, desencadeados pela
diminuicdo de autonomia e aumento da tristeza [15].

Para vencer essas adversidades durante o periodo de
isolamento social, o idoso pode recorrer aos passatempos,
exercicios fisicos, leituras, filmes, medita¢des, oracdes,
praticas amorosas, manutencdo da casa [27], entre outras
atividades.

III. GAMIFICACAO

O termo gamificacdo ou ludificacdo [28] € a utilizacdo
de elementos de design de jogos em contextos que nio sio
originalmente de jogos [29]. Varios estudos demonstram a
importancia da utilizagdo de aplicativos gamificados e jogos
para promover o bem-estar e a condicdo de sadde fisica e
mental do usudrio [30].

Atualmente, existem diversos frameworks para o processo
de design de gamificagdo [31], como um framework que
tem um processo estruturado de design para gamificacio
de pesquisas [32], outro que é um método prescritivo para
projetar um ambiente de gamificacdo para as empresas
[33], outro framework baseado em mecanica, dinidmica e
emocdo (MDE, do inglés mechanics, dynamics e emotions)
[34] e outro que, assim como os citados anteriormentes, é
uma adaptacdo do MDA (do inglés Mechanics, Dynamics
e Aesthetics) Framework para a gamificacdo de empresas,
realizando conexdes entre as motivagdes do usudrio final,
elementos interativos de jogabilidade, recursos tecnoldgicos
e funcdes [35].

Para este trabalho, dois frameworks foram escolhidos, o
MDA Framework [36] e o 6D (Define, Delineate, Describe,
Devise, Don’t e Deploy) Framework [10]. Esses dois
frameworks sdo bastante conhecidos e utilizados na literatura
[31] e outros frameworks foram criados baseados neles, como
visto anteriormente, sendo feitas adaptacdes de acordo com
as necessidades encontradas por cada autor. O MDA busca
preencher a lacuna entre design e desenvolvimento de jogos,
critica e pesquisa técnica de jogos, para que dessa forma
possa fornecer uma abordagem estruturalista para ter uma
compreensdo sobre os jogos [31] e o 6D, por sua vez, € o mais
conhecido e popular framework para design de gamificacao,
que acabou inspirando diversos outros modelos também [31].
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IV. SISTEMA DE MONITORAMENTO GAMIFICADO

Diante da pandemia que se alastrou pelo mundo inteiro, o
Ministério Publico de Pernambuco (MPPE) langou o Desafio
COVID19, através do MPLabs, ¢ a Secretaria Estadual de
Saide (SES-PE). Essa iniciativa, realizada por meio do
Open Innovation Lab do Porto Digital, buscou solucdes
para minimizar os impactos da pandemia de Coronavirus
SARS-CoV2 em todo o Brasil. Foram langados 5 desafios:
Desafio 1 - Monitoramento do Grupo de Risco; Desafio 2 -
Gestdo do Fluxo de Informagdes; Desafio 3 - Monitoramento
do Isolamento Social; Desafio 4 - Suporte aos Agentes de
Sadde e Desafio 5 - Teste & Diagndstico. Foi proposto entdo
para o Desafio 1 a solugdo de uma plataforma chamada Anjo
Amigo, que é um sistema de monitoramento gamificado de
idosos. A solucdo vencedora do Desafio 1, que tinha o seguinte
questionamento: "Como poderiamos monitorar o principal
grupo de risco (idosos, 60+) e aumentar o nivel de protecdo e
atenc¢do sustentada para esse grupo vulnerdvel ao COVID197".

No sistema proposto, idosos seriam monitorados por meio
de uma plataforma, de forma gamificada e com ajuda de
voluntérios para auxilid-los. Caso seja necessdrio atendimento
médico, a Anjo Amigo conta com o encaminhamento para
o "Atende em Casa - COVID-19", um aplicativo web onde
o idoso poderd encontrar orientacdes sobre a COVID-19 e
podera fazer também um teleatendimento por videochamada
com médicos ou enfermeiros.

O sistema de monitoramento gamificado, Anjo Amigo,
proposto neste trabalho € dividido em trés fases, conforme
a Fig. 1. Pode-se observar que antes de chegar na Fase 1, os
voluntdrios e idosos se cadastram na plataforma e o cadastro
do idoso ja pode ser auxiliado por um voluntario. No momento
do cadastro, de acordo com a data de nascimento, o sistema ira
direcionar para um dos dois perfis existentes, o perfil do idoso
e o perfil do voluntdrio. Sdo perfis distintos para que sejam
direcionadas as atividades tanto dos voluntérios, como de ligar
para o idoso, por exemplo, quanto dos idosos, como fazer
alguma atividade de respiracdo, por exemplo. Além disso,
ap6s entrarem na plataforma, os idosos poderdo se conectar
aos voluntdrios que ficardo responsdveis por auxiliarem o
monitoramento, ligando diariamente para o idoso, fazendo
perguntas se ele tem sentido febre ou falta de ar ou algum
sintoma incomum, se o idoso estd se sentindo bem etc, €
tudo isso poderd ser anotado dentro da plataforma, ficando
salvo no perfil do idoso, para que posteriormente, caso seja
necessdrio consultar para um teleatendimento, por exemplo,
seja gerada uma ficha de acompanhamento do idoso com todas
as atividades e informagdes que foram coletadas pelo sistema.
Diversas atribuigdes que o voluntdrio poderd fazer assim
que entrar na plataforma, mas antes de iniciar as atividades
monitorando um idoso o voluntdrio recebe uma capacitacio
para poder atuar com o idoso dentro da plataforma da melhor
forma.

A Fase 1 € onde o idoso e o voluntdrio, apds se cadastrarem
na plataforma, iniciam as atividades guiadas por um chatbot
que ird tracar as agdes de acordo com o perfil, do idoso
ou do voluntdrio, que estard sendo analisado constantemente.
Nesta fase, o voluntdrio fica responsavel por fazer anotagdes
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Fig. 1. Sistema de monitoramento gamificado.

didrias sobre o estado do idoso, o que ele vem sentindo,
se vem fazendo as atividades da plataforma, por exemplo, e
todas essas observagdes serdo inseridas automaticamente na
ficha de acompanhamento do idoso e o chatbot, por meio de
alertas, como um verdadeiro assistente da plataforma, deixa
notificacdes perguntando informagdes e passando atividades
para que o idoso interaja. Dessa forma ele coleta informacdes
imprescindiveis, como: se o idoso estd sentindo febre, falta
de ar ou alguma desorientacdo mental. Caso apresente algum
sintoma automaticamente o sistema conduzird o idoso para a
Fase 2.

Na Fase 2, o sistema entra em estado de alerta, um estado
de observacdo onde existe uma preocupacdo maior sobre a
persisténcia dos sintomas ou se foi um alarme falso para a
COVID-19. Em caso positivo, dos sintomas continuarem por
mais alguns dias, o sistema entra na Fase 3, onde o idoso é
encaminhado para o teleatendimento e sua respectiva ficha de
acompanhamento ¢é enviada para o responsdvel por atendé-lo.
Caso o médico, por meio da telessatide, constate que nao
serd necessdrio ser encaminhado a um pronto-socorro naquele
momento ou descarte a suspeita, o sistema retorna para a Fase
1 continuando com as atividades e toda a gamificagdo.

E dentro dessas atividades da gamificacio € onde se
encontram as patentes, os niveis, as pontuagdes, 0s coragdes
e as avaliacdes dos usudrios, tanto dos idosos quanto dos
voluntdrios, de acordo com o perfil. De uma forma geral, as
patentes mostram a evolucdo do usudrio dentro do sistema,
de acordo com as pontuagdes que for conquistando e dos
desafios que for passando. Os niveis também trazem a ideia
da evolugdo dentro da plataforma, o usudrio consegue notar
que estd evoluindo. Os coracdes mostram a saide do idoso
na plataforma, para que ele possa ter a no¢do em qual fase
se encontra, na Fase 1, 2 ou 3. As patentes, os pontos e as
avaliacdes sdo diferentes, de acordo com o perfil que esteja
logado, do idoso ou do voluntirio. E as avaliagdes servem
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para que fique registrado no sistema a avaliagdo das pessoas
que estdo utilizando, pois um idoso pode avaliar um voluntario
e um voluntdrio pode avaliar um idoso, para saber se um
voluntédrio é confidvel ou ndo e se um idoso € participativo
ou nao.

A. MDA Framework

Atualmente, 0 MDA Framework é um dos frameworks mais
utilizados que, por meio de uma abordagem formal, analisa o
design de jogos, dividindo-os em componentes de mecanica,
dindmica e estética [37]. Ele ajuda a utilizar o pensamento
sistémico para descrever a interagdo dos elementos do jogo e
aplica-los fora dos jogos [9] [37].

A mecanica compde os componentes funcionais do jogo,
permitindo que um projetista tenha o controle final sobre as
alavancas do jogo, dando-lhe a capacidade de orientar as a¢des
do jogador [9] [37].

A dinimica € a interacdo do usudrio com as mecanicas do
jogo, determinando o que cada usudrio estd realizando em
resposta 2 mecanica do sistema, individualmente e com outros
jogadores [9] [37].

Ja a estética do sistema é como o jogo faz o usudrio se
sentir durante a interacdio, podendo ser vista como o resultado
composto da mecanica e da dindmica a medida que interagem
e criam emocdes [9] [37].

B. 6D Framework

Na busca de encontrar uma melhor proposta que se
adequasse ao publico dos idosos, pessoas acima de 60 anos,
foi utilizado o 6D Framework, pois ele cria e mantém a
motivagdo dos usudrios para alcancar os comportamentos
desejados [29], neste trabalho refere-se as atividades para
monitoramento e engajamento dentro do sistema proposto, por
meio da execucdo de elementos de jogos bem projetados. Foi
elaborado também um questiondrio para valida¢do dos nomes
a serem empregados na gamificacdo e por meio das respostas
dos participantes foi possivel apresentar os resultados na secio
V.

Para a criagdo da proposta de gamificagdo da plataforma
Anjo Amigo, o 6D Framework foi utilizado e ele é formado
por 6 passos, que tem o intuito de auxiliar na construcio de
uma gamificacdo alinhada aos objetivos a serem alcangados
do sistema, fazendo com que informacdes sejam coletadas,
pessoas estejam engajadas e os resultados apresentados sejam
positivos. Seguiu-se entdo os 6 passos [10] para a criagcdo da
proposta de gamifica¢do do sistema de monitoramento para o
idoso, sdo eles:

1) Definir seus objetivos de negocios: Necessdrio saber
para que o sistema foi projetado, os objetivos, pois deve haver
uma intencdo e que nesse caso o foco € engajar os voluntarios
e os idosos a fazerem as atividades dentro da plataforma de
uma forma que ndo seja entediante, que motive. Pois serd
por meio dessas interagdes que o sistema poderd executar
da melhor forma o monitoramento, obtendo as informagdes
necessdrias para orientar o usudrio, de acordo com a fase que
ele se encontre (Fig. 1).
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2) Qual seu alvo de comportamento: Aqui é preciso saber
0 que pretende-se que as pessoas facam, € preciso motivar
para que todos possam cumprir as atividades dentro da
plataforma. Cumprir as atividades é fundamental para o bom
funcionamento da plataforma, que é colaborativa e necessita
da ajuda de voluntdrios para funcionar corretamente, inserindo
informagdes reais e dados proprios dos idosos.

3) Descrever jogadores: A importincia de conhecer todos
os envolvidos na utilizacdo da plataforma é fundamental. No
sistema de monitoramento gamificado, idosos em isolamento
social e pessoas dispostas a doarem um tempo para estarem
em contato com os idosos, fornecendo informacdes para o
monitoramento sdo os dois perfis de usudrios que estardo
conectados para colaborarem por um bem maior, fornecendo
informagdes didrias para que se tenha um acompanhamento
mesmo estando distante.

4) Elaborar ciclo de atividade: Existem dois ciclos que
auxiliam a gamificacdo: ciclo de engajamento e ciclo de
progressdo [10]. No ciclo de engajamento o usudrio tem um
feedback imediato, estd ligado as acdes dentro da plataforma,
como a utilizacdo de pontos, por exemplo. Ja no ciclo de
progressdo, a experiéncia do usudrio vai evoluindo conforme
ele vai passando pelos desafios propostos, como a utilizacao
de patentes, por exemplo. Ambos os ciclos foram propostos
na plataforma.

5) Ndo esquecer da diversdo: Por ser algo que utiliza
elementos de jogos, tem que ser divertido, lddico. Essa parte
sdo as atividades que serdo propostas diariamente para tornar
a plataforma mais divertida e atraente, com interacdes para
engajar ainda mais o usudrio.

6) Implantar as ferramentas necessdrias: Aqui é preciso
utilizar as ferramentas, os elementos e as estruturas corretas.
Todos os icones para serem implementados na plataforma
foram criados, com a representacdo de cada nivel e patentes,
assim como as avaliagdes e a sadde dentro da plataforma,
sempre respeitando as cores e a identidade visual da marca
do sistema em questdo.

Com base nos frameworks apresentados, foram criados
nomes e icones para as patentes e niveis tanto para o perfil
dos idosos quanto dos voluntdrios. Além disso, foram criados
nomes para os pontos dos dois perfis e também um esquema
para avaliagdo de ambos.

C. Patentes

1) Voluntdrio: Com base nos nomes mais comuns da
hierarquia dos anjos [38] e nos nomes mais utilizados
popularmente, trazendo a questdo da estética do MDA
Framework, foram pensados nos seguintes nomes das patentes:

¢ Anjo - 1° patente do voluntdrio;

o Arcanjo - 2% patente do voluntario;

¢ Querubim - 3* patente do voluntario;
o Serafim - 4* patente do voluntario.

Quando o voluntdrio chega no ultimo nivel da 4 patente,
Serafim Experiente, ele recebe a auréola dourada, conforme
pode ser visto na Fig. 2, que mostra as patentes dos voluntarios
de acordo com os niveis.
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Querubim
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Fig. 2. Tabela de patentes e niveis dos voluntdrios.

2) Idoso: Foi pensado em nomes que resgatassem a ideia
de proximidade e a semelhangca com a palavra "amigo", de
companheirismo, de parceria e que continuam trazendo a
estética do MDA Framework. Foram propostos:

o Colega - 1* patente do idoso;

o Camarada - 2* patente do idoso;

o Parceiro ou Parceira - 3* patente do idoso;
e Amigo ou Amiga - 4* patente do idoso.

Quando o idoso chega no ultimo nivel da 4% patente ele
recebe cinco estrelas e todas douradas, conforme pode ser visto
na Fig. 3, que também mostra as patentes dos idosos de acordo
com 0s niveis.

NIiVEIS

Gentil Amavel Brilhante

Colega {?

*R

Parceiro(a) {ﬁk}

Exemplar Experiente

* * O *

Y AR T AR

e e T o

Camarada

PATENTES

Fig. 3. Tabela de patentes e niveis dos idosos.

D. Niveis

Para os niveis foi proposto a utilizagdo de adjetivos de dois
géneros, tendo como base uma evolugdo na relagdo entre o
voluntério e o idoso. Aqui também traz a estética do MDA:

o Gentil - 1° nivel;

e Amavel - 2° nivel,

e Brilhante - 3° nivel,
o Exemplar - 4° nivel;
o Experiente - 5° nivel.
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E. Pontos

Foram propostos, pensando na ideia da plataforma que sera
implantada a gamificagdo, nomes para os pontos conquistados
tanto pelos voluntdrios quanto pelos idosos.

1) Voluntdrio: Nome proposto "Dina".

Exemplo: Conquiste 90 dinas e troque por mais prémios.
O nome Dina tem sua origem variante do drabe que significa
"mensageira"e, portanto, uma associagdo aos anjos.

2) Idoso: Nome proposto foi "Elo".

Exemplo: Parabéns, vocé ganhou 20 elos! Elo significa
unido, conexao, ligagdo. Exemplo: “Conquiste elos visitando
a plataforma diariamente”.

Haverd também coragdes que sdo utilizados para
representacdo do estado do idoso dentro da plataforma
(Fig. 4), mostrando se ele estd em uma fase inicial avangando
sem maiores problemas, se estd em um estado de alerta ou
em um estado critico, que necessita de encaminhamento ao
profissional especializado. Mais uma representacdo que traz
um fator importantissimo que € a estética, vista no framework
MDA.

Avaliacdo do Monitoramento

TSI A A A A 4
\ A A A AV,

"FASE3 @ ) ) Q) )

Fig. 4. Avaliacdo do monitoramento.

FE. Avaliagcdo das Pessoas

Tanto os voluntérios quanto os idosos serdo avaliados dentro
da plataforma (Fig. 5). Os voluntdrios serdo avaliados pelos
idosos, que poderdo avaliar se aquele voluntario € confidvel ou
ndo, indicando o nivel de confianca e deixando também alguns
comentarios positivos ou negativos. Dessa forma, outros idosos
poderdo visualizar as avaliagdes de cada voluntdrio antes de
aceitar uma conexao para monitoramento.

Ja os idosos serdo avaliados pelos voluntarios, que poderdo
indicar se aquele idoso ¢ participativo ou ndo, se cumpre
as atividades regularmente. Isso para que outros voluntrios,
antes de aceitarem uma conexdo para monitoramento, possam
saber se 0 idoso costuma colaborar ou ndo com as atividades
propostas diariamente.

G. Chatbot

Responsdvel por fazer grande parte das interacdes com o0s
usudrios, tanto os idosos quanto os voluntdrios, trazendo a
dindmica aliada a mecanica, como vista no framework MDA
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Voluntario Idoso Avaliacéo

confiavel participativo

Pouco
participativo

Pouco
confiavel

Confiavel

Participativo

Muito
participativo

Muito
Confiavel

Super
Confiavel

Super
participativo

Fig. 5. Avaliagio dos voluntdrios e idosos.

[9]. O chatbot é o responsdvel por guiar o usudrio pela
plataforma, para que ele cumpra as atividades, notificando,
informando e explicando os detalhes ao usudrio.

V. VALIDACAO

Diante da gamificagdo elaborada para o sistema de
monitoramento gamificado do idoso, foi possivel validar a
proposta com algumas pessoas. Os frameworks utilizados
trouxeram um resultado bem favordvel para os nomes e para
toda a estrutura da plataforma proposta. Foi elaborado um
formulario para que algumas pessoas pudessem validar os
nomes propostos para a gamificacdo da plataforma. A pesquisa
foi realizada com 50 pessoas, das quais 35 tinham menos que
60 anos e 15 com mais de 60 anos. O percentual de mulheres
foi de 76% e o de homens de 24%.

Na tabela I abaixo, é mostrada os percentuais das respostas
das 3 principais perguntas sobre a aceitacdo das pessoas aos
nomes das patentes e niveis, se acharam interessantes ou nao.
As 3 perguntas foram:

* Vocé achou interessante os nomes das patentes utilizadas
para os voluntdrios na plataforma?

* Vocé achou interessante o sistema de patentes utilizados para
as pessoas 60+ na plataforma?

* Em relag@o aos niveis, vocé achou interessante?

TABELA I
PERCENTUAIS DE ACEITACAO DOS NOMES DAS PATENTES E DOS NIVEIS.

Patentes Patentes Nivei
Voluntarios Idosos tvels
Idosos A:)lz:sxo Idosos Al:lzlsxo Idosos Al();(\)lsxo
(60+) 60 anos (60+) 60 anos (60+) 60 anos
Sim 93,33%  88,57%  9333%  97,14%  93,33% 100%
Indiferente  6,67% 11,43% 6,67% 2,86% 0% 0%
Nao 0% 0% 0% 0% 6,67% 0%

Os nomes propostos tiveram uma aceitacio muito positiva,
equivalente a 94,67%. Como pode ser observado na tabela I,
todos os nomes, tanto das patentes dos voluntérios, quanto das
patentes dos idosos e os niveis também foram bem aceitos. A
grande maioria respondeu que acha interessante e alguns que
¢ indiferente, ndo havendo uma grande taxa de rejei¢do com
a resposta "nao".
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Foram feitas também perguntas para constatar o grau de
interesse das pessoas em relacdo as patentes e niveis. Foi
pedido para que marcassem opgdes em uma escala de 1 a 5,
onde 1 equivale a "ndo gostei"e 5 a "gostei muito". A pergunta
feita foi: De 1 a 5, escolha a op¢do que mais se aproxima da
sua opinido.

As figuras 6, 7 e 8 representam os graficos do grau de
interesse das patentes dos voluntdrios, das patentes dos idosos
e dos niveis, respectivamente.

Grau de interesse - Patentes Voluntarios

toses (eon] —

0% 20%

Abaixo dos 60 anos I

60% 80% 100%

m1-ndogostei m2 - gostei pouco eutro m4-gostei W5 -gostei muito

Fig. 6. Grafico com percentuais de aceitagdo por nivel de interesse dos nomes
das patentes dos voluntdrios.

Pode-se observar que a maior parte do grafico, na Figura 6,
é preenchida pelas respostas de "gostei"e "gostei muito". Esses
itens foram responsdveis por um total de 88% das respostas,
onde 44% gostou e 44% gostou muito.

Grau de interesse — Patentes Idosos

s dox s nes I _
foses (0 _

0% 20% 40% 60% 80% 100%

m1-ndogostei M2 - gostei pouco 3-neutro W4-gostei M5 - gostei muito

Fig. 7. Grafico com percentuais de aceitagdo por nivel de interesse dos nomes
das patentes dos idosos.

Ja na Figura 7, também é preenchida pelas respostas de
"gostei"e "gostei muito". E esses itens foram responsaveis por
um total de 82% das respostas, onde 46% gostou e 36% gostou
muito.

Na Figura 8, tem-se uma aceitagdo ainda maior dos niveis,
94% das pessoas preencheram que gostaram ou gostaram
muito, sendo 52% responsaveis pela resposta "gostei"e 42%
pela resposta "gostei muito".

Além dessas perguntas, também foi pesquisado sobre a
opinido em relacdo aos nomes dos pontos, tanto dos idosos
quanto dos voluntérios. O nome "Dina"proposto para os pontos
dos voluntdrios teve uma aceitacdo de 74%, enquanto que o
nome "Elo"dos pontos dos idosos, teve uma aceita¢do de 90%.

VI. DISCUSSOES

A proposta de gamificacio para a plataforma do Anjo
Amigo foi toda baseada nos 2 frameworks de design de
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Grau de interesse - Niveis
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Fig. 8. Grifico com percentuais de aceitacdo por nivel de interesse dos niveis
das patentes.

gamificacdo apresentados, MDA Framework e 6D Framework,
os dois mais conhecidos e mais utilizados na literatura.
Funcionou muito bem e o resultado foi muito positivo. As
pessoas que participaram da pesquisa validaram a proposta e
mostraram o quanto acharam interessante 0s nomes propostos.
Dentro do questiondrio havia espago para comentdrios,
sugestdes e elogios. Apds as pessoas responderem, os autores
analisaram o0s comentdrios e viram que algumas pessoas
ndo conseguiram entender bem a proposta por nio estarem
testando ela. Percebe-se a importincia da prototipagdo para
que as pessoas possam testar tendo uma experiéncia, mesmo
que minima, para ter uma visdo mais completa para validagao.
Isso é relevante para a utilizacdo da gamifica¢do em cendrios
como o vivido ultimamente e extremamente importante para
motivar as pessoas e fazer com que elas possam desempenhar
atividades que venham a ajudar nas rotinas e no bem-estar.
Levar a gamificacio para outros contextos, nao apenas cendrios
de jogos, é um passo para modificar diversas atividades
entediantes e que podem ser modificadas para melhor.

VII. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

No atual cendrio mundial, os idosos precisam de atengdo
durante o periodo de pandemia com um monitoramento
constante visando prevenir futuras complicacdes e, caso seja
necessdrio, que medidas possam ser tomadas orientando-os
rapidamente. Para isso, a gamificacdio ¢ uma excelente
ferramenta para auxiliar nesse monitoramento durante o
periodo de isolamento social, trazendo atividades mais
divertidas e motivadoras para estimular constantemente oS
idosos a desfrutarem a vida de forma mais tranquila e com
mais seguranca, fazendo com que o monitoramento seja feito
de forma natural, sem que se torne uma atividade entediante.

Este artigo analisou uma proposta de gamificacdo para um
sistema de monitoramento de idosos em isolamento social,
abordando uma forma de repensar como a metodologia pode
ser aplicada para minimizar os impactos de estados emocionais
dos idosos em tempos de pandemia. Com isso, para a
plataforma em questao, foram propostos nomes para os niveis
e as patentes, tanto dos idosos quanto dos voluntdrios. Para
tanto, foi aplicado um questiondrio com 50 pessoas para obter
essa validacdo que resultou em uma aprovacdo de 94,67%
dos respondentes, enquanto que 4,67% acharam indiferente
alguns nomes e apenas 0,67% ndo achou interessante os nomes
propostos para os niveis.



ARAUIJO et al.: GAMIFICATION APPLIED TO AN ELDERLY MONITORING SYSTEM

Como trabalhos futuros, pretende-se implementar esta

gamificacdo dentro da plataforma,

assim que ela for

desenvolvida, para que seja validada a relevancia da utilizacao
da gamificacdo como uma ferramenta motivadora para os
idosos na realizagdo de atividades consideradas cansativas,
repetitivas e entendiantes e, além disso, também desenvolver
um jogo sério para idosos que encontram-se nessa mesma
condi¢do de isolamento social.
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