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Resumo. Este artigo tem como objetivo apresentar um sistema de apoio a
educagdo em saude voltado ao tratamento e preven¢do da obesidade em
adultos, denominado Emagre¢a@Saudavel. Trés teorias principais embasam
o sistema: a) o Modelo Transteorico de Mudanga;, b) as tecnologias
persuasivas para mudan¢a de comportamento visando a adogdo de hadbitos
saudaveis; c) os principios de design para dispositivos moveis. O sistema visa
suprir funcionalidades e indicar mecanismos inovadores para apoio a
reeducac¢do alimentar e motiva¢do da pratica de atividades fisicas, com a
inten¢do de servir de apoio a agoes de saude publica na prevengdo e controle
da epidemia da obesidade.
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Permanent education through an m-Health system for
the control of obesity in adults

Abstract. This article aims to present a system of assistance to health
education aimed at the treatment and prevention of obesity in adults, called
Slim&Healthy. Three main theories support the system: a) the
Transtheoretical Model of Change; b) persuasive technologies for behavior
change aiming at the adoption of healthy habits; C) the design principles for
mobile devices. The system aims to provide functionalities and indicate
innovative mechanisms to support dietary reeducation and motivation to
practice physical activities, with the intention of supporting public health
actions in the prevention and control of the obesity epidemic.
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1. Introducao

O uso das Tecnologias da Informacao e Comunicagao (TICs) para cuidados com
a saude mediante a utilizacdo de dispositivos moveis ¢ denominado de Mobile-Health
ou m-Health [WHO, 2012], e sua utilizagio vem aumentando ao longo do tempo.
Conforme Morris [2012], este fato pode ser explicado pela concentragdo de trés fatores:
o aumento das doencas cronicas, reducdo do acesso aos cuidados clinicos, e as
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inovagdes no ambito das tecnologias moveis, que auxiliam no processo de
aprendizagem informal e favorecem a autoaprendizagem, as relagdes sociais, o
compartilhamento de experiéncias e a aprendizagem colaborativa, proporcionando o
acesso ao conhecimento e oportunizando ao usudrio ser um agente ativo e responsavel
pelo seu tratamento e cuidados relacionados a sua saude [Costa et al., 2014]. Na
tentativa de compreender e criar sistemas tecnologicos persuasivos que sejam efetivos,
estudos na area de saude e tecnologia estdo surgindo.

Sendo assim, este artigo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um
sistema de apoio a educagdo em saude voltado ao tratamento e preven¢do da obesidade
em adultos, intitulado Emagreca@Saudavel. O texto encontra-se organizado em 5
secdes, incluidas a Introducdo e Conclusdo. A se¢do 2 descreve estudos cientificos que
abordam o uso de aplicativos com foco na perda de peso. A se¢do 3 apresenta a
fundamentagao tedrica, no contexto da saude, na qual o sistema proposto esta baseado, e
a se¢do 4 traz a proposta de interfaces para o aplicativo (app) e consideracdes sobre a
mesma.

2. Aplicativos moveis para o tratamento e controle da obesidade

Uma revisdo sistematica da literatura, baseada nas diretrizes do Ministério da Saude
[2012], foi realizada com objetivo de identificar publicagdes cientificas sobre
aplicativos moveis para o controle e tratamento da obesidade. Foram utilizadas as
seguintes expressdes de busca: “mhealth application”, “ehealth application”, “adult
overweight”, “adult obesity” nas bases de dados disponibilizadas pelos portais PubMed
Health, BVS (Biblioteca Virtual em Satude) e Cochrane Library, no periodo de janeiro
de 2013 a setembro de 2016. Foram incluidos artigos disponiveis na versdo completa,
do tipo ensaio clinico e realizados com adultos acima de 18 anos, e que descrevessem
resultados relativos ao controle do excesso de peso (IMC >25 kg/m?) ou obesidade
(IMC >30 kg/m?) por meio de varidveis como medidas de peso, IMC ou circunferéncia
abdominal. Mulheres gravidas, adultos com incapacidade de realizar atividade fisica ou
doenca mental grave, artigos sem resultado de implementacdo ou duplicados foram
excluidos. Como resultados, obtiveram-se os artigos descritos a seguir.

O TXT2BFiT [Hebden et al., 2013] foi um dos primeiros programas m-Health
projetados para jovens adultos (18-35 anos) com eficacia demonstrada no controle do
peso. Utiliza componentes como ligagdes de treinamento personalizado que visam
estabelecer metas personalizadas com os participantes, a fim de eliminar as barreiras
pessoais para a mudanga de comportamento e manter a motivacao dos participantes para
usar os materiais adicionais disponibilizados pelo programa, tais como aplicativos de
auto monitoramento e acesso ao sife. Além disso envia mensagens de texto e emails.
Para comprovar os beneficios desse programa, outro estudo foi realizado [Partidge et
al., 2016], e o grupo intervengdo relatou uso elevado de chamadas de treinamento,
mensagens de texto e e-mails. As ligacOes de treinamento foram relatadas como uteis,
atuando como motivador externo. O engajamento no uso do site e aplicativos sugeridos
foi considerado fraco. Como sugestao, foi solicitado incorporar os aplicativos de auto
monitoramento e recursos disponiveis no site em um unico aplicativo de smartphone.

O aplicativo MMM (My Meal Mate) [Carter et al., 2013] utiliza uma abordagem
comportamental baseada em evidéncias. Um estudo piloto randomizado priorizou os
componentes face-a-face com os usudrios no momento da inscri¢ao, em 6 semanas € no
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término do estudo (6 meses), a fim de realizar medidas antropométricas e questionarios.
Os participantes foram distribuidos aleatoriamente para formar 3 grupos: grupo
Smartphone recebeu um smartphone HTC Desire com o aplicativo MMM instalado;
grupo Diario Alimentar recebeu um diario alimentar em papel, um livro de contagem de
calorias e uma calculadora; grupo Website recebeu um voucher para 6 meses de acesso
ao site da Weight Loss Resources. O estudo piloto mostrou que o app MMM pode ser
uma interven¢ao viavel a aceitdvel para auxiliar na perda de peso.

Martin et al. [2015] desenvolveram um app denominado SMARTLOSSS™
também baseado na teoria comportamental e que visa fornecer monitoramento de
progresso remoto, além de recomendagdes de tratamento e materiais informativos
através das capacidades multimidias dos smartphones. No estudo piloto randomizado
controlado, com duragdo de 3 meses, o grupo que utilizou o app apresentou perda de
peso maior do que o grupo controle. Os resultados obtidos no estudo sugerem que esse
app e intervengoes de perda de peso semelhantes podem fornecer métodos eficazes para
auxiliar em tratamentos com o mesmo proposito.

Por fim, o Cell Phone Intervention for You (CITY) baseia-se na teoria social
cognitiva e modelo transteorico [Svetkey et al., 2015]. O estudo com um grupo controle
e dois grupos com niveis de interacdo diferentes concluiu que uma intervencao eficaz
exige maior eficiéncia da tecnologia moével, apoio social e interagdo humana, além de
uma abordagem adaptativa ao design de intervengao. O uso do smartphone foi utilizado
para auto monitoramento de peso, consumo alimentar e atividade fisica. Para um dos
grupos interagdo, haviam sessdes presenciais semanais com nutricionistas, contatos
telefonicos mensais com fixagdo de metas, desafios e apoio social.

Pelos estudos apresentados, verifica-se a importancia de combinar as diversas
maneiras de utilizar o m-Health para um atendimento de satide mais eficiente e eficaz.

3. Teorias com foco na mudanca de comportamento

Existe uma grande variedade de apps desenvolvidos no contexto da saude. Dados
atualizados do Research2Guidance [2016] apontam que os com maior potencial de
sucesso para o m-Health estdo relacionados ao tratamento de doengas cronicas como
diabetes e obesidade. Entretanto, comportamentos distintos exigem diferentes
estratégias e técnicas. As tecnologias desenvolvidas intencionalmente para mudar os
habitos de uma pessoa envolvem diversos campos como a psicologia social, tecnologia
da informacdo, design, entre outras areas correlatas e sdo chamadas de tecnologias
persuasivas [Fogg, 2011]. Uma das teorias que vem se mostrando mais promissora no
que tange a entender e explicar a maioria dos comportamentos em saude ¢ a que aborda
0 Modelo Transteérico de Mudanca de Comportamento [Prochaska & DiClemente,
1982], criada por meio da andlise comparativa de 29 teorias € modelos dos principais
enfoques psicoterapicos, tais como teorias cognitivo-comportamental, humanista,
psicandlise e Gestalt. A principal ideia ¢ de que as automudancas bem-sucedidas
dependem da aplicacao de estratégias certas (processos) na hora certa (estagios).

Para a o desenvolvimento do sistema Emagreca@Saudavel, além da teoria do
Modelo Transteorico de Mudanga, buscou-se embasamento tedrico no Modelo de
Comportamento de Fogg e nas diretrizes de Margaret Morris, com foco nas tecnologias
persuasivas para mudan¢a de comportamento visando a adocdo de habitos saudaveis.
Em termos de interface com o usudrio, levaram-se em consideragdo os principios de
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design sugeridos por Inostroza et al. [2013], voltados para interfaces de smartphones
sensiveis ao toque com foco na usabilidade. As proximas subsecdes detalham as ideias
dos autores citados acima.

3.1. Teoria do Modelo Transtedérico de Mudanca

Prochaska, DiClemente & Norcross [1992] salientam que o Modelo Transteérico de
Mudanga (MTT) visa compreender de que forma as pessoas realizam mudancas
duradouras em suas vidas e que as mesmas passam por diferentes estagios até que se
perceba as mudangas nas atitudes, intengdes e comportamentos, além da motivacao
existente para que ocorram essas modificagdes. Enquanto o tempo que uma pessoa pode
ficar em cada estagio ¢ varidvel, as tarefas necessarias para passar para a proxima fase
ndo sdo. Os estagios sdo especificados pelos autores em: pré-contemplagdo (individuo
ndo tem a inten¢do de mudar o comportamento pelos proximos seis meses, pelo menos);
contemplagdo (individuo consciente que existe um problema e pensa seriamente em
supera-lo, mas ndo estd ainda no compromisso de agir); preparagdo (individuo pretende
agir no futuro imediato. Normalmente, ja tomou alguma a¢do significativa, mas ainda
ndo atingiu uma agdo efetiva); a¢do (individuo fez modificacdes especificas em seu
estilo de vida; manuteng¢ao (individuo fez modificacdes especificas em seu estilo de
vida e esta trabalhando para impedir a recaida).

3.2. Modelo de Comportamento de Fogg

O modelo de comportamento de Fogg [2011], ou Fogg’s Behavior Model (FBM), além
de explicar como ocorre o processamento cognitivo, visa indicar como se pode mudar
determinados comportamentos usando tecnologias persuasivas. Segundo o autor, os
principais fatores que afetam por qual rota (periférica ou central) um individuo usa para
processar uma mensagem sdao a motivacdo (desejo de processar a mensagem), a
habilidade (capacidade para avaliagdo critica), e o gatilho (um estimulo, externo ou
interno, que sinalize a a¢do e indica o momento ideal para realizar determinada acdo).
Outros pontos importantes para a criagdo de uma tecnologia persuasiva que seja efetiva
levam em conta seu propodsito e a relevancia da simplicidade dentro da mesma, a fim de
tornar a experiéncia mais intuitiva.

3.3. Sete Diretrizes de Morris

Margaret Morris [2012] propde sete diretrizes baseadas em uma série de técnicas que
foram avaliadas tanto para a intervencdo em salde, como para a comunicagdo
persuasiva, com foco na adog¢do de habitos saudaveis por intermédio dos aplicativos
moveis:

1) Fazer as pessoas lembrarem quem elas querem ser: esclarece duas maneiras
eficazes de recorrer aos ideais pessoais (contraste entre valores/comportamento e
reforgo positivo).

2) Promover uma alianga: os dispositivos devem conhecer os objetivos do seu
usudrio e apontar a dire¢ao correta.

3) Aplicar influéncia social: narrativas detalhadas ou videos que retratam as
estratégias bem-sucedidas de outras pessoas, no mesmo contexto ou parecido,
podem influenciar o comportamento e promover a auto eficacia.
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4) Mostrar as pessoas aquilo que elas podem perder: as pessoas precisam de ajuda
para compreender as perdas de satde que poderiam sofrer como resultado de
autocuidados pobres.

5) Colocar a mensagem onde a a¢do esta: importancia da mensagem no contexto
de uso, ou seja, quanto mais proximo do tempo e local da atividade alvo que um
lembrete ocorre, mais eficaz ele sera.

6) Aumentar a consciéncia emocional: computacdo em nuvem facilita a anélise de
dados individuais e de grupo, permitindo um rapido feedback aos individuos
sobre suas proprias tendéncias e como eles se comparam aos outros,
possibilitando uma interferéncia na motivagdo dos mesmos

7) Reformular desafios: examinar a reacdo das pessoas aos eventos didrios e
considerar alternativas, ajuda-as a responder situagdes desafiadoras de maneira
mais construtiva.

Considera-se que, para o desenvolvimento do Emagreca@Saudéavel, essas
diretrizes podem auxiliar no entendimento das maneiras pelas quais os dispositivos
moveis podem interagir com o usudrio, a fim de incentivar mudangas comportamentais
relacionadas a saude.

3.4. Principios de Design

Em termos de interface com o usudrio, os principios de design sugeridos por Inostroza
et al. [2013], voltados para interfaces de smartphones sensiveis ao toque com foco na
usabilidade, foram os considerados na constru¢dao do aplicativo. Tais principios estdo
baseados nas heuristicas de Nielsen e a metodologia para sua definicdo apoiou um
processo de desenvolvimento e refinamento confiavel, totalizando um conjunto de 12
heuristicas que serdo melhor abordadas na proxima se¢ao.

4. Emagreca@Saudavel

O Emagreca@Saudavel trata-se de um sistema de apoio a educagdo em saude com foco
no tratamento da obesidade de adultos. E resultado de uma parceria que conta com uma
rede formada por profissionais de diversas dareas, entre elas: educagdo (fisica,
informadtica, informatica na educacdo, epidemiologia, psicologia e educacdo em saude.
A Figura 1 ilustra o sistema Emagreca@Saudavel.

[ Modelo Transtedrico de ] [ Meodelo de

Sete Diretrizes de Morri
Mudanga Comportamental Comportamento de Fogg ] [ & Diretrizes de Norris ]

MUDANCA DE COMPORTAMENTO UTILIZANDO TECNOLOGIAS PERSUASIVAS
Motivagio, Habilidade, Gatilno(s), Timing, Simplicidade, Influgncia Social, Alianga, Mensagens, Desafios

Visibilidade
Adequagio
Controle do usugrio

r"'_'_._#f/
/i MAGRE -_-\@SAUD‘VEL e\ Principios de DESIGN

CONTEXTO DO SISTEMA

Objetivo do Sistema
Caracteristicas do Usudrio
Caracteristicas do Dispositive

Consisténcia
Prevengdo de Erros
Reconhecimento
Personalizagio
Eficiéncia
Estética
Reparagio

Ajuda e Documentagdo
j \ Interagdo agradavel /

Figura 1: Sistema Emagreca@Saudavel

SISTEMA
APLICATIVO
Smartphone I WEBSITE I

BACKEND
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As teorias e principios especificados na se¢do 3 foram analisados em conjunto

com o Contexto do Sistema, que trata da importancia de conhecer os fatores internos e
externos que podem influenciar a experiéncia de uso. Nesse interim, consideram-se:

Objetivo do Sistema: disponibilizar um aplicativo para dispositivos moveis que
envolva cuidados com a satde, com incentivos a mudancas individuais e de
comportamento para preven¢do e tratamento da obesidade, apoiando acdes de
promocgao e educacao em saude.

Caracteristicas do Usudrio: informagdes gerais das pessoas que vao utilizar
(idade, género, grau de escolaridade, etc.), bem como suas necessidades (estado
de saude), intengdes e meio o qual se encontram.

Caracteristicas do Dispositivo: qualidades e limitagdes de uso de um
smartphone.

Ja a composi¢do do Sistema se faz pelos seguintes elementos:

a) Aplicativo para dispositivos moveis: interface principal, por onde o usuario

b)

d)

cadastra seus dados, executa os desafios propostos, acompanha sua evolugao e
recebe orientagdes diariamente. Os dados do mesmo sdo armazenados
localmente, e também enviados ao backend para gerar as estatisticas.

Website: servira de apoio aos usudrios do aplicativo, com repositorio de videos,
audios e texto com dicas de saude, esclarecimentos sobre estilo de vida saudavel,
bem como sugestdoes de aulas diferenciadas conforme perfil do usuario. No
website, o usuario também podera visualizar sua evolug¢dao, pois 0 mesmo
também se comunica com o backend.

Area administrativa do Website: o0 website tera uma area administrativa que se
comunica com o backend, buscando informagdes dos varios usudrios e gerando
estatisticas. Serd possivel agrupar usuarios em grupos de acordo com seus perfis,
e enviar mensagens ao dispositivo movel de todos no grupo. As mensagens
serdo enviadas através do backend.

Um Backend: possui o banco de dados que armazena todas as informagoes dos
usuarios, servindo como apoio para a comunicagdo com os dispositivos méveis e
também com o website.

A Tabela 1 detalha cada um dos principais elementos levados em consideracio

para as Tecnologias Persuasivas.

Tabela 1. Elementos priorizados para Persuaséao

Persuasio
Gatilho (Trigger) Deve ser claro e estar associado a determinada a¢do, ocorrendo em momento oportuno.
Timing Mor{lento certo para a agao. Deye esEar de acorfio com a motivacdo e a capacidade do usuario de realizar
a acdo sugerida. Sem ele, o gatilho ndo tem efeito.
Simplicidade Fungdes e exigéncias do aplicativo para realizar determinadas tarefas ndo devem ser vistos como

barreiras.

Influéncia Social

Integracdo por meio do apoio aos usudrios, que pode vir do proprio sistema, ou quando esse permite a
influéncia de terceiros

Alianca Reconhecimento dos objetivos do usudrio e apontar a direcdo correta.
Mensagens Colocar as mensagens no contexto da ag@o.
Reformular desafios Examinar a reacdo das pessoas aos eventos diarios e considerar alternativas.
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Os Principios de Design considerados estao explicados na Tabela 2.

Tabela 2. Elementos priorizados para o Design

Design

Visibilidade do sistema

Indica ao usuario sua localizago e a¢des dentro do aplicativo.

Adequagdo com o

O sistema deve falar a linguagem do usudrio e seguir as convengdes do mundo real, exibindo as

mundo real informagdes de maneira logica e natural.

Controle do usuario Usuario pode reverter uma a¢do, ou utilizar mais de um caminho para chegar onde deseja.
Consisténcia Usuario deve realizar as acdes de forma familiar e sem muito esforco.

Prevencao de Erros Funcionalidades ndo disponiveis devem permanecer escondidas ou desativadas.
Reconhecimento Objetos, acdes e opcdes que devem estar claras e visivelis.

Personaliza¢do Opcdes de configuragdes basicas e avangadas de acordo com as necessidades contextuais.

Eficiéncia de utiliza¢do
e desempenho

Exibigao das informagdes necessarias em um tempo razoavel. Animagdes e transi¢des devem ser
exibidas sem problemas.

Tornar a experiéncia do usudrio agradavel. Deve- se evitar a exibi¢ao de informagdes indesejadas em

Estética um contexto definido de uso.

Reparagio Exibif;io de mensagens de erro em um idioma familiar, indicando o problema de forma precisa e
sugerindo uma solu¢do construtiva

Ajuda Documentacdo e ajuda faceis de encontrar, centradas na tarefa atual e indicando etapas a seguir.

Interagio Botdes fisicos ou similares para as principais funcionalidades, localizadas em posi¢des reconheciveis e

que devem caber na postura natural das maos do usudrio.

A seguir, o detalhamento da construc¢do das principais interfaces do aplicativo.

4. Interfaces do Aplicativo

Na primeira vez que o usudrio entra no aplicativo, aparece uma mensagem de boas-
vindas e a necessidade de fazer o login, como mostra a Figura 2(a)(b). Ap0s,
informagdes de perfil, tais como idade, escolaridade, renda (informagdo opcional), nivel
de stress, se usa bebida/cigarro, grau de sedentarismo e medicamentos sdo solicitadas.

Além disso, medidas de peso, altura, cintura e quadril também sdo necessarias,
uma vez que esses dados calculam o IMC (Indice de Massa Corporal) e o ICQ (Indice
Cintura Quadril), que sdo importantes métricas quantitativas de acompanhamento da
evolucdo do usuario em relagdo ao seu estado de satde. A Figura 2 (c)(d) apresenta as
telas iniciais para cadastro de conta via app, onde o usuario criard o seu perfil e podera
escolher como quer ser chamado, bem como sua aparéncia, seja por uma foto, uma

imagem que podera ser buscada nos arquivos ou até mesmo um avatar.

oz <oraomenwufns NG ¥ 490%0 2144
< Crie seu perfil avancar il € Crie seu perfil SALVAR
‘ EMAGREC A@SAUDAVEL i P
o

macreCA(E) sAuDAVEL
o
—r Bem vindo Avatar
E-mail
Precisamos saber seu nome para criar seu Tire uma foto, utilize uma imagem do seu
JO& ik ) perfil pessoal telefone ou selecione um avatar.
»> Senha Nome completo

Seja bem-yindo(a)!

Sua saude ¢

(@
Figura 2: (a) Interface de boas-vindas; (b) Interface de entrada para o app; (c) Interface
para cadastro via app; (d) Interface para criacdo do “Avatar”
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Como observa-se na Figura 2, estdo presentes algumas das heuristicas de design,
entre elas visibilidade do sistema, adequagdo com o mundo real, controle do usuario,
personalizagdo, reconhecimento, estética e reparacao de erros. Por exemplo, ¢ permitido
ao usuario ver qual estagio de preenchimento das informacgdes ele se encontra, o que
pode ser visualizado na segunda barra superior, pelos circulos vermelhos. Também ¢
permitido a voltar a tela anterior pela seta localizada na barra superior a esquerda da tela
do dispositivo.

A tela de acompanhamento principal (dia-a-dia do usuario) ¢ vista na Figura 3.
A “Agenda diaria” (Figura 3a) traz em destaque a meta a ser cumprida no dia, além de
um desafio proposto para o mesmo dia. Tal interface também traz algumas derivacdes:

e Medi¢oes: monitoramento dos sinais vitais e medidas do participante para fins
de definicdo de metas, acompanhamento e orientacdo (seja por uma equipe ou de
forma automatica).

e Alimentagdo: diferenciando-se dos outros aplicativos, a inten¢do ndo é que o
usuario tenha que cadastrar toda refeicdo ingerida e ficar controlando calorias
por meio de indices sem fim. A prioridade € trazer comparagdes e dicas de
substitui¢des de alimentos ndo saudaveis por mais saudaveis, bem como
algumas sugestoes e receitas, por exemplo, de sucos defox ou com alimentos
funcionais.

e Atividade Fisica: nivel de esforco fisico sendo dispendido diariamente. Opgao
de cadastro para atividades fisicas, bem como um contador de passos incluso no
app que marca a quantidade de passos.

e Status e evolugdo: objetivo motivacional numa espécie de “gamificagdo”,
buscando comparar a evolugdo com outras pessoas com perfil similar.

o Mensagens: dependendo da evolucdo, grau de interagdo do participante, entre
outros, o sistema envia mensagens automaticas.

e Social: integra o participante em redes sociais que permite a0 mesmo trocar
informacdes € mensagens com outras pessoas em situacdo similar, ou com
interesse na troca de conhecimentos.

4 81000 ns ¢ i 44 ns < 0
@SAUDAVEL Q € Agenda Diaria € Agenda Diaria
Etapa 1 (Desafio Inicial) Etapa 1 (Desafio Inicial)
META 1: 40.000 passos + 1x jejum intermitente META 1: 40.000 passos + 1x jejum intermitente
DIA1 - DIAS
e \l'anlms COMECIAR Juntos? ' § WMo deixe de monitorar seus passos
. Treino de 4 minutos AQUI. '2 didrios AQUI e programe-se para fazer
Agenda didria Etapas B 5 Jejum Intermitente ao entardecer
Dia 2
[ .
DIA1 Vamos gastar uma média de S00keal DIA 6
e Vamos COMECAR juntos? hoje? Como? Consulte as Atividades "_%\_ Anés 0 Jejum |
: . Fisicas L) pos o Jejum Intermitente, opte por
Tigino de 4 svinutos AGUI 4’ ('_lf Alimentos Funcionais. Além disso,
DIA3 movimente-se com este Treino de 2
@ cesancooous minutos para regido da barriga.
IHl Treino de 5 minutos para
ﬁ % 2 EMAGRECER! Acesse o video AOUI DIAT
Madices s Atividades DIAG MOti,\'E:SE‘I:OIT\ esta hiftr}ria de
Fisicas 9, ‘e . &% persisténcia e superacio!
N, Pensg no seu proposito! Invista em = Cumpriu 8 META desta semana? Ainda
ﬁ Larddpins Detox.e movimente-se B tempo, ndo desista e colna os
Caminhe pelo menos 10.000 passos. ! =
! . w Monitore seus passos por AQUI resuliaclos de sua dedicacdo.
Status e Mensapens Social
Evoluclo ‘ "
(@) (b) (©)

Figura 3: (a) Interface principal, com modelo de “Agenda diaria”; (b)(c) Interface com
modelo de Etapa 1 (Desafio Inicial)
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Na Figura 3(b)(c), a “Etapa 1” apresenta alguns dos objetivos a serem
cumpridos, € sera composta por 4 metas, pois a intengdo ¢ fazer com que o participante
se comprometa a realizar as mesmas dentro de um periodo maximo de tempo e cumpra
cada uma das etapas satisfatoriamente. Por exemplo, caminhar 40.000 passos e fazer o
jejum intermitente, que significa ficar de 12 a 24h sem se alimentar, contando o periodo
do sono.

Para quase todas as derivagdes apresentadas nessa interface (exceto “Status e
Evolugdo™), o aplicativo trard em forma de texto, audios ou videos, informagdes e dicas
que possam auxiliar os usudrios a compreenderem as perdas de satide que podem sofrer
ao logo do tempo, caso optem por seguirem em uma rotina de autocuidados nao
satisfatoria. Além disso, narrativas de estratégias bem-sucedidas de outras pessoas, no
mesmo contexto ou parecido, também serdo disponibilizadas em momentos oportunos.

5. Conclusao

O m-Health estd em grande expansdo e os aplicativos para saide possuem grande
potencial. Porém, mudar e manter novos habitos ndo ¢ tdo simples. Com as ferramentas
necessarias para promog¢ado da satide e bem-estar, o Emagreca@Saudavel estd embasado
em teorias, modelos e diretrizes que possuem carater persuasivo e pretende auxiliar seus
usuarios nao s6 na mudanga, mas na permanéncia de um comportamento saudavel. O
texto apresentado mostrou o estdgio de desenvolvimento do sistema, com foco no
aplicativo que esta prestes a ser finalizado. A inten¢do € que o mesmo sirva de apoio a
acoes de saude publica que visam prevenir e controlar a epidemia da obesidade,
contemplando também uma parcela da populagdo que ndo possui condigdes sociais e
financeiras para aquisi¢ao de informagdes mais direcionadas e personalizadas ao seu
perfil, além de acompanhamento remoto de profissionais especialistas a custo baixo.

A continuidade dessa pesquisa envolve uma avaliagdo da usabilidade da
interface do aplicativo para posterior validagdo do sistema com pacientes oriundos de
uma unidade basica de saude, todos adultos e com diagnodstico de sobrepeso ou
obesidade. A intervencdo tem o proposito de analisar se as estratégias propostas para
mudancas de comportamento, com foco na perda de peso e via o sistema tecnolégico
proposto, serdo bem-sucedidas.
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