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Resumo — Diversas estratégias de enfrentamento psicoldgico sao aprimoradas a cada
dia para mitigar os efeitos a salde emocional em pessoas com cancer. Sabe-se que
o tratamento desta doenca exige alteragdes na rotina do paciente, da familia e do
cuidador, os quais necessitam desenvolver um repertério comportamental que auxilie
na adaptacao a este contexto e que gere mais informacgdes sobre o obscuro lado das
emocOes escondidas destes pacientes. Assim, este trabalho vem apresentar um
sistema de informacdo que tem por principal fungcdo compilar e apresentar mais
claramente os dados deste enfrentamento de maneira que o0 paciente ndo se sinta
investigado o tempo todo. O sistema de Informag&o é composto de trés ferramentas
integradas: um jogo digital, uma ferramenta de captura e extragdo de dados e uma
ferramenta de visualizac&o e analise destes dados.

Descritores: Sistemas de Informacdo em Saulde; Neoplasias; Pratica (Psicologia);
Adaptacéo Psicologica;

Abstract — Several psychological coping strategies are improved each day to mitigate
the effects on emotional health in people with cancer. It is known that the treatment of
this disease requires changes in the routine of the patient, family and caregiver, who
need to develop a behavioral repertoire that helps to adapt to this context and that
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generates more information about the dark-side of emotions hidden from these
patients. Thus, this work presents an information system that has the main function of
compiling and presenting more clearly the data of this coping so that the patient does
not feel investigated all the time. The Information System consists of three built-in tools:
a digital game, a data capture and extraction tool, and a tool for viewing and analyzing
this data.

Keywords: Health Information Systems; Neoplasms; Practice (Psychology);
Adaptation, Psychological.

Resumen - Cada dia se mejoran varias estrategias de afrontamiento psicolégico para
mitigar los efectos sobre la salud emocional en las personas con cancer. Se sabe que
el tratamiento de esta enfermedad requiere cambios en la rutina del paciente, familia
y cuidador, que necesitan desarrollar un repertorio conductual que ayude a adaptarse
a este contexto y que genere mas informacién sobre el lado oscuro de las emociones
escondidos de estos pacientes. Asi, este trabajo presenta un sistema de informacion
que tiene la funcion principal de compilar y presentar con mayor claridad los datos de
este afrontamiento para que el paciente no se sienta investigado todo el tiempo. El
Sistema de Informacion consta de tres herramientas integradas: un juego digital, una
herramienta de captura y extraccién de datos, y una herramienta para ver y analizar
estos datos.

Descriptores: Sistemas de Informacion en Salud; Neoplasias; Practica (Psicologia);
Adaptacion Psicologica

l. INTRODUCAO

Nos ultimos avancos da psicologia vé-se que cada vez mais abordagens
tecnolégicas que concentram suas forcas para apresentar uma solucdo a um
problema recorrente: Acompanhar a evolucao do estado emocional do paciente frente

a uma grave enfermidade.

No caso da enfermidade, uma das mais estudadas é o do Cancer Infantil e a
relacdo direta do enfrentamento da situacao pelo seu portador. Sabe-se que este
publico necessita de um acompanhamento especializado, no entanto, pouco se
consegue registrar de avanco, frente ao estado emocional tanto dos pais quanto da
crianca. Portanto, este trabalho oferece uma alternativa computacional para facilitar

este registro e acompanhamento.

De uma forma ludica forneceu-se um app (aplicativo de celular) de jogo, com
o qual a crianca pode explorar um ambiente que sutilmente é parecido com o dela em

tratamento. O objetivo € fornecer a crianga um jogo que estimule o comportamento
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saudavel enquanto esti em tratamento e crie uma rotina diaria e que desenvolva um

comportamento positivo de enfrentamento da doenca®.

O foco da aplicacdo destas técnicas tem se inserido na promocédo de
comportamentos saudaveis, tais como alimentacdo saudavel e exercicios fisicos,
organizacdo e rotina da crianca®. Apesar destes recursos estimularem um
comportamento saudavel a melhora é comprovada tacitamente®, sendo necessario

alguma forma de se registrar a evolucao do tratamento.

Deste modo apresenta-se as ferramentas que compde a Plataforma Digital:
Jogo Virtual (App), Ferramenta de Extracdo de Interacdes, Ferramenta de Andlise e
Visualizacdo de dados. A contribuicdo deste trabalho se encarna nas técnicas de
extracao, analise de visualizacdo de dados comportamentais obtidos por meio de um

ambiente virtual lUdico.
[I. FUNDAMENTOS

Nesta secdo é destinada a apresentar alguns conceitos ao leitor sobre a
Andlise Psicoldgica, sendo atribuida ao conceito de comportamento psicossocial

infantil e o processo de enfrentamento de doencgas.

Agrega-se a isso 0 uso de ambientes ludicos virtuais como 0s jogos digitais e
a representacao do “eu” do jogador como o avatar na histéria do jogo. Desta forma,
por meio de técnicas de analise da Interacdo Humano Computador é possivel extrair,
analisar e visualizar estes dados de interacdo e contratd-los ou associa-los aos

elementos da Analise Psicoldgica.

E . Aroa oo

concenlyacho

Figura 1 - Areas de Correlacdo desta pesquisa

Assim subdivide-se esta sessdo em trés, sendo a Analise Comportamental,

Ambiente Ludico Virtual e Interacdo Humano Computador, como ilustra a Figura 1.
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a. Analise Comportamental

Tanto para as criangcas quanto para os pais o cancer infantil € uma experiéncia
estressante, de mesma forma a adequacdo ao ambiente e rotina familiar. Algumas
criancas apos os diagnosticos e/ou durante o tratamento podem vir a apresentar

problemas sociais?.

Assim, tratamento do cancer é um processo delicado, ainda mais em criancas,
sendo o modo o qual elas encaram este processo é fundamental para sua efetividade?.
Assim, este enfrentamento consciente e intencional a doenca e de seus desafios séo

denominados sao a chave para o sucesso do tratamento.

Ha teorias que sustentam que este enfrentamento é uma mescla dos esforgos
comportamentais e cognitivos!®, e outras que ha a necessidade do gerenciamento do
controle do estresse?. O que tomamos como base é o registro das acdes das criancas
pelo acompanhamento diario e assim considerar a evolugcédo deste enfrentamento no

do seu desenvolvimento cognitivo e social®.

Dos problemas psicologicos 0s quais 0 cancer apresenta, a depressao é um
dos problemas mais comum de se ocorrer, o fardo o qual doenca tras € grande, fato
€ que, 50 a 80 por cento dos pacientes de cancer desenvolvem algum transtorno
psiquiatrico. A ocorréncia simultdnea do cancer e depressdo ocasiona efeitos
negativos sobre vida pessoal, social, mental, saude fisica, no tratamento da doenca e

sua progressao!l.

Problemas de sono se apresentam em criangas com cancer, os fatores
psicossociais, psicoemocionais e hospitalizacdo sdo os fatores mais apontados que

afetam o sono das criancgas’.

b. Jogos Sérios
A principal diferenca entre a terapia de adulto e a infantil estd na busca por
procedimentos alternativos ao relato verbal, para obter informacdes sobre as variaveis
que controlam o comportamento da criancal®. Sendo assim, os ambientes virtuais
lidicos como animag@es e midias digitais, e mais recentemente as redes sociais e 0s

jogos digitais sdo uma grande ferramenta para o terapeuta infantil® .

Jogos e videogames ja estdo presentes na sociedade ha um bom tempo,

nesse periodo ja atingiram uma massa social e cultural grande vindo a substituir outras
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formas de midia como a principal fonte para entretenimento e até informacao, eles
atraem pessoas de todas as idades. Estatisticas mostram que criancas estdo usando

seis vezes mais midias virtuais do que a midia de impresséo ° .

Os Jogos Sérios tém sido uma nova forma de ensino, em geral este termo se
refere a jogos usados para treinamento, simulagdo ou educacdo. Eles oferecem
meétodos e condi¢Bes proprias e pertinentes para instruir que métodos educacionais
mais tradicionais ndo oferecem, por este motivo eles tém sido uma nova forma de

ensino?l,

Jogos bem planejados e desenvolvidos geram engajamento e entretenimento,
dando motivacdo ao usudario para continuar jogando, deste modo promove mais
aprendizagem ao usuario. Jogos sérios utilizam estes principios motivacionais para

propasito sério.

Como apresentado, jogos tém um grande potencial para prender a atencao
do usuario e a0 mesmo tempo entreter e passar ensinamentos e informacgdes. A
interacdo do usuario com o jogo pode gerar informacdes, como decisdes tomadas,

caminhos percorridos, acdes realizadas entre outras interacdes.

Dar motivacdes para o0 usuario interagir com o seu sistema pode gerar ainda

mais dados, pois quanto mais interacdes, mais dados a serem capturados.

c. Interacdo Humano Computador

A partir do encontro das necessidades de construcdo de uma interface
amigavel com o usuario e as acgles (interacdes) que este realizada se da os

fundamentos sobre Interagdo Humano Comutador (IHC).

Assim, uma das maneiras de compreender as interacdes do usuario € pela
coleta de informacg@es a respeito da interface e da interagdo. Para tanto, € comumente
aplicado um teste sobre a experiéncia do usuario ao utilizar a interface. Neste teste
identificado um conjunto de dados que representam os comportamentos do usuario

frente a interface.

Diversos métodos de teste podem ser usados para avaliar tanto a experiéncia
do usuario com a interface quanto a interacdo de modo geral. H4A muitos métodos

desenvolvidos para aplicativos que vao desde a captura de atividades de desktop de
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um usudrio, como software de usabilidade para interagbes em um site, que € um

recurso comum na maioria dos servidores web.

Endereca-se uma limitacdo nos métodos ja desenvolvidos, que € 0 processo
de representacdo das interacdes é historico e ndo um processo de representacdo de
raciocinio vistos a partir do exame de registros de interacgao.

Deste modo apresentamos uma ferramenta que amplia a visualizagdo por
meio de uma um método que busca representar as interagbes do usuario e extrair

processos de raciocinio incorporados por estas interagdes.

Assim com os dados capturados das interacdes dentro do jogo sério tém com
0 propasito de identificar o processo de raciocinio do usuario correlacionando com seu

comportamento dentro e fora do game.
[ll. O SISTEMA DE INFORMAQAO

O sistema de informacgdes Goo constitui-se de trés aplicagfes, ilustrado na
Figura 2. A primeira aplicacdo € o Goo Game, um jogo sério responsavel pela captura
de interagcbes e comportamentos do jogador. Os dados capturados no jogo sao
incumbidos de alimentar as outras duas aplicagdes.
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Figura 2 — Arquitetura do Sistema

A segunda aplicagéo é a Aplicagédo de Validacdo Goo, que tem como funcdo
validar os dados coletados dentro do ambiente do jogo, tal validagéo é realizada pelos
responsaveis da crianca (o cuidador). Ja a terceira aplicacdo é o Goo Platform, um

servico web de armazenamento, responsavel pelo processamento dos dados gerados
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pelo Goo Game e pela aplicacdo de validacao, a qual também contém uma Dashboard

para a visualizacdo dos dados gerados.

a. Goo Game

O jogo sério Goo tem como personagem uma criatura chamada Goo, o jogo
€ no estilo de bichinho virtual, no qual o jogador deve cuidar do personagem,
alimentando e atendendo suas necessidades. O personagem Goo tem como objetivo
se aproximar da realidade de uma crianca com cancer, simulando tarefas diarias como

0 uso de remédios, troca de cateter e alimentagéo.

Como dito a crianca deve cuidar do avatar, cuidando de sua higiene,
alimentando-o de forma saudavel, tomando os cuidados médicos necessérios e
manter o Goo feliz. Todas as interagdes realizadas pelo jogador para atingir esses

objetivos séo capturadas. Uma breve ilustracdo dos ambientes:

Figura 3 - Telas do Goo Game

O jogo tem como publico alvo criangas na faixa etaria de 5 a 10 anos, com
caso de cancer. Pararealizar a anélise de comportamento e aferir a adeséo da crianca
ao tratamento é necessario realizar a captura das intera¢des do jogador e do caminho

tracado até conseguir realizar a acdo esperada.
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Os dados coletados dentro do jogo séo utilizados para realizar analises, como,
se a crianca tem seguido a prescricdo médica, tem comido alimentos saudaveis, tem
cuidado de sua higiene, de forma geral se tem tomado os cuidados necessarios com
o0 Goo. Como dito o Goo buscar trazer a realidade de uma crianca com cancer,
abstraindo algumas caracteristicas, tornando os dados mais confiaveis. Para o
jogador é imperceptivel o real objetivo do jogo, que € a captura das interacdes do

jogador.

O jogo foi desenvolvido para dispositivos moveis, jA que promove maior
mobilidade e pode ser acessado de qualquer lugar, diferentemente de um computador
de mesa que é limitado a um ambiente. Como a intencdo € capturar a maior
guantidade de interacdes possiveis, 0 jogo ser para dispositivos moveis acaba sendo

a melhor opgéo.

Os ambientes propostos para o0 jogo séo: banheiro, farmacia, sala, cozinha,
guarto e exterior da casa. Cada ambiente contém itens para resolver alguma as
necessidades do personagem Goo. Como por exemplo, a cozinha, onde h4 uma
geladeira que pode ser acessado para alimentar do personagem.

Os caminhos a serem seguidos ficam a critério do jogador, porém com ac¢des
dentro da prescricdo médica, como, alimentacdo e cuidados com a higienes séo

recompensadas.

il

COMIDAS

a) Aplicacéo de validacdo c) Barra de Interface



REVISTA DE TECNOLOGIA APLICADA, v.9, n.1, jan-abr 2020, p.27-44.

Figura 4 — Armazém de itens no Goo Game

A Figura 4b exibe o menu para a compra de alimentos, nele ha tantos
alimentos saudaveis como frutas, vegetais, quanto alimentos ndo saudaveis,

chocolate, fritura. O jogo é livre para decidir com quais alimentos ir4 se alimentar.

Conforme o usuario consume os alimentos logs de interacdo sao capturados
para depois serem validados e analisados pelos especialistas, que iram verificar se o
jogador tem tido habitos saudaveis em sua alimentacao.

A Figura 4c exibe a barra de interface, onde contém as cinco necessidades
do personagem Goo, sendo elas: Saude, Energia, Alimentacdo, Diversao/Humor e
Higiene. No centro da barra h& a estrela que a pontuacao do jogador, conforme ele
realiza habitos saudaveis a pontuacao sobe ao lado o simbolo da moeda representa
a quantidade de moedas que o personagem tem, com ela € possivel realizar compra

de alimento e customizagdes para o personagem.

Ainda na Figura 4c o simbolo da camera € para tirar uma fotografia de seu
personagem, porém é necessario escolher uma opcédo de humor correspondente ao
humor que o jogador tem sentido no dia, ele s6 pode ser utilizado uma vez ao dia e o
jogador é recompensado ao usar. O simbolo do ambiente € um menu para acessar
qgualquer ambiente do jogo e o ultimo botdo do lado direto é para acessar 0 menu de

opcoes.

b. Aplicacao de validagéo
A aplicacao de validacao é destinada aos responsaveis da crianca. Seu objetivo
€ validar se os comportamentos realizados dentro do jogo se mostram iguais ao

praticado pela crianca fora do jogo.

Como por exemplo, na figura 4a, nela é exibida uma lista de acdes praticadas
pelo usuario ao decorrer do jogo, o segundo item da lista mostra uma acao negativa,
contendo um icone negativo em seu interior, o item revela que dentro do ambiente do
jogo o jogador ndo tem cuidado da higiene o papel do responsavel e escolher entre
as trés opgoes: o ‘check’ confirmando que a acao corresponde a realidade, o ‘X’ ndo
confirmando que corresponde a realidade ou o ponto de interrogacdo nao sabendo

informar.
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Embora haja a validagdo, dentro da dashboard é disponibilizado para os
especialistas graficos gerados por meio desta validag&o e outros graficos ndo gerados
a partir desta validacdo. Um exemplo seria em relacdo a alimentacdo, um grafico
gerado a partir da validacdo, mostrando os habitos alimentares da crianca em
determinado periodo e outro grafico gerado sem a validagdo mostrando a quantidade
de alimentos saudaveis e ndo saudaveis ingeridos dentro do jogo em um determinado

periodo.

c. Goo Platform

Por fim a aplicacéo para os especialistas, uma dashboard a qual reuni todos os
dados capturados e validados, apresentando de forma Iudica por meio de visualizacéo

de dados (graficos e relatorios).

Com os dados validados e os dados de interagcbes apresentados aos
especialistas de forma ludica é possivel que eles possam tomar decisées em relacédo
ao tratamento, aferir a adesdo da crianca ao tratamento, a eficacia do tratamento e

possiveis melhorias que possam ser realizadas.

Como mostrando o cancer acarreta diversos problemas psicoemocionais,
sendo assim, manter o especialista informado da situacdo atual da crianca é de
extrema importancia, pois desta forma as chances do resultado do tratamento podem

ser aumentadas.

A Figura 5 apresenta a tela inicial da plataforma, nela ha videos explicativos

sobre e instrucdes de utilizacdo da plataforma.
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GooPlatform

Bem vindo a Plataforma Goo!

Apresentagdo aplicagdo da crianga

Figura 5 - Tela inicial dashboard web

Os dados permitem aferir o novel da adesao da crianc¢a, analisando se ha luta
contra a doenca. Alguns dados permitem realizar essa analise como, cuidado com a

higiene, saude e temperamento.

Deste modo os dados mostrados podem ser convertidos em informacgdes a
fim de ver o grau de enfrentamento (coping). Proporcionando ao especialista a
possibilidade de melhor o método de tratamento, realizar melhorias ou até engajar a
crianca para a adesao ao tratamento para que os efeitos sejam melhores.

Assim € possivel alimentar o sistema de analise de dados para expressar
graficos de Analytics. A tecnologia de Learning Analytics ou apenas (Analytics) € a
medida, coleta, andlise e relato dos dados de e de seus contextos com o propdésito de

entender e aperfeicoar o aprendizado e o ambiente em que este ocorreld.

Na Figura 6, por exemplo, ha dois graficos, um indicando o tempo gasto pelo
usuario em cada cémodo no periodo de um més, ja o segundo tempo em minutos
jogados durante a semana. Por meio deste e outros graficos o psicologo tem
informacgdes valiosas sobre o que vem acontecendo com a crianga no tratamento,

indicando quais as a¢des recorrentes no comportamento da crianca.
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GooPlatform

¢

Figura 6 - Exemplo de Grafico para Analitcys

Com os dados coletados em maos, ainda € necessario um processo para se
realizar andlise e transforma-las em informacdes uteis. Ha duas técnicas distintas que
podem ser utilizadas: O Aprendizado de Maquina (AM) o qual realiza previsdes por
meio de algoritmos complexos e o a técnica de Visualizacdo da Informacao (VI) que

descreve os dados com uma abordagem estatistica limitada?°.

Por meio de uma analise mais profunda dos registros capturados é possivel
descobrir padrbes de comportamento os quis estdo correlacionados com fases do
enfrentamento psicossocial a qual a crianca vem enfrentando. Desta forma dando
apoio aos psicologos e terapeutas a compreender como 0S Seus pacientes jogam o
jogo, tornando possivel a identificacdo de padrdes comportamentais dentro do jogo?~.

IV. AVALIACAO HEURISTICA DA FERRAMENTA GOO

Sendo o método mais utilizado que visa a sonhada qualidade de software para
avaliacdo de interface, a Avaliagdo Heuristica da Interface (AHI) & método
considerado rapido e de baixo custo que conta com algumas regras para encontrar 0s

temidos erros de projetos no que diz respeito a interface??.

Geralmente AHI sugere usar de 3 a 5 avaliadores especialistas ao invés de
apenas 1, sendo que a probabilidade de encontrar erros é maior e que dependendo
do tamanho e complexidade do projeto o niumero de avaliadores pode ser maior que
5.
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Na ferramenta GOO foram selecionados 5 (cinco) avaliadores, sendo eles
psicologos que avaliaram se a interface oferecida pelo software inspecionado atende,
nao atende ou atende em alguns pontos os padrdes de qualidade e usabilidade do
usuario dentro da area de conhecimento dos especialistas. Por meio de um
questionario com questdes relacionadas a qualidade da interface os especialistas,

individualmente, avaliam pontuando cada questao.

Ainda se amparando a AHI, a interface deve ser examinada pelo menos duas
vezes para cada avaliador. Recomenda-se que na primeira vez, o especialista utilize
a navegacdo do sistema para entender o fluxo que o sistema propde e se essa
proposta torna a interface agradavel na navegacdo dentro do sistema inteiro. Ja4 da
segunda vez em diante o foco é a preocupacédo em cada elemento que compreende

toda a interface?3.

Uma vez concretizada, a avaliacao individual resulta numa lista de problemas
relacionados a usabilidade da interface que nao foram observados no design e que

ndo atende os principios de usabilidade. Uma analise critica € realizada pelos
especialistas através de uma reunido para discutir sobre o aprendizado obitido?*.

Através das avalia¢6es individuais, um relatério é gerado e, assim, podem-se
levantar muitas informacdes que podem ser positivas ou negativas no cenario de
interface e que essas informacdes podem apontar o quanto o sistema pode ajudar as
tarefas dos usuarios, reflexos na consciéncia global, melhoria continua e novas
vertentes para o projeto, assim cada avaliador, de forma individual, pode apontar
niveis de preocupacdo para os problemas que, certamente, podem influenciar na

ordem de prioridade para atender cada problema encontrado.

d. Protocolo de Avaliagdo MARS

O crescente numero de aplicacdes direcionadas ao bem estar e saude fez
com que uma grande variedade de protocolos de medicao para a avaliagdo heuristica
sejam utilizadas, e que esses protocolos podem ser usados dependendo da pesquisa
e suas particularidades e também do avaliador, o que permite eleger o protocolo que

mais atende a proposta da pesquisa e do projeto.

Sabendo disso, o protocolo selecionado foi o protocolo MARS (Mobile App
Rating Scale) 2°. Visando um foco peculiar nas aplicacGes voltadas para a area de

comportamento humano e saude. Esse protocolo traz consigo uma medida de
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indicativo de qualidade para: engajamento, funcionamento, estética e qualidade da
informacdo. O questionario criado para a pesquisa esta disponivel no Google Drive
através do link https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1zLYPeSzE tp9SfiB8 pzOQKArXhijlrha.

e. Resultado da AHI

Tendo em mente que as heuristicas sdo regras gerais descrevendo
propriedades comuns em interfaces usaveis, o0 avaliador especialista pode
incrementar a elas pontos de cada elemento em particular da interface, claro que,
visando aspectos relevantes aos principios de usabilidade ou ligados a ela, mas
também ideias proprias.

Esses mesmos especialistas podem compilar as informa¢des gerando
relatérios analiticos, que representam os resultados da AHI para cada etapa da
avaliacao requerida pelo protocolo MARS, como apresentam as Tabelas 1 a 4.

Tabela 1 - Medida MARS de Engajamento do usuario na Aplicacdo

Entretenimento 2 5 4 3 4 3,6 4,0
Interesse 3 3 4 3 3 3,2 3,0
Customizagao 1| 2 2| 2 1 1,6 2,0
Interatividade 4|1 4| 3| 3 3 3,4 3,0

Tomando como referéncia as respostas obtidas sobre o Engajamento do
usuario (vide Tabela 1) nota-se que dois itens estdo abaixo da média da analise que
é de 2,8, e, assim, nos da o entendimento que a aplicacdo € agradavel nos primeiros
minutos que 0 usuario se interage com ela, mas que ap0s esse tempo causa um
estado de monotonia a quem utiliza principalmente pela baixa customizagdo do
ambiente que possui média 1,6 e também por socializacdo que estd um pouco abaixo
da média (2,6).

Tabela 2 - Medida MARS de Percepcao das Funcionalidades na Aplicacao

Desempenho 3] 4| 5| 3| 4 3,8 4
Facilidade de Uso 5/ 5| 4| 3| 4 4,2 4
Navegacdo / Exploragdo 31 3| 4| 2| 2 2,8 3
Interface Intuitiva 31 5| 3| 2| 4 3,4 3
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Em Percepcao das funcionalidades da aplicacéo (vide Tabela 2), seguindo as
respostas ao protocolo MARS, fica evidente que o usuario percebeu e teve um bom
conceito dessas funcionalidades, pois a média de todo o quesito foi 3,5, entretanto, o
item Navegacao/Exploracéo teve média 2,8, indicando uma oportunidade de melhoria
e que remete ao fato de quanto mais o usuario experimenta a navegacdo e a

exploracdo do ambiente, mais ele se compreende dentro do jogo criado.

Como se pode observar nas informacfes da estética e design do jogo (vide
Tabela 3), esse aspecto ndo deixou nada a desejar quanto a qualidade das imagens
e o visual geral do aplicativo, em que o usuario sentiu um ambiente agradavel e

confortavel tornando um aplicativo apropriado ao fim que ele destina.

Tabela 3 - Medida MARS de Percepcédo da Estética e do Design Grafico na Aplicacéo

Estética do Design Grafico 4| 4| 5| 3 5 4,2 4
Resolugdo das Imagens 3] 3| 5| 5| 4 4 4
Apelo Visual da Interface 4| 5| 4| 5| 4 4,4 4

Chegando ao fim do questionario MARS, é possivel notar dados interessantes
observados na Tabela 4 quanto a Qualidade da Informacgao. Dessa forma, mesmo 0s
quesitos Acuracia e Formas das informacdes atingirem 6tima média (3,6), o que
remete ao jogo ter precisédo nas informacgdes e que essas foram colocadas da maneira
correta, fica uma laguna a ser preenchida quanto a quantidade de tais informacoes,
pois possui média 2,4, resultando que possuindo uma quantia maior de informacdes,

resolveria o todo desse item do protocolo.

Tabela 4 - Medida MARS de Qualidade da Informacéao

Acuracia das Informacgdes 31 4| 4| 3| 4 3,6 4
Objetivos e Metas Definidos 31 3| 4| 3| 4 3,4 3
Qualidade das Informacgdes 3( 4| 4| 4| 4 3,8 4
Quantidade de Informagdo no App 31 4 2| 2| 1 2,4 2
Formas de Visualizagdo das Informacg&es 31 4 4| 4| 3 3,6 4
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V. CONCLUSAO

De modo geral o Sistema de informacdo Goo proporciona um custo-beneficio
de solucdo de acesso 24/7 em relacdo ao monitoramento do comportamento da
crianga as quais estdo enfrentando o céncer infantil, mantendo a promog&o do
envolvimento do paciente em seus cuidados bésicos de salude e bem estar emocional.
As tecnologias presentes no sistema trazem alguns topicos para o debate na ciéncia
da computacéo, tais como o uso de dados analiticos a partir dos dados obtidos por

meio das jogadas no aplicativo.

Por meio desta tecnologia também se torna possivel auxiliar na obtencéo de
informacdes, tais como, se o usuario de fato vem jogando, deste modo permitindo
elaborar uma abordagem da forma a qual o terapeuta vem realizando o

acompanhamento do caso da crianga.

Com a utilizacdo do protocolo MARS ficou perceptivel que com seu uso
elucidou a direcdo da proposta de redesenho em vdrias partes do sistema,
especialmente, no redesenho das interacfes, fases e volume e qualidade das

informac@es apresentadas ao usuario.

Avaliamos que a amostra de usudrios utilizadas para realizar as pesquisas, €
uma amostra é reduzida, deste modo para uma analise mais consistente seria
necessaria uma maior quantidade de jogadores. Contudo ap6s o recebimento do
aceite e um parecer positivo do comité de ética em pesquisa com seres humanos, o
sistema serd aplicado para uma maior amostra de usuarios sendo eles tanto

sintomaticos quanto assintomaticos.
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