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Creation and development of mobile application for children in oncological treatment:
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Resumo

Apesar do avanco nos tratamentos contra o cancer infantil
e o crescente indice de cura, chegando a 80%, quando
diagnosticado e encaminhado a centros de tratamento
oncolégico precocemente, o diagnéstico continua sendo motivo
de sofrimento e medo para os pacientes e seus familiares,
tanto pela mitificagdao da doenga, quanto pela falta de materiais
adequados disponiveis para se buscar informacdes. O presente
artigo apresenta o desenvolvimento de um material acessivel,
um aplicativo, composto por 20 minijogos que explicam o
cancer e o seu tratamento, para criancas diagnosticadas
com a doenca. Foram aplicados conceitos e principios da
Cocriacao, Interdisciplinaridade, Design Thinking, Metodologia
Agil e do Design Centrado no Paciente. A participacao efetiva
no projeto de partes interessadas permitiram acesso integrado
as informacodes, facilitando a compreensao, identificacado
e codificagcao, que resultaram na geracao de conhecimento
facilmente acessivel para a populacao-alvo, bem como na
promocao do empoderamento e do engajamento, permitindo
aos pacientes e a seus familiares a apropriacdo do novo
contexto, transformando-os de individuos passivos em agentes
transformadores.

Palavras-chave: Neoplasia; Tecnologias de Informacao; Design
Thinking; Design Centrado no Paciente; jogo digital.

'Publicitéaria, Escola de Enfermagem da Universidade de Sao Paulo, Sao
Paulo, Brasil (simozzilli@usp.br).

2Enfermeira, Escola de Enfermagem da Universidade de Sao Paulo, Sao Pau-
lo, Brasil (mgsalvetti@usp.br).

Abstract

Despite the advances in treatments for childhood cancer and the
growing cure rate, that is reaching 80% when diagnosed and referred
to cancer treatment centers early, the diagnosis remains a cause
of suffering and fear for patients and their families, due to disease
mythification and the lack of adequate educational materials. This
paper presents the development of an accessible material, a mobile
application, composed of 20 mini-games that explain cancer and its
treatment, designed for children diagnosed with the disease. The
methodology used was composed by Co-creation, interdisciplinary,
Design Thinking, Agile Methodology and Patient Centered Design.
The effective participation of all stakeholders in the project allowed
integrated access to information, facilitating understanding,
identification and coding, which resulted in the generation of
accessible knowledge to the target population, empowerment and
engagement, allowing patients and their families to appropriate
the new context, transforming them from passive individuals to
transforming agents.
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Introducao

Apesar dos significativos avangos nos trata-

mentos contra o cancer infantil e o crescen-

te indice de cura, chegando a 80%, quando
diagnosticado e encaminhado precocemente para
centros oncolégicos de referéncia,* o diagnéstico
da doenca e seu tratamento continuam sendo res-
ponsaveis por medo e sofrimento, tanto para pa-
cientes, quanto para seus familiares.

Segundo o INCA - Instituto Nacional de
Cancer,* atualmente, cerca de 8 mil casos
novos de cancer infantil sao diagnosticados
por ano no Brasil. A maior parte dos pacien-
tes diagnosticados e de seus familiares nao
apresenta conhecimento prévio sobre a doen-
¢a, sendo necessario um esforco socioeduca-
cional para a promoc¢ao do aprendizado sobre
0 ambiente oncolégico, da compreensao dos
processos e dos procedimentos, bem como do
engajamento dos pacientes e de seus cuida-
dores no tratamento.

Assim como a Oncologia Pediatrica apre-
senta grandes avancos, a Tecnologia de Infor-
macao nao fica para tras, produzindo cada vez
mais contelido para pacientes, principalmente
para aqueles portadores de doencas cronicas,
que buscam progressivamente conhecer me-
Ihor sua patologia.

Os aplicativos sao exemplos de ferramen-
tas interativas que possibilitam que o paciente
aprenda em seu préprio ritmo.2 Segundo Moore,?
a adesao ao tratamento esta diretamente relacio-
nada ao modo pelo qual o paciente compreende
as informacoes recebidas, sendo indicada a ela-
boracao de um material simples, direto e atrativo
para explicar o tratamento.?

Apesar de todo o desenvolvimento tecnologi-
co, € possivel perceber que ha uma caréncia de
informacdes adequadas, compreensiveis e facil-
mente acessiveis sobre cancer, direcionadas aos

pacientes pediatricos, a seus familiares e aos pro-
fissionais de saude.

Nesse cenario, o Instituto Beaba (Be-a-ba)
reuniu stakeholders, pacientes e familiares, pro-
fissionais de saude e profissionais de tecnolo-
gia da informacao, para criar um aplicativo que
ajudasse as criancas a desmistificar o cancer e
o seu tratamento, utilizando conceitos e princi-
pios da Cocriacao,* Interdisciplinaridade,® Design
Thinking,®” Metodologia Agil® e do Design Centrado
no Paciente.®*°

O Instituto Beaba é uma OSCIP, Organiza-
cao da Sociedade Civil de Interesse Publico,
com a missao de desmistificar o cancer e de
informar de maneira clara, objetiva e otimista
sobre a doenca e o tratamento, promovendo
engajamento, maior aderéncia ao tratamento e
melhora da qualidade de vida de pacientes e
seus familiares.

O primeiro material produzido pelo Insti-
tuto Beaba foi o livro educativo Beaba do Can-
cer: Guia rapido do que vocé precisa saber so-
bre cancer, que contém mais de 100 termos
- de A a Z - comuns ao ambiente oncolégico,
criado por profissionais da salide, profissio-
nais de tecnologia da informacao, pacientes
e seus familiares, com o objetivo de tornar
acessivel e compreensivel palavras e procedi-
mentos, através de textos claros e de imagens
explicativas (Figura 1).** O guia esta em sua
terceira edicao, registrado na Biblioteca Na-
cional, com 6.500 unidades distribuidas gra-
tuitamente para todos os estados brasileiros,
sendo requisitado e utilizado por mais de 140
instituicbes de salde, bibliotecas publicas,
brinquedotecas hospitalares e acervo de ins-
tituicbes educacionais com impacto estimado
em mais de 50 mil pessoas.
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Figura 1 — Capa da publicacao Beaba do Cancer:
Guia rapido do que vocé precisa saber sobre cancer.

Beaba

do cancer

Guia rapido do que vocé precisa saber sobre cancer

Fonte: Instituto Beaba.**

Com o sucesso do material impresso, surgiu
a possibilidade da criacao e do desenvolvimento
de um aplicativo educacional, em conjunto com
a Software House Mukutu, pertencente ao grupo
MKT Virtual, embasado no contetddo preexisten-
te, com o propédsito de alcancar mais pacientes
e aumentar a compreensao dos procedimentos,
por meio de animacoes.

O objetivo do presente estudo é descrever
0 processo metodolégico de criacao desse apli-
cativo educacional, direcionado as criangcas e
aos adolescentes com cancer e seus familiares,
bem como a relevancia da Cocriacao, Interdiscipli-
naridade, Design Thinking, Metodologia Agil e De-
sign Centrado no Paciente, como forma de garan-
tir a comunicacao e a informacao de qualidade.

Material e métodos

A construcao do aplicativo foi embasada no
conteudo preexistente do Beaba do Cancer: Guia
rapido do que vocé precisa saber sobre cancer,**
com adaptacdes necessarias para contemplar di-
ferentes tipos de protocolos de tratamento, pro-
porcionando maior autoidentificacao pelo usuario
e aumentando o potencial de alcance do aplicati-
vo, além da adicao de elementos de game design.

Alpha Beat Cancer, como é chamado o apli-
cativo, € o primeiro jogo educativo do mundo a
explicar sobre o cancer para 0s pequenos pacien-
tes.'? O personagem principal, que percorre o ca-
minho do tratamento, através de termos e de pro-
cedimentos do ambiente oncolégico, € um urso,
chamado Beaba.

Para a criacao do aplicativo foram utilizados
0s conceitos e principios da Cocriacao,* Interdis-
ciplinaridade,® Design Thinking,®” Metodologia
Agil® e Design Centrado no Paciente.®°

A Cocriacao consiste na reuniao das di-
ferentes partes interessadas do projeto, os
stakeholders, com o objetivo de produzir, em
conjunto, um resultado mutuamente valoriza-
do.® A Interdisciplinaridade é definida como a
reuniao das diferentes disciplinas gerando re-
ciprocidade nos intercambios e promovendo o
enriquecimento mutuo.” O dialogo, a participa-
¢cao e a integracao, propostos tanto pela meto-
dologia da Cocriagao quanto pelo conceito de
Interdisciplinaridade, possibilitam uma postu-
ra integral diante do conhecimento, atuando
de maneira complementar ou suplementar, va-
lorizando cada vez mais o0 processo de ensino
e de aprendizado.

O Design Thinking atua como estratégia pa-
ra abordar problemas relacionados a obtencao
de informacoes, andlise do conhecimento e a
criagao de solugdes, com a capacidade de ge-
rar empatia entre os stakeholders, colocando as
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pessoas no centro do desenvolvimento, seguin-
do um estilo de trabalho colaborativo e interati-
VO, para uma ideacao rapida, com capacidade de
visualizacdo e de adaptacao dos resultados em
tempo quase real.®®

Os métodos ageis consistem em um con-
junto de praticas eficazes que proporcionam a
entrega rapida e de alta qualidade de um produ-
to, dispondo de uma abordagem que alinha o de-
senvolvimento do projeto com as necessidades e
objetivos dos stakeholders, priorizando entregas
adiantadas e continuas, mudancas de requisitos
e compromissos de entrega de um produto fun-
cional com frequentes iteracoes.*°

O Design Centrado no Paciente é uma so-
lucdo voltada para o paciente, como usuario
principal, concentrada nos seus desejos € nas
suas necessidades, em relacao aos seus cui-
dados e as tomadas de decisdes referentes a
sua saude, afinal, a educacao de pacientes e
de familiares nao é apenas garantir que eles
possam ler e entender as informacoes so-
bre salde, mas sim educa-los de forma que
eles possam compreender e exercer o0 seu
empoderamento.t*1?

Para o desenvolvimento do aplicativo, foi uti-
lizado a Software House Mukutu, pertencente ao
grupo MKT Virtual, com profissionais de progra-
macao e de animacao. O Instituto Beaba entrou
com a parte de design com profissionais de ilus-
tracao, direcao de arte e redacao. Os profissio-
nais da saude, pacientes e familiares completa-
ram o time de stakeholders do projeto. A criacao
do aplicativo seguiu trés etapas: Ambientacao,
Definicao e Desenvolvimento, nessa ordem.

Resultados

O aplicativo Alpha Beat Cancer, desenvolvido
com base nos principios de Cocriagao, Interdisci-
plinaridade, Design Thinking, Metodologia Agil e

Design Centrado no Paciente, foi constituido por
20 minijogos utilizando narrativa linear, apresen-
tando e seguindo o caminho do tratamento onco-
I6gico: sintomas, diagndstico e procedimentos do
tratamento, através do suporte l6gico de tempo,
espaco e personagens.

Ambientacao

A ambientacao foi a fase inicial, em que os
profissionais de tecnologia da informagao foram
conhecer e reconhecer o ambiente oncolégico,
através de visitas aos hospitais e reunidoes com
profissionais da saude, pacientes e seus fami-
liares. Essa interacao, nao restrita somente as
estruturas ou as tecnologias, foi de suma im-
portancia, tanto para a estruturacao de proces-
sos, fluxo de trabalho e a definicao de ativida-
des, quanto para o desenvolvimento de vinculos
e de empatia, possibilitando a conscientizacao
e a ressonancia com os sentimentos do outro.
Adicionalmente, essa conexao possibilitou uma
unidade cuidador-paciente-desenvolvedor, onde
todos os participantes foram alcados a posicao
de protagonistas, participando ativamente da
criacao do aplicativo.

Definicao

A etapa de definicao foi constituida pela
escolha dos termos que seriam transformados
em minijogos, para compor o aplicativo. A ca-
da letra do alfabeto, um termo foi escolhido
para ser transformado em minijogo, por exem-
plo: a letra A foi definida como acesso, letra
B, bidpsia, letra C, cancer e assim por diante.
Nessa fase, foi de suma importancia a parti-
cipacao de todos os stakeholders, cocriando,
em meio a interdisciplinaridade, e percebendo
que muitos desafios sao enfrentados por am-
bos os lados.

Para a letra T, foi undnime a escolha da as-
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sociacao com a tomografia. Se por um lado, os
profissionais de salde destacaram as dificulda-
des em explicar o procedimento para as criangas
e manté-las imoveis, de outro, as criancas res-
saltaram o medo do exame. Ao criar um minijogo,
com a finalidade da promocao da compreensao
do procedimento, todos os stakeholders foram be-
neficiados, nao faltando feedbacks de hospitais,
que diminuiram a quantidade de sedacao para o
procedimento, de profissionais da salde, que es-
tao realizando os procedimentos em menor tem-
po e atendendo mais pacientes, e principalmente
dos pacientes que agora “imitam” o urso duran-
te seu procedimento para as imagens sairem cor
retas (Figura 2).

Figura 2 - Tela do minijogo Tomografia do aplicativo Alpha
Beat Cancer, em que 0 personagem precisa ficar parado,
durante o exame, para a imagem sair correta.

Fonte: Instituto Beaba.*®

Para a letra |, foi escolhido o termo imuni-
dade, com o objetivo de promover os cuidados
para os periodos de baixa imunidade do pacien-
te, estimulando o engajamento e a higienizagao
dos objetos pessoais. Profissionais da limpeza
participaram da criacao do minijogo, o que foi
essencial, devido ao seu conhecimento técnico
e pratico e as responsabilidades da funcao para
assepsia do ambiente hospitalar (Figura 3).

Figura 3 - Tela do minijogo Imunidade do aplicativo Alpha
Beat Cancer, em que o usuario precisa higienizar os
objetos, para proteger o personagem.

Fonte: Instituto Beaba.*®

Desenvolvimento

Durante todo o processo de criacado, os
stakeholders estiveram presentes, opinando,
aprovando, comentando e proporcionando ganho
de conhecimento para todos os participantes.
Principalmente as criancas se sentiram parte de
um objetivo maior, saindo da posicao de individuo
paciente para a posicao de agente transformador.
Elas foram sendo empoderadas, pois foram esco-
Ihidas informacdes que elas préprias ja possui-
am, informacoes essas que capacitam o envolvi-
mento nas questdes referentes a salde, favore-
cendo a criacao de um ambiente facilitador que
abrange também os familiares e profissionais da
saude, afinal quando uma crianga é diagnostica-
da com cancer, todos os individuos ao seu redor
sao afetados pela doenca e seu tratamento.

O aplicativo foi desenvolvido na platafor-
ma de criacao e operacao de conteudo interati-
vo Unity e disponibilizado gratuitamente nas ver-
soes i0S e Android, em portugués e inglés, com
uma interface atraente, na qual o usuario pode
se identificar com o personagem nas diferentes
etapas do aplicativo. A iniciativa foi destacada na
AppStore e resultou em quase 4 milhdes de visu-
alizacoes, com mais de 18 mil downloads, entre
usuarios de iOS e Android.

Mozzlli SL, Salvetti MG, Andrade VR, Oliveira LR. Criagdo e desenvolvimento de aplicativo para criangas em tratamento oncoldgico:

interdisciplinaridade e cocriagdo. Bol Inst Saiide. 2020; 21(1):97-103.




|102

Da concepcao da ideia, em 2014, a finaliza-
¢ao do aplicativo foram 3 anos. No final de 2015,
0 projeto estruturado foi submetido e seleciona-
do no Concurso INOVApps (Edital N° 54/2015/
SEI-MC - Concurso de selecao de projetos de
aplicativos de interesse publico), promovido pelo
Ministério das Comunicacdes do Governo Fede-
ral, que beneficiou 100 projetos, cada um com
R$50.000,00, no ano de 2016, para comegarem
efetivamente o desenvolvimento.

Mesmo com o aplicativo em beta testing,
0 Alpha Beat Cancer foi escolhido como um dos
aplicativos para estar no Games for Change 2017,
maior evento de jogos digitais voltados a promo-
¢ao de mudancas sociais, realizado em Nova lor-
que. Em 2018, o aplicativo foi premiado no Indie
Prize, festival de jogos independentes realizado na
Califérnia e no World Summit Award, uma iniciativa
global dentro da estrutura da Cupula Mundial das
Nacoes Unidas sobre a Sociedade da Informacao
(WSIS), com o objetivo de destacar o conteudo di-
gital que melhora a sociedade e se concentra no
conteudo local com relevancia global, realizado em
Viena na Austria.

Conclusao

Foi possivel desenvolver o aplicativo edu-
cacional direcionado as criancas e aos adoles-
centes com cancer. A interdisciplinaridade e a
cocriagao, com a participacao efetiva de todas
as partes interessadas no projeto, permitiram
acesso integrado as informagodes, facilitando a
compreensao, identificacao e codificacao, que re-
sultaram na geragao de conhecimento facilmente
acessivel para a populacao-alvo.

O conhecimento da doenca, por parte dos
pacientes, familiares e profissionais da salde,
promove a mudanca do esteredtipo e ensina a
lidar com a situacao, preparando e legitimando a
humanizacao de todos os participantes.

Espera-se que a cocriacao e a interdisciplina-
ridade tenham seu uso difundido, sendo utilizadas
por todos os servicos de salide, com a finalidade de
contribuir com a capacitacao dos profissionais, com
a participacao ativa dos pacientes, gerando empo-
deramento, autonomia e iniciativa, frente a uma si-
tuacao que muitas vezes gera apatia e passividade.

Como na criacao de um aplicativo, essas me-
todologias podem ser aplicadas em diversos proje-
tos, independente de sua natureza, afinal, mesmo
com o avanco tecnolégico, o maior beneficio con-
tinua sendo a associacao do conhecimento com
fatores humanos, a fim de educar, capacitar e me-
Ihorar a qualidade de vida, seja de pacientes, fami-
liares ou de profissionais da saude.

Para utilizar o aplicativo, acesse o
Website http://beaba.org/game

(Aponte a camera do seh
celular para acessar o
aplicativo Alpha Beat Cancer
na App Store (i0S):

(ponte a camera do seu celular
para acessar o aplicativo Ajpha
Beat Cancerno Google Play
Store (Android):

[=] vt
S

i
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