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Abstract. This paper proposes a digital platform as a strategy for monitoring
children's behavior in facing childhood cancer. The platform is integrated by
three instruments: a digital game, a tool for data capture and extraction and a
tool for visualization and analysis of this data.

Resumo. Este artigo apresenta uma proposta de plataforma digital como de
estratégia para o monitoramento do comportamento de crian¢as no
enfrentando o cdncer infantil. A ferramenta propoe a andlise das acoes do
usuario frente as teorias comportamentais da psicologia. A plataforma é
composta de trés ferramentas integradas: um jogo digital, uma ferramenta de
captura e extragdo de dados e uma ferramenta de visualiza¢do e andlise
destes dados.

1. Introducao

Diversas estratégias vém sendo aplicados no enfrentamento do cancer infantil nas
ultimas décadas, muitas destas se valem da acdo de aconselhamento e acompanhamento
psicologico[Alves and Uchda-Figueiredo 2017], interagdes entre os pacientes [Nunes et
al. 2016], teatros, visitas de artistas e personagens infantis [Sampaio et al. 2018] jogos
de tabuleiro [Moreira-Dias and Silva 2018], e mais recentemente na abordagem
utilizando-se de jogos digitais [Carvalho and Freitas 2018].

Estas abordagens apresentaram efeitos positivos, no entanto, para o
reestabelecimento completo ha a necessidade da adaptacdo da rotina diaria do paciente
para que este desenvolva um comportamento positivo de enfrentamento da doenga.
Sendo o foco da aplicacdo destas técnicas tem se inserido na promogao de
comportamentos saudaveis, tais como alimentacdo sauddvel e exercicios fisicos,
organizagao e rotina da crianga.

Apesar destes recursos estimularem um comportamento saudavel a melhora ¢
comprovada tacitamente [De Castro et al. 2018], sendo necessario alguma forma de se
registrar a evolucao do tratamento.

Assim, este artigo relata um sistema para monitorar as interacdes da crianga em
tratamento oncologico por meio da analise da afetividade e simpatia com um avatar em
um jogo virtual. Contemplando-se a percepcao da crianca em seu “alter-ego” avatar os
autores apresentam a hipotese de associar as relagdes de interagdo com o jogo as
relagdes comportamentais da crianga em estudo.

Conforme [Juan et al. 2011] ha varios jogos sérios que sdo usados como suporte
psicoldgico para tratamento de doencas. Porém, este trabalho possui um diferencial ndo
abordado nos trabalhos similares, que sdo: dashborad; captura de interagdes; game
analytics. Neste sentido, este trabalho evidencia a aplicagao deste sistema em um grupo
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de criangas saudaveis, no intuito de comprovar a relagdo jogo virtual a comportamento
real.

2. Fundamentos

O tratamento do cancer infantil tende a ser um processo longo, demandando um tempo
consideravel de hospitalizagdo e expondo a crianca a procedimentos invasivos e
desagradaveis, tanto fisica quanto emocionalmente [Carvalho and Freitas 2018]. A
crianga precisa, entdo, adaptar-se a essa nova situacao, sendo necessaria a utilizacdo de
estratégias de enfrentamento mais adequadas.

Por conta das situagdes as quais o cancer impoe ao paciente a doenca pode afetar
0s aspectos psicoldgicos do paciente. O cancer junto a depressao ¢ visto como um fator
de aumento na mortalidade e também um agente importante na rejeicao do tratamento ja
que a depressao afeta o imunologico, de mesmo modo, o tratamento do cancer [Nunes et
al. 2016].

Enquanto os tratamentos comuns geralmente se concentram em combater o
cancer em um nivel fisico, as consequéncias da doenca para o desenvolvimento
psicoemocional de pacientes infantis também devem ser desenvolvidas para que seja
possivel o processo de enfrentamento do cancer.

O tratamento do cancer enfraquece o sistema imunoldgico das pessoas afetadas,
forgando os pacientes a serem isolados de seu ambiente social e, portanto, afetando seu
desenvolvimento psicoemocional. E, embora o tratamento seja promissor, o convivio
social e familiar ¢ prejudicado devido as visitas regulares ao médico e as internacdes
para tratamento, entdo € muito comum o aparecimento de comorbidades
psicoemocionais tais como, ansiedade ou depressdo [Gadelha and Menezes 2008].

Sendo a depressao um dos problemas mais comum de se ocorrer, o fardo que a
doenca traz ¢ grande, fato ¢ que, 50% a 80% dos pacientes de cancer desenvolvem
algum transtorno psiquiatrico. A ocorréncia simultanea do cancer e depressdo ocasiona
efeitos negativos sobre vida pessoal, social, mental, satide fisica, no tratamento da
doenca e sua progressao [Nazari et al. 2017].

Muitos destes efeitos negativos sdo mascarados e de dificil identificagdo em
criancas, seno que quanto mais rapido se encontrar evidéncias de comportamentos
autodestrutivo ou desprezo pelo autocuidado, mais estratégias de agdo tem o terapeuta
[Huttel et al. 2011].

Neste sentido, ao se buscar estas evidéncias por meio de uma ferramenta que
analise o comportamento da crianga em situacdes semelhantes no dia a dia, sem que ela
perceba ou se sinta observada e avaliada, traz um ganho tanto para a recuperacdo da
saude emocional da crianca, tanto para seu reestabelecimento total no processo de
enfrentamento do cancer infantil.

Todavia, esta busca de evidéncias ¢ um trabalho herculeo que envolve a atengao
tanto dos pais quanto do terapeuta. Sendo assim, vem a tona o uso de uma tecnologia de
analise de dados do comportamento do usudrio durante um jogo ladico.

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 varidveis
que controlam o comportamento da crianga [Suzuki and Kato 2016]. Sendo assim, os
ambientes ludicos como animacdes e midias digitais, € mais recentemente 0s jogos
digitais s3o uma grande ferramenta para o terapeuta infantil [Nunes et al. 2016].



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 formas
de midia como a principal fonte para entretenimento e até informacdo, eles atraem
pessoas de todas as idades. Estatisticas mostram que criancas estao usando seis vezes
mais midias virtuais do que a midia de impressdo [Carvalho and Freitas 2018].

Jogos digitais bem planejados e desenvolvidos geram engajamento e
entretenimento, dando motivacdo ao usudrio para continuar jogando, deste modo
promove mais aprendizagem ao usudrio. E a intera¢do do usuario com o jogo pode
gerar informacgdes, como decisdes tomadas, caminhos percorridos, acdes realizadas
entre outras interagdes. E quanto ao comportamento que o usudrio evidencia no jogo,
tais como: entrar em uma sala, escolha de itens de artefato do proprio jogo, abandonar o
jogo em momentos decisivos no desenrolar da trama do jogo, tempo gasto no jogo, entre
outros fatores, sdo analisados e combinados estes dados de forma a produzir uma
evidéncia de comportamento.

3. A Plataforma Goo

A plataforma Goo ¢ um sistema de informag¢do composto por trés arcabougos de
aplicagdes, ilustrado na Figura la, tendo o primeiro componente (Goo Game) como um
elemento de jogo sério no qual esta associado outro artefato para rastrear e extrair as
interagdes do usudrio no jogo.

Assim, entra em acdo o segundo componente (Goo Plataform) que ¢ um servigo
web de armazenamento de visualizacdo de dados pelo qual estd responsavel de
integralizar e apresentar as informagdes processadas pelo terceiro componente (Goo
Analitycs) que ¢ a plataforma de andlise, agrupamento e de extragdo de conhecimento
baseado nos dados de interacdo do jogador. Assim, ha também uma atualizacdo na base
de jogadas do Goo Game.

O Goo Game ¢ um Jogo Digital que reproduz o dia-a-dia de um personagem
com cancer, tem por objetivo simular tarefas diarias de uma crianca neste estado e
armazenar suas decisdes comportamentais. O objetivo da crianga ¢ cuidar do Goo
(avatar), alimenta-lo de forma saudavel, cuidar de sua higiene, medica-lo e manté-lo
feliz. Uma breve ilustracdo dos ambientes ¢ vista na Figura 1b.

As interagdes capturadas servem de base para avaliar se a crianca tem
alimentado o Goo de forma saudavel, cuidado da higiene, tomado os remédios e
tomados os devidos cuidados com o Goo. Nao ¢ perceptivel ao jogador o real objetivo
do jogo, que ¢ recolher dados de interagdes.
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Figura 1 — Arquitetura do Sistema



O jogo ¢ para dispositivos moveis, pois promove mobilidade, ja que ele ndo se
limita apenas a um ambiente, como por exemplo, um computador de mesa.

O jogo se passa em uma casa onde o jogador, vivéncia o dia a dia de uma
crianca com cancer, os ambientes propostos no jogo sdo: a sala, cozinha, banheiro,
quarto e exterior da casa.

X
COMIDAS g
REFEIE‘ ES ﬁ TR, l

l FRUTAS i VEGFFAIS‘

w09
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Figura 2 — Armazém de itens no Goo Game

Os caminhos a serem seguidos ficam a critério do jogador. Cada ambiente
apresenta itens dispostos a resolver uma situagdo especifica, como por exemplo, na
cozinha, hd uma geladeira em que € possivel acessar alimentos que terdo efeito sobre o
personagem ou na farmécia onde se tem os remédios com alusdo aos remédios também
tomados pela crian¢ca no mundo real, afim de manter o personagem saudavel.

Na Figura 2a ¢ exibido o menu de compra de alimentos, o usudrio ¢ livre para
comprar os alimentos de acordo com sua escolha. No menu, hd tanto alimentos
saudaveis quanto ndo saudaveis, e de acordo com as escolhas de alimentacdo do
usuario, sdo gerados logs para futuramente serem analisados pelo especialista o qual vai
verificar se o jogador tem tido habitos saudaveis.

Ainda n Figura 2, mas na parte (b), € visto a interface e os cendrios que o jogo
contém, cada cena tem como fung¢@o suprir alguma necessidade basica do personagem
como, saude, energia, alimentacdo, diversdo e higiene. Cada interacdo com esses
ambientes ¢ capturada.

Por fim para o especialista responsavel a aplicacdo ¢ um dashboard com os
dados coletados e apresentados de forma ludica, com graficos e informacdes. Por meio
do cruzamento das interacdes com a certificagdo feita nas outras aplicacdes, a
informacao pode ser gerada e ajudar na tomada de decisdes do especialista em relacao
ao tratamento ou verificar a eficdcia do tratamento e possiveis melhorias.

Os dados podem dizer o nivel de enfrentamento da crianca, se hd uma luta
contra doenca. Dados como cuidado com sua satde, higiene e temperamento. Esses
dados capturados podem ser convertidos nessas informagdes a fim de ver o grau de
enfrentamento, deste modo, o especialista pode mudar o método de tratamento e
melhora-lo ou até mesmo engajar no tratamento e animar a crianca para que os efeitos
sejam melhores.

Assim ¢ possivel alimentar o sistema de analise de dados para expressar graficos
analiticos. Esta tecnologia de Analytics ¢ a medida, coleta, analise e relato dos dados de
e de seus contextos com o proposito de entender e otimizar o aprendizado € o ambiente
em que este ocorre [Rivera-Pelayo et al. 2013].

Aplicado as analises geradas pelos graficos propostos, a exemplo da Figura 3, o
psicélogo tem informacgdes valiosas sobre o que estd realmente acontecendo com a



crianga e sugere maneiras pelas quais os pais podem melhorar o processo de
enfrentamento, além de indicar quais agdes sao mais recorrentes no comportamento da
crianga.
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Figura 3 — Grafico do Dashboard com Analytics

Uma vez coletados os dados, ¢ necessario um processo de andlise para serem
transformados em informagdes tuteis. Existem duas técnicas diferentes que podem ser
utilizadas: Visualizacdo da Informacao (VI) que descreve os dados com uma abordagem
estatistica limitada e a Aprendizado de Maquina (AM) que faz previsdes baseadas em
algoritmos complexos.

A andlise mais profunda de tais registros pode identificar padrdes de
comportamento que se correlacionam com fases do enfrentamento psicossocial que a
crianga estd passando. Auxiliando assim psicologos e terapeutas a conhecer como seus
pacientes jogam o jogo, tendo o objetivo identificar estes padrdes de comportamento
dentro do jogo [Kang et al. 2017].

O grafico exibido na Figura 3a contém os dados de tempo jogado por comodo.
Na imagem ¢ exibido os dados da semana, contudo, pode-se exibir os dados do dia, trés
dias ou até¢ do més. Por meio do grafico € possivel o especialista tirar conclusdes sobre
como o usuario tem agido para administrar seus cinco medidores, j& que, cada comodo
tem a func¢do de suprir um dos medidores de comportamento.

4 Consideracoes Finais

Em geral, a plataforma Goo oferece um potencial custo-beneficio solugdo com acesso
24/7 ao monitoramento do comportamento de criancas que estdo enfrentando o cancer
infantil, mantendo a promog¢do do envolvimento do paciente em seus cuidados bésicos
de satide e bem estar emocional.

As tecnologias na plataforma implementada trazem alguns pontos de debate para
a ciéncia da computacdo, tais como o uso de dados analiticos a partir dos dados obtidos
por meio das jogadas no aplicativo. Assim, com esta tecnologia pode-se auxiliar a
obtengdo de informagdes sobre como o usudrio estd realmente jogando, permitindo
desta forma criar uma abordagem relacionada a forma como o terapeuta acompanha o
caso da crianga.

Consideramos que a quantidade da amostra de usudrios ¢ reduzida (2 usuarios de
teste) e assim necessario uma maior quantidade de jogadores para uma analise mais
consistente, que em breve, apds a aceitacdo e parecer positivo do comité de ética em
pesquisa com seres humanos, serd aplicada em um conjunto maior de usudrios
sintomaticos e assintomaticos.
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