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Resumo

Estudos recentes apontam para uma prevaléncia de pré-obesidade e obesidade, de 30,7% em
adolescentes portugueses. A obesidade infantil ¢ uma doenca cuja etiologia esta diretamente
relacionada com diversos fatores como a alimentacdo e o sono e constitui um dos maiores
desafios de Salde Publica do século XXI, tendo vindo a atingir propor¢des epidémicas. A
elevada prevaléncia desta doenca durante a adolescéncia tem impacto direto e indireto na
salde, aumentando o risco de incidéncia de diversas doencas e também de perturbagdes do

foro mental e psicologico, ndo s6 na adolescéncia, mas também na idade adulta.

E consensual a ideia de que a alimentag&o constitui um dos principais determinantes de satde
e que é inquestionavel a sua importancia para um correto desenvolvimento das criangas e
adolescentes. Hoje em dia, também o sono é referido como um periodo vital para os
adolescentes, influenciando o estado de salde dos individuos. A comunidade cientifica,
acredita ainda que uma correta higiene do sono podera ter implicacdes nos habitos

alimentares e, consequentemente, na prevencao e tratamento da obesidade.

A evidéncia cientifica mostra que a alteracdo de comportamentos sé é possivel através de
intervencdes junto dos jovens. Por isso, 0 TeenPower trata-se de um projeto multidisciplinar
que visa a promocao de habitos saudaveis e a prevencao da obesidade infantil atraves de e-
terapia em aplicagbes mHealth conjugadas com técnicas de “gamificagao”. No &mbito do
projeto foi criada uma plataforma composta por: uma aplicacdo web backoffice (BO) e uma
aplicacdo mdvel Android (APP) destinada a jovens dos 12 aos 16 anos de idade e que,
essencialmente, lhes disponibiliza, entre outras, uma ferramenta para auto-monitorizagéo da

alimentacéo/refeicdes diarias e sono e repouso.

Considera-se que a iniciativa teve impacto positivo nos adolescentes participantes, visto que,
segundo eles proprios, o projeto TeenPower conduziu a autorresponsabilizacdo e
monitorizacao da sua saude. No entanto, apenas cerca de 33% dos adolescentes das escolas
parceiras do projeto aderiram e utilizaram a aplicacdo mdvel criada no &mbito do mesmo.
Conclui-se que é de extrema importancia desenvolver estratégias de motivacao e aceitacdo

por parte dos adolescentes para fomentar a utilizacdo destas tecnologias.

Palavras-chave: Obesidade, e-Terapia, m-Health, Aplicacdo Mdveis, Aplicacdes Web,

Computacdo Movel.



Abstract

Recent studies point to a prevalence of overweight that includes pre-obesity and obesity of
30.7% in portuguese children and adolescents. Childhood obesity is one of the diseases
whose etiology is directly related to several factors such as food and sleep and it is one of
the biggest public health problems of the 21st century, reaching epidemic proportions. The
high prevalence of this disease during adolescence has a direct and indirect impact on health,
incresing risk of incidence of various diseases and also mental and psychological disorders

not only in adolescence, but also in adulthood.

The idea that choosing healthy food option is one of the main determinants of health seems
to be consensual and its importance for the correct development of children, as well as for
health promotion and prevention of related diseases, is unquestionable. Sleep is also referred
as a vital period for the process of learning and memory recovery, cellular recovery and brain

development, influence on the health status of individuals.

Over the past few years, several studies have proven the relationship between duration and
quality of sleep with overweight and obesity. Nowadays, not only is it now known that both
are related, but it is believed that proper sleep hygiene may have implications for the

prevention and even treatment of obesity.

So, scientific evidence shows that behavior change and obesity prevention is only possible
through interventions with children. And that's why TeenPower is a project that aims to reach
teens through e-therapy and gamification techniques that are within their pockets on their
smartphones. TeenPower is a multidisciplinary project to promote healthy habits and prevent
risky behaviors that lead to overweight, based on a playful m-Health platform, designed for

children and adolescents.

Keywords: Obesity, e-Therapy, m-Health, Mobile Application, Web Applications, Mobile
Computing
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1. Introducao

A obesidade é uma condi¢do médica, uma patologia cronica que se caracteriza pela presenca
de uma quantidade excessiva de tecido adiposo (gordura) no organismo e que conduz,
consequentemente, ao aumento do peso corporal. E considerada um grave problema de sadde
publica e tem atingindo niveis epidémicos em todo o mundo [1]. Esté associada a diversos
fatores orgénicos, genéticos, ambientais, culturais, alimentares e emocionais e a graves
consequéncias sociais, fisicas e psicologicas na infancia, bem como a um maior risco de

morte prematura e incapacidade na vida adulta. [2].

A Word Health Organization (WHO) tem alarmado para a existéncia de percentagens
epidemicas de excesso de peso/obesidade na adolescéncia, tendo subido drasticamente de
4% (dados de 1975) para mais de 18% em 2016 em criangas dos 10 aos 19 anos de idade
[3], com taxas estimadas em 13% para 0 sexo masculino e 15% para o sexo feminino [4] e,
por isso, a prevencdo da obesidade e a promocao da satde dos adolescentes tem sido assuntos
prioritarios e transversais a diversos paises. Portugal ndo é excecdo e é identificado pela
Childhood Obesity Surveillance Initiative - CoSI Portugal 2016 como um dos paises da
Europa com mais prevaléncia de excesso de peso/obesidade [2], afetando cerca de 5% dos
adolescentes portugueses dos onze aos quinze anos, O que representa uma grande
preocupacao para o Sistema Nacional de Salde (SNS) que admite que o nimero de
adolescentes obesos em Portugal continua a aumentar e que 0s maus habitos alimentares e a
reduzida atividade fisica estdo entre as causas do elevado indice de obesidade [5]. O SNS
acredita ainda que € urgente que os prestadores de cuidados de saude, seguradoras,
organizacOes filantrdpicas e escolas invistam em estratégias de prevencdo para reduzir a

necessidade de tratamento [6].

O comportamento alimentar tem um papel determinante para a salde, pois, a pratica de uma
alimentacdo saudavel é um elemento essencial para a qualidade de vida e salde fisica e
psicolégica dos individuos [7]. Na adolescéncia, o processo de selecdo de alimentos e o seu
consumo ¢é especialmente importante, uma vez que, os habitos adquiridos nesta faixa etaria
continuam na idade adulta levando a consequéncias na saude atual e ao longo da vida. Visto
que ¢é referido que nesta fase (ha adolescéncia) ha um consumo elevado de alimentos ricos

em gorduras e agucares e pouco consumo de frutas e vegetais € fundamental promover junto



dos adolescentes um estilo de vida saudavel e realizar uma intervencdo que valorize a

adequacao nutricional e a qualidade da dieta de modo a prevenir a obesidade [8].

Sé&o varias as evidéncias que indicam que a qualidade e quantidade de horas de sono estdo
relacionadas com problemas de saude, ndo s6 do foro mental (depressdo e stress) mas
também fisico. como dores de cabeca frequentes e excesso de peso [9]. Sdo varios os estudos
que indicam que criancgas com privacao de sono tém o risco aumentado de excesso de peso
e de obesidade em 58% e, criancas com periodos de sono muito reduzidos tém um risco
ainda maior, de 92%, de sofrer de obesidade aquando comparadas com criangas com duragéo
de sono considerada adequada [8]. Assim, na adolescéncia, muitas vezes, 0 aumento da
privacao do sono e as poucas horas de descanso estdo associadas a habitos alimentares pouco
saudaveis, na medida em que, a falta de sono, a maior ingestao de alimentos, a pouca vontade
para o exercicio fisico e outros fatores bioldgicos, resultam no aumento do apetite e na
ingestdo alimentar desmedida e, por conseguinte, na obesidade. Deste modo, € importante
definir estratégias de intervencdo, identificando os fatores facilitadores ou inibidores de um
padrdo de sono adequado e consciencializar os adolescentes a identificad-los para que
desenvolva estratégias que permitam que a mudanca comportamental possa acontecer no
sentido de um sono de qualidade. Desta forma, um tempo adequado do padréo de sono parece
ser fundamental para a manutencéo do estado nutricional e deve ser desenvolvido e motivado
por profissionais da satde [8] e/ou outras ferramentas que permitam ao adolescente perceber
como pode melhorar e identificar padrdes e habitos menos positivos, ndo so, relacionados

com 0 SoNo e repouso mas também com os seus habitos nutricionais.

Segundo o SNS, a prevencdo é conhecida como uma maneira vidvel de conter as
percentagens epidémicas de obesidade e os dados de vigilancia nutricional sdo essenciais
para projetar, implementar e avaliar efetivamente politicas e estratégias de combate a
obesidade [10]. Assim, considerando todos os fatores referidos acima, a prevencdo da
obesidade infantil é de extrema importancia e deve ser uma prioridade [1]. E necessério
apostar, em intervencdes de prevencdo multidisciplinares dirigidos a criancas e jovens e que
permitam introduzir comportamentos saudaveis nos seus habitos diarios, tais como:
aumentar a atividade fisica, promover comportamentos alimentares saudaveis e estimular a

adogdo de habitos de sono e repouso saudaveis [3].

A revolucgdo tecnoldgica e a proximidade dos adolescentes as tecnologias, nomeadamente,

aos smartphones, criam o0 ambiente perfeito para a criagdo de programas de intervencéo e



prevencdo, na medida em que, as tecnologias tem o potencial de fornecer um conjunto de
ferramentas de promocdo de comportamentos salutogénicos e de prevencdo do excesso de
peso [11]. Considera-se que as tecnologias como forma de promover a saude representam
uma nova estratégia que incentiva a mudanca e que pode fazer toda a diferenca na hora de
incutir comportamentos preventivos nos utilizadores [12], [13]. Posto isto, as intervencdes
de saide movel (mHealth) surgem como uma das abordagens que podem fornecer uma
resposta adequada a esses programas de prevencdo. Tendo em conta que a etiologia da
obesidade é multifatorial é importante que os programas de prevencdo mHealth sejam
multidisciplinares, criativos e interativos e integrem componentes inovadores como a
“gamificagdo” que € vista como das técnicas usadas para promover maiores taxas de

retencao.

Deste modo, o projeto TeenPower surge como uma abordagem terapéutica multidisciplinar
baseada em mHealth e cujo objetivo € promover héabitos e estilos de vida saudaveis

prevenindo assim a obesidade na adolescéncia.

1.1. Enquadramento

O projeto TeenPower surge da necessidade de responder a inexisténcia, identificada por
profissionais de satde e comunidade escolar, de uma estratégia integrada, criativa e dindmica

de prevencéo da obesidade e promocao de comportamentos saudaveis nos adolescentes.

O projeto, cuja parte se descreve no presente documento, tem o nome de “TeenPower: e-
Empowering adolescentes para prevenir a obesidade”. Trata-se um projeto inserido num
programa de intervencdo e prevencdo e esta enquadrado em varias areas prioritarias do
territorio portugués, nomeadamente, no Centro e Alentejo, tendo sido implementado em
escolas secundarias dos distritos de Leiria, Santarém e Castelo Branco. A trabalhar para o
sucesso do projeto e devido a natureza multidisciplinar da obesidade infantil que é o alvo
principal do projeto, estd uma equipa especializada em variadas areas cientificas tais como:
enfermagem, nutricdo, desporto, psicologia, design (UI/UX), tecnologias de informacdo,
estatistica, entre outros. O projeto TeenPower € copromovido pelos institutos politécnicos
de Leiria, Santarém e Castelo Branco, assim como pelo Municipio de Leiria e foi
cofinanciado pelo Fundo Europeu de Desenvolvimento Regional, no @mbito do programa
Portugal 2020, através do COMPETE 2020 (POCI-01-0145-FEDER-23557).



Essencialmente, o TeenPower trata-se de um projeto de investigacdo-acao e estabelece-se
como uma solucdo para a prevencdo da obesidade na adolescéncia promovendo
comportamentos saudaveis, focando-se nos habitos alimentares e de descanso, recorrendo a
um conjunto de caracteristicas graficas e de funcionalidade apelativas e relevantes com o
intuito de se tornar mais efetivo. Assim, o programa propde a criacdo de uma plataforma

(sistema de informagéo) com dois componentes, baseados em e-terapia, que incluem:

e Aplicacdo Movel: Destinada a adolescentes dos 12-16 anos e cujo objetivo é
promover mudancas de comportamento relacionadas com a adogéo de estilos de vida
saudaveis, promover a atividade fisica e incentivar a auto-monitorizacdo de dados
que desempenham um papel crucial na prevencdo da obesidade como a alimentagéo
e 0 Sono.

e Dashhoard (Backoffice): Destinada a profissionais de salde e professores que
assumem um papel fundamental na prevencdo, uma vez que, analisam, avaliam e

acompanham o progresso do adolescente [14].

Note-se que, atualmente, a plataforma j& estd em producéo e a ser utilizada em ambientes
reais com utilizadores reais, sendo que a aplicacdo backoffice estd disponivel em
http://teenpower.pt/ e aplicacgdo movel Android esta disponivel para download em

https://play.google.com/store/apps/details?id=pt.ipleiria.teenpowerapp.

1.2. Objetivos

Em tracos gerais, 0s principais objetivos do projeto TeenPower, como ja foi referido acima,
passam por utilizar as novas tecnologias, que fazem parte do dia-a-dia dos adolescentes, e
criar uma estratégia criativa e dindmica usando estas ferramentas como parte do meio para
atingir o fim de reduzir o problema da obesidade infantil de uma forma ludica. No entanto,
e focando nos objetivos do projeto TeenPower que envolvem a criacdo de uma ferramenta
de monitorizagdo de alimentagdo e sono baseada em estratégias de gamificacao, os principais

objetivos consistem em:

e Criar e disponibilizar uma ferramenta mével baseada em e-terapia que permita a
adolescentes monitorizar 0 seu sono e alimentacdo, visto serem dois fatores

relevantes a prevencao do excesso de peso ou obesidade;



e Aplicar, nessa ferramenta, técnicas de gamificacdo assumindo-as como forma de
engagement, tais como, layouts que funcionem como um jogo, atribui¢do de pontos,
langamento de desafios, etc;

e Criar um instrumento que permita 0 acompanhamento personalizado juntos dos
adolescentes por parte de profissionais de salde e profissionais educativos;

e Criar uma nova forma de comunicacgdo que aproxime os adolescentes da comunidade
de satde e dos seus professores, incentivando-os na partilha e discussdo de tematicas
relevantes e na apresentacdo de questdes pertinentes;

e Criar uma ferramenta que permita aos profissionais de saude fazer analises
estatisticas pormenorizadas acerca dos dados nutricionais e de sono e repouso dos
adolescentes, podendo, inclusivamente, dar-lhes feedback em tempo-real e ajuda-los
a melhorar habitos menos saudaveis.

e Garantir que as ferramentas de e-terapia criadas visam 0 empowerment cognitivo-
comportamental dos adolescentes, na medida em que, contribuem para a
consciencializacdo de um problema de satde publica que é a obesidade infantil, as
suas causas e que habitos podem ser alterados no sentido de apostar num estilo de

vida mais saudavel;

Assim, nos capitulos seguintes é descrito todo o trabalho realizado e de forma sdo cumpridos

0s objetivos aqui enumerados.

1.3.Estrutura do Documento

O presente documento divide-se em varios capitulos, sendo que cinco deles sdo os principais
e que descrevem e detalham todo o trabalho desenvolvido durante o decorrer do projeto em

anélise.

O segundo capitulo deste documento refere-se ao estudo do estado da arte que foi elaborado
nos periodos que antecederam o desenvolvimento da plataforma TeenPower. Nele, sdo
descritas trés aplicagdes cujo objetivo principal é, tal como o TeenPower, a prevencao da

obesidade infantil.

O terceiro capitulo descreve a plataforma TeenPower, os mddulos que a compdem e 0
processo de desenvolvimento do software que comegou com o levantamento de requisitos e

a definicdo da metodologia de desenvolvimento.



O quarto capitulo expde, com detalhe tecnoldgico, as funcionalidades mais exigentes e
criticas desenvolvidas para a plataforma TeenPower.

O quinto aborda todas as fases de validacdo e discussdo de resultados dos testes de

usabilidade que foram feitos pré e pos-producdo da plataforma.

Finalmente, o sexto capitulo explica as conclus@es da elaboragdo do projeto aqui descrito e
apresenta propostas de trabalho futuro.



2. Trabalho Relacionado

No contexto das aplicacfes que se destinam a criancas e adolescentes e que promovem a
prevencdo da obesidade na adolescéncia e a adocdo de habitos mais saudaveis é vasto o
trabalho j& desenvolvido. Essencialmente, as aplicacGes ligadas a este ambito seguem
padrdes comuns a nivel de contetidos e funcionalidades que disponibilizam. Geralmente, a
maioria destas aplicacfes mdveis permitem ao adolescente auto monitorizar-se e, por
conseguinte, acompanhar o seu progresso a nivel da alimentacéao, repouso e exercicio fisico
tendo por base metas pre-definidas por ele, assim como jogar jogos educativos e consultar
conteudos didaticos. A nivel de dashboards e/ou backoffices a maioria so interditos aos
utilizadores comuns e 0s que ndo sdo apresentam dados estatisticos acerca dos dados
inseridos nas aplicacdes pelos adolescentes, por forma, a serem analisados e estudados, a

posteriori.

No entanto, é possivel identificar que a maioria das plataformas podem dividir-se em dois

grupos:

e Investigacdo e Inovacdo: Serviram um proposito muito especifico e inseridos
num determinado contexto. Estdo em vigor durante um determinado tempo, para

efeitos de investigacdo e em determinadas areas geogréficas. Normalmente,
requerem o envolvimento das familias e/ou escolas e/ou profissionais de salde.
Usualmente, sdo plataformas que incluem aplicacbes méveis destinadas a jovens
e dashboards de analise destinados a profissionais. Podem ou ndo estar
disponiveis nas lojas de aplicacdes.

e Aplicacbes comuns: Disponivel a qualquer utilizador que se registe na
plataforma. Implica ou néo ligacdo a um terapeuta e pode incluir compras nas

aplicac0es.

De todas as plataformas existentes, foram investigadas trés que foram selecionadas em
detrimento de outras uma vez que apresentam a vantagem de estarem disponiveis ao publico

para download nas lojas de aplicacfes mais comuns Google Play Store e App Store — Apple.

Assim, nas seguintes sec¢des pretende-se descrever plataformas semelhantes a proposta pelo
TeenPower expondo caracteristicas semelhantes, pontos de diferenciacdo e analises

comparativas.



2.1. Plataforma NoObesity

A Health Education England (HEE) é uma organizacao inglesa que gere a educacéo, o treino
e o desenvolvimento de trabalhadores para o sector da satde. E um 6rgdo publico auxiliado
pelo Departamento de Saude e Cuidados Sociais [15]. A plataforma NoObesity é o resultado
de uma parceria entre HEE e a University of Southampton. Desta parceria surgiu, além de
muito trabalho de investigacdo e producao cientifica, o desenvolvimento de duas aplicacdes

maoveis cujos principais propositos sao:

1. Dar apoio a familias com criancas acima dos 15 anos a fazer mudancas
comportamentais positivas e sustentaveis na sua saude e bem-estar;

2. Ajudar na identificagéo e reducdo de barreiras que os impe¢cam de adotar um
estilo de vida mais saudavel, de maneira a prevenir a obesidade nos jovens

que representa um dos maiores problemas de salide publica no Reino Unido;

A plataforma NoObesity inclui duas aplicacdes modveis, ambas desenvolvidas para
dispositivos Android e iOS e disponiveis para download nas lojas de aplicacOes respetivas
[16], [17]. A aplicacdo NoObesity: Professional € dirigida a profissionais de salde e a
NoObesity: Family as familias e ambas representam o produto de um processo colaborativo
composto por profissionais de saude, especialistas comportamentais, especialistas no
desenvolvimento de aplicacdes, professores e especialistas em obesidade na adolescéncia e

em saude publica.

O conceito principal destas aplicacdes é o facto de elas apenas fazerem sentido juntas,
trabalham em conjunto. As familias sdo encorajadas a conectarem-se a um profissional de
salde e desta forma “trabalharem em conjunto”. Essencialmente, os profissionais, através
da sua aplicacdo, utilizam um conjunto de ferramentas que os permite acompanhar as
familias além-consulta, consultando o seu progresso e informacgdes sobre como as pode
ajudar nas adversidades. Na NoObesity: Family a familia define objetivos, regista

progressos, consulta dicas, joga e ganha pontos.

Tal como seria expectavel, ambas as aplicacOes, apesar de em vertentes diferentes, ddo um

destaque bastante significativo as questdes da alimentag&o.

2.1.1. NoObesity: Family
As questdes de alimentacao sdo abordadas de formas distintas na aplicacao: na definicédo de

objetivos, no registo de progresso com base nos objetivos e nas ferramentas didaticas (jogos



e dicas). Estas funcionalidades podem ser acedidas através do menu principal da aplicacéo

como mostra a Figura 1.

g NoObesity: > Carvalho family

0 HC Points @

LINKTO A
HEALTHCARE
WORKER'S

SET NAME AND
FAMILY PHOTO_|

Figura 1 — Menu no ecré principal da aplicagdo NoObesity: Family.
A familia deve definir os seus objetivos escolhendo de entre um conjunto de opcdes ja
existentes ou inseri-los manualmente. Essencialmente, os objetivos ja disponiveis sdo
relacionados com alimentagdo como “comer mais fruta”, “cozinhar refeicdes mais
saudaveis” ou “‘comer mais vegetais”. Apds selecionar um objetivo, a familia deve responder

a algumas quest@es e definir as suas préprias barreiras:

e Quantas vezes por semana pretende atingir o seu objetivo.

e Atualmente, quantas vezes por semana atinge o objetivo.

e Qual o nivel de confianca que tem na realizacdo do objetivo.
e Qudo importante este objetivo € para a sua familia.

e O que é que o pode impedir de atingir este objetivo.

Posto isto, o utilizador pode comecar a registar 0 seu progresso semanal, selecionando 0s

dias da semana em que atingiu o seu objetivo (Figura 2).
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Figura 2 - Definicéo de objetivos e registo dos progressos.
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Por outro lado, a alimenta¢do também esta muito presente nas secgdes “Healthy Choices”,

“Parent’s Survival Guide” e “Useful Links” nas quais sdo apresentadas, dicas, receitas e

outras informacdes relevantes a cerca de alimentacdo saudavel (Figura 3).

-

——

Save over 2 teaspoons of sugar. Try

r Low sugar cereal —T

out unsweetened cereals like Weetabix,
Shredded wheat, plain porridge (made
with skimmed milk or water)

y S oo

UNHEALTHY (D) HEALTHY |

E NoObesity:

22 HC Points (2)

¢ PARENT'S SURVIVAL GUIDE /
BETTER DIET

> Carvalho family

I'M NOT EATING
VEGETABLES!

So how do you think you could get around this
statement? How could you introduce vegetables in
a way your child might find more acceptable? Do
you know where to find recipes and suggestions of
how to serve vegetables to children? How do you
think your child might react to a suggestion from
you that they decide which new foods the family is
going to add to the weekly shopping list. You could
look for new recipes together and challenge your
child to find one with a new type of food in it, then
make it together. Start 4 Life has lots of interesting,
inexpensive and simple recipes on its website.

Figura 3 - Alternativas de refeicoes saudaveis e dicas para os pais.

Mais direcionado as criangas, nos “Healthy Challenges” sdo-lhe apresentados trés jogos

didaticos e, um deles estd particularmente ligado a alimentacdo. Consiste em fazé-los
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escolher alimentos saudaveis de forma a alimentar corretamente o personagem (“Freddy — 0

monstro esfomeado”) (Figura 4).

g NoObesity: > Carvalho family

22 HC Points (2)

¢ HEALTHY CHALLENGES | TIME : 00:15
FEED FREDDY

Figura 4 - NoObesity: Jogo ""Feed Freddy"'.

2.1.2. NoObesity: Professional
Esta aplicacdo partilha algumas funcionalidades com a NoObesity: Family, como mostra a

Figura 5 e a nivel de alimentacdo contém apenas informacéo e conteidos estaticos como
dicas, receitas, links, informacéo para resolucdo de problemas e questfes. Os profissionais
podem ainda consultar o progresso das familias “ligadas” e analisar o cumprimento dos

objetivos definidos.
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Figura 5 - Ecrd e menu principal da aplicagdo NoObesity: Professional.

2.2.HealthApp — KickO
A HealthApp [18] é uma startup sediada em Barcelona que se foca, essencialmente, no
desenvolvimento de aplicagOes terapéuticas com recurso a “entertaining games”. A KickO
é um dos seus produtos e foi desenvolvida em conjunto com o grupo Clinical Research Brain,

Cognition and Behavior of Consorci Sanitari de Terrassa [19].
A KickO apresenta-se como uma “framework” para a satde ¢ para mudangas

comportamentais relacionadas com a dieta e com a atividade fisica. Combina Terapias

Comportamentais Cognitivas (TCC) [20] que representam um padrdo para o tratamento da
obesidade e do excesso de peso, focando-se em comportamentos disfuncionais, processos

cognitivos, objetivos irreais de peso e perceces de imagem corporal com Terapias de

Aceitacdo e Compromisso (ACT) [21] ajudando os utentes a serem conscientes de suas
experiéncias preceptivas, cognitivas e afetivas por forma a maximizar o potencial humano

para uma vida com qualidade, plenitude e significado para o proprio [22].

Segundos os criadores, a KickO é:
Um apoio efetivo durante o tratamento da obesidade e excesso de peso.

[ ]
Uma ferramenta para registar e rastrear a atividade dos utentes.

[}
Uma aplicagéo disruptiva para o tratamento da obesidade e excesso de peso.
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A plataforma KickO é composta por trés aplicac6es: duas aplicacfes maveis, a KickO
SELF e a KickO (aplicacéo terapéutica) e um backoffice web-based. Ambas as aplicacGes
moveis estdo disponiveis para download. Para utilizar a aplicacdo KickO SELF o utilizador
deve registar-se e, ap6s o login tem acesso total as funcionalidades da aplicacdo. No entanto,
para usufruir totalmente dos beneficios da plataforma é exigida ligacdo com um terapeuta
através da aplicacdo KickO, cujo acesso é condicionado. Apos pesquisa no site oficial da
HealthApp foi efetuado um contacto via e-mail com o propoésito de obter mais informacdes
sobre o funcionamento geral da aplicacdo. Foram trocados alguns e-mails com o CEO Jordi
Cusido da HealthApp que explicou, essencialmente, como funciona a plataforma, do ponto
de vista de utilizador. E entéo, explicou que: a aplicagdo KickO conecta os terapeutas com
0S utentes que assim podem comunicar/enviar mensagens de forma segura. A KickO
estabelece-se como uma aplicacdo que pretende mudar comportamentos dos seus
utilizadores, propondo-lhe desafios e dando-lhe prémios. Ainda assim, o utilizador deve
utilizar a KickO SELF para inserir dados diarios de alimentacdo e exercicio fisico e o
terapeuta poder acompanhar, essencialmente, os seus habitos e comportamentos alimentares.
Toda a plataforma € gerida através do backoffice e a utilizagdo da plataforma tem um custo
de 4,99€/més.

2.2.1. KickO SELF
A aplicacdo KickO SELF esta disponivel para download apenas na AppStore e através da
aplicacdo os utentes podem registar e fazer o seguimento da sua atividade diaria de uma

maneira dindmica. Resumidamente, podem:

e Registar os seus habitos.

e Registar refei¢Oes inserindo o que comem, em que contexto comem e fazer
upload de fotografias das refeicOes.

e Ter acesso a conselhos e dicas.

e Ter acesso a relatérios diarios por forma a seguir a sua evolucao [23].

Para ter acesso a aplicacdo, o utilizador deve registar-se e fazer login. De seguida, é Ihe

apresentado o menu, como mostra a Figura 6.
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KICKO

Self-Track

READY TO START?

E @

Guidelines Habits

Results

Figura 6 - Menu principal da aplicagdo KickO SELF.

Essencialmente, o utilizador pode monitorizar as suas refeices, habitos alimentares e
exercicio fisico, consultar dicas e informacdes sobre as questdes da obesidade e excesso de

peso e, por fim, consultar os seus resultados/progressos diarios.

A nivel de habitos alimentares diarios, ha uma tentativa de se perceber as dificuldades e
desafios pelos quais o utilizador passa no dia-a-dia, no que diz que respeito a alimentag&o.
O utilizador deve descrever: o que se privou de comer (a), 0 que comer em excesso (b), o
seu estado de espirito antes (c) e depois (d) de ter cometido os excessos. Este tipo de
monitorizacao dos habitos alimentares ndao s6 auxiliam os terapeutas na dete¢do de distdrbios
alimentares como também a perceber a efetividade dos tratamentos e até adotar medidas para
mitigar nos utentes, eventuais, sentimentos de culpabilizacdo muito frequentes neste tipo de

tratamentos e terapias (Figura 7).
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How many times have
you binged? b)

Have you
restricted
yourself?

\ () Have you binged?

Exercise

How did you feel before? How do you feed after?

c) d)
@ @
Angry Guilty Angry Guilty
@ @
Distressed Frustrated Distressed Frustrated

@
©

Relaxed

Figura 7 - Registo de habitos alimentares (excessos alimentares).

No registo de refei¢des, apos escolher qual a refeicdo que pretende registar o utilizador deve

inserir, manualmente, os seguintes dados (Figura 8):
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O que estava a fazer durante a refeicao: o utilizador escolhe uma opgéo de
entre as diversas disponiveis. Exemplo: ouvir mdsica, estudar, ver TV,
pesquisar na internet, etc.

Que alimentos comeu durante a refeicdo: o utilizador deve escrever 0s
alimentos que consumiu. e/ou tirar uma fotografia.

Qual a porcédo comida, assumindo, toda a refeicdo corresponde a 100%.
Quanto tempo demorou a refeigdo.

O que bebeu durante a refei¢éo: o utilizador escolhe uma op¢édo de uma lista
ja existente.

Quem o acompanhou na sua refeicdo. Exemplo: amigos, pais, sozinho, etc.
Onde foi a refeicdo. Exemplo: casa, restaurante, escola, etc.

Como se sente. Exemplo: contente, frustrado, relaxado, stressado, etc.

b)
How much have you eaten

2=

Breakfast Brunch

&8s, =
Lunch Snak Time

b— !
<=

Others

Dinner




With what drink did you
accompany the food? c)

Alcoholic Drinks

d
Where have you eaten )

@

Home Restaurant

8

Someone else's house University/School

@ ?

Figura 8 - Insercéo de alguns dos dados necessarios & monitorizacdo de refei¢des. Escolha da
refeicdo a registar (a), quantidade comida (b), bebida que acompanhou a refeicéo (c) e sitio da

refeicéo (d).

Ap0s inserir dados de monitorizagdo, o utilizador pode consulta-los. Surgem organizados

por dia, na zona de “Resultados”, tal como mostra a Figura 9

SELF-MONITORING

2019-03-30

' 2 habits logs
O 1 meals logs

2019-03-29
@ 0 habits logs

O 0 meals logs

2019-03-28

' 0 habits logs
@ 0 meals logs

2019-03-27

' 0 habits logs

@ 0 meals logs

March 30
15:24:30 HABITS
15:31:41 HABITS

15:22:03

Figura 9 - Zona de resultados. O utilizador pode consultar todas a inserc¢6es de dados que faz
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2.3.Kiwee Health — Kiwee Fit

A Kiwee Health é uma empresa sediada em Gaineville, na Florida que se foca
essencialmente, em promover hébitos saudaveis. Criaram a plataforma KiweeFit que se trata
de um sistema baseado em indicativos reais e desenhado para ajudar adolescentes (acima
dos 15 anos) com excesso de peso a adotar comportamentos saudaveis. E composto por uma
aplicacdo movel destinada a adolescentes e um dashboard web-based destinado a

profissionais de salde [24].

A KiweeFit promete ajudar os adolescentes a tomar decisfes diérias que lhe permitem atingir
0S seus objetivos pessoais de salde, nutricdo e exercicio através do uso de tecnologia para
os motivar utilizando simples ferramentas de auto monitorizacao faceis de utilizar e que lhes
oferece a autonomia necessaria que precisam e sem custo adicionais. De acordo com 0s
criadores, as funcionalidades que séo disponibilizadas aos adolescentes na aplicagdo movel
séo essenciais para o cumprimento dos objetivos e para fornecer motivacao adicional aos

adolescentes para adotarem um estilo de vida saudavel. Assim, na KiweeFit o adolescente:

e Define objetivos a alcangar (Figura 10, a e b).

e Recebe sugestdes personalizadas de metas razoaveis e viaveis para se comprometer
durante uma semana.

e Regista refeices através de uma interface que permite gravar refeicdes ou bebidas
sem contagens detalhadas de calorias ou registo de alimentos (Figura 11).

e Recebe, com base, nos seus habitos alimentares, sugestdes personalizadas de
mudangas necessarias para atingir 0s seus objetivos.

e Pode conectar a sua Fitbit e, consequentemente, permitir a sincronizagdo com a
aplicacdo Fitbit para obtencdo de dados de atividade.

e Consultar o seu progresso com base nos objetivos definidos.

e E premiado por comportamentos positivos e conquistas através de estratégias de
“gamificacdo” (Figura 12).

e Consultar de que forma os seus comportamentos afetam a sua saude (Figura 10, c).

e Pode escolher partilhar em tempo real os seus objetivos e progressos com
profissionais de salde por meio do dashboard e assim poder trabalhar em conjunto

com eles para o auxiliarem na cumprimento das suas metas [25], [26].

Por outro lado, os profissionais de saude podem consultar as informacgdes dispostas no

dashboard e, consequentemente, analisar quais 0s objetivos j& atingidos e quais 0s que
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precisam da sua intervencdo ou de encorajamento adicional para serem atingidos. O

profissional de salde pode ainda adicionar os dados apresentados no dashboard na nota

clinica do adolescente.

il altice MEO T 19:06 ® 7097 .

Cancel Add Goals Add

Select from the Goal List below.
1 goal selected a)

~~. Smaller portion meals
{5 More balanced meals
w Less sugary/creamy drinks
'S
o W Lesssnacks

ty More steps (Fitbit)

wil altice MEQ = 19:06 ® 70 92 -

Commit

b)

x

Add Goals Goals
4 Apr 7t - Apr 13t (this week)
What will you commit to for this week?
TIP: KiweeFit recommends focusing on only one
or two goals at a time
1. Less snacks
Your Target Goal:
Max 7 snacks per week
Easier Challenging
a
(3) & e v

il altice MEQ ¥ 19:41
Progress

Making these small changes can have a big impact on
your future health!

Goals not met: Goals met:

c)

Figura 10 - KiweeFit: Defini¢do de objetivos (a e b) e forma como os comportamentos afetam a
saude (c).

No que diz respeito ao registo de refeicdes e bebidas, é apresentado ao utilizador uma

interface bastante simples na qual deve responder, obrigatoriamente (no caso das refeicdes),

a trés questdes de forma qualitativa (Figura 11, a), séo elas:

e Que quantidade comeu? (Suficiente, demasiado, mais que suficiente).

e Quao doce, gordurosa ou oleosa foi a refeicdo? (Um pouco ou nada, moderadamente,

bastante).

e Foi uma refeicdo equilibrada? (pouco equilibrada, um pouco equilibrada,

equilibrada).

No caso do registo de bebidas/hidratacdo, o utilizador deve inserir o nimero de copos de

agua ingeriu, sendo que cada um equivale a 355ml (Figura 11, b).

Opcionalmente, o utilizador pode fazer o upload de fotografias do prato e da bebida antes

de iniciar a refeicdo e apds findar a refeicdo (Figura 11).
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all altice MEO & 19:08 @ 7 9 91% mm wl! altice MEO & 20:27 @ ¥ © 83% mm
Cancel Log Your Lunch Cancel Log Your Drink Done
Capture Your Meal a) Capture Your Drink b)
Before drinking 111 What's left
Before eating '/ What's left
What is it? (short description)
What s it? (short description)
How much did you drink?
H
How much did you eat? 12 0z (355 ml), which is like:
Too much - 1can of soda
.= _ You feel like you've had a full meal and - 1standard size glass
don't really need to eat any more
: @ : e i
When did you start eating? When did you drink it?
Mon, Apr 8 2019 7:07 PM Mon, Apr 8 2019 8:25 PM
Meal Rating: Earned: + Opts Drink Rating: # # # Earned: + Opts

Figura 11 - Registo de refeicdes (a) e bebidas (b).

Com base, na qualidade das refei¢es sdo dados pontos ao utilizador como mostra a Figura
12.

uil altice MEO T @ v © 89% mm

Klwee Flt Score: 21 / Level 1

4 Mon Apr 8 > +12pts

Lunch +2pts
7-08p -

4
Breakfast * & & +2pts
7108 - P

4
Lunch * % +2pts
7:37p ‘ P

Drink U * & % +2pts
7:38p
Drink U * k& +2pts
7:39p

Dinner '. * r +0pts

7:41p

Exercise # * +0pts
7:42p

Drink \ l * +2pts

+ Breakfast ~# Lunch  # Dinner  # Exercise

A Q v -

Figura 12 - Resumo de atividade e respetivos pontos associados a qualidade da refeicao
(representada pelas estrelas).

20



Na seccdo 2.4 apresenta-se a analise que resume todas as funcionalidades e caracteristicas
das plataformas m-Health analisadas comparativamente as funcionalidades previstas para o

TeenPower.

2.4.Analise Comparativa

Sdo vérias as plataformas m-Health cujo objetivo é a prevencdo e/ou tratamento da obesidade
pediatrica. Apds andlise detalhada das plataformas em estudo, constata-se que todas
apresentam pontos comum e pontos em que se distinguem claramente. A Tabela 1 resume
todas as semelhancas e diferencas das plataformas em estudo, assim como, a comparacgao

com a plataforma TeenPower.

Tabela 1 - Resumo das principais funcionalidades e caracteristicas das plataformas em estudo e do
TeenPower.

Plataformas
NoObesity KickO Kiwee Fit TeenPower

Caracteristicas Principais

Sistema Android Sim Néo Néo Sim
Operativo—5g sim sim sim N0
BackOffice N/A Sim Sim Sim
Gratuito Sim Néo Sim Sim
Ligacdo com terapeutas e/ou Sim. Sim. Sim. Néo Sim. Néo
profissionais de saude Obrigatoria.  Obrigatéri  obrigatoria obrigatdria
a
Publico Alvo Adolescentes  Todos Adolescentes = Adolescentes
(> 15 anos) (12 - 16 anos)
Principal Objetivo Prevengao Tratament = Tratamento Prevengao
0
Conex&o com wearables N&o N&o Sim N&o
Suporte Multilingue N&o (en-gb)  Sim (es-es, N&o (en-us) Né&o (pt-pt)
ca-ca, en-
us)
Acesso Aplicacdes N&o Parcial Né&o Sim
condicionado  Moveis
BackOffice N/A Sim Sim Sim
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Funcionalidades

Ferramentas de Alimentacdo  N&o Sim Sim Sim
auto- e Hidratacdo
monitorizagao Sono e Naéo Néo Néo Sim
Descanso
Com base em Sim Néo Sim Néo
objetivos
Alimentacdo: registos diarios Parcial Sim Sim Sim
Hidratag&o: registos diarios Parcial Parcial Sim Sim
Descanso: registos diarios Nao Nao Nao Sim
Definicdo de objetivos Sim Néo Sim N&o
Consulta dos dados de Nao Sim Sim Sim

monitorizagdo  (diariamente/
semanalmente/mensalmente.)

Feedback personalizado Sim Nao Sim Sim
“Designed like a game” Né&o Né&o Né&o Sim
Jogos integrados na aplicacdo  Sim Nao Nao Nao
Atribuicdo de pontos com base Sim Parcial Sim Sim

na utilizacdo da aplicagéo.

Atribuicdo de pontos com base Sim N/A Sim Néo
em comportamentos positivos e
cumprimento de objetivos.

Quadro de honra/ranks Nao N/A Nao Sim
Desafios:  lancamento  de Sim N/A Néo Sim
desafios

Contetudos  educacionais e Sim Sim Parcial Sim

interativos: dicas, conselhos,
links, videos, fotografias,
receitas, tutoriais, etc

Interacdo social: foruns, chats  N&o N/A Néo Sim

As caracteristicas e funcionalidades presentes na plataforma TeenPower foram selecionadas
rigorosamente e especificamente para cumprir 0s objetivos delineados pela equipa
multidisciplinar que integra o projeto. Assim, a equipa considerou fundamental e prioritario

que a plataforma TeenPower:
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1. Representasse para o utilizador uma ferramenta de auto-monitorizagdo na qual
possa registar diariamente dados sobre a sua alimentacéo e descanso, uma vez
que sao dois fatores preponderantes para a obesidade.

2. Que estivesse desenhada como um jogo, com uma forte componente de
gamification, de forma a motivar e cativar os adolescentes a utilizarem a
aplicacdo e, consequentemente, serem premiados por isso.

3. Implementasse um modulo de interacdo social com foruns e conversas privadas
onde os adolescentes pudessem expor as suas ddvidas e questdes e serem, dessa

forma, acompanhados de perto por profissionais de salde e professores;

Por outro lado, o facto do projeto decorrer no contexto de investigacdo académica, com
tempo de desenvolvimento bem definido, algumas funcionalidades, apesar de consideradas
importantes, tornaram-se menos prioritarias, como € o caso: da definicdo de objetivos e da
atribuicdo de pontos com base em comportamentos positivos e cumprimentos de objetivos;
dos jogos integrados na aplicagéo que, apesar de terem sido pensados na fase da defini¢do
de funcionalidades, ndo lhes foi dado seguimento e serdo apresentados como trabalho futuro;
da utilizacdo e conexdo de wearables, uma vez que, implicaria a aquisi¢do de um novo

gadget e, consequentemente, mais custos.

De um modo geral, a interface grafica da maioria das aplicagdes investigadas sdo bastante
complexas e requerem que sejam introduzidos muitos dados manualmente e, esta foi também
uma questdo muitas vezes discutida pela equipa TeenPower que considerou essencial, criar

interfaces simples, intuitivas e interessantes para os utilizadores.

Finalmente, e uma vez que, o TeenPower € um projeto portugués e que neste momento,
apenas esta implementado em Portugal pois surgiu de uma necessidade territorial, toda a
plataforma estd desenhada em portugués, o que se considera uma vantagem em relacéo as

restantes, visto que, nenhuma dela suporta lingua portuguesa.

No capitulo seguinte, serd apresentada a perspetiva tecnologica e de desenvolvimento da

plataforma TeenPower.
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3. A Plataforma TeenPower

A plataforma TeenPower trata-se de uma plataforma m-Health (Mobile Health) [27] baseada
em e-terapia (terapia eletronica) [28]. Suporta o projeto TeenPower e é composta por duas

aplicacBes: uma aplicacdo backoffice web-based (BO) e uma aplicacdo movel Android
(App).

A aplicacdo mdvel Android destina-se a criangas e jovens dos 12 aos 16 anos de idade que
possuam um smartphone. Essencialmente, os seus principais objetivos vao de encontro a

todos 0s requisitos essenciais para uma intervencdo m-Health, que séo

¢ Monitorizar informacao de saude: Permite fazer o rastreio de diversos dados
de saude: peso, altura, horas de sono, refeices, etc.

e Envolvimento da equipa médica: Permite que haja um acompanhamento
remoto das atividades e parametros fisicos dos utentes.

e Impulsionar a influéncia social: Facilitaa comunicacdo com outros utentes e
terapeutas.

e Aumentar a acessibilidade a informacdo de saude: Acesso a conteudos
didaticos e educacionais variados.

e Utilizar o entretenimento: Utiliza elementos de jogos em contextos “sérios”

(serious games) [1].

O backoffice € uma aplicacdo web-based destinada a profissionais de saude, professores e
outros elementos da equipa de investigadores que atuam como administradores da
plataforma. O backoffice permite fazer toda a gestdo de utilizadores e de contetdos da
plataforma e estabelece-se como elo de comunicagdo entre os diversos utilizadores da

mesma. Contém um dashboard para analise dos dados obtidos através da aplicacdo movel.

A aplicacdo movel e a aplicacdo backoffice comunicam e coexistem intrinsecamente entre
si. Do ponto de vista técnico, a integracéo e interacéo entre estas duas aplicaces é realizada
através de uma RESTful Application Programming Interfaces - REST API [29] - tal como

mostra a Figura 13.
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Os utilizadores da plataforma TeenPower dividem-se em quatro perfis: Adolescentes;
Profissionais de Salde; Professores e Investigadores/Administradores; Os Adolescentes
interagem apenas com a aplicacdo movel, sendo que, os restantes perfis interagem, Unica e
exclusivamente com o backoffice. Os perfis estdo estruturados sob uma hierarquia bem
definida a nivel de permissbes e autorizacdo (acesso a dados), de maneira que: 0S
Investigadores/Administradores tem acesso total e ilimitado a plataforma, enquanto que os
Professores podem apenas consultar os dados de perfil dos adolescentes associados a si. Os
Profissionais de Salde tém as mesmas permissdes dos Professores para além de poderem
efetuar toda a gestdo de utilizadores (CRUD1) e aceder ao dashboard de dados de
monitorizacdo [14]. O esquema da Figura 13 descreve a interagéo dos diversos perfis com o

ecossistema TeenPower.

Plataforma TeenPower

. e .i
&Hﬁ'ﬁ

Adolescentes
8 Aplicagio Android 1 i

fRBS'ﬁ APl Base
Administradores —» i de
z E Dados

& ‘Web-backoffice

Profissionais de Saide

pa

Professores

Figura 13 - Perfis e Plataforma TeenPower. Esquema baseado na Figura 3-1 do livro “TeenPower:
Tecnologia e inovagiio na promocio de comportamentos saudaveis em adolescentes.” [8].

Essencialmente, a plataforma m-Health TeenPower abrange quatro areas principais do
comportamento de vida saudavel: alimentacéo, sono e repouso, atividade fisica e desporto
e relacdes interpessoais. Assim, de forma a operacionalizar a interacdo dos varios
utilizadores com a plataforma garantindo a inclusdo destas quatro areas, foram criados
moddulos transversais a ambas as aplicacdes (BO e App) que, paralelamente, contribuem

para a obtencdo de dados fidedignos e proporcionam uma melhor experiéncia de

1 CRUD — Acronimo de Create, Read, Update e Delete (criar, ler/consultar, atualizar/editar e eliminar dados
de uma base de dados).
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utilizacdo contribuindo para um feedback mais especifico e personalizado, enquanto

promovem hébitos de vida saudaveis.

As interagOes dos utilizadores com a plataforma segmentam-se em quatro categorias: Auto-
Monitorizacdo, Auto-Aprendizagem, Visualizacdo e Andlise e Feedback e Intervencdo.
A primeira categoria (Auto-Monitorizacdo) é responsavel, fundamentalmente, pela insercéo
de dados, por parte dos adolescentes, relacionados com comportamentos reais do quotidiano
na aplicacdo mdvel; A segunda categoria (Auto-Aprendizagem) esta relacionada com a
disponibilizacdo de recursos educativos e didaticos para consulta; A terceira categoria
(Visualizacdo e Analise) diz respeito a estatisticas que auxiliam na identificacdo de
comportamentos de risco e na visualizacao e percecao do progresso; E, por fim, a categoria
Feedback e Interacdo refere-se ao feedback personalizado, a gestdo de desafios diarios e a
comunicacdo profissional de saude-adolescente que se pode estabelecer por forma a
promover a ado¢do de comportamentos mais saudaveis e auxiliar na resolugdo de problemas
e na resposta a questdes. As categorias previamente identificadas sdo transversais as quatro
areas de salude mencionadas anteriormente. Como mostra a Figura 14, as categorias Auto-
Monitorizacdo e Auto-Aprendizagem atuam como input as areas de saude apresentadas
enquanto que as categorias Visualizacdo e Analise, Feedback e Intervencdo atuam como

output e sdo o resultado do processamento e analise de dados referentes as respetivas areas

de saude.

*l., @6

i.: » :“

:Q,) f Z/ o

\;g,y'\
Auto- < Visualizacédo
Monitorizagéo e Anélise

“
Auto- Feedback e

_ Atividade fisica
Aprendizagem e desporto

Intervencéo

Figura 14 - Interaces do utilizador categorizadas e transversais as areas de comportamento de vida
saudavel suportadas pela plataforma TeenPower. Esquema baseado na Figura 3-2 do livro
“TeenPower: Tecnologia e inovacio na promog¢ao de comportamentos saudaveis em adolescentes”

(8]

26



Apobs analise das interacdes do utilizador, para cada uma das quatro areas de salde
mencionadas (alimentagcdo, sono e repouso, atividade fisica e desporto e relagdes
interpessoais) € possivel identificar aquilo a que se designou de contentores conceptuais.
Foram identificados quatro contentores que agregam dentro de si, de forma muito
estruturada, as funcionalidades disponibilizadas pela plataforma distribuidas por cada uma
das categorias mencionadas anteriormente. O esquema da Figura 15 representa de forma
resumida o tipo de funcionalidades incluidas em cada uma das quatro categorias transversais

as areas de salde acauteladas pela plataforma TeenPower.

Contentor I Contentor II

Alimentagéo Sono e Repouso

= Monitorizagio manual
didria do tipo de alimentos = Monitorizagdo manual
ingeridos a casa refeigdo. » Estatisticas didria das horas de « Estatisticas
+ Monitorizagio manual dos « Progressos descanso e das atividades = Progressos
ml de agua ingeridos por pré-descanso
dia

Auto-Aprendizagem Feedback e Interagdo Auto-Aprendizagem Feedback e Interagio

« Feedback Personalizado « Feedback Personalizado
+ Recursos multimédia Mensagens Privadas - » Mensagens Privadas -
educativos Chat Chat
« Receitas (snacks, batidos ¢ Férum Publico + Recursos multimédia « Forum Pt'lb!i'ct)
sumos) Desafios Diarios educativos + Desafios Didrios
« Roda dos Alimentos Resumo Didrio de + Resumo Diario de
« Valores MDR (Médios Interagdes Interagdes
Didrios Recomendados) Atribuigdio de Pontos ¢ « Atribuigdo de Pontos ¢
Leaderboard Leaderboard

Figura 15 - Contentores conceptuais de funcionalidades disponibilizadas pela plataforma relativos
ao as areas de saude Alimentacdo e Sono e Repouso. Esquema baseado no esquema da Figura 3-3
do livro “TeenPower: Tecnologia e inovagdo na promogéo de comportamentos saudaveis em
adolescentes” [8].

Por fim, a consequéncia direta e expetavel da identificacdo de contentores conceptuais foi a
criacdo de moddulos tecnoldgicos que agrupam e detalham todo o conjunto de
funcionalidades da plataforma. Foram identificados quatro maodulos tecnoldgicos: o
modulo de monitorizacgado — responsavel pela introducdo e visualizacdo de dados acerca dos
comportamentos dos adolescentes referentes as areas da alimentagdo, sono e repouso e
atividade fisica; o médulo social — que se refere a todas as funcionalidades que permitem e
promovem a comunicacdo; o moédulo educacional — cujo objetivo é potenciar o
conhecimento e aprendizagem através da disponibilizacdo de conteludos e recursos

educativos para toda a comunidade TeenPower; o mddulo de “gamificacdo” que é
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transversal a todos os outros modulos uma vez que, do ponto de vista de “jogo” o utilizadores
podem pontuar durante a exploracdo de qualquer uma das funcionalidades pertencentes aos
restantes médulos. A Figura 58 (consultar Anexo A), esquematiza os quatro modulos que
compdem a plataforma TeenPower enquanto descreve as respetivas funcionalidades e as
aplicacOes que sdo responsaveis por implementar determinada funcionalidade [8]. Sumariza
as funcionalidades correspondentes as areas de satde Alimentacao e Sono e Descanso, que

serdo objeto de estudo no presente documento.

3.1.Requisitos de Software

Antes de se iniciar o processo de desenvolvimento da plataforma, de defini¢cdo da arquitetura
de software e consequente implementacao, procedeu-se ao levantamento e especificacéo de
requisitos junto da equipa multidisciplinar de investigadores que integram 0 projeto
TeenPower. Assim, nas secc¢Oes abaixo serdo descritos os requisitos funcionais e nédo

funcionais da plataforma TeenPower.

3.1.1. Requisitos Funcionais
Os requisitos funcionais da plataforma foram estruturados e esquematizados por aplicacéo
(Tabela 2 e Tabela 3). No entanto, os requisitos relacionados com autenticacao e autorizagéo
foram colocados numa categoria especifica denominada “Autenticagdo/Autoriza¢ao”. De
relembrar que, os perfis de utilizadores que tem acesso ao backoffice sdo: Profissionais de
Saude (PS), Professores (P) e os Administradores (ADMIN). Ja os Adolescentes (A) apenas

acedem & aplicagdo mavel.

Aos requisitos funcionais da plataforma foram atribuidos identificadores (ID) cujo sufixo é
RF (requisito funcional) seguido de um identificador Unico composto por duas letras, BO ou
AM, dependendo se o requisito diz respeito ao backoffice ou a aplicagdo movel,
respetivamente, e por dois nimeros, o primeiro referente a0 médulo que esta associado o
requisito e o seguinte trata-se do numero atribuido ao proprio requisito. Aos RF foi atribuida

prioridade (discutida conjuntamente com a equipa) e que pode ser:

e Essencial (E): Requisito indispensavel para o cumprimento dos objetivos da
plataforma.

e Importante (1): Requisito relevante, mas nao critico.

e Desejavel (D): Como o nome indica, trata-se de um requisito com pouco valor

para o negdcio.
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ID
RFBOO00

RFBOO01

RFBO02

RFBOO03

RFBO04

RFBOO05

RFBOO06

RFBOO07

RFBOO08

RFBO10

RFBO20

RFBO21

RFBO22

RFBO23
RFBO30

RFBO31

29

Descricao

ADMIN, PS e P devem poder aceder ao backoffice
mediante autenticacdo (e-mail e password)

O ADMIN deve poder ter acesso ilimitado a todas
as funcionalidades do backoffice.

Os PS devem poder registar novos utilizadores
adolescentes na plataforma.

Os PS devem poder importar novos adolescentes
através de um ficheiro .csv (Comma Separated
Value).

Os PS e P devem poder ver listados todos os
utilizadores (adolescentes) associados a si.

Os PS devem poder consultar/editar os dados de
perfil dos seus utilizadores.

Os PS devem poder eliminar os seus adolescentes
da plataforma.

Os PS devem poder exportar a lista dos seus
adolescentes para um ficheiro .csv.

Os P devem poder consultar o perfil dos seus
utilizadores (adolescentes).

Os PS devem poder consultar um dashboard de
visualizacdo de dados de monitorizacdo dos seus
adolescentes

PS e P devem poder interagir com toda a
comunidade TeenPower através do chat
(mensagens privadas um para um) ou através do
férum publico.

Os PS e P devem poder criar/editar/eliminar
categorias no férum.

Os PS e P devem poder criar posts de texto,
documentos, imagens, links no férum.

Os PS e P devem poder eliminar posts do forum.

O ADMIN, o PS e o P devem poder aceder a um
repositorio digital onde pode fazer toda a gestdo
(CRUD) dos recursos multimédia (videos, posters,
imagens, .pdf, .docx, etc.) a ser consumidos pela
aplicacdo movel.

O ADMIN deve poder ocultar recursos de modo a
ficarem invisiveis para a restante comunidade
TeenPower.

Modulo

Autenticacéo/
Autorizacédo

Autenticacdo/
Autorizacgéo

Autenticacédo/
Autorizagéo

Autenticacdo/
Autorizagéo

Autenticacdo/
Autorizacgéo

Autenticacéo/
Autorizacédo

Autenticacdo/
Autorizagéo

Autenticacdo/
Autorizagéo

Autenticacéo/
Autorizacéo

Monitorizacao

Social

Social

Social

Social

Educacional

Educacional

Tabela 2 - Tabela resumo dos requisitos funcionais e respetivas prioridades referentes ao backoffice
da plataforma TeenPower. Os RF estédo organizados por médulo tecnoldgico.

Prioridade



RFBO40 Os PS e os P devem poder consultar as Gamificacdo D
pontuacgdes/leaderboard dos seus adolescentes.

RFBO41 O ADMIN deve poder consultar as Gamificacdo I
pontuacéo/leaderboard de todos os adolescentes da
plataforma.

RFBO42 O ADMIN deve poder gerir desafios que sdo Gamificacdo D
langados para a aplicagdo diariamente.

RFBO50 O sistema deve ter uma ferramenta de logs que Outro D
registe qualquer alteracdo feita a registos na base de
dados e qual o utilizador que a efetuou.

Tabela 3 - Tabela resumo dos requisitos funcionais e respetivas prioridades referentes a aplicacdo
movel TeenPower. Os RF estdo organizados por médulo tecnoldgico.

ID Descricao Maodulo Prioridade

RFAMOO O A deve poder aceder a aplicacdo mdvel Autenticacdo/ E
TeenPower fazendo login com as suas credenciais = Autorizagdo
(e-mail ou username e password).

RFAMO1 O A deve poder completar os dados do seu perfil.  Autenticagdo/ |
Autorizacgéo

RFAMO02 O A ndo deve poder editar os campos “Nome” e Autenticagdo/ |
“Escola” no seu perfil. Autorizagéo

RFAMO03 O A deve poder inserir a sua conta Google na Autenticacdo/ D
aplicacdo para poder usufruir de funcionalidade Autorizacao
relacionadas com o Google Fit.

RFAM10 O A deve poder indicar quantos copos de agua Monitorizacdo E
(250ml) ingeriu por dia.

RFAM11 O A deve poder monitorizar manualmente e Monitorizagdo E
diariamente que tipo de alimentos ingere em cada
uma das cinco refei¢bes diarias: pequeno-almoco,
lanche da manha, almoco, lanche da tarde e jantar.

RFAM12 O A deve poder receber feedback com base nos Monitorizacdo |
copos de agua ingeridos.

RFAM13 O A deve poder consultar o balanco diario das suas Monitorizacdo E
refeicdes.

RFAM14 O A deve poder monitorizar diariamente as horas Monitorizagdo E
de sono, indicando manualmente a hora de
deitar/acordar.

RFAM15 O A deve poder indicar manualmente e diariamente = Monitorizagdo D
que atividades desempenhou imediatamente antes
de ir dormir (ver televisdo, estudar, videojogos,
etc.).
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RFAM16

RFAM20

RFAM30

RFAM40

RFAMA41

RFAM42

RFAMS50

O A deve poder consultar estatisticas Monitorizagdo E
semanais/mensais relacionadas com as horas de
sono.

Os A devem poder interagir com toda a Social E
comunidade TeenPower através do chat

(mensagens privadas um para um) ou através do

férum pablico.

Os A devem poder consultar os recursos Educacional E
multimédia  educativos  disponibilizadas na
mediateca em &reas especificas da aplicacao.

Os A devem poder ganhar pontos em determinadas Gamificagédo E
areas da aplicacio e ap6s de realizarem
determinadas agdes.

Os A devem poder consultar a sua posicdo no Gamificagédo I
raking.

Os A devem poder consultar um leaderboard no Gamificagéo D
qual estdo destacadas as primeiras trés posicoes.

O sistema deve ter uma ferramenta de logs que Outro I
registe possiveis crashes e gere relatdrios
estatisticos de utilizacdo da aplicacéo.

Apos o levantamento de requisitos funcionais procedeu-se a especificacao de requisitos nao-

funcionais e definiram-se, a priori, um conjunto de propriedades e restricdes do sistema.

3.1.2. Requisitos Ndo-Funcionais

Listam-se abaixo os requisitos ndo funcionais comuns a ambas as aplicagdes que compdem

a plataforma TeenPower, assim como 0s requisitos nao funcionais especificos a cada uma

das aplicacdes. Os requisitos ndao funcionais comuns as duas aplica¢des da plataforma

Sao:
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As respostas dos sistemas (Backoffice + App), ou seja, a interagdo entre as duas
aplicacOes que compde a plataforma deve ser rapida.

A plataforma deve disponibilizar mecanismos para garantir a seguranca dos
dados, respeitando as novas regras da privacidade dos dados (nomeadamente o
Regulamento Geral de Protecdo de Dados — RGPD [30]), dando conhecimento

aos utilizadores dos termos e condicdes de utilizagédo da plataforma.



e Deve apresentar uma interface grafica apelativa, intuitiva e direcionada ao
publico alvo de forma a promover a sua utilizacdo e assim atingir os objetivos

do projeto TeenPower.

Os principais requisitos ndo funcionais do backoffice séo:

e O sistema deve ser acessivel pela Internet por meio de um site com um dominio

com referéncia as palavras “teen” e “power”.

Os requisitos ndo-funcionais da aplicacdo movel séo:

e A aplicacdo deve estar disponivel para download na Google Play Store.

e Deve ser suportada por smartphones com sistema operativo Android na versao
5.0 LOLLIPOP (API 21) ou superior.

e Para que a aplicacao funcione na sua plenitude € necessaria conexao a Internet
(Wi-Fi ou rede movel).

e As interacGes com a APl TeenPower devem ser rapidas de forma a provocar o
minimo delay possivel na obtengdo dos dados provenientes do servidor.

e Deve implementar mecanismos que permitam a persisténcia local de alguns

dados por forma a evitar pedidos constantes e desnecessarios ao servidor.

Na seccdo seguinte, é descrita a metodologia utilizada durante o processo de

desenvolvimento da plataforma TeenPower.

3.2.Metodologia de Desenvolvimento de Software

Findado o processo de levantamento de requisitos foi necessario especificar a metodologia
de desenvolvimento de software adequada para o tempo util de desenvolvimento e colocacao
em producdo de ambas as aplicagcdes (backoffice e aplicacdo movel), de oito meses.
Concluiu-se que estavam reunidas as condi¢fes necessarias para adotar uma abordagem de
desenvolvimento agil e, deste modo, permitir que: ambas as aplicacdes fossem colocadas em
utilizagdo em ambiente real, em tempo til; que nenhum dos requisitos iniciais seria estatico
e assim, poderem sofrer alteracfes durante o tempo de desenvolvimento, havendo espaco
para alteracdes e correcdes relevantes durante o periodo de desenvolvimento; que as
funcionalidades fossem testadas com frequéncia e validadas; a equipa de tecnologia
obtivesse feedback da equipa envolvida no projeto sobre funcionalidades ja implementadas

e novas ideias e/ou sugestoes.
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Assim, adotaram-se diversos conceitos de duas principais frameworks de desenvolvimento
de software: Scrum [31] e Kanban [32].

A metodologia adotada para o desenvolvimento da plataforma TeenPower revelou-se
bastante personalizada, uma vez que foram importadas diversas praticas de ambas as
metodologias. A Figura 16 mostra os conceitos que foram adotados de ambas as frameworks

e respetiva aplicacdo pratica.

Scrum Kanban

* Product Backlog * Quadro de Kanban

Quadro digital construido no Trello. Esta
dividido em cinco listas compostas por diversos
cartdes. Sdo elas:

Constituido pelo conjunto de requisitos
funcionais e nfio funcionais apresentados na
Tabela 2 e Tabela 3.

» Backlog: contém os cartdes com todos os
requisitos funcionais e ndo funcionais da
plataforma.

® To Do. contém os cartdes a implementar durante
a sprint atual.

* In Progress: contém os cartdes cujas
funcionalidades e respetiva implementagéo ja foi
iniciada e esta em progresso

« Sprints

Com a duracéo de duas semanas.
As tarefas a realizar em cada sprint eram
definidas pela sua prioridade.

¢ Sprint Planning

Quinzenal. Reunido com varios elementos da
equipa para planeamento da sprint seguinte.

¢ Sprint Review/Demo

Done: contém todos os cartdes cujas
funcionalidades estdo terminadas.

Accepted: engloba todos os cartdes cujas
funcionalidades ja foram validadas e aprovadas.

Coincide com a reunido em que se procede
ao Sprint Planning.

Cada cartio contém um requisito funcional
ou ndo funcional. A cada cartdo ¢ atribuida

. . uma "Due Date", uma lista de tarefas
Procede-se a demonstragéo das

funcionalidades desenvolvidas durante a
sprint e ¢ registado todo o feedback.

necessarias para implementagao e qual/quais as
pessoas responsaveis pela sua implementagéo.
Os cartdes vao sendo colocados nas listas
consoante o progresso do desenvolvimento.

Figura 16 - Artefactos (Product Backlog) e eventos Scrum (Sprints, Sprint Planning e Sprint Demo) e
conceitos de Kanban (com o auxilio do Trello) utilizados durante o desenvolvimento da plataforma
TeenPower.

Numa fase inicial, todos os itens presentes na lista de requisitos funcionais e ndo funcionais
foram transportados para o Backlog e acordou-se que as tarefas a desenvolver em cada uma
das sprints seriam determinadas pela sua prioridade e, por isso, as sprints iniciais continham
as tarefas mais criticas e prioritarias versus as sprints finais. Cada sprint tinha a duracéo de
duas semanas e por isso, a cada duas semanas decorria 0 sprint review/demo e o sprint
planning da seguinte. O cronograma apresentado abaixo na Figura 17, confere uma visao

geral do decorrer de todo o desenvolvimento e das fases cruciais do mesmo.
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Acesso e Gestdo Médulo Médulo Médulo

BO :
de Utilizadores Médulo Social

Monitorizagido Educacional Gamification
APP Ammdee \
ljﬁh-m J
i ; Médulo Novos " Modulo | Modulo | Gousie
| Médulo Social ‘M"iuc'?xy?m E = mm
Sessdes de
workshops nas escolas

Evento 1: Integrated Architecture for a mHealth Platform designed for e-Empowering teenagers to prevent obesity (TeenPower).
Poster apresentado no 2018 IEEE 20th International Conference on e-Health Networking, Applications and Services (Healthcom), Ostrava, Czech Republic

Evento 2: TeenPower: An interdisciplinary game-based mHealth system to empower adolescents towards obesity prevention.
Cc icagdo oral apr da no Academics World International Conference, Venice, Italy.

Figura 17 - Cronograma do desenvolvimento da plataforma TeenPower, referente ao ano 2018.

O diagrama temporal apresentado na Figura 17 expde de que forma foi planeado e
desenvolvido o projeto TeenPower. O desenvolvimento tecnoldgico iniciou-se em janeiro
de 2018 e desde logo foram definidos os modulos prioritarios e por quais se iria iniciar o
desenvolvimento. O backoffice paralelamente a API TeenPower eram prioritarios e, por essa
razdo, iniciou-se o processo de desenvolvimento pelas funcionalidades referentes ao acesso
a dados (autorizacdo) e gestdo de utilizadores. A seguir, o foco passou a ser 0 mddulo social
(férum, chat, notificacdes, etc). Paralelamente, iniciou-se o desenvolvimento de
funcionalidades na aplicacdo movel com foco nas funcionalidades de gestdo e acesso a dados

e no modulo social.

O médulo de monitorizacdo por ser um dos mais cruciais foi iniciado logo de seguida e o
seu desenvolvimento estendeu-se por dois meses, aproximadamente. Durante 0 més de julho,
foram implementados os layouts criados pela equipa de Ul/UX externa composta por alunos
da Escola Superior de Artes e Design do Instituto Politécnico de Leiria, que 0s criou como
um jogo no qual existem diversos cenarios que guiam os utilizadores pelas diversas
funcionalidades da aplicagdo [14]. Essa pausa no desenvolvimento de novas funcionalidades
foi atil e serviu para fazer algum refactoring, limpeza, otimizacao de codigo e resolucdo de

pequenos bugs, preparando, deste modo, a aplicacdo para uma sessdo de testes de
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usabilidade, que decorreu no final do més de julho e que teve lugar na Escola Superior de
Saude de Santarém (capitulo 5). Entretanto, decorria todo o desenvolvimento do médulo de
monitorizacdo no backoffice (persisténcia de dados de monitorizacdo nas bases de dados,
dashboards de visualizagdo de dados, etc). Findado modulo de monitorizagdo no backoffice
e a pausa letiva, no final do més de agosto e inicio de setembro elaborou-se o short-paper e
poster “Integrated Architecture for a mHealth Platform designed for e-Empowering
teenagers to prevent obesity (TeenPower)” [14] que viriam a ser apresentados no dia 19
de setembro na “2018 IEEE 20th International Conference on e-Health Networking,

Applications and Services (Healthcom)” em Ostrava na Reptiblica Checa.

Em setembro, iniciou-se de forma paralela no backoffice e aplicacdo moével os mddulos
educacional e de gamification, respetivamente. Ap6s a conclusdo e validagdo da
implementacdo das funcionalidades referentes a estes modulos, em outubro foi lancada a
primeira versdo da aplicagdo moével TeenPower na Google Play Store. Seguiu-se a
integracdo da ferramenta de logs e analise Google Firebase Analytics e posteriormente o
lancamento duma segunda versdo da aplicacdo. Logo apds os primeiros langcamentos da
aplicacdo deu-se inicio as sessbes de esclarecimentos, workshops e outras atividades
contempladas no planeamento do projeto. No final do més de Outubro, sob a forma de uma
comunicacdo oral apresentou-se o trabalho “TeenPower: An interdisciplinary game-based
mHealth system to empower adolescents towards obesity prevention” [3] N0 “Academics
World International Conference” em Venice, Itdlia. No més de novembro, participu-se
numa sessdo de esclarecimento promovida na Escola Secundaria Afonso Lopes Vieira,
Leiria, na qual se responderam a questdes e se registaram algumas sugestdes e observacdes

juntos dos adolescentes incluidos no projeto, acerca da aplicagdo movel.

A nivel de producéo cientifica, em 2019 foram apresentados e publicados também alguns

trabalhos, séo eles:

e Fevereiro, 2019: “TeenPower: Measuring the effectiveness of an intervention
program and encourage adolescents toward physical activities using
gamification” [33] e “TeenPower: A new obesity prevention strategy to e-
empower and engage teenagers through gamification techniques applied to a
self-monitoring mobile application” [2] na 6.n ENBENG 2019 IEE EMBS

Portugal Chapter, em Lisboa.
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Abril, 2019: “A mobile-based food diversity monitoring system for promoting
healthy dietary habits” [34] e “A mobile-based monitoring sleep system
integrated in a mHealth program” [35] na Annul Meeting 2019, em Coimbra.
Abril, 2019: Publicagdo do livro “Tecnologia e Inovagdao na promogdo de
comportamento saudaveis em adolescentes [8]”.

Publica¢do de “TeenPower: An interdisciplinary game-based mHealth system
to empower adolescents towards obesity prevention” [3] em International
Journal of Advances in Science Engineering and Technology.

Pre-print de “TeenPower: development of an adolescent obesity prevention
platform from a user-centered design approach.” na JMIR mHealth and
uHealth [1].

A sec¢do seguinte descreve todos 0s pormenores relativos a arquitetura da plataforma que

diz respeito a area de saude Alimentacdo e Sono e Descanso e todas as tecnologias

necessarias a implementacdo da mesma.

3.3.Arquitetura da Solugdo

A arquitetura légica da plataforma m-Health TeenPower sera representada por diagramas

segundo o modelo C4 [36]. Assim, comegou por se apresentar um “diagrama de contexto de

sistema”, correspondente ao primeiro nivel do modelo C4 (Figura 18). A figura abaixo,

esquematiza o nivel mais basico da arquitetura l6gica da plataforma TeenPower.
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disponiveis nos dispositivos méveis.

Figura 18 — C4 Nivel I: Diagrama de contexto do sistema TeenPower.

Tal como jéa fora referido anteriormente, com a plataforma interagem quatro tipos diferentes
de atores. O adolescente interage com a aplicacdo mével Android TeenPower. Por sua vez,
esta comunica com o TeenPower Web Backoffice atraves de uma REST (Representational
State Transfer) API (Application Programming Interface). Os administradores, 0s
profissionais de salde e os professores interagem, Unica e exclusivamente, com o Backoffice.
O Backoffice interage com um pequeno sistema de comunicacdo que da apoio a0 médulo
social da plataforma. De um modo geral, a aplicacdo mdvel consome e utiliza trés servicos
externos, pertencentes a Google: o FCM (Firebase Cloud Messaging) que apoia a rece¢ao
de notificagdes push referentes ao modulo social; 0 Google Firebase Analytics que auxilia
na anélise de dados estatisticos, na prevencdo e resolucdo de falhas; e 0 Google Fit utilizador
como ferramenta de apoio ao médulo de monitorizagcdo, uma vez que, obtém dados sobre a
atividade fisica do utilizador, mais concretamente, 0s “passos” do utilizador ¢ as respetivas

calorias gastas no(s) percurso(s) feitos.
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Da analise da arquitetura ao nivel de cada um dos contentores representados no nivel I
(Figura 18), resultou o diagrama da Figura 19. Este diagrama é representativo da arquitetura

atual e final do sistema TeenPower.

Adowscente Profissional de Saide

[Pessos] Administrador e Professor
Utilizador entre o 12 ¢ o5 16 [Pessoa] LENLicR] [Pessoa]
N Profissionais de saGde
anos aluno de umas das Penence & equipa do projete f— Professor nas escolas
escolas envolvidas no projeto TeenPower ¢ tem acesso ineluidas no programa de
TeenPower ¢ que tenha um ilimitado aos dados. acgio TeenPower.
smartphone Android

Gere adolescentes ¢ analisa
Utiliza Utiliza dados de monitorizagio.
Utiliza chat ¢ firum

Google Fit H
[External Software System) H Aplicagho Méovel
Obtém dados de _ TeenPower TeenPower Single-Page Application

Coleta dados de atividade fisica atividade fisica 1+ [Aplicagio Android (nativo)] H (SPA) TeenPower Multiple-Page

utilizando os diversos sensores H N H [Javascript ¢ Vue] Application (MPA)
disponiveis nos dispositivos méveis. : Médulo de Monitorizagio i [HTML, CSS]

Modulo Social H Maédulo de Monitorizagio
Médulo de Gamificagdo H Médulo Social Madulo de Acesso de Gestdio de
Médulo Educacionat i Médulo de Gamificagio Utilizadore
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Gera estatisticas de utilizagio de pedidos HTTP

© relatdrios de falhas Laravel Client Application
Utiliza
. Envia inputs dos
Firchase Cloud Messaging, ' utilizadores no browser
[External Software System] H Faz pedidos & AP1 através
H de pedido AJAX HTTP
[Permite o envio de notificagies " Envia mensagem
push entre diversas
plataformas

TeenPower Laravel REST API

Envia mensagem

PHP!
i) Base de Dados
Envia mensagens N [Containes: MySQL]
Sistoma da Commnicacie cavindas pela AFF ou prla SPA | idade responsivel pelo comunicagio e |y, , opye
L . § partilha de dados entre a aplicagio mével T a
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(PHP)]
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\Plataforma TeenPower
YSoftware System]

Figura 19 - C4 Nivel 11: Diagrama de contentores do sistema TeenPower.

O diagrama apresentado acima detalha a forma como comunicam 0s contentores e 0s seus

respetivos componentes. Estdo representados na Figura 19, os seguintes contentores:

3.3.1. TeenPower Web BackOffice
Composto por uma aplicacdo web que contém a API e que por sua vez cria, 1€, atualiza e
remove dados da base de dados. Contém ainda uma aplicagdo cliente que corre no browser
do utilizador e consome os dados fornecidos pela API. A aplicacdo cliente comegou por ser
desenvolvida, inicialmente, segundo o padrédo de desenvolvimento Multi-Page Application
(MPA). No entanto, ha medida que o desenvolvimento da plataforma avancou e devido a
natureza de alguns requisitos surgiu a necessidade de introduzir alguma reatividade,
flexibilidade e responsividade na user interface (Ul). Assim, optou-se por seguir uma
abordagem hibrida que concilia conceitos dos padrdes MPA e Single-Page Application
(SPA). Esta abordagem hibrida permitiu ndo s6 manter as funcionalidades ja existentes, mas

também dar liberdade ao desenvolvimento de novas funcionalidades nas quais foi utilizada
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a framework Vue.js de forma a cumprir os requisitos. A abordagem adotada diz-se hibrida
uma vez que o servidor continua a ser responsavel por servir conteddo HTML, CSS e
Javascript especifico a casa pagina da aplicacdo. No entanto, as paginas que fazem uso da
Framework Vue.js tém a capacidade de alterar o seu conteddo dinamicamente sem a
necessidade de efetuar novos pedidos ao servidor para atualizar a 0 seu conteudo e
comunicam com este através de pedidos HTTP (Hypertext Transfer Protocol) utilizando
AJAX (Asynchronous Javascript and XML). Note-se que, as funcionalidades e
consequentemente, as paginas desenvolvidas até a ado¢do desta nova abordagem continuam
a seguir o moldes tradicionais e caracteristicos de uma MPA nos quais o servidor devolve
contetido especifico a cada pagina e cujas a¢des/inputs do utilizador despoletam pedidos
HTTP, que, apds o seu processamento o servidor devolve novamente o contedo atualizado

ou redireciona o utilizador para uma nova pagina.

Note-se que os graficos utilizados no dashboard TeenPower foram criados utilizando a
biblioteca de graficos vue-chartjs [37]. Ja o forum TeenPower foi desenvolvido com base
num “Laravel package” chamado Chatter e que, fundamentalmente, se trata de uma

ferramenta simples de criar um forum em Laravel [38].

3.3.2. Aplicacao Mdvel TeenPower
Foi desenvolvida de acordo com os guidelines de desenvolvimento Android utilizando a
linguagem de programacgdo Java e sob o padrdo de desenho Model-View-ViewModel
(MVVM) cujo objetivo é criar uma barreira de separacdo entre a l6gica de apresentacéo e a

I6gica de negdcio.

Devido a grande quantidade de dados gerados diariamente pela aplicacdo, relativos
principalmente, ao médulo de monitorizacao, provou-se necessario a implementacéo de uma
base de dados in-app para armazenar localmente os dados de auto-monitorizagdo inseridos
pelos utilizadores ao invés de serem efetuados varios pedidos a APl TeenPower para persistir
as informacdes na base de dados do servidor. Para criar a base de dados in-app foi utilizada
a Room Persistence Library (RPL), uma biblioteca da framework Android Architecture
Components (AAC) que fornece uma camada de abstracdo a base de dados SQL.te utilizando
0 padrdo Data Access Object (DAO) para as operac6es de manipulagéo de dados, e definindo
a estrutura de cada tabela através de classes designadas como Entidades, onde cada

propriedade representa uma coluna da tabela.
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Na aplicacdo TeenPower, cada atividade é responsavel apenas pela légica de apresentacédo e
delega numa classe ViewModel todas as operac¢Oes de acesso e manipulacdo de dados, que
surgem sob a forma de pedidos HTTP a APl TeenPower ou operacfes a base de dados in-
app. Cada ViewModel é assim responsavel por conter e manipular os dados necessarios para
o funcionamento da vista, criando desta forma a separacdo entre a camada de légica de

apresentacdo da camada de lI6gica de negdcio.

A aplicacgéo utiliza a biblioteca Volley HTTP para efetuar os pedidos HTTP, e a biblioteca
GSON para converter ou processar os dados JSON enviados ou recebidos nos pedidos
HTTP. Ja as operacbes de manipulacdo de dados na base de dados local sdo efetuadas
utilizando as classes DAO. Para que as atividades, e, consequentemente, a vista apresentada
ao utilizador, reaja a quaisquer alteragdes nos dados contidos pelo ViewModel, sdo também

utilizados dois outros componentes da framework AAC, Observers e LiveData [14].

Na aplicacdo movel sdo ainda apresentados ao utilizador diversos graficos que foram criados
com o auxilio de uma biblioteca externa chamada MPAndroidChart [39]. O carregamento

de imagens nas atividades da aplicacdo movel é auxiliado pela biblioteca externa Glide [40].

3.3.3. Sistema de Comunicacao
Trata-se de um contentor, desenvolvido em Node.js, a quem é delegada a comunicagéo por
WebSockets, o envio de notificacbes e o envio de e-mails. Seu principal papel é,

essencialmente, auxiliar a transmissdo de mensagens pelo chat do modulo social.

Quando € enviada uma mensagem através da aplicacdo ou do backoffice esta passa pelo
percurso normal de toda a informagdo manipulada na plataforma, ou seja, é enviada para a
API TeenPower através de pedidos HTTP. Posto isto, a mensagem € persistida na base de
dados e é analisado o destinatario da mensagem o que permite decidir se a mensagem a

processar deve ser enviada através de WebSockets ou por Firebase Cloud Messaging (FCM).

Caso o destinatario da mensagem seja um Adolescente e tenha atribuido a si um FCM token
(gerado aquando do primeiro acesso a aplicacdo) é enviado um pedido a API do Node.js para
a rota que trata o envio de notificacdes push através do servico FCM. Neste caso, 0
destinatario da mensagem recebe uma notificacdo push no seu dispositivo mével. Por outro
lado, caso o destinatario da mensagem nédo seja um Adolescente é feito, mais uma vez, um
pedido @ API do contentor Node.js para a rota que gera um canal bidirecional entre 0 médulo

e a aplicacdo cliente e permite assim, o envio de mensagens em tempo real (WebSockets).
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Neste caso, como resultado, as vistas dindmicas desenvolvidas em Vue.js sdo atualizadas e
é mostrada ao utilizador a nova mensagem. Em casos excecionais em que o destinatario da
mensagem é um Administrador e que além de ndo ser Adolescente, pode mesmo assim
aceder a aplicacdo e, consequentemente, ter um FCM token é enviada mensagem por
WebSockets e por FCM.

A Figura 20 apresenta uma visdo geral da arquitetura do sistema, demonstrando como

comunicam todas as partes do sistema TeenPower e a sua organizacgdo a nivel arquitetural.

View ; View Model : Model
H + Google Fit
Entidade  * i
i ; Base de Dados : Google Firebase Analytics
Observers «———— LiveData ! l j Room :
Actividades/Fragmentos ——>  View Model '« » A?"‘: gf,‘f";” I
H H s N Lo Firebase Cloud Messaging
4 H !
.
L1
Aplicagio Mével TeenPower SQUite Database
|
Pedido HTTP com "Acess Token"__ i
Laravel Client no Authorization Header Laravel Server Application Resposta HT LB
Application didos JSON
Browser ] {
Pedido HTTP Router Middleware ;
" = >
css Resposta HTTP T ‘
¢/ pagina HTML H
[ i i
HTML —F [ — |
Controller _—
<
Javascript
o O Pedido AJAX HTTP----------- Sistema de C
I -Resposta HTTP ¢/ wermenneand Views
dados JSON
-
=
-
TeenPower Web Backoffice | MySQL Database

Figura 20 - Perspetiva geral da arquitetura do sistema TeenPower.
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4. Principais Funcionalidades - detalhes de
Implementacao

Segue-se a descricao das principais funcionalidades do sistema com foco nos pormenores de
implementacdo das funcionalidades mais desafiantes do ponto de vista tecnoldgico e que
implicaram a aplicacdo de mais conceitos e conhecimentos. As funcionalidades serdo

agrupadas pelos médulos tecnoldgicos descritos no capitulo 3.

Repare-se que, 0 modulo de “gamificacdo” (seccdo 4.5) é transversal a todos os médulos e,
por conseguinte, reflete-se em todos, no sentido em que, o utilizador é premiado com pontos

em determinadas funcionalidades de cada médulo.

4.1.Mdbdulo de Acesso (Autenticacdo e Autorizagao)

Para poder aceder as aplicacbes da plataforma TeenPower, o utilizador tem,
obrigatoriamente, de passar por um processo de autenticacdo. Este processo recebe como
input as credenciais de acesso do utilizador compostas por um endereco de e-mail e uma
password ou, no caso de se tratar de um utilizador Adolescente, o e-mail pode ser substituido
pela utilizagdo de um username. De forma a obter credenciais de acesso validas é necessario
que o utilizador esteja registado e consequentemente, lhe seja atribuida uma conta na
plataforma TeenPower. O registo de novos utilizadores na plataforma € tarefa dos
Administradores e é efetuado através do backoffice, no formulario da Figura 21. No caso da
criagdo de contas para utilizadores Adolescentes também os Profissionais de Saude podem
desempenhar essa tarefa, na qual podem registar Adolescentes individualmente atraves do
preenchimento de um formulério ou em bulk através da importacdo de um ficheiro .csv
(consultar Anexo B). O registo fica concluido com a criacdo de conta e é enviado um e-mail
ao utilizador, por intermédio do sistema de comunicacg&o, para que este confirme a sua conta.
Posto isto, o utilizador Administrador, Profissional de Salde ou Professor esta apto a
autenticar-se no backoffice. J& o Adolescente pode, assim, fazer login na aplicacdo movel no
ecrd da Figura 22.
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Criagao de Utilizador

Perfil de Utilizador

Mensagens

Pontuagbes

Género: Feminina Masculino

Figura 21 - Formulario de registo de novos utilizadores.

Entrar

Figura 22 - Ecra de login da aplicagdo moével TeenPower.

Como mostra Figura 23, aquando do envio de credenciais de autenticacdo validas para uma
determinada rota da API é gerado um token de acesso OAuth2 (protocolo de autenticacdo
[41]). Esse token € utilizado para verificar a entidade de um consumidor da APl TeenPower
e é exigida a sua presenca no Authorization Header (campo autorizacdo do cabecalho do
pedido HTTP) de cada pedido feito a API [14]. Como resultado, é devolvido pelo servidor

as informacdes do “User” que irdo popular o perfil do utilizador.
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TeenPower API Authentication Process

Aplicagdo Movel Servidor Web
HTTP Request ~
f L. w/ User Credentials ‘
‘ User Creﬁ:rtllt]i als ‘ Formulério —>  Router —>‘Middleware §
Login . | :
\ (Modelo) ~ (Modelo) = § P - - '
Parse Model Parse Model Retrieve Credentials Controller
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\ | JSON models retrieved | Yolley J \ (Passport) ) \ (L )
~ from server response HTTP Response ‘
7777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777 containing
OAuth2 Tokens
-
-
—
Base de Dados
MySQL

Figura 23 - Processo de autenticacdo da APl TeenPower.

4.2.Mdbdulo de Interacéo Social

O madulo social engloba, essencialmente, trés features: forum interativo disponivel a toda
a comunidade TeenPower; chat para envio de mensagens privadas entre dois utilizadores;
langamento de desafios diarios para a aplicacdo mével. Todas as funcionalidades descritas

abaixo sao comuns as aplicacdes que compde a plataforma TeenPower.

E importante salientar que uma das funcionalidades que mais caracteriza 0 modulo social é
0 envio de notifica¢des para aplicagdo mével através do servico Firebase Cloud Messaging
(FCM). As notificagbes no mddulo social funcionam da seguinte forma: acdes efetuadas no
forum, no chat, lancamento de desafio diarios, tanto no BO como na APP, sdo refletidas na
aplicacdo movel através de notification badges. Essas a¢fes sao enviadas para o servidor
TeenPower que “responde” em JSON a todos os utilizadores da base de dados TeenPower
FCM token — utilizadores da APP (Adolescentes). Os dados JSON enviados para a aplicacdo
através do servico FCM sdo os que permitem a aplicacdo comportar-se em conformidade
com os dados recebidos (Tabela 4). Através dos dados contidos no “type” a aplicagdo deteta
qual é o tipo de notificacdo e mostra o notification badge no sitio certo e, atraves dos dados
no campo “data” ¢ possivel atualizar a aplicacdo com as novas informacdes devolvidas pelo

servidor.
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Tabela 4 - ""Notification types''e descri¢do da forma como se comporta a aplicagdo com base nas
informac6es devolvidas pelo servidor.

Type
forum_post

forum_discussion

chat_message

challenge

Data
Post

Discussion

Message

Challenge

Descricao

Informacdo  enviada
pelo FCM a aplicacao
quando é criado um
novo post no férum.

Informacdo  enviada
pelo FCM a aplicagéo
quando € criado uma
nova discussdo no
férum.

Informacdo  enviada
pelo FCM a aplicacao
quando € enviada uma
mensagem através do
chat para o utilizador
“logado”.

Informacdo  enviada
pelo FCM a aplicacao
quando é lancado um

Resultado

Notification badge no botdo “Menu” e
no botdio “Férum” do menu. E
adicionada a  discussao com
“discussion_id” um novo post.

Notification badge no botdo “Menu” e
no botdo “Férum” do menu. E
adicionada ao férum uma nova
discussao.

Notification badge no icone de
mensagens (“envelope”) e junto a
conversa no lobby de conversas. E
adicionada uma nova mensagem a
LinkedList de mensagens da conversa

com id igual a “conversationld”.

Notification badge no botao “Missao”
no “Mapa”. E adicionado um novo
challenge a LinkedList de challenges.

novo desafio diario.

Abaixo, sdo detalhadas as funcionalidades que compdem o modulo social e que partilham

da funcionalidade de envio de notificacfes descrita acima.

4.2.1. Férum
Resumidamente, o férum TeenPower trata-se de um conjunto de discussdes associadas a
determinadas categorias onde os utilizadores inserem posts sobre o tema. Esta disponivel
ndo s6 no backoffice TeenPower mas também do lado da aplicagdo movel com a mesma

estrutura.

Tal como ja foi referido anteriormente, recorreu-se ao pacote Chatter [38] que por ser um
produto maduro e testado permitiu que o tempo até obter resultados “utilizaveis” fosse mais
baixo, assim como o esforco de implementacgédo que se provou menor, uma vez que, todos 0s
pormenores graficos e de légica ja estavam implementados. No entanto, a mudanca
representa um dos maiores desafios da utilizacdo do Chatter, pois quando sdo necessarias
alteracdes, o tempo de desenvolvimento aumenta, uma vez que, é necessario explorar e

conhecer o cddigo fonte do pacote em utilizacdo. O Chatter foi importado para o backoffice
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de forma a poder ser adaptado as necessidades. Essas adaptagdes implicaram algumas
mudancgas ao pacote Chatter que passou a suportar determinadas funcionalidades que nao

suportava antes, tais como:

e CRUD (Create, Read, Update, Delete) de categorias;
e CRUD de subcategorias (“categorias-filho”);
e Criagdo de discussdes apenas no detalhe da respetiva categoria (Figura 24);

e Edicéo e eliminagéo de posts;

Além das alteragdes a estrutura do forum propriamente dita e adicédo de novas features foram
também implementadas features novas, disponiveis a partir do editor de HTML (TinyMCE)

utilizado pelo Chatter, nomeadamente:

e Citacdo de posts (citacdes em bloco) de outros utilizadores na mesma
discussao;
e Posts com conteudos multimédia pertencentes ao repositorio de contetdos

TeenPower anexados (Figura 25);

Apresenta-se na Figura 24, uma perspetiva da vista inicial do forum disponibilizado na

aplicacdo backoffice TeenPower.

TEEN~POWER

Gestio de Utilizadores

Gestao de Conteddos

Desafios Didrios

Forum Consultério Aberto €2

Mensagens

Pontuacdes Gestdo do stress e do descanso

Relagdes interpessoais saudaveis

Ser ativo para ser saudavel

Figura 24 — Ecrd inicial do férum com lista de discussdes mais recentes.
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TEEN> POWER

@ Utilizadores

de Conteddos

Mensagens

No férum da aplicacdo mdvel (Figura 26), as Unicas funcionalidades disponibilizadas aos

adolescentes séo a criacdo de discussdes e de novos posts. Por cada acesso ao forum o

Relagdes interpessoais saudaveis (X
;7

Figura 25 — Ecra de detalhe de categoria e formulario de criacdo de nova discusséo.

adolescente acumula 5 pontos e por casa post submetido ganha 10 pontos.
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Gestdo do stress e do
descanso

Z Aqui podem colocar as vossas
duvidas sobre gestdo dostresse (1) 16
do sono/descanso, ou partilhar
boas sugestdes de estrat (...)
@

Publicado por pedro.sousa

Relagdes Relagdes interpessoais
interpessoais
saudaveis

Aqui podem partilhar comentarios

ou colocar as vossas dividas sobre ) 2
as relagdes interpessoais com os

teus colegas, (...)

Publicado por pedro.sousa

configoes fisicas

eu fiz 14789 mil passos e esta a dizer
que devo caminhar porque e mais 02
saudavel

Publicado por Rox029

Ser ativo para ser
7

saudavel

Aqui podem colocar as vossas

duvidas sobre exercicio e atividade ()15
fisica, ou partilhar boas sugestdes

de exercicios (...)

Publicado por pedro.sousa

Relagdes interpessoais sa...
Respostas

Aqui podem partilhar comentarios ou colocar as
vossas duvidas sobre as relagoes interpessoais
com os teus colegas, professores, familia, etc.

petvo souss

Termos alguém connosco que nos compreende e
nos ajuda nos momentos de maior dificuldade é
realmente fantastico, mas nem todos temos essa
sorte. A nossa personagem passa muito tempo
sozinha, mas neste episédio ela vai descobrir que
as coisas se podem tornar mais faceis se forem
partilhadas... E tu, concordas com isso?

Vé mais um episédio da série clicando aqui.

roberta frontind

Sabias que temos uma lista de reprodugao do
youtube com videos nossos? Os que estao AQUI
foram todos criados pela equipa TeenPower...
experimenta ver e aprende mais e de forma
divertida!



h itulo da Discussao

Categorias Insira a Sua Discussao Aqu

Todas as Discussoes

Atividade fisica

Alimentagdo
CANCELAR

Sono e Stress

@ saude

Figura 26 — Forum TeenPower (lista de discussdes — A, detalhe de discusséo e criacéo de novo post —
B, sele¢do de categoria — C e formulario de criagéo de discussdo — D)

Sempre que € criada uma nova discusséo e/ou post é enviada uma notificacdo para aplicacdo
movel. No caso de ter sido criada uma nova discussdo e/ou post no forum o envio da
notificagdo processa-se como mostra o diagrama da Figura 27. As notificagdes enviadas para
a aplicacdo movel refletem-se apenas através de pequenos badges — notification badges
(Figura 27, A).

mensagem: "Novo post” | Sistema de
> Comunicagio
| [Mode.Js]
data: {
"type" = "forum_post"
"data” = {
mid = "
"discussion_id"="1" v
muser_id"="1" _—
"body" = "Novo post" MR
"omir name" =p"marta_carvalho" B CETEE (I,
H -
i

Figura 27 - Processo de envio de notificagio para a aplicacdo mével aquando da criagcdo de um novo
post no forum do BO.
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4.2.2. Chat
O chat TeenPower foi criado com o intuito de servir como ferramenta de comunicagéo real-
time entre utilizadores TeenPower. Assim, 0 chat torna possivel o envio de mensagens em

tempo real entre a aplicacdo movel e o backoffice, ou entre backoffice/backoffice ou app/app.
O chat TeenPower permite:

e Enviar mensagens para qualquer utilizador TeenPower (App + BO);

e As mensagens além de incluirem texto podem também incluir anexos tais
como: links, imagens e quaisquer conteidos multimédia escolhidos do
repositorio TeenPower (BO) (Figura 28, A);

e Procurar um utilizador de entre todos os contactos (utilizadores
TeenPower) e iniciar uma conversa com ele (App + BO) (Figura 29);

e Ver o historico de conversas (App + BO) (Figura 28, B);

TEEN~POWER

Figura 28 - Chat do BO. Conversa e histérico de mensagens.
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Iniciar Nova Conversa

Escola EB 2,3 Rainha Santa Isabel
Projeto TeenPower r Sem Conversas!
Projeto TeenPower
Projeto TeenPower
Filipa Projeto TeenPower
Luis Luis Projeto TeenPower
Maria do Carmo Figueiredo Projeto TeenPower

Maria dos Anjos Dixe Projeto TeenPower

Figura 29 - Pesquisa de contactos para iniciar uma conversa.

Numa perspetiva tecnoldgica, toda a logica do chat (regras de negdcio e persisténcia dos
dados) € controlada pelo servidor TeenPower (Laravel Server Application — seccdo 3.3)
delegando todo o processo de envio de notificagcdes por FCM para a aplicacédo e de formagéo
de WebSockets para envio de mensagens real-time de backoffice para backoffice para o
Sistema de Comunicacdo (na seccdo 3.3.3). Apresenta-se na Figura 30 o esquema do
processo de envio de mensagens e notificacdo (no caso da aplicacdo movel) de uma
mensagem de chat.
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Nava mensagern na chat]

(dos Mulir

a

1

mensagem
¥ —

Enviar notificagdo

Laravel Server Application
[PHP]

FCM
Token?

Firebase Cloud
Messaging (FCM)

T

N

data: {

"type" = "chat_message"

"data"” = {
"body" = mensagem
"type"=text/image/link/doc
"conversation_id" ="1"
"sender_id" = "Novo post"
"body_without tags" = mensagem

Enviar mensagem
por WebSockets

| Sistema de
Comunicagio
[Node.Js]
WebSockets -
E

Figura 30 - Processo de envio de mensagens privadas e de notificagao para aplicagdo movel.

O chat da aplicagdo movel, na Figura 31, foi criado com componentes nativos Android e,

essencialmente, o seu principal desafio foi a o layout dindmico da vista de conversa. O layout

da Figura 31 (a esquerda) foi conseguido com uma ListView de mensagens cujo adaptador

inicializa um de dois ViewHolders que “renderizam” vistas diferentes de acordo com o item

da lista a mostrar. Caso o item da lista a mostrar represente uma mensagem enviada pelo

utilizador “logado” é mostrado um baldo de mensagem de cor laranja. Caso contrario é

mostrado o baldo de mensagem cinzento. No caso de a mensagem conter anexos é devolvido

pelo servidor a mensagem em HTML e depois carregada para a vista por uma WebView, o

que permite visualizar os contetidos numa conversa.
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< Mensagens Administrator

Q Procurar ...

Catarina Reis
Administrador

Marta Carvalho
Administrador

Profissional de Saude

Bom dia

Administrator 15112018 16:16
Administrador

22-04-2019 18:49

FSCI'GVGF nova mensagem...

Figura 31 — Chat da aplicagdo movel. Historico de conversas a esquerda e ecra de conversa

a direita.

4.2.3. Desafios Diarios
Todos os dias as oito horas da manha o adolescente utilizador da aplicagdo mével TeenPower
recebe uma notificacdo em forma de notification badge junto do botdo “Missao” no “Mapa”

TeenPower (Figura 33, A), representando que ha um novo desafio diario por ler.

Os desafios diarios séo geridos no BO pelos Administradores TeenPower (Figura 32). Os
desafios sdo compostos pela descri¢do, pelo estado (ativo/desativo) e pela data do ultimo
envio. Quando um desafio esta no estado ativo ele entra para a pool de desafios passiveis de
serem enviados. Por outro lado, o Administrador pode “desativar” um desafio o que faz
como que este seja “excluido” de ser enviado até nova ordem. A cria¢do de desafios pode
ser feita individualmente através do preenchimento de um formulario ou em bulk pela

importacdo de um ficheiro .csv.
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TEEN/"> POWER

Gestao de Contetdos

D Diérios
(Selecionar Tudo) v A enviar (Ativo) Eliminar Selecionados
N&o enviar (Desativo)

Férum
Descrigio Estado Ultimo Envio
Mensagens
Sobe as escadas em vez de apanhares o elevador. Aceitas o desafio? Alivo 08/19/2019
Pontuagées

Faz uma caminhada de, pelo menos. 10 min a seguir ao almogo. Aceitas o desafio? Ativo 08/20/2019

Descobre um novo sabor esta semana. come algo saudével que nunca provaste. Aceitas o Ativo 08/21/2019
desafio?

Dé mais de 8000 passos Icerca de 1h de caminhada). Aceitas o desafio? 08/22/2019

Faz uma sessio de exercicio fisico de, pelo menos, 30min. Podes usar os videos do gindsio 0B/23/2019
TeenPower. Aceitas o desafio?

Cozinha uma receita nova e satidavel esta semana Aceitas o desafio? 08/24/2019
Usa as nossas sugestoes de snacks e prepara um, Aceitas o desafio? 0B/25/2019

Faz uma caminhada de, pelo menos. 10 min a sequir ao jantar. Aceitas o desafio? v 08/26/2019

Figura 32 - Ecra de gestao de desafios disponivel apenas para Administradores.

O envio de desafios diariamente a mesma hora é possivel devido a presenca de um Cron Job
que corre um script que obriga a que diariamente as oito da manha seja enviado o desafio
cuja Ultima data de envio é a mais antiga quando comparada com a data atual com destino a
todos os utilizadores com FCM Token (utilizadores da aplicagdo movel). Assim que o
desafio chega a API do sistema de comunicacdo (Node.Js) esta é tratada como uma
mensagem de férum (Figura 27). Quando o novo desafio chega, em formato de resposta
JSON, a aplicacdo, que esta a “escuta”, ¢ adicionado a lista de desafios e ¢ atualizada a
ListView (Figura 33, B). Porém, do lado da aplicacdo movel os desafios diarios sédo apenas

para consulta, nenhuma acgdo €é requerida ao utilizador.
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Missoes

Desafio de Hoje

Usa as tuas redes sociais para inspirar alguém
Partilha uma foto do teu almogo ou lanche
saudavel. Néo te esquecas de usar as hashtags
Aceitas o desafio?

20-04-2019

Desafios na Ultima Semana

Cozinhar pode ser muito divertido. Usa a secgéo
dos snacks saudaveis e preparar um para o teu
lanche de amanha. Aceitas o desafio?

19-04-2019

Beber refrigerantes a refeigéio é uma tentagao
Substitui 0 sumo do almogo e/ou jantar por dgua
ou cha frio. Aceitas o desafio?

18-04-2019

Sablas que o tempo que passas sentado ndo

te faz bem? Hoje, desafia atua familia e, de
Casa - meia em meia hora, levantem-se e fagam algo
juntos durante pelo menos 5 minutos. Aceitas o
desafio? 17-04-2019

[UELERELTEN G

Hoje ao almogo come, pelo menos, um legume.

19-09-2019 P Aceitas o desafio?

16-04-2019

Figura 33 - Mapa TeenPower e botdo ""Missao" (A) com novo desafio por ler e lista de desafios (B).

4.3.Modulo de Auto-Monitorizacéo

O modulo de monitorizacdo é o médulo crucial de toda a plataforma TeenPower uma vez
que, os dados obtidos através dele desempenham um papel fundamental na prevencao da
obesidade infantil. E através das funcionalidades que este modulo disponibiliza que se vai
de encontro aos principais objetivos do projeto TeenPower no que diz respeito ao combate
ao problema de salde publica que € obesidade e que cada vez afeta mais jovens em Portugal
[42].

Na seccdo abaixo sdo descritos 0 modulo de monitorizagdo e as funcionalidades que
disponibiliza relativamente a alimentacdo, hidratacdo e sono, visto serem trés fatores
extremamente relevantes quanto a questdo da obesidade ou do excesso de peso.

A auto-monitorizacao da hidratacdo, da alimentacéo e do sono é feita de forma manual pelo
utilizador (adolescente) na aplicacdo movel em ecrds especificos com um design intuitivo.
Diariamente, o adolescente pode analisar o seu progresso, 0s seus resultados e obter feedback
personalizado acerca dos seus comportamentos. Ja do lado do backoffice, os Profissionais
de Saude tém ao seu dispor um dashboard (Figura 34) onde podem analisar todos os dados

e métricas de monitorizacdo dos seus adolescentes.
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Figura 34 - Vista geral do dashboard de dados de monitorizacao no backoffice TeenPower.

Um dos principais objetivos € tornar a auto-monitoriza¢do numa tarefa diaria e, por isso, 0s
dados que o adolescente insere correspondem a um determinado dia, sendo utilizado um
DatePicker (Figura 35) que permite ao utilizador ndo s6 consultar dados de monitorizagdo
relativos a dias anteriores, como também inserir dados de monitorizacdo até uma semana
antes do dia atual. Isto implica o registo de um volume significativo de dados que cresce de
forma exponencial com a utilizacdo da aplicacdo. Para que esta navegacédo na user interface
se tornasses fluida e ndo perturbasse o desempenho da aplicacdo com chamadas sucessivas
ao servidor, achou-se necessaria a utilizacdo de uma base de dados local que armazenasse 0s
dados diarios de monitorizacdo que sdo inseridos na aplicacdo e, assim, possibilitar o
carregamento desses dados para a vista com alguma rapidez. Deste modo, aquando da
navegacao pelos DatePickers (Figura 35), sdo obtidos, através do ViewModel, dados da BD
local referentes a data selecionada. Por sua vez, o ViewModel contém objetos do tipo
MutableLiveData que séo atualizados com esses dados. Do lado da vista, os Observers

“escutam” alteracdes aos objetos MutableLiveData e atualizam a vista com 0s novos dados.
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Figura 35 - Forma como é feita a navegacao por entre o calendario nos médulos de monitorizagéo.

Os layouts do modulo de monitorizacdo tém ainda em comum a falta de um elemento
explicito para proceder a submissdo dos dados (o comum “Guardar”) e, por isso, a
abordagem utilizada para persistir os dados na BD local e, consequentemente, na BD
TeenPower, é feita sempre que o utilizador troca de dia (nos DatePickers) ou sai para outra
Activity. Desta forma, garante-se que, sempre que o adolescente volta aos ecrds de
monitorizacao os seus dados sdo carregados da BD local para a vista e que o dasboard de
monitorizacao no backoffice esta sempre atualizado com os dados mais recentes. Resumindo,
a BD local é a estrutura que suporta todo 0 mddulo de monitorizacdo na aplicacdo mdvel,
sendo que esses dados sdo enviados para o servidor para serem analisados nos dashboards.
No caso de o utilizador adolescente fazer logout da sua conta ou desinstalar a aplicacéo
movel, as tabelas de base de dados locais sdo limpas. Mais tarde, caso volte a entrar com as
suas credenciais de autenticacdo, a aplicacdo popula a base de dados local com todos os
dados armazenados na BD TeenPower (no servidor) e que sdo enviados na resposta ao

pedido de login a APl TeenPower.

4.3.1. Hidratacao e Alimentacao
Tal como ja foi referido o design da aplicacdo mdvel TeenPower esta estruturado em
cenarios. Em cada cenario o Adolescente tem varios elementos que o conduzem a diversas

funcionalidades. No caso da hidratagdo e alimentagéo, as funcionalidades de monitoriza¢ao
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estdo disponiveis no cenario “Cozinha TeenPower”. Na aplicacdo moével, o avatar com
contorno cor-de-laranja presente na “Cozinha TeenPower” (Figura 37) da acesso as

funcionalidades de monitorizacdo de hidratacdo e alimentacao.

Menu Mapa

rodrigo.alves

Alimentagio
22-04-2019

Condiglo Fisica

Figura 36 - Cozinha TeenPower e avatar que da acesso as funcionalidades de auto-monitorizagédo de
hidratacéo e alimentacéo.

Essencialmente, os principais objetivos da equipa TeenPower no que diz respeito a
monitorizacdo da hidratacdo eram: obter uma estimativa da quantidade de agua ingerida
pelos adolescentes diariamente; entregar feedback personalizado ao adolescente com base
na quantidade de agua ingerida e no género do adolescente; ter um design apelativo, intuitivo
e que ndo implicasse a inser¢cdo manual do valor absoluto de mililitros de 4gua ingerida por
dia. Assim, criou-se uma abordagem intuitiva e simples que implica inserir a quantidade de
agua ingerida por dia, utilizando copos de agua como unidade de medida. Cada copo de agua
corresponde a 250ml de agua e os utilizadores introduzem uma estimativa da quantidade de
agua ingerida clicando em tantos copos de &gua quantos beberam no ecra apresentado na
Figura 37. Ha medida que séo inseridos dados, que sdo selecionados copos de agua ingeridos,
é mostrado ao utilizador feedback com base no género do adolescente e na quantidade de
agua ingerida. O feedback que estd implementado na aplicacdo e que é exibido ao utilizador

segue as regras da Tabela 5.
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O mddulo de “gamificacdo” é transversal a monitorizacdo de hidratacéo e por esse motivo a

acdo de introduzir dados de hidratacdo diariamente é premiada com 20 pontos.

oN | A REH

< Refeigoes & Hidratagao A Refeigoes & Hidratagao

Saturday, 14 September Saturday, 14 September

Que quantidade de dgua bebi?

Que quantidade de dgua bebi?

Figura 37 - Ecra de auto-monitorizacgéo de hidratacéo na aplicagdo mével TeenPower.

Tabela 5 - Regras para apresentacao de feedback de hidratacdo ao utilizador.

Caracteristicas Valor Feedback
do utilizador  recomendado de
relevantes agua ingerida
(género) por dia (ml)
Feminino 1500 ml ingeridos < 1500: “Atengdo! Deves beber mais agua. A dgua

é extremamente importante. Uma boa hidratacdo previne o

aparecimento da fadiga e o cansago.” (Figura 37A)

ml ingeridos >= 1500: “Muito bem! Continua a beber dgua e a
preferi-la relativamente aos refrigerantes. Uma boa hidratacéo
previne o aparecimento da fadiga e o cansaco.” (Figura 37B)

Masculino 1900 ml ingeridos < 1900: “Atengao! Deves beber mais agua. A agua
é extremamente importante. Uma boa hidratacdo previne o

aparecimento da fadiga e o cansago.” (Figura 37A)

ml ingeridos >= 1900: “Muito bem! Continua a beber dgua e a
preferi-la relativamente aos refrigerantes. Uma boa hidratacéo
previne o aparecimento da fadiga e o cansaco.” (Figura 37B)

Ap0s a introducdo dos dados do lado da aplicagdo movel estes passam a poder ser
analisados do lado do backoffice por Profissionais de Saude no dashboard TeenPower. No
dashboard, os Profissionais de Satde podem filtrar os dados por periodo temporal - por
semana (Figura 38), por més e por ano - sendo que, por semana e por ano sdo apresentados
gréficos de linha e por més ¢ apresentado um grafico de pontos. E ainda apresentada a

média de agua ingerida por dia.
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Desafios Diarios Marta Carvalho

Forum — Tipo de Dados

Mensagens

- Filtro Tempor
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Figura 38 - Dashboard de dados de monitorizacdo de hidratacao filtrados por semana. Dados
referentes & semana 37 do ano 2019.

No que diz respeito a auto-monitorizacdo da alimentacédo por parte dos adolescentes, na
aplicagdo movel TeenPower, além de diéria, deve ser feita por refeicdo. A aplicacdo
TeenPower sugere a toma de cinco refei¢des principais: o pequeno-almoco (pq), o lanche
da manhé (Im), o almoco (a) o lanche da tarde (It) e o jantar (j). Por isso, o adolescente
deve monitorizar a sua alimentacéo nas cinco refeicbes enumeradas, tal como mostra a
Figura 39A.

Mais do que perceber quais 0s alimentos especificos que os adolescentes ingerem nas suas
refeicdes, a equipa de nutricionistas TeenPower considerou que seria mais relevante
perceber que tipos de alimentos fazem parte dos habitos alimentares dos adolescentes nas
suas refeicdes diarias. Sendo assim, a monitorizagcdo da alimentacédo é feita com base nos
tipos de alimentos que compdem a roda dos alimentos. Em cada uma das refeicdes o
adolescente seleciona dos varios tipos de alimentos disponiveis 0s que ingeriu e que podem

ser do tipo:

e Carne, peixe e ovos
e Cereais

e Fruta

e Gorduras

e Horticolas

e Lacticinios
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e Leguminosas

Ha medida que o utilizador seleciona os tipos de alimentos ingeridos em determinada
refeicdo é gerado um pie chart que faz uma analogia com uma roda dos alimentos e,
simultaneamente, com um prato e cujas “fatias” representam um tipo de alimento. Cada tipo
de alimento ocupa uma determinada percentagem do prato com base nos valores

recomendados por dia de cada tipo de alimento, como descrito na Tabela 6.

Tabela 6 - Tipos de alimentos e respetiva % diaria recomendada.

Tipo de Alimentos % Diéaria Recomendada
Carne, Peixe e Ovos 5%
Cereais 28%

Fruta 20%
Gorduras 2%
Horticolas 23%
Lacticinios 18%

Leguminosas 4%

Assim, cada refeicdo (meal) contém um prato/roda dos alimentos (food wheel) cujas fatias
(slices) representam os tipos de alimentos ingeridos (Figura 39B) e que por sua vez, além de
guardarem a sua percentagem diaria recomendada, guardam também o valor correspondente
a porcdo da food wheel que ocupam nessa refeicdo e que é calculada através da seguinte

formula:

B %100
360

At = , em que A = % consumida de um determinado tipo de alimento (t) e B = &ngulo

formado pela “slice” do pie chart correspondente ao tipo de alimento (t).

A valor At é calculado para cada tipo de alimento em cada refeicdo e apds serem
monitorizadas pelo menos duas refei¢des, o utilizador tem acesso ao balango diério da sua
alimentacdo que, essencialmente, consiste na analise comparativa entre a média do valor

consumido de cada tipo de alimento em todas as  refeicOes
Atpq+Atim+Ata+Atit+Atj
5 H

definidas as cinco refeicbes previstas) e a percentagem diaria recomendada pelos

consumo médio do tipo de alimento t (%) = caso  sejam
p ]

nutricionistas de cada tipo de alimento (Figura 39C).
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Analisando o balanco diario do exemplo representada na Figura 39, o adolescente poderia

concluir que:

e Nas trés refeicdes que tomou excedeu o valor diario recomendado (VDR) de
Fruta, Carne, Peixe e Ovos e de Leguminosas;

e Poderia ter evitado exceder o VDR adicionando a refeicdo onde comeu Carne,
Peixe e Ovos outro tipo de alimentos e ter feito o mesmo na refeigdo onde
comeu Fruta e Leguminosas;

e O valor de lacticinios ficou abaixo do VDR;

e As suas refeicdes tém défice de Horticolas, Gorduras e Cereais;

Por cada refeicdo registada é acrescentada a pontuacéo do utilizador 10 pontos, sendo que,

caso registe dados para as cinco refei¢des ira acumular 50 pontos, diariamente.

i ko020 N |

Al & onenotine

Balango de Refei¢oes

0 gue comeste nesta refeigdo? Sunday, 8 September

o
Balango das Refei¢des do Dia
BALANGO DIARIO DE REFEIGOES
Laticinios
i 5 Cereais 1414%
Que refeigdes tomei? 14
0.00%
Fruta gz, aan
9.09%
4343% s
ass
\/ \/ " 0.00%
Tipos de Alimentos
Valores Diarios Recomendados
Horticulas
\
7 x Carne, Peixe e Ovos
R R ==
18.00% Horticulas(23.00%)
Gorduras Fruta(20.00%)
Laticinios 5(18.00%)
2000% 2300% Carne, Peixe @ Ovos(5.00%)
X  Leguminosas(4 00%)
® Gorduras(2.00%)

Figura 39 - Monitorizagdo e andlise de resultados de alimentagdo. Lista de refeicbes (A) com apenas
3 refei¢Bes monitorizadas, ecrd de monitorizagéo de refeicao (B) e balanco diario de refei¢des (C).

No backoffice, o Profissional de Saude pode analisar os dados de monitorizacdo de
alimentacdo dos adolescentes no dashboard TeenPower, no qual é possivel consultar,
relativo a um determinado adolescente, a percentagem do tipo de alimentos consumidos
diariamente. Relativamente a consulta dos dados de monitorizacdo de alimentagcdo no
dashboard, o Profissional de Salde tem apenas uma visao diaria sobre os dados, ou seja,
pode apenas consulta-los para um determinado dia a sua escolha, tal como mostra a Figura

40, que mostra os dados de alimentagdo de um utilizador referentes ao dia 8 de setembro de
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2019. Cada “fatia” do pie chart corresponde a média consumida dos tipos de alimentos

ingeridos nas varias refei¢des diérias, no dia em anélise.

TEEN/ POWER e
Ovos [ Logumincsas Gorduras Tipo de Dados

Gestdo de Utilizadores Alimentagio

Gestio de Contetidos o Filtro Temporal
Desafios Didrios o8 Dia da Semana

Férum Ano

Mensagens

Pontuagbes o Semana

Dia da Semana

Domingo

Figura 40 - Dashboard de dados de alimentac&o.

4.3.2. Sono
Muitos sdo os estudos que indicam o sono e a pouca qualidade do mesmo como um fator
importante a ser considerado na prevencao da obesidade infantil [43]. Por essa razdo era
importante, de forma a ir de encontro aos objetivos do projeto TeenPower, monitorizar o
sono dos adolescentes, mesmo que de forma manual. Apesar das solugdes ja existentes no
mercado que permitiriam gerar dados relativos ao sono de forma automatica, optou-se por
uma implementar uma ferramenta simples e intuitiva de monitorizacdo manual do sono pelo
facto de ser uma solucdo de baixo custo e implicar poucos ou nenhuns investimentos extra

por parte do utilizador.

Assim, os adolescentes podem aceder as funcionalidades de monitoriza¢do do sono atraves

do cenario “Quarto TeenPower”, apresentado na Figura 41.

O modulo de monitorizacdo de sono pretende obter as seguintes informacGes acerca dos

habitos de descanso dos adolescentes:

e Hora de deitar;
e Hora de acordar;
e Horas dormidas por dia;

e Média de horas dormidas por semana;
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e Média de horas dormidas por més;

e Atividades realizadas antes de dormir;

Assim, utilizador deve inserir diariamente e manualmente no médulo de monitorizacao de
sono a “hora de deitar” e a “hora de levantar”. Opcionalmente, pode selecionar, de entre um
conjunto pré-definido de atividades, escolher qual a que melhor se adequa para descrever a
tarefa que realizou antes de ir dormir (Figura 42). Ao registar as horas de sono o adolescente

é premiado com 20 pontos e caso registe atividades antes de dormir obtém 10 pontos.

Sono e Descanso

Wednesday, 18 September

RESUMO DO SONO

Como foi o meu sono?

Hora de Deitar 01:00 @

Hora de Levantar 07:45 t}j

MANTER REGISTO ANTERIOR

0 que fiz antes de dormir?

= &

Leitura Computador Estudar

marta.carvalho nJ -
@ 17-09-2019 & %

Jogos Televisdo

Menu W EDE]

Figura 41 - "Quarto TeenPower" que Figura 42 - Ecra de inser¢do de dados
dé acesso as funcionalidades de para monitorizacdo de sono e
monitorizac¢do do sono. descanso.

O utilizador tem acesso a estatisticas onde sdo apresentados graficos relacionados com 0s
seus habitos de sono (figura). O utilizador tem acesso a uma vista semanal e mensal dos
dados do seu sono. Na primeira, é feita uma query a BD local que pede todos os sleeps do
utilizador “logado” para semana x do ano (obtido através dos métodos da classe Calendar do
Java) e cuja query “devolve” a vista, através de um objeto MutableLiveData, uma lista de
sleeps. Por cada sleep na lista de sleeps é criada uma entrada no grafico com o valorem Y =
sleep.getDurantion(). E ainda mostrada a média semanal das horas de sono (Figura 43A). Ja
no caso da analise mensal do sono, inicialmente é feita uma query a BD local que permite
obter todos os sleeps do més em anélise. De seguida gera-se o gréfico cujo eixo do X tem
tantas entradas quantas semanas tem o més. Para cada semana do més é calculada a média
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da duracéo dos sleeps e é populado gréafico. Posteriormente é calculada a média da duracéo

de todos os sleeps do més em anélise. (Figura 43B)

Andlise do Sono d < Andlise do Sono

SEMANA VES SE

16/9/2019 - 22/9/2019 > < September

g er qua qui sex sdb dom

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semanad  Semana 5

6h38min (média) Sh00min a dormir (média)

Figura 43 - Estatisticas semanais (A) e mensais (B) de dados do sono.

Tal como nos médulos de monitorizacdo anteriores, 0s dados do sono podem ser consultados

e filtrados por Profissionais de Satde no dashboard TeenPower (Figura 44).

Nivet Alimentacso Atvidade Fisica Atividade
N/A N/A N/A N/A
@&
- Pontuacdo: Hidratacso. Horas de Sono: Uttimo Login
N/A 103L/dia 06h26min 2019-09-18
Marta Carvalho

[SSSSP——— Tipo de Dados

Filtro Temporal

Figura 44 - Dados do sono de um determinado adolescente, no dashboard TeenPower.
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4.4.Mébdulo Educacional

Foi criado no backoffice TeenPower um pool/repositorio de contetdos multimédia que se
encontram disponiveis para consulta em zonas pré-determinadas na aplicagdo mével. Assim,

o0 modulo educacional refere-se a todos esses contetdos multimédia TeenPower.

E no backoffice que é feita toda a gest&o de conteidos multimédia educativos e onde se pode
consultar todos os contetidos inseridos e onde essencialmente se faz todo o CRUD de

conteudos (Figura 45).

TEEN/> POWER

Gestao de Utilizadores Gestao de Conteudos - Teenpower

Gestao de Conteudos

:
%

Desafios Diarios
Férum
Mensagens

Pontuagoes

o @

Sé assertivo @ nao agressivo!

Figura 45 - P4gina de gestdo de contetidos educativos TeenPower.

Um MediaContent € composto por:

e Tipo;

e Titulo;

e Descricéo;

e Ficheiro ou link;
e Etiqueta (tag);

e Imagem de capa;
e Estado;

Essencialmente, um MediaContent pode ser de um de trés tipos: video, pdster ou
documento e o seu estado — visivel ou invisivel — é o que define se o conteido esta ou
ndo visivel na aplicacdo. Caso esteja visivel a tag do conteudo representa um papel

muito importante, na medida em que é ela que define em que zona/cenéario da aplicacéo
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0 conteido deve ser mostrado. Caso 0 objetivo seja mostrar o contetdo na aplicacdo
mavel entdo deve ser Ihe atribuido uma das trés tags: Biblioteca, Ginasio e Parque que
representam os trés cenarios onde sdo apresentados conteudos multimédia na
aplicacdo. Para que os contetidos visiveis possam ser apresentados na aplicagdo mdvel,
na API existem trés rotas que devolvem os conteudos multimédia especificos a cada

cenario da aplicacdo onde estes devem ser mostrados, como ilustra a Tabela 7.

Tabela 7 — Pedido de contetidos educativos & API TeenPower e envio de contetidos e forma como
sdo apresentados em zonas especificas da aplicagéo.

Cenério Pedido (APP — API) Resposta (APl — APP) Resultado

“Biblioteca” GET: id' = “id”, 1° - Carrega thumbail na vista

http://teenpower.pt/ WAl Gegi ] o ; -
) . le' = “titl 20 - h (m nten

fapifcontents/library title' = “title”, switch (media content type){

“Ginasio” GET: 'description' = “description”, case video:
http://teenpower.pt/ url' = “url”, Abre a aplicacéo Youtube para
/api/contents/gymn 'thumbnail' = “image url” reproduzir o video ao utilizador;

“Parque” GET: 'model’ = “media content type” case poster:
http://teenpower.pt/ Abre o link do poster no browser
/api/contents/park escolhido ou pré-definido pelo

utilizador;
case documento:

Abre 0 documento no browser com

ajuda do Google Docs;

Assim, sempre gque 0s contetdos estdo no estado visivel sdo apresentados na aplicacdo mével
para que possam ser consultados pelos adolescentes e estes sempre que acedem as zonas de
conteudos educativos sao recompensados com pontos no contexto da “gamificagdo” presente
na aplicagdo. Assim, o adolescente recebe 10 pontos cada vez que acede a zona de conteudos

do Ginésio, do Parque ou da Mediateca.

Os conteldos didaticos associados ao Ginasio TeenPower (Figura 46A) sdo, na sua maioria,
videos com instrugdes para exercicios que os adolescentes podem fazer em casa de forma a
melhorar a sua condigéo fisica (Ex: agachamentos, alongamento dorsal, ponte de gluteos,

prancha lateral, etc.).

No Parque TeenPower sdo exibidos ao utilizador contelidos motivacionais relacionados com

exercicio fisico ao ar livre (Figura 46B). Os restantes conteudos, de promocao de habitos de
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vida saudaveis, alimentacdo equilibrada e sono sdo apresentados na Biblioteca Multimédia

TeenPower (Figura 46C).

Contetddos Multimédia

Prancha Lateral

Ponte de Gluteos Gatinhar.. fit escolas

Contetudos Multimédia

POST FIT [EXERCICIO  FoodRun [Exercicio Fisico
Fisico[

+ Alimentacio)

E
Abrir

Promover a atividade fisica

Alimentagdo sauddvel

A8 R20

cartaz: Atividade fisica

Prevenir o stress

Poster sobre 0 sono

Bullying..

—=&d

Figura 46 - Contetidos multimédia apresentados em areas especificas da aplicacdo. Contetidos
apresentados no Gindsio (A), no Parque (B) e na Biblioteca Multimédia (C).

4.5.Modulo de Gamificacéo

O moédulo da “gamificacdo” tem uma grande componente transversal a todas as
funcionalidades da aplicacdo mdvel que permite aos adolescentes serem premiados mediante
a forma como interagem com a aplicacdo com o principal de intuito de os motivar criando

assim um maior envolvimento (engagement).

No entanto, e para além da atribuicdo de pontos, 0 médulo de “gamificacdo” disponibiliza
também um ranking de classifica¢fes tanto na aplicacdo moével como no backoffice (Figura
47). Na aplicagdo movel o utilizador pode consultar a sua pontuacéo e a dos dez adolescentes
mais bem classificados. O primeiro classificado € apresentado no ranking com um badge de
“Jogador com melhor pontuacdo”. No backoffice, os utilizadores podem consultar as
pontuacdes de todos os adolescentes, estando destacados os adolescentes com as trés

melhores classificacoes.
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Classificagao

Figura 47 - Ranking de classifica¢des na aplicacdo mdvel e no backoffice, respetivamente.



5.Validacao e Testes de Usabilidade

A plataforma TeenPower foi submetida a vérias fases de validacdo focadas na usabilidade e
na experiéncia do utilizador, uma vez que, o contacto precoce com o utilizador permite a
detecdo precoce de defeitos e o reconhecimento de possiveis problemas de usabilidade [44].
Assim, adotou-se um modelo de validagdo focado no utilizador, baseado em trés fases.
Contudo, para efeitos do trabalho aqui descrito apenas tiveram impacto duas fases de

validacéo:

e Fase I: Testes de usabilidade (pré-producdo);

e Fase Il: Analise de dados de usabilidade (pds-producdo);

Ambas as fases tiveram como principais objetivos fornecer informacdes significativas que
pudessem ser utilizadas como feedback relevante para o design e desenvolvimento continuo

da plataforma TeenPower (Figura 48) [1].

Fase I: Testes de usabilidade (pré-producio)
Observagio directa
Questiondrios personalizados

Fase II: Dados de usabilidade (pré-produgao)
Registo da intera¢io dos utilizadores com as

.ok aplicagbes
Questiondrio PSSUQ Analise dos dados obtidos
¥
Melhoria de
— > funcionalidades e bug
Jixes.

Figura 48 - Abordagem de validagéo da plataforma TeenPower baseada em testes e analise de
dados de usabilidade.

Os resultados desta abordagem e o planeamento da mesma esta descrito nas sec¢des abaixo.

5.1.Fase I: Testes de Usabilidade (pré-producéo)

Nesta fase, foram realizadas duas sessdes de testes de usabilidade. Estas sessfes tiveram
como principais objetivos: 1) medir a usabilidade de ambas as aplicagdes; 2) validar
funcionalidades criticas junto de especialistas em areas de salde abordadas na plataforma;
3) detecdo de problemas e ou (possiveis) bug; 4) registar opinides e sugestdes relevantes; e

5) avaliar a experiéncia de utilizacdo das aplicacdes;
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As duas sessdes tiveram lugar na Escola Superior de Salde do Instituto Politécnico de
Santarém e, ao todo, participaram nelas além dos membros da equipa que conduziram as
sessdo, nove voluntarios, que cumpriam 0s seguintes requisitos: a) até a data das sessdes,
ndo terem tido contacto prévio com as aplica¢fes da plataforma, garantindo assim que 0s
comportamentos observados e registados durante de sessdes se assemelhassem com os do
publico alvo na primeira interagcdo com as aplicacGes; b) tivessem interesse em contribuir
para o estudo de usabilidade; Nestas sessGes, foram recolhidos alguns dados demograficos
entre outros dados relevantes sobre 0s participantes nas sessdes e que estdo descritos na
Tabela 8.

Tabela 8 - Dados demogréficos e outros dados dos participantes nas sessdes de testes de usabilidade.

Género Idade Area de Especializacio

M | Média | Min | Max | Enfermagem | Psicologia | Desporto | Bioestatistica | Design

3 48 36 | 60 5 1 1 1 1
Marca e Modelo do smartphone
. Xiaomi (Mi Max | Samsung (J5, S7 Motorola Moto
Huawei 5 2 e 5) e S8) Alcatel Idol 5 G2
1 2 4 1 1

A Tabela 8 apresenta os dados demograficos do grupo de voluntéarios que participaram nas
sessdes e que na sua maioria sdo do sexo feminino (66,67%) e que em média tém 48 anos.
De salientar, que dois dos voluntarios sdo utilizadores correntes de IPhone e que a esse dois,
para que pudessem participar, foram entregues um Samsung J5 e um Samsung S7, 0 que
pode explicar alguns dos resultados obtidos na sessdo de testes da aplicacdo movel, tal como

sera explicado mais a frente.

A estrutura de ambas as sessdes, as suas diferencas e resultados obtidos sdo detalhados nas

sec¢Oes seguintes.

5.1.1. Sessdo de Testes de Usabilidade da Aplicacdo Mdvel TeenPower
A sessdo de testes de usabilidade dedicada a aplicagdo movel TeenPower basou-se no
conceito de observacao direta no qual foram observados todos os comportamentos, acoes
e reacOes do utilizador e registados antes, durante e depois de realizarem determinadas

tarefas pré-definidas [1].
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= Preparacao:

A sessdo foi estruturada sob a forma de uma entrevista, utilizando um “guido” preparado
previamente, que continha um conjunto de perguntas criadas com o propoésito de levar o
utilizador a testar determinados recursos/funcionalidades da aplicagdo. Esse “guido” propos

trés tarefas sob a forma de desafios aos participantes da sessao:

Tarefa #1: “Regista pelo menos duas refei¢des que tenhas feito ontem. Consegues dizer-me

qual a percentagem de vegetais de consumiste nessas refeicdes?”’

Tarefa #2: “Regista os dados do sono referentes as Ultimas duas noites. Consegues dizer-

me qual ¢ a tua média semanal de duracio de sono?”

Tarefa #3: “Supde que ndo estas satisfeito(a) com o teu avatar TeenPower. Consegues

mudar para um que gostes mais?”

A sessdo de observacdo direta foi conduzida por membros da equipa TeenPower que foram

divididos em dois grupos: entrevistadores e observadores.

Os entrevistadores transmitiam as instrugdes aos voluntérios, incentivando-os a partilhar as
suas opinides e dificuldades. Ficaram ainda encarregues de orientar os voluntarios nas tarefas
a realizar e facilitar a realizacdo das mesmas caso se justificasse. Cada entrevistador formou
um par com um observador que, simultaneamente, anotava todas as intervencées e preenchia

um formulério (consultar Anexo C) com informag6es referentes a:

e Tempo até a conclusdo da tarefa;

e Utilizador seguiu o caminho expetavel?

e Comentarios e expressdes do utilizador;

e Numero de cliques errados/tentativas falhadas até concluir a tarefa;
e Expectativas do utilizador em relacdo a funcionalidade em analise;

e Dados demogréficos (Tabela 8).

Note-se que, o entrevistador tinha indicacdes para evitar dar a solugéo para o problema
quando percebesse que o voluntario ndo estava a conseguir solucionar o desafio que lhe fora
proposto. Ao contrario disso, o entrevistador perguntava ao voluntario como é que ele
esperava realizar a tarefa e, por varias vezes, essa pergunta provou ser suficiente para
desencadear no voluntério a percecao do que estava a fazer de errado e resolver de imediato

o0 desafio. Demasiadas perguntas ou voluntario parados em determinadas a¢des levavam a

71



indicacdo de problemas de usabilidade, uma vez que, provavelmente, indicariam que o

utilizador esperava algum comportamento diferente daquele que obteve na realidade.

Posto isto, durante a sessdo foram formados trés pares de entrevistadores/observadores que
conseguiram reunir informacoes de sete voluntarios. Apds a conclusdo das entrevistas, todos
0s nove voluntarios exploraram livremente a aplicacdo e responderam a um questionario

(consultar Anexo D). Os resultados das sessdes sdo expostos na sec¢do abaixo.
_ Di 50 de Resultad

No que diz respeito a observacdo direta registou-se um tempo médio de concluséo das tarefas
propostas de 3,3 minutos e um namero médio de 3,3 cliques errados até a conclusao da tarefa.

Os resultados médios por tarefa estdo na Figura 49.

Duracdo média de cada tarefa Numero médio de cliques

6 errados por tarefa

) 5.2 6
z c 4.8
24 o
£ ; 31 £ 33
2 R
@ 1.6 o
£ 2 Z 2 16
a

0 0

T# T#H2 T#3 T# T#H2 T#3
Tarefas Tarefas

Figura 49 - Duracgédo média de cada tarefa e nimero médio de cliques errados por tarefa.
Foi também inferida a taxa média de sucesso por cada uma das tarefas propostas aos
voluntarios durante o processo de observacdo direta e que estd apresentada no grafico da

Figura 50.
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Figura 50 - Taxa média de sucesso por tarefa (%6).

Com base nos questionarios preenchidos pelos voluntarios, foi possivel concluir que em
médio os utilizadores precisaram de dezassete minutos para conhecerem toda a aplicagéo,

de modo considerarem-na facil de usar.

Relativamente a discussao de resultados, € importante destacar que, quer os resultados do
método de observacdo direta quer os dos questionarios ndo sdo quantificaveis. A grande
maioria dos dados recolhidos sdo qualitativos e este facto deve ser levado em conta no
processo de anélise dos mesmos [1]. Assim, depois de algum tempo a analisar os dados
obtidos na observacdo direta e nos questionarios foi possivel categorizar as
ocorréncias/incidentes relatados. Foram identificadas duas categorias que, posteriormente,

permitiram melhorar features e corrigir alguns bugs. Séo elas:

e Categoria Il: Informacéo

A maioria dos utilizadores descartou rapidamente o conjunto inicial de mensagens/tutoriais
gue servem como orientacdo em diversas funcionalidades (registo de refeicdes, sono e dados
de salde) na primeira interacdo com a aplicacdo. Posteriormente, a maioria deles queria
voltar a ler essas mensagens, ndo sendo possivel, uma vez que sdo reproduzidas apenas na
primeira utilizacdo da aplicacdo. A maioria dos voluntérios, teve alguma dificuldade em
perceber como se registava a “ingestdo de alimentos” pois ndo entendiam a logica por tréas

da food wheel.
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Note que, este ponto, imprimiu mudancas significativas na logica de definicdo de refeicdes,

no modulo de monitorizacdo. Na Figura 51, pode-se detetar apenas algumas mudancas

gréaficas que também ocorreram.

Nesta refeigdo, comi: 0 que comeste nesta refeigdo?

O (&)

Laticinios

Cereais

Carne, Peixe e Ovos Icinics
Fruta

Tipos de Alimentos
Nesta refei¢cdo, ndo comi:

Horticulas
Fruta

Carne, Peixe e Ovos
Horticulas

Figura 51 - Definigdo de refeicBes antes dos testes e atualmente, respetivamente.

e Categoria Ill: Navegacéo

Alguns utilizadores apresentaram bastantes dificuldades ao navegar pelos ecras da
aplicacdo. Muitas vezes sentiam alguma dificuldade em entender qual a sua
localizacdo atual no jogo e muitos também ndo entenderam que era 0 mapa TeenPower
que os guiava pelas diversas funcionalidades (Figura 33A). Finalmente, os utilizadores
de IPhone sentiram algumas dificuldades na navegacao pois em Android é feita de
forma ligeiramente diferente. Para combater as dificuldades detetadas pelos
utilizadores, atualmente, a aplicagdo fornece informagdes sobre a posi¢do atual do
utilizador na aplicagdo e foram adicionados elementos como setas e destaques para
guiar o utilizador nas suas tarefas.

Posto isto, conclui-se que:
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e A usabilidade geral da aplicagdo movel TeenPower pode ser classificada como
positiva;

e Os utilizadores descrevem a aplicacdo como facil de usar e apelativa;



e Nenhuma dos fatores demograficos teve impacto nos resultados obtidos;

e A presenca de dois utilizadores de IPhone ajudam a explicar alguns dos
resultados obtidos como: tempos para conclusdo de tarefas elevados, nas
tarefas iniciais e feedback relacionado com a navegacao na aplicacdo, visto ser

um pouco diferentes nas aplicacGes para IPhone.

De seguida realizou-se a sessao de testes de usabilidade do backoffice TeenPower e

que é descrito abaixo.

5.1.2. Sessdo de Testes de Usabilidade de BackOffice TeenPower
A sessdo de testes de usabilidade do backoffice foi realizada nas mesmas condi¢des da sessao
de testes da aplicagdo movel, mas seguiu um método diferente, baseado num quesationario

de avaliacao de usabilidade, como € explicado nas seccdes abaixo.
= Preparacao

A sessdo de testes de usabilidade dedicada ao backoffice TeenPower funcionou da seguinte
forma: foi dado aos voluntarios cerca de vinte minutos com acesso total a aplicacdo
backoffice e poderem, assim, explora-la livremente. Simultaneamente, os observadores
foram tirando notas e facilitando voluntarios com duvidas. No final da sessdo, os voluntarios
tiveram de preencher a versdo portuguesa do Post-Study System Usability Questionnaire
(PSSUQ) [45]. Esta ferramenta de avaliacdo de usabilidade é composta por dezanove itens
e a cada um deles o utilizador atribui uma classificacdo de 1 a 7, no qual 1 corresponde a
“concordo totalmente” e 7 a “discordo totalmente”. Se algum dos itens ndo puder ser
aplicado ao sistema, o utilizador pode responder “ndo aplicavel” (N/A). A pontuagdo final

de um questionario PSSUQ é calculada segundo as seguintes regras:

e Total: pontuacdo média dos itens 1 a 19;
e Qualidade do sistema (SysUse): pontuacdo média dos itens 1 a 8;
e Qualidade da informacdo (InfoQual): pontuacdo média dos itens 9 a 15

e Qualidade da interface (IntQual): pontuacdo média dos itens 16 a 19;

Assim, pontuagBes mais baixas indicam melhor usabilidade. Durante a analise dos
resultados, nos casos em que um item tenha sido respondido com N/A assumiu a
pontuacdo da média das restantes respostas desse item. Os resultados dos questionarios

sdo apresentados abaixo.
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= Discussdo de Resultados

Tal como ja fora referido, na sessdo de testes de usabilidade do backoffice participaram os
mesmo nove voluntarios do que na sessao de testes da aplicacdo movel e por isso, mantém-
se os dados demograficos apresentados na Tabela 8. De relembrar, que a média de idades

dos participantes é de 48 anos e que cerca de 66,67% dos voluntarios sdo do sexo feminino.

A Figura 52 representa a pontuacdo media por item do questionario PSSUQ.

Média de pontuacao por item
5.00

4.38

4.50
4.00
3.50

3.00
2.44 2.44 2:56
2,50
2.00
1.50
1.00
0.50

0.00

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
Itens

Figura 52 - Média de pontuagéo por casa item dos questionérios PSSUQ.

O item 7, que se refere a qualidade do sistema, foi 0 que registou menor média com 1,22,
enquanto que, o item 9, que avalia a qualidade de informac&o teve a maior média com 4,38.
Analisando com pormenor esses itens, o item 7 refere-se a facilidade de utilizagdo do sistema
(“Foti facil aprender a utilizar este sistema”), o que significa que, a maioria dos participantes
na sessao consideraram o backoffice facil de aprender a utilizar. Por outro lado, o item 9 esta
relacionado com o suporte que o sistema oferece em casa de erro (“O sistema deu mensagens
de erros que me indicaram claramente como resolver os problemas”), o que revela que
aquando de um erro os voluntarios tinham problemas em resolvé-lo uma vez que, as

mensagens apresentadas ndo eram claras o suficiente para indicar a solugdo do mesmo.
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Pontuacdo média por métrica PSSUQ

2.64

221

1.97 1.94

Total SysUse InfoQual IntQual

Figura 53 - Resultados do PSSUQ para as métricas Total (Overall), SysUse, InfoQual, IntQual.

Os resultados apresentados na Figura 53 demonstram que tanto a qualidade do sistema como
a qualidade da interface foram consideradas com muito boas pelos voluntarios, sendo que,
em média, assumem pontuagdes abaixo dos 2,0. Por outro lado e como ja fora referido
acima, a qualidade da informagcdo foi a métrica que assumiu pontuagdes mais elevadas com

uma média acima dos 2,5, indicando que, é nesta area que o sistema exigia mais melhorias.

Analisando os dados e com base na Figura 54, € possivel concluir que o fator género nao
contribui para a avaliacdo da usabilidade do sistema e que, embora, as pontuagdes fornecidas
por voluntarios do sexo masculino tenham sido um pouco mais baixas, ndo tiveram impacto

significativo nas pontuagdes medias.
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Resultados PSSUQ: Feminino vs. Masculino
3.50

3.00 2.88

2.50 2-37

2.04 2.17

2.00
1.50
1.00
0.50

0.00
Total SysUse InfoQual IntQual

Feminino Masculino

Figura 54 - Resultados das métricas PSSUQ por género.

Apds a analise de todos os resultados dos testes de usabilidade feitos a efetuados na Fase | e
resolucgéo de bugs e algumas alteragdes que foram feitas com base nos resultados, a aplicagéo
entrou em producdo em meados de Outubro. Desde essa altura que a aplicagdo esta a ser
utilizada por utilizadores reais e para poder acompanhar de perto a utilizacdo que é feita,
principalmente, da aplicacdo maovel foi utilizado o Google Firebse Analytics que serve para
analise de dados em pds-producdo. Esses dados foram e sdo analisados, e alguns dos

resultados estdo expostos na sec¢do 5.2, abaixo.

5.2.Fase I1: Anélise de Dados de Usabilidade (p6s-producéo)

Com base nos resultados apresentado no dashboard da ferramenta Google Firebase
Analytics considera-se que a aplicacdo mdvel TeenPower esté estavel desde o dia 17 de
Dezembro de 2018, dia a partir do qual se verificou que 100% dos utilizadores estao livres

de falhas, tal como se pode ver na Figura 55.
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Crash-free statistics Event trends

Crash-free users
Crashes

88.3% 17 12

-84 42.9%

Figura 55 - Estatisticas "crash-free da aplicagdo movel referentes ao periodo de 30 dias desde o dia
4 de Dezembro 2018.

Também ¢é possivel retirar ilagdes a cerca de um envolvimento (“engagement”) dos
adolescentes com a aplicacdo, visto que, com base na Figura 56, sabe-se que, hum periodo
de 30 dias, desde o dia 4 de dezembro de 2018, uma média total de 90 utilizadores utilizaram
a aplicacdo movel, sendo que, 4 utilizadores utilizaram a aplicacdo mdvel no seu dia-a-dia e

19 utilizaram a aplicacdo semanalmente.

Active users @

00 @ 28-Day

90

4 30.8%

@ 7-Day
100 19

4 64.8%

@ 1-Day
0 4

4 55.6%

Figura 56 - Utilizadores ativos da aplicagdo movel num periodo de 30 dias, a comecar no dia 4 de
dezembro de 2018.

De forma a confirmar os dados demonstrados pela Figura 56, acima, é também possivél obter

dados sobre a retencdo de utilizadores e as suas coortes (Figura 57).
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Figura 57 - Taxa de rentencéo de utilizadores a esquerda e relatorio de coortes a direita.

Na Figura 57, no gréafico a esquerda é possivel ver os resultados da taxa de retengdo a
diminuir num periodo de 36 dias, iniciado a 11 de novembro de 2018. A taxa apresenta dois
picos que estdo diretamente relacionados com as sessdes de intervengdo TeenPower nas

escolas secundarias e que permitir apresentar a aplicacdo a novos utilizadores.

Analisando ao pormenor o relatério de coortes apresentado na figura, cerca de 37
utilizadores comecaram a utilizar a aplicagdo na semana do dia 11 de dezembro e apenas

5,4% desses ainda estavam a utiliza-la seis semanas depois.

Resumindo, a taxa média de retencéo de 35% nas primeiras duas semanas apds o lancamento
da aplicacdo, € muito positiva. No entanto, o facto é que os utilizadores ja estavam a mostrar
sinais de desisténcia e a taxa de retencdo estava a diminuir significativamente, como

mostram os dados referentes a novembro e dezembro.
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6. Conclusoes

Promover habitos alimentares, de sono e repouso mais saudaveis é uma tarefa crucial dada
a elevada prevaléncia da obesidade infantil que se considera uma doenga impulsionada,
muitas vezes, por maus habitos nutricionais e por défices na rotina de sono e repouso dos
adolescentes dos dias de hoje. Por isso, o projeto TeenPower adotou um conjunto de
estratégias com o intuito de promover habitos saudaveis junto dos jovens através de uma

solucdo m-Health concebida especialmente para adolescentes.

E de salientar o papel importante que as tecnologias desempenham no dia-a-dia dos jovens
e reconhecer o seu potencial para o acesso a cuidados de salde e de prevencéo e, por isso, a
aplicacdo mdvel TeenPower foi desenhada e implementada de forma a envolver os
adolescentes, facilitando-lhes o acesso a conteldos educativos e a ferramentas de

monitorizacdo de saude de forma lddica e interativa.

Vérias foram as estratégias adotadas para incentivar o envolvimento dos jovens no projeto,
tais como: layouts construidos como um jogo, no qual o utilizador é guiado através de um
mapa com varios cendrios pelas funcionalidades disponiveis; feedback customizado nos
modulos de monitorizacdo; o ganho de pontos durante a utilizacdo da aplicacdo; No entanto,
apenas cerca 33,2% dos jovens convidados ativaram o seu perfil para poderem utilizar a
aplicacdo TeenPower, sendo que, os que aderiram fizeram uma avaliacdo positiva da mesma.
No entanto, as taxas de retencdo foram diminuindo, significativamente, ao longo do tempo
de implementacdo do programa de intervencéo, tendo caido para 5,4% nas seis semanas apos
a disponibilizacdo da aplicacdo ao publico. Estes dados confirmam a tese de que os
programas de combate a obesidade nédo estéo a ter os resultados pretendidos, muito devido a

dificuldade de adesdo, por parte dos adolescentes, aos mesmos.

E notdvel que apesar de os adolescentes entenderem o impacto benéfico ao nivel da
aprendizagem, da autorresponsabilizacdo e monitorizacdo da sua salde deste tipo de
aplicacOes e iniciativas 0 maior desafio para o futuro prende-se com a importancia de se
motivar os jovens a aderir a este tipo de programas e a utilizar as tecnologia a seu favor néo

sO para lazer mas também para a prevencdo de problemas graves de saude.

Inclusivamente, do ponto de vista técnico, o maior foco, durante o desenvolvimento das

aplicacBes TeenPower, foi desenvolver um produto que além de conjugar facilidade de uso
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com pequenas estratégias de gamificacdo, que apresentasse temaéticas educativas sem se
tornar aborrecida nem demasiado formal e desse uma resposta efetiva a reducdo da taxa de
retencdo dos utilizadores. Por essa razdo, toda a interacdo com a aplicacdo, desde a
personalizacdo dos avatares, 0os cendrios com diversos elementos clicaveis, os foruns de
discusséo, forma pensados e implementados e pensar nos jovens e em como seria mais facil

e mais apelativo para eles.

No entanto, haveria muito mais trabalho a desenvolver no sentido de envolver e criar um
maior engagement entre os jovens e 0 projeto TeenPower. Assim, descreve-se na sec¢do

abaixo propostas de trabalho a desenvolver no futuro.

6.1. Trabalho Futuro

Relativamente ao trabalho futuro que podera ser desenvolvido no ambito do projeto aqui
apresentado considera-se, essencialmente, necessaria a criagdo de uma versao iOS da
aplicagdo TeenPower. Dados da Pplware referentes a 2015 indicam que 44% dos
portugueses tém iPhones e por isso, faria todo o sentido disponibilizar uma versao iOS, em
Swift da aplicacdo mdvel TeenPower, podendo assim chegar a mais adolescentes. A ideia

seria seguir os mesmos moldes da aplicacdo Android no que diz respeito a user interface.

Um dos passos seguintes a implementar, seria alargar o foco do projeto para outras areas do
territorio portugués, aumentando a amostra de adolescentes, dando a conhecer a iniciativa a
outras escolas, promovendo o projeto por todo o pais. Neste caso, seria de extrema
pertinéncia que as aplicagdes TeenPower suportassem multiplas linguas, pelo menos o inglés
e portanto, 0 passo a seguir, seria implementar suporte bilingue tanto na aplicagdo movel

como no backoffice.

Uma grande mais valia para o projeto TeenPower seria a inclusdo dos pais, visto que, 0s
estilos e comportamentos parentais tem impacto na promogéao de comportamentos saudaveis
nas criancas e nos adolescentes. Deste modo, para poder integrar 0s pais na comunidade
TeenPower, poderia ser criado no backoffice um “canal” para os pais, onde pudessem eles
também consultar conteddos interessantes (receitas, artigos, etc.) e onde pudessem inserir
dados a cerca dos héabitos que incutem aos seus filhos ao nivel da alimentacéo, sono e
repouso, entre outros. E, poderiam ainda estabelecer comunicacdo com profissionais de

salide e desta forma, esclarecer davidas e discutir diversos assuntos relacionados.
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A nivel de melhorias na aplicacdo movel ha varios aspetos a considerar para uma proposta

de trabalho futuro:

Criacdo de jogos integrados na aplicacao, tais como: jogos sensiveis ao contexto (com base
na localizacdo do adolescente, por exemplo) que o incentivam a deslocar-se para ganhar
prémios; jogos que lhes permitam saber mais sobre alimentacdo saudavel como um jogo de
escolhas em que o adolescente deve escolher de entre varias opces a mais saudavel, etc.;

entre outros;

Integracdo com smart gadgets, como smart watches ou smart bands que permita,
monitorizar os sonos do adolescente de forma automatica e até enviar notificacdes para esses
dispositivos quando ainda ndo tenham sido inseridos dados de refeicbes num determinado

dia, por exemplo.

O TeenPower possibilita uma vasta pandplia de op¢des no que toca a trabalho futuro e
encontrar formas de envolver os adolescentes neste tipo de programas e aplicaces,
especificamente. E necessario ir de encontro ao que os adolescentes consideram interessante
e para isso, nada melhor, do que ter o projeto em producao para perceber de que forma se

pode melhorar.
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AnNexos

Anexo A

Moédulo de Gamificacédo
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Figura 58 - Mddulos tecnolégicos que agrupam todas as funcionalidades da plataforma. Imagem
baseada no esquema da Figura 3-4 do livro “TeenPower: Tecnologia e inovagio na promogio de
comportamentos saudaveis em adolescentes” [8].
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Anexo B

name email

Bar Landeg blandeg0@ jigsy.com

Chan Dunsmare cdunsmore ] @jiathis.com
Osmond Goulbourn ogoulbourn2@wufoo.com
Merell B; Id Wy

Clarine Borrow chorrowd@kickstarter.com
Meier Antham manthamS @nydailynews com
Bryan Mattia bmatlis6@ chicagotribune com
Marcile Lightfoot mlightfoot7@dion ne jp
Timmy Butiress tbuttress8@csmonitor.com
Broddy Y@ vi com
Kaitlynn Longridge klongridgea@linkedin.com
Hillary Vasser hvasserb@ wikia.com

Ralf McCaskill rmecaskillc@canalblog.com
Lloyd Swai i de com
Noll Tuffrey ntuffreye @xinhuanct com
Nichols Bogue nboguel@blogtalkradio com
Hale Gregorowi hgregorowiczg@scribd com
Carmita Dwelly cdwellyh@nsw.gov.au
Quintilla Polye qpolyei@multiply.com
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Figura 59 - Template com dados ""dummy** para inser¢do de utilizadores em ""bulk™ no backoffice.

school

University Callege of Technology & Innovation (UCTT)
Royal University of Bhutan

Pennsylvania State University at Harrisburg - The Capital College
Gonabad University of Medical Sciences

Hellenic Open University

Southem Polytechnic State Univerisity

Antioch University Seattle

New England College of Optometry

Universidad Finis Terrae

Polytechnic Institute of Bari

University of Lahore

Trinity College of Music

Kharkiv National University of Radio Electronics
Universidad Francisco de Paula Santander

Barclay College

Fachhochschule Aachen

Western State University College of Law - Orange County
Dublin City University

Centro Universitv®rio de Araraquara

username
blandeg0
edunsmorel
ogoulbourn2
mbrounfield3
chorrowd
mantham5
bmattiat
mlightfoot?
thuttress8
bstolworthy9
klongridgea
hvasserb
rmecaskille
Iswainstond
ntuffreye
nboguef
hgregorowiczg
cdwellyh
qpolyei

height (cm) gender birthdate role

15 F
75 M
5F
SF
21 M
23 M
13F
15F
58 M
™
92 F
M
41 F
2IM
26 M
69 M
63 M
98 M
12F

24/5/08 TEEN
4/2/07 TEEN
14/4/09 TEACHER
27/11/07 TEEN
23/2/08 HEALTHPRO
5/5/07 TEEN
1/6/08 TEACHER
1/4/07 HEALTHPRO
18/9/07 TEACHER
4/2/07 TEEN
8/12/07 TEEN
27/77/09 HEALTHPRO
19/8/07 HEALTHPRO
20/9/09 HEALTHPRO
21/2/07 TEEN
20/10/07 HEALTHPRO
28/2/08 TEACHER
8/7/08 TEACHER
18/3/08 TEACHER



Anexo C

Tabela 9 - Formulario exemplo preenchido pelo observador durante a sesséo de testes de
usabilidade a aplicagdo movel TeenPower.

Name: Area of
Expertise:
Gender: Date of Mobile  Phone
Birth: Model:
start time: end time:
Task #1

Record at least 2 of the meals that you made yesterday. Can you tell me what was the
percentage of vegetables that you consumed in those meals?

Duration
How many seconds did the user took to complete?

Expected Path

Has followed the expected path?

[Expected Path]

Start - Big Avatar - Click in previous day arrow - Click in one meal (Breakfast or other) -
Click in slices that | don't eat (do that 2 times, 1 for each meal) - Click Back - Click in
Daily Balance - See the percentage of vegetables.

Reaction

What where the user’s expressions and comments?

Errors
How many clicks in the wrong places?

User is LOST
What did the user expected the app would do?
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Anexo D

Tabela 10 - Questionério apresentado aos voluntarios no final da sessao de testes de usabilidade da
aplicagdo movel TeenPower.

Name: Area of
Expertise:
Gender: Date of Mobile  Phone
Birth: Model:

How much time did you spend in the app until finding it easy going?
Quanto tempo passou na aplicacdo até a considerar explorada?

Did you found the navigation flow simple and easy to use? If not, why?
Achou simples e facil a navegacéo na aplicacdo? Se Nao, Porqué?

Did you found the exercice monitoring area? Steps and calories? If yes, where?

Encontrou a zona de monitorizacéo de atividade fisica? (Passos e calorias?) Se Sim,
Onde?

Did you found the forum area? If yes, where?
Encontrou a zona do fordm? Sim, Onde?

Observations and Comments - Observac6es e Comentarios
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