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Project abstract:

O presente estudo teve como objetivo geral desenvolver e avaliar uma tecnologia digital serious game para
auxiliar pessoas com diagndstico de transtorno bipolar (TB) no reconhecimento de sintomas e uso seguro de
medicamentos. Para desenvolvimento do serious game foi utilizado o modelo metodolégico User-Centered
Design, com as seguintes etapas: (1) definicdo do tema e fatores motivacionais do projeto; (2) andlise das
necessidades junto aos usudrios, valendo-se de temas geradores; (3) selecdo de solugdes; (4) formulagado de
objetivos; (5) avaliagdo dos questionamentos; (6) desenvolvimento e prototipagem e (7) avaliacdo da
usabilidade junto a especialistas da 4drea da computacdo e da saide mental. Utilizou como referencial teérico o
Design Participativo, que tem como um dos principios fundamentais saber que os individuos que se ocupam de
determinada atividade e/ou problema s@o os melhores conhecedores do processo. Nessa perspectiva, foram
participantes desta pesquisa pessoas com TB, terapeutas, familiares e profissionais da computa¢do como
stakeholders do processo de design e desenvolvimento do serious game. Para coleta dos dados foram realizados
cinco circulos de discuss@o, com pessoas com TB e familiares, em cada um dos trés servicos de saide mental
selecionados para o estudo, a saber: Ambulatério de Transtorno de Humor de um hospital geral, Centro de
Atencido Psicossocial (CAPS) II e CAPS III. Participaram dos circulos, no total, 10 pessoas com TAB e nove
familiares. Todos os encontros foram gravados, sendo posteriormente transcritos para analise. Apds os circulos
de discussdo em cada servigo, foram entrevistados profissionais de saide envolvidos no tratamento das pessoas
com TB, totalizando 36 profissionais. As entrevistas gravadas foram norteadas pela sintese obtida a partir dos
circulos de discuss@o com as pessoas com TB e seus familiares. A leitura flutuante e andlise categorial dos

relatos de pessoas com TB e seus familiares, durante os circulos de discussio, resultaram em cinco categorias
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(com suas respectivas subcategorias): A — Percepcdes sobre a vivéncia do TB; B- Percep¢des sobre o uso dos
medicamentos; C- Percepcdes sobre relagdes interpessoais; D- Uso de estratégias terap€uticas nao
farmacoldgicas e E- sugestdes para o Serious Game. A andlise obtida dos circulos de discussdo e das entrevistas
com os profissionais de satide constituiu subsidio para desenvolvimento do serious game. O projeto resultou em
producdo cientifica e tecnoldgica relevante para a promog¢do de reconhecimento de sintomas e seguranca na

terapéutica medicamentosa em pessoas com TB.
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Serious Game para pessoas com transtorno bipolar: tecnologia digital para reconhecimento de
sintomas e promog¢ao da seguranca na terapéutica medicamentosa

Foram coletados dados relacionados as necessidades de conhecimento de pessoas com Transtorno Bipolar sobre o
transtorno e tratamento medicamentoso, por meio de circulos de discuss@o com pessoas com Transtorno Bipolar e

familiares e por meio de entrevistas com profissionais de sadde.

Os dados resultantes das entrevistas e circulos de discussdo foram subsidios para o desenvolvimento do serious

game "Mundo de Polus".

Foram coletados dados com especialistas da drea da computagdo e da saide mental, para avaliacio do serious game

desenvolvido.

Os dados foram coletados por meio de circulos de discussdo e entrevistas.

- depoimentos dos participantes (circulos e entrevistas) por categoria de andlise.
- descricdo detalhada do desenvolvimento do serious game.

- codigo fonte do serious game.

O estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Escola de Enfermagem de Ribeirdo Preto, da
Universidade de Sao Paulo.

Os integrantes da pesquisa serdo coautores dos artigos publicados em periddicos nacionais e internacionais.

Os dados sdo de propriedade da Universidade de Sao Paulo.

Haverd compartilhamento dos dados em nuvens (dropbox e google drive) dos pesquisadores responsdveis e
compartilhado com a coordenadora da pesquisa.

O acesso em nuvens serd por permissdo de acesso e por senhas.
Todos os dados sao de valor a longo prazo.

Disponibilizag@o do serious game em lojas virtuais.

Nos artigos publicados em periddicos.

Nas publicagdes geradas de acesso publico, quer sejam os TCC, dissertacdes, teses, relatdrios, trabalhos em eventos

e publicados.

Pretende-se disponibilizar o serious game em lojas virtuais.
Nao ha restrigdes.

A coordenadora do projeto de pesquisa, Profa. Dra. Adriana Inocenti Miasso
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