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Resumo

Os diversos meios de comunicacdo abordam constantemente reportagens sobre o baixo nivel no
estoque de sangue no estado de Pernambuco; também sdo divulgadas diversas campanhas de
conscientizacdo para que a populacdo realize uma doacdo de sangue e auxilie pacientes em déficit
sanguineo. Geralmente essas campanhas se intensificam quando algum periodo festivo ou um feriado
prolongado estdo préximos, tudo isso porque, de acordo com diversas estatisticas, as incidéncias de
acidentes aumentam e consequentemente a demanda por sangue para serem usados em cirurgias,
transfusées, etc. Este artigo tem como objetivo apresentar o projeto de um software, denominado
lupdonate, desenvolvido com o objetivo é ser um novo canal de apoio aos doadores. A arquitetura
do sistema é dividida em dois mddulos principais, um voltado para os doadores, e o outro para a
manutencdo dos bancos de sangue. O principal diferencial do sistema proposto é o uso da
gamificagdo, que possui potencial para promover um maior engajamento dos doadores no processo

de doagéo.

Palavras-Chave: Doacdo de Sangue; Gamificagdo; Hemocentro; Aplicacdo Mével; Aplicacdo Web.

Abstract

The several communication channels present constantly reports and news about the low level of
blood stock in the state of Pernambuco, also there are several campaigns in order to raise awareness
of the population towards blood donation and assist patients in blood deficits. Often these campaigns
are intensified when some festive period or an extended holiday are close, all this because, according
to various statistics, accident incidences increase and consequently the demand for blood to be used
in surgeries, transfusions, etc. This paper aims at presenting the project of a software, called
lupdonate, developed with the objective of being a new channel to support donors. The system
architecture is divided into two main modules, one facing the donor and the other for the maintenance
of blood banks. The main distinguishing feature of the proposed system is the use of gamification
and its ability in promoting the engagement from donors in the whole process.

Key-words: Blood Donation; Gamification; Blood Center; Mobile Application; Web Application.
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1 Introducao

Em meados da década de 80, era bastante comum
gue as doagdes de sangue fossem remuneradas para
garantir o suprimento necessario dos hemocentros
com mais eficiéncia. Todavia, apds a propagacao
demasiada de doencas sexualmente transmissiveis,
como a AIDS, a Organizacao Mundial de Saude (OMS)
vetou qualquer tipo de comercializagdo do sangue,
com o objetivo de evitar a proliferagdo ainda maior
destas doencas (Gongalez et al., 2003).

Apds a proibicdo de remuneracdo em doacgles de
sangue, a iniciativa publica ficou responsdvel por
garantir o recrutamento de novos doadores. Na
década de 90, foi instaurado o mecanismo de doacao
de reposicdo, cujo objetivo é armazenar nos
hemocentros o estoque restante em que o doador
disponibilizou para auxiliar algum familiar ou amigo
(Barboza, Stephanie Ingrid Souza, 2014). Apesar
dessa técnica de reposicao ser bastante aplicavel, ela
ndo garante que os estoques sanguineos se
mantenham em seu estado ideal; existem diversos
fatores que continuam dificultando o canal entre os
hemocentros e os doadores. De acordo com o
Ministério da Saude, 1,8% da populacdo brasileira doa
sangue e, desses doadores, mais de 50% sdao
espontaneos. Entre 2013 e 2014, houve um aumento
de 5% na coleta de bolsas de sangue no pais,
passando de 3,5 milhdes para 3,7 milhdes (OMS,
2016). Ainda assim, existe a preocupagdo em
sensibilizar e fidelizar novos doadores.

A falta de informacdo do processo, o histérico
referente aos casos de aquisicdo da AIDS através da
transfusdo sanguinea e o baixo grau de instrucdo
educacional, leva o individuo a ter receio de realizar o
processo. A renda per capita também é um fator
relevante, pois segundo a OMS, das 108 milhdes de
doagbes recolhidas anualmente, metade sdao em
paises de alta renda, o que corresponde a apenas
20% da populagdo mundial (OMS, 2016). Outro fator
recente, que tem dificultado o engajamento de
doadores, é o aumento no indice de sangue
contaminado devido a infeccdo de arboviroses, como
a zika, chikungunha e dengue.

Atualmente, existem diversos sistemas
disponiveis, voltados para o doador, com relacdo ao
atendimento das demandas citadas, como por
exemplo as ferramentas: o Sangue Social (Moraes;
Moreira, 2015) e o Blood Donor (Software blood,
2016). Porém as ferramentas disponiveis possuem
deficiéncias com relacdo a adequacao do processo ao
contexto Pernambucano, onde haja mecanismos para
engajamento do usudrio e do fluxo de doagdo de
sangue no préprio software.
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Este artigo tem como objetivo apresentar o projeto
de um sistema desenvolvido que visa aproxime o
doador dos hemocentros. O doador pode baixar o
aplicativo na loja de apps, se cadastrandoatravés do
login do Facebook. A partir desse momento podera ir
ao hemocentro mais préoximo realizar a doacao. Apds
este fluxo, o doador fard o check-out do banco de
sangue, o sistema validard a sua acdo e caso seja
valido, os dados deste doador serdo utilizados para
engaja-lo através de integracdo gamificada com
outros doadores e notificagdes periddicas sobre
campanhas sanguineas. Os dados gerados serao
visiveis através de um portal para que os funciondrios
dos hemocentros acompanhem como estd o fluxo de
doacdo. Neste painel também sera possivel cadastrar
0s hemocentros, estoques sanguineos e campanhas.

Este artigo estd organizado da seguinte forma. A
secdo 2 apresenta a visdo geral sobre a gamificagdo e
a Secdo 3 detalha a metodologia usada no trabalho.
JA& a Secao 4 descreve o sistema desenvolvido e a
Secao 5 apresenta trabalhos relacionados. Por fim, a
Secgdo 6 apresenta a conclusdo e trabalhos futuros.

2 Visao Geral sobre Gamificacao

A gamificagdo foca na resolugao de problemas do
dia-a-dia e no maior engajamento do usuario através
da dindmica de jogos (Vianna et al., 2015). A
aplicagdo em ambientes corporativos é um forte
exemplo que pode utilizar este conceito, pois pode
contribuir no aumento de desempenho dos
colaboradores, a partir da mudanca de técnicas e
metodologias que desmotivam a sua utilizagdo, por
serem entediantes e ndo atrativas. Essa agregacgao
torna-se vantajosa para as empresas, pois a maioria
das pessoas que jogam, possuem esta pratica desde
a infancia (Vianna et al., 2015). De forma simplificada
pode se dizer que os jogos virtuais tém como principal
foco trazer o entretenimento e a diversdo, ja a
gamificacdo utiliza os beneficios do mundo digital
como ferramenta de engajamento para as aplicagles
que a embarcam (Stadler; Bilgram, 2016). Existem
diversos aplicativos com diferentes mecanismos que
utilizam essa visao. A Nike + FuelBand utiliza um
software mobile e uma pulseira com tecnologia
embarcada para realizar o monitoramento das
atividades dos usuarios (Nike, 2016). O FourSquare
possibilita a interagdo humano computacional através
dos check-ins (FourSquare, 2016). O RunKeeper
acompanha as corridas, caminhadas, dentre outros
esportes, para informar ao esportista como esta o seu
progresso e desempenho (RunKeeper, 2016). Para
que haja uma aplicagdo eficiente da gamificagdo é
necessario que as tarefas sejam orientadas por metas
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claras, possiveis de serem executadas e que
fomentem o interesse do usudrio. O jogo deve
informar o resultado ao participante através de um
constante sistema de feedback (McGonigal, 2012). O
sistema de feedback agrupa uma série de
gratificagdes ao jogador: através dos alcances obtidos
(Achievements), status (distribuicdo de badges ou
medalhas, e ranking), acesso (disponibilizacdo de
funcionalidades secretas) e presentes (giftings)
(Vianna et al., 2015). O usudrio deve participar
voluntariamente das atividades e ndo deve ser
forcado, ou seja, deve haver uma comunicagao clara
e consentimento mutuo entre o jogo e o jogador. S6
haverd um ambiente gamificado se o usuario
concordar com toda essa estrutura definida (Vianna
et al., 2015). Cada jogador tem um objetivo
especifico, e conceitualmente é possivel classificar os
possiveis objetivos em quatro categorias: predador,
realizador, explorador e socializador. Os predadores
tém como perfil derrotar adverséarios; ja os
conquistadores visam atingir metas; os exploradores
focam na investigagdo ou estudo dos recursos do
jogo; por fim os socializadores desbravam o jogo
junto com outros participantes (Vianna et al., 2015).
Em (Stadler et al., 2016) os autores evidenciam as
melhores praticas de gamificacdo dentro de dois
contextos: na pesquisa de mercado e no turismo. No
estudo de caso da pesquisa de mercado sao
abordadas as dificuldades quanto ha necessidade de
se realizar pesquisas muito detalhadas; questionarios
grandes e detalhados acabam deixando as pessoas
cansadas de responder atentamente a todas as
perguntas. Assim, foi criado um jogo para identificar
as necessidades do consumidor; se determinado
produto corresponde as necessidades do cliente, o
mesmo aplica um pareamento para o recurso. Ja no
emprego da gamificacgdo no turismo, o usudrio é
engajado para compartilhar as experiéncias de
viagens e fotos dos locais.

3 Metodologia

Para o desenvolvimento deste artigo foi utilizada a
metodologia descrita a seguir.

Inicialmente foi feita uma revisao da literatura,
contemplando artigos voltados para o contexto de
mobilidade, redes sociais e deficiéncias no processo
de gestdao e captagdo de doadores. Essa revisao
também se baseou na pesquisa de livros relevantes e
conceituados na drea de gamificacdo: (McGonigal,
Jane; 2012) e (Vianna et al., 2015).
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O levantamento dos trabalhos relacionados tomou
como base pesquisas nas ferramentas on-line Google
Scholar e o Portal de Periodico da CAPES. As strings
de busca incluiram: "blood donation application",
"blood donation application” AND "blood center",
"gamification" AND "blood donation" e "mobile
application" AND "gamification" AND "blood". As
pesquisas foram realizadas no periodo de Junho a
Julho de 2016, com énfase nos trabalhos
recentemente publicados.

Apoés esta etapa de entendimento do contexto de
atuacdo da proposta, foi delimitado o escopo do
trabalho, possibilitando o estudo de viabilidade para
que a pesquisa pudesse se tornar em software
funcional.

Para o desenvolvido de um protétipo, foi
necessario aplicar conhecimentos de diversas
disciplinas da area de engenharia de software. O
processo adotado consistiu dos seguintes passos:
elicitagdo, especificagdo e validagdao de requisitos
(Pohl; Rupp, 2013), implementacdao de software,
testes orientados para ambientes web. Foram usadas
linguagens e  tecnologias conhecidas para
desenvolvimento de projetos OO, tais como: UML
(Linguagem de Modelagem Unificada) através dos
casos de uso (Pressman, 2013), linguagem de
programacgao Java e modelagem de banco de dados
(Elmasri, Navathe; 2010).

Como no dmbito do levantamento de requisitos é
primordial a participagdo de stakeholders, foi
realizada uma reunidao com gerente de tecnologia de
informagao do HEMOPE (Hemocentro de
Pernambuco). O objetivo dessa reunido foi identificar
o que poderia ser desenvolvido no protétipo da
ferramenta. Os pontos chave levantados foram: a
pontuacgdo dos doadores através de identificadores no
cartdo de doagdo, ou seja, gamificar um servigo para
prover uma motivacdo ao doador, e uma estratégia
de maior aproximagdo com esses usuarios. A partir
disso, o projeto web e mobile foi delineado com o
propdsito de estruturar uma arquitetura, cujas
funcionalidades provessem os requisitos levantados
pelo colaborador do HEMOPE.

A arquitetura do sistema foi projetada logo apods a
definicgdo do que seria implementado. O tipo de
arquitetura foi o cliente-servidor, cujo objetivo é
centralizar o processamento das requisiges
solicitadas pelos dispositivos méveis.

Por fim, estruturou-se as funcionalidades do
software. O projeto agrupou os requisitos funcionais
de cadastro de hemocentros, campanhas de doagao,
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estoque sanguineo (web), processo de doacdo,
listagem de hemocentros, campanhas de doagdo e
estoque sanguineo, visualizagdo dos pontos obtidos e
ranking (mobile). Todos estes requisitos foram
implementados, com excecdo do relatério de
campanhas por usudrio e por data no ambiente web.

4 Plataforma Proposta

O sistema 1lupDonate possui dois méddulos
principais, um voltado para os administradores dos
centros de sangue e o outro voltado para os usuarios
finais, ou seja, os doadores. Através do portal, podem
ser cadastrados os hemocentros, filiais dos
hemocentros, estoques sanguineos e campanhas para
doagdo. Todos estes dados serao disponibilizados
para a aplicacdo moével através de servicos REST. No
lado do cliente, estes dados sdao recebidos e
armazenados localmente na inicializagao da aplicagado
A Figura Oldescreve os mddulos da estrutura
proposta.

O sistema 1lupDonate utiliza os principios de
achievements, status e socializagdo para promover
engajamento e aumentar o interesse dos usuarios por
doagbes. Os achievements sdo modelados através de
coragles, representando diferentes niveis de
engajamento no sistema de doagbes (por exemplo,
com o uso de coragdes dourados e de diamante).

Os status dos achievements sao definidos como
Doador Solidario para quem fez pelo menos uma
doagdao na vida; Doador Veterano para quem tem
mais de 3 coragdes; Doador Campedo para quem tem
mais de 6 coragdes. O doador que conseguir outros
doadores terd o status de Capitdo de Doagdes. Nas
Figuras 09 e 10, pode se observar como os elementos
de achievements e status, sdao mostrados no
aplicativo.
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Figura 1: Arquitetura da Aplicagao.

Com relagdo ao acesso todos os recursos serao
disponiveis para todos os usudrios. A utilizagdo de
giftings nao foi implementada, uma vez que a ideia
principal do processo de doacdo é de que seja
totalmente voluntdria e ndo remunerada. O
lupDonate é disponibilizado para um Unico tipo de
jogador, com as classificagbes mescladas de
explorador e socializador.

4.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais do mddulo web da
aplicagao 1lupDonate sdo: realizar login, manter
hemocentro, manter filiais dos hemocentros, manter
estoques sanguineos, manter campanhas, manter
usudrio, manter grupos de usuario, manter perfil de
usudrio, enviar hemocentros, enviar filiais dos
hemocentros, enviar estoques sanguineos e enviar
campanhas.

Ja os requisitos funcionais do mddulo mobile sdo:
realizar login pela rede social Facebook, receber
hemocentros, receber filiais dos hemocentros, receber
estoques sanguineos, receber campanhas, visualizar
dashboard do doador, visualizar ranking dos
doadores, detalhar campanha, detalhar hemocentro,
compartilhar campanha sanguinea, visualizar estoque
sanguineo e visualizar localizacdo do hemocentro.

4.2 Requisitos Nao-Funcionais

Os requisitos ndo funcionais do mddulo web sao:
seguranca dos dados através da autenticacao
obrigatéria do wusudrio para acesso aos dados,
seguranca do cédigofonte, pois toda a regra de
negécios foi injetada no back-end e seguranca do
trafégo de dados utilizando o protocolo https.
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Escalabilidade do sistema ao aplicar o conceito de
servidores virtualizados, ou seja, a medida que
aumenta a demanda de hardware para o
processamento das requisicbes, &  possivel
parametrizar o uso de memoria e processamento.
Usabilidade ao aplicar um conceito genérico nos
layouts, garantindo um fécil aprendizado da
navegabilidade do sistema. Os requisitos nao
funcionais do modulo mobile sdo: baixo consumo de
dados do dispositivo através do minimo possivel de
requisicdes ao servidor, seguranga de dados para nao
permitir que o usuario ndo acesse além do disponivel
para o seu perfil, usabilidade a partir de padrdes de
componentes CSS e HTML para plataformas hibridas
e bom desempenho a partir de um desenvolvimento a
partir da aplicagao correta dos conceitos da linguagem
MVC Angularls.

4.3 Casos de Uso

A Tabela 01 descreve as acgles possiveis que o
usudrio do portal podera realizar. Esses recursos
serdo exclusivamente para funciondrios dos
hemocentros. J& a Tabela 02 descreve o caso de uso
para o ator sistema, cujas agdes disponiveis, sdo os
servicos web que serdao requisitados pela aplicagao
mobile. Por fim, a Tabela 03 descreve a visdo
funcional do ator doador. Todas estas agles estao
disponiveis no aplicativo mobile.

Tabela 1: Casos de uso usuario portal

Acessar sistema

Manter hemocentro

Manter filiais dos hemocentros

Manter estoque sanguineo

Manter campanhas de doagdo

Manter usuario

Tabela 2: Casos de uso servigos REST.

Receber doagdes realizadas

Sincronizar campanhas

Sincronizar filiais dos hemocentros
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Sincronizar estoques sanguineos

Sincronizar campanhas

Tabela 3: Casos de uso do Doador.

Realizar login

Receber hemocentros

Receber campanhas

Visualizar dashboard

Visualizar ranking dos doadores

Detalhar campanha

Detalhar Hemocentro

Compartilhar campanha sanguinea

Visualizar estoque sanguineo

Visualizar localizagdo do hemocentro

4.4 Prototipo do Modulo para
Doadores

No ecossistema da aplicagdao mével, o doador deve
comegar pelo login. De acordo com a Figura 2, o
acesso é feito apenas pela rede social Facebook:
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Figura 2: Login através do Facebook.

Por padrao, o plugin utilizado para login pelo
Facebook, redireciona o sistema para outra tela.
Conforme a Figura 3, o doador devera digitar o seu
usudrio e senha desta rede social.

Apds o login, o doador sera redirecionado para o
dashboard, conforme a Figura 4. Nesta tela, sdo
exibidas de forma resumida, as ultimas campanhas
cadastradas. Ao clicar em alguma campanha, o
sistema exibird os detalhes da pessoa que precisa do
sangue. Caso o doador atenda a necessidade de
algum solicitante, a pontuacdo obtida serd maior que
a doagao padrdao (por hemocentro).

Na Figura 5, os hemocentros sao exibidos
conforme cadastro no portal. Ao clicar em um banco
de sangue, a Figura 6 mostra os detalhes do
hemocentro selecionado, como enderego e estoque
sanguineo. Na mesma tela é possivel iniciar o
processo de doacdo, como também visualizar o

enderego no mapa.

Figura 3: Formulario de login.
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Dashboard

Raniel Silva

Recife, Brazil

Solicitante: CARLOS AUGUSTO DOS S.
Tipe juineo: O
Fator Rh: POSITIV(

FUNDAGAO HEMOPE

Enderego: Rua Joaquim Nabuco, 123 - GRACAS
RECIFE/PERNAMBU(C

INSTITUTO DE HEMATOLOGIA DO NORDESTE

Enderego: R. Tat
RECIFE/PERNAMBU(

2, 54 - GRACAS

Figura 5: Listagem de hemocentros.
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Detalhes

FUNDAC HEMOPE

Enderego: Rua Joaquim Nabuco, 123 - GRACAS
RECIFE/PERNAMBUCO

R VISUALIZAR NO MAPA

Estoque Sanguine«

Tipo Sanguineo: O - Fator Rh: NEGATIVO

(-2 ©

Figura 6: Detalhes do hemocentro.

Ao iniciar o processo de doagao, basta clicar no
botdo circular que estd no lado superior direito,
conforme Figura 6. A cada processo de doagao, sdo
passadas algumas instrugdes para que o doador
verifique se suas condicdes de salde estdo aptas para
o processo, de acordo como é informado na Figura 7.

O v 4 & 0021

Informagoes

Critérios para Doagéo

Para ser um doador, além de ter uma atitude altruista, é
preciso que vocé cumpra alguns requisitos

Figura 7: Critérios de doagdo (pagina 1).
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Um mapa com local do cliente é exibido na Figura

8. Ao clicar no marcador vermelho, o sistema exibe
um maior detalhamento do endereco.

OO0 v 4 mo0022

Mapa

Map PINHE

¢ Teatro Rne Y

Figura 8: Visualizar mapa.

Caso ele realmente queira validar essa atividade,
a Figura 9 mostra um exemplo para o doador
prosseguir com fluxo. O objetivo dessa acdo é de
validar a geolocalizagdo do usuario e se a vigéncia é
valida de acordo com a ultima data de doacéo.
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Informagoes

Qualquer critério para a doagdo pode ser
alterado pelo triagista, a quem cabe, de
acordo com a andlise do candidato a
doagdo, a autorizagao final.

Para realizar sua doagao, clique no botdo abaixo

M REALIZAR DOAGAO

Figura 9: Realizar doagdo.

Toda transfusdo sanguinea realizada é computada
como pontuagdo para o doador. Esses dados serdo
exibidos no perfil do usudrio. Serd também possivel
visualizar quais sdo os alcangos (achievements) em
percentual, nivel e quantidade de coragbes (badges).
Além disso, o sistema periodicamente lancara
algumas atividades extras que podem valer coragdes
extras caso o usuario consiga atender o especificado.
Essas tarefas sao avisadas via notificagao push (push
notification, 2016) e exibidas no perfil conforme
Figura 10.

O ranking dos usudrios mais ativos no 1upDonate,
pode ser acessado via menu lateral ou pelo dashboard
(Figura 4). Conforme a Figura 11, é possivel
identificar no ranking qual o tipo do doador, suas
conquistas e se o0 mesmo também é um capitdo de
doacdes. Essa funcionalidade é bastante interessante
pois, de certa forma, motiva as pessoas a
participarem neste processo solidario. Nessa tela, o
usudrio também pode compartilhar os seus dados no
Facebook.
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Doador Solidario

NIVEL 1 FALTA 1 COR PARA O NIVEL 2

Redes Sociais
(4 Co e 10 campanhas e ganhe um

Figura 10: Dashboard gamificado do usuario.

Figura 11: Dashboard gamificado do usuario.

4.5 Tecnologias Utilizadas

Esta segao descreve as tecnologias mobile e web
utilizadas para a implementagdo do sistema
lupDonate.

A aplicagdo movel foi desenvolvida através da
tecnologia Cérdova. Para o layout, foi utilizado o
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framework Ionic. Os dados do usuario sdo
armazenados localmente através do SQLite. Ao gerar
um executadvel da versdao implementada, é possivel
testar nos sistemas operacionais Android, i0OS e
Windows Phone, no entanto, a build de cada versao
possui suas nuances. No caso do i0OS, por exemplo, é
necessario utilizar o XCode em um dispositivo Apple
como por exemplo um MacBook e apés isso compilar,
pois o Windows ndo permite tal atividade (Apple X-
Code, 2016).

O sistema web foi desenvolvido em Java EE com
JPA, JSF, Primefaces, Jboss EAP e JAX-WS. A robustez
e escalabilidade com o Java sdo pontos cruciais que
irdo garantir maior estabilidade e seguranca da
ferramenta web em produgdo (Robustez Jboss, 2016).

4.6.1 Apache Cordova

Para tornar a aplicacdo operavel em diversos
dispositivos mdveis e para garantir isso, foi necessario
implementar as mesmas funcionalidades em
diferentes sistemas operacionais, tornando a curva de
aprendizado maior, além dos gargalos em relacdo a
manutencdo e melhorias, pois seria necessario pensar
nos mecanismos programaticos para cada plataforma.
Com o cordova é possivel construir aplicagdes hibridas
utilizando HTML, CSS e JavaScript, sendo possivel
disponibilizar versdes para Android, i0S, Windows
Phone, BlackBerry, entre outras plataformas mdveis e
web, como Ubuntu e Windows.

4.6.2 NodelS

Com o aumento da utilizagdo de plataformas
hibridas com HTML, CSS e JavaScript, cresceu
bastante o numero de bibliotecas para auxiliar os
desenvolvedores a criarem interfaces mais ricas e
arquiteturas mais consistentes. O gerenciamento
dessas dependéncias pode se tornar uma tarefa
trabalhosa e para isso, foi utilizado o NodelS, cuja
finalidade é garantir o gerenciamento desses pacotes
através do ecossistema NPM (Node Package
Manager), na qual permite o download e atualizagdes
dessas bibliotecas de maneira pratica e simples.

4.6.3 Angularls

Aplicagbes hibridas geralmente precisam que as
regras de negocio sejam implementadas com Java
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Script e de alguma forma, as solicitagdes e retornos
precisam ser claros para os usuarios. Para tornar esse
processo mais enxuto, o framework de componentes
web Angular]S foi utilizado. Ele é responsavel por
permitir uma maior dindmica e controle para a
camada de apresentacdo, além de possuir uma
biblioteca em seu nlcleo que contém componentes
HTML customizados para o padrdo do Angularls.

4.6.4 Ionic

Devido a alta exigéncia dos usudrios em relagdo a
aplicagbes mdveis, é necessario que a aplicacdo além
de ser multiplataforma e robusta em termos de regras
de negobcio, seja também atraente e elegante. O
Angular]S possui uma integragao bastante compativel
com o framework Ionic. Essa tecnologia é capaz de
criar interfaces ricas, cujo layout atende com
exceléncia, os fatores de responsividade e
consisténcia dos seus recursos, além de possuir uma
documentacgdo bastante clara, de facil entendimento
e de continuas atualizagdes.

4.6.5 JavaEE

Java é uma linguagem de programacao orientada
objetos e possui interoperabilidade nas versdes
padrdo, micro e empresarial. A versao utilizada em
ambientes web é a empresarial, pois garante uma
maior gama de recursos para serem implementados
sem a necessidade de incluir dependéncias de
terceiros. Algumas das tecnologias que existentes no
java EE e que serdo utilizadas no projeto sao oEJB,
JPA e JSF.

Enterprise Java Beans é uma estrutura utilizada
dentro da arquitetura java EE para o desenvolvimento
de componentes de negdcio distribuidos, seguros,
transacionais e reutilizdveis. A implementacdo das
regras de negdcio é realizada nessa camada e permite
que diversos clientes acessem o mesmo EJB, pois o
conceito de escalabilidade também é aplicado.

Para o gerenciamento dos dados, foi utilizado o
framework de mapeamento objeto relacional JPA
(Java Persistence API), pois garante uma facil
implementagdo e manutengdo. Com o JPA, o
desenvolvedor preocupase apenas em realizar a
modelagem através das classes basicas dentro do
projeto Java e ao iniciar o servidor de aplicagdo, é
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possivel criar ou alterar a estrutura de definicdo das
tabelas e campos da base de dados.

Para tornar o desenvolvimento de telas mais eficaz
e produtivo, a partir da versdao 6 do java EE, foi
disponibilizado um novo framework de componentes
web. O JSF tem sido bem aceito por empresas e
estudantes, devido a sua robustez e facil integracao
com API's para telas, como IceFaces, RichFaces e
Primefaces. Ao contrario do JSP, o JSF possui uma
sintaxe prépria, pois suas tags sdao bem especificas.
Para utiliza-las, basta apenas importar a biblioteca de
tags e implementd-las em arquivos XHTML.

Para que as interfaces (telas) tenham um design
atraente e elegante, o framework Primefaces foi
integrado ao JSF. Ele possui total relagdo com a
biblioteca do JQueryUI e permite abertura para
customizagGes de CSS e JavaScript do seu nucleo.
Esta tecnologia possui uma implementacao para a
maioria dos componentes do JSF, sendo necessario
apenas importar a biblioteca de tags e definir os
componentes do Primefaces.

4.6.6 Outras Tecnologias Usadas

O apache Maven é uma ferramenta para o
gerenciamento de dependéncias, construgdo e plug-
ins para projetos Java e outras linguagens. A sua
configuragdo é feita através de um arquivo em XML e
nele contém todos blocos citados acima. Ao instalar o
Maven em um projeto, todas as bibliotecas declaradas
no arquivo XML (POM - modelo de objetos do projeto)
sdo baixadas para um diretério local do usuério.

O Jboss é um servidor de aplicagao de cédigo-fonte
aberto, responsavel pela execucdao de softwares java
web. O objetivo dele é garantir a execugcdao de uma
aplicagdo com alta disponibilidade, escalabilidade e
bom desempenho. A versdao EAP (plataforma de
aplicagbes empresariais) possui certificagdo que
compatibiliza com as especificagdes definidas na
arquitetura java EE.

Para prover a comunicagdo através de webservices
entre as aplicagdes cliente e servidor, o framework de
REST (transferéncia de estado representacional)
resteasy, que por sua vez, possui por padrao no
servidor de aplicacdo Jboss, cuja implementagdo é
baseada na especificacdo JAX-RS da arquitetura
JavaEE.

O Postgres é um sistema de gerenciamento de
banco de dados com uma estrutura objeto-relacional.
Este SGBD é de cddigo-fonte livre e sofre constantes
evolugbes e melhorias para que as aplicagdes tenham
um melhor controle dos dados e de suas transagoes.
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5 Trabalhos Relacionados

Esta secdo contém um resumo do levantamento
dos sistemas existentes no nicho de doagbes de
sangue e engajamento do usudrio; também sao
observados os possiveis gargalos destas ferramentas.
Sao analisados os seguintes trabalhos: Aplicagao para
gestdo de hemocentros (Moraes; Moreira, 2015); Um
modelo ubiquo para doagdo de sangue (Colling et al.,
2014); Pesquisa de uma comunidade de doadores a
partir de dispositivos méveis (A Bhowmik et al.,
2015); Doagao de sangue em sistemas em nuvem
(Fotopoulos et al., 2016); Aplicagdes moéveis gratuitas
para doacgdo de sangue (Ouhbiet al., 2015); Design e
desenvolvimento de um rastreador movel para
doacgdo de sangue (S. Abu Naser et al., 2016).

5.1 Aplicacao para Gestao de
Hemocentros

Em 2015, Eder Moraes e Rossana Moreira
desenvolveram a aplicagdo Sangue Social, cuja
finalidade é propagar campanhas que poderdo ser
divulgadas através do Facebook com o objetivo de
captar, fidelizar e organizar os cadastros dos
doadores. As tecnologias utilizadas foram o PHP,
MySQL, Api Facebook Developers, HTML, CSS e
JQuery. A necessidade de criar a aplicagdo Sangue
Social foi gerada devido ao baixo indice de doadores
regulares no Brasil; além disso, os canais de
comunicagao nao sao eficientes para a propagacgao
das campanhas. Ela foi desenvolvida sé para a web,
tornando-se limitada em relacdo as plataformas
existentes, uma vez que a quantidade de usuarios em
dispositivos méveis tem aumentado muito nos ultimos
anos.

5.2 Um Modelo Ubiquo para Doagao
de Sangue

Em 2014, Ilseu Colling, Cristiano Costa e Rodrigo
Righi, escreveram um artigo relacionado a um modelo
ubiquo para doacdo de sangue, e apresentaram a
estrutura de um sistema que através das redes
sociais, permite divulgar as doagdes de acordo com a
geolocalizacdo do doador. Este artigo é uma extensao
do Sangue Social, mas foi desenvolvida por outros
autores.

A lei n° 10.205/2001, conhecida como Lei do
Sangue (Lei Betinho), diz que o processo de doagao
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de sangue deve ser espontaneo, solidario e nao
remunerado (Lei do Sangue, 2001).

Em relagdo a pesquisa o autor deixa claro que nao
foi encontrado nenhum artigo voltado para a
computagdo ubiqua com redes sociais para o processo
de doacdo de sangue. Em relacdo as funcionalidades
do software, o usudrio ndo recebe notificagdes no
dispositivo modvel e a aplicacdo foi desenvolvida
apenas para o sistema operacional Android, sem
contar que a versdo utilizada (2.1) estd bem abaixo
da versao atual (6.0 - Marshmallow), fazendo com
que o layout e demais melhorias desenvolvidas pela
comunidade Google, estejam bastante ultrapassadas.

5.3 Pesquisa em uma Comunidade
de Doadores a Partir de
Dispositivos Moveis

Este trabalho é relacionado a pesquisa de uma
comunidade de doadores a partir de dispositivos
modveis (A Bhowmik et al., 2015). Ele foca na
diminuicao da lacuna, entre as pessoas que querem
doar e as que precisam de sangue em caso de
emergéncias, através do uso de processos
tecnoldgicos.

Porém, os autores ndo abordam a proposta de
implementacdo em si, apenas detalham que sera
criada para diversas plataformas moveis. Além disso,
sdo feitas algumas pesquisas com alguns usuarios da
cidade Bangladesh, com o objetivo de mapear as
guestdes sociais e o engajamento tecnolégico dos
usudrios para entender se a criacdo do software é
vidvel ou ndo. Neste pais, existe uma grande caréncia
no recrutamento de novos doadores e na atualizagao
dos dados cadastrais destes, sem contar que existem
poucos sites quem fornecem um auxilio para esse
controle. Em relagdo as possiveis funcionalidades, ha
um recurso interessante: um botdo de panico para o
gue o usuario ja alerte as entidades médicas, para que
seja alocada alguma bolsa de sangue para o seu tipo
sanguineo.

5.4 Doacgao de Sangue em Sistemas
em Nuvem

Os sistemas em nuvem para doagdo de sangue nao
sao muito diferentes dos anteriores citados porém,
trazem um dado interessante. Em 2050, é esperado
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gue o numero de pessoas com 65 anos ou mais de
idade quase triplique em cerca de 1,5 bilhdes,
representando 16 por cento da populagdo mundial
(Fotopoulos et al., 2016). Isso acarreta no aumento
da restricdo da elegibilidade do doador e no aumento
de procedimentos oncoldgicos e cirlrgicos que
demandam muito sangue nestes processos.

Um ponto positivo da estratégia dos sistemas em
nuvem citada por Ilias Fotopoulos e demais autores é
0 mecanismo para identificar o potencial e a
elegibilidade dos doadores. Ao reservar ou agendar
uma doagdo, o ambiente web recebe essa requisigao
e dispara um web service para analisar o quadro
clinico do doador, fazendo com que o processo de
triagem seja feito de forma mais répida e menos
burocrética.

5.5 Aplicagcoes Moveis Gratuitas para
Doacao de Sangue

O trabalho relacionado ao estudo de diferentes
aplicagdbes moveis voltadas para doagdao de sangue
(Ouhbi et al., 2015), tem como foco mensurar as
caracteristicas positivas e negativas dos softwares
dentro do contexto da salude com énfase na doacao
de sangue. Esse artigo auxiliou bastante no
levantamento de outros produtos e na identificagao
das melhores técnicas e recursos a serem utilizadas
para garantir o maximo de aceitacdo possivel pelos
usuarios.

5.6 Design e Desenvolvimento de um
Rastreador Mével para Doacao
de Sangue

O Udltimo trabalho aborda o design e
desenvolvimento de um rastreador modvel para
doagdo de sangue (S. Abu Naser et al., 2016). Essa
ferrramenta é capaz de conectar-se a um hemocentro
para facilitar a coleta de sangue dos usuarios em caso
de emergéncia e facilitar a comunicagdo dos doadores
entre si e entre os hemocentros.

O sistema a ser criado é limitado as plataformas
Android. O artigo foca no contexto técnico e ndo no
negdcio.

No caso de uso do software, os usuarios sao
cadastrados através do portal; isto torna a
manutengdo custosa, pois esse processo poderia ser
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feito automaticamente, no momento em que o
usuario realiza o processo de autenticagdo no sistema.

5.7 Consideracoes sobre os
Trabalhos

Nos projetos de referéncia abordados, é possivel
identificar as seguintes deficiéncias: a maioria deles
nao vislumbra um mecanismo para a captagdao de
novos doadores ou no engajamento dos usuarios
existentes. Apenas o0 Sangue Social, agrega a
funcionalidade de integragdo com as midias sociais. A
interoperabilidade das aplicagbes para os sistemas
operacionais iOS e Windows Phone é pouco aplicada,
sendo a maioria voltada para Android e web. Apenas
o artigo de Dorothe Stadler e Volker Bilgram mensura
o toépico de gamificacgdo para potencializar a
usabilidade e utilizagdo da ferramenta, pois seu foco
é totalmente diferente da doacao de sangue.

6 Conclusoes

A partir da revisao da literatura, observou-se que
existem diversos gargalos na captagao de doadores
nas tecnologias existentes e ao contexualizar no
cenario Pernambucano, as dificuldades encontradas
em um software robusto neste processo de
engajamento de pessoas aptas a doar sangue, nao é
diferente. Com isso, a proposta do lupDonate tem
como motivagdo, desenvolver um  software
gamificado para resolver o problema na baixa de
coleta de sangue. A aplicacdo é integrada a midia
social Facebook e estd disponivel nas plataformas
Android, iOS e Web.

Os requisitos dos moédulos web e mobile foram
desenvolvidos para garantir uma versao executavel
em um ambiente de produgdo, ou seja, no dia-a-dia
dos profissionais dos hemocentros; pode-se, com
isso, disponibilizar mais um canal de acesso ao
doador, fazendo com que os bancos de sangue se
beneficiem com as aplicagdes lupDonate mobile e
web.

Como trabalhos futuros propde-se a validagao do
prototipo, para que o publico alvo dé feedback com
relacdao as questdes de design e usabilidade, fatores
relevantes para uma boa aceitagao de um software.

Um requisito bastante interessante para
implementar, em novos trabalhos, é a recomendacao
inteligente baseada na proximidade da residéncia dos
usuarios com os hemocentros e o recebimento de um
push notification de uma campanha cadastrada
quando o solicitante do sangue for do mesmo tipo
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sanguineo e esteja em uma regido préxima ao doador,
ou seja, o sistema automaticamente elencaria os
potenciais doadores pela geolocalizagao.

Outras melhorias mais simples também podem ser
implementadas, como a otimizagdo do processo de
login para o Google+ e Twitter; a possibilidade do
doador cadastrar os hemocentros no app e no portal,
ter algum gerenciador para apenas corrigir estes
dados e a inclusao de filtros para facilitar as buscas
dos dados.

Num contexto mais abrangente, o 1lupDonate
poderd ser aplicado a contextos como a doagdo de
medula 6ssea ou até mesmo em uma atmosfera
completamente fora da area de saude, pois os
conceitos de gamificagdo sao genéricos e sem
restricdo de uso.

A aplicagdo mével foi criada de maneira hibrida e
com isso, é possivel também gerar a mesma versao
para o sistema operacional iOS, no entanto, isso nao
foi compilado e testado. Seria interessante tratar essa
outra tecnologia.

ApoOs os testes, as versGes para Android e iOS
poderiam ser disponibilizadas nas lojas de aplicativos
para que sejam elencados alguns usuarios pilotos
para validar o lupDonate na pratica e com isso,
verificar as possiveis melhorias que ndo foram
enxergadas no contexto deste artigo.
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