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Abstract. This article describes the integration of an educational game, titled
Hemotion, with a Chatterbot specialist in hemophilia, called Dr. Remus
Philius. The intention is to build an educational tool to assist children with
hemophilia further understand the concepts of the disease and its requirements
and limitations.

Resumo. Este artigo descreve a integragdo de um jogo educativo, intitulado
Hemotion, com o Chatterbot especialista em hemofilia Dr. Remus Philius. A
intengdo é a construgdo de uma ferramenta educativa para auxiliar criangas
com hemofilia a entender mais os conceitos da doen¢a bem como suas
exigéncias e limitagoes.

1. Introducao

A hemofilia ¢ uma doenga hemorragica hereditaria com heranca recessiva ligada ao
cromossomo X. Como consequéncia, a doenga acomete quase que exclusivamente
pessoas do sexo masculino. Mulheres podem ser portadoras assintomaticas do gene que
causa a hemofilia [Hegeman et al. 2011]. As principais caracteristicas clinicas da
hemofilia sdo sangramentos, principalmente em articulagdes e musculos, normalmente
desencadeados por traumas. Meninos com hemofilia enfrentam diversas dificuldades,
sobretudo em decorréncia de sua limitacdo nas atividades fisicas e recreativas. Essas
criancas necessitam de frequentes administracdes endovenosas do fator deficiente, o que
causa desconforto e dor [Hegeman et al. 2011].

O desenvolvimento de material educativo, sobretudo de forma Iadica e
interativa, ¢ uma ferramenta importante para ajudar ao paciente compreender, aceitar e
participar das questdes envolvendo a doenca. Neste sentido, o presente projeto teve
como foco o desenvolvimento de um jogo educativo, utilizando os meios de
informatica, direcionado as criangas de 5 a 12 anos portadoras ou ndo de hemofilia, cujo
tema central seja o entendimento das questdes relacionadas a hemofilia.
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O jogo, intitulado Hemotion, tem como objetivo auxiliar criangcas com hemofilia
no aprendizado sobre a doenca e conscientizd-las em relagdo aos cuidados e restrigdes
que enfrentardo por toda a vida. Ao longo do jogo sdo salientadas atitudes corretas a
serem seguidas. A intengdo € que a crianga aprenda se divertindo e que o conhecimento
seja construido de forma interativa. Estd integrado ao Hemotion um Chatterbot
denominado Dr. Remus Philius, com base de conhecimento especializada em hemofilia.
Serao apresentados nas proximas secoes o Hemotion, o Chatterbot e a integracdo entre
ambos. O trabalho termina com uma se¢ao apresentando conclusoes. .

2. Jogo Educativo Hemotion

O jogo Hemotion foi construido na plataforma Adobe Flash e estd disponivel na
Internet, possibilitando as criangas com hemofilia acessa-lo de qualquer localidade e em
qualquer horario. A equipe envolvida ao longo do desenvolvimento ¢ multidisciplinar,
envolvendo profissionais de Computacgdo, Saude e Educagio.

A metodologia de ensino em que o jogo foi inspirado é chamada “Learning by
Teaching” (LBT). Segundo a LBT, o aprendiz ¢ colocado na posi¢cdo de um tutor. O
tutor obtera mais conhecimento através do ato de ensinar [Katzlberger, 2005]. No caso
do Hemotion, o tutor é representado pela crianca que joga e o tutorado € o personagem
do jogo, que representa uma crianga com hemofilia.

Durante o desenvolvimento da interface do jogo, criangas com hemofilia foram
envolvidas em trés dinamicas promovidas pela equipe multidisciplinar. A inten¢do foi
promover o Design Participativo na construcdo da interface. Nessa abordagem, as
criancas com hemofilia, no papel de usuarios finais do jogo, auxiliaram os
desenvolvedores no processo de construg¢do do design do jogo educativo [Walsh 2012].

A primeira dindmica realizada, intitulada BrainDraw, teve por intuito realizar a
prototipagdo do sistema com a participacdo dos proprios usuarios. A prototipacao
objetiva realizar esbocos de modelos que compdem a interface do produto em questdao
[Melo et al., 2008]. Como resultado da dinamica, foram obtidos muitos desenhos
candidatos para compor a interface do jogo. A Figura 1 traz um exemplo da composigéo
realizada para formar o personagem principal do jogo, chamado Jodo Ventura. Na
Figura 2 é possivel visualizar a formacédo do personagem Fator de Coagulacao.

A avaliagdo da interface do jogo também foi realizada com a ajuda de criancas
com hemofilia. A segunda dinamica, chamada Avaliagdo Heuristica Participativa tem o
intuito de mensurar a usabilidade de um sistema através do uso de regras especificas. E
uma técnica barata, rapida e efetiva de avaliar a interface de um sistema [Muller ef al.
1998]. A dinamica contou com 5 criangas com hemofilia com idades entre 5 € 8 anos e
teve resultados positivos, mostrando o que podia ser melhorado ou modificado no jogo
para atender as necessidades das criancas com hemofilia.
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Figura 1: Personagem com hemofilia Jodo Ventura [Matsunaga, et. al, 2012a].

Figura 2: Personagem Fator de Coagulacido [Matsunaga, et. al, 2012a].

Por fim, foi realizada uma ultima dindmica para avaliar a qualidade e detectar
possiveis erros no jogo. A dinamica Teste Beta ¢ um tipo de Teste de Validagdo ¢
realizado nas instalagdes do usudrio e conta com a participagdo do desenvolvedor
[Pressman, 2000, p.482]. Esta dindmica teve um diferencial importante para o projeto:
contou com a participacdo de criancas em idade pré-escolar que ndo eram portadoras de
hemofilia. Essas criangas, no contexto da utilizacdo do jogo, representavam o perfil de
irmaos, amigos ou parentes de uma crianca com hemofilia que utilizam o jogo para
aprender mais sobre a doenga. No total, participaram dessa dindmica trés criangas com
hemofilia com idades entre 5 e 8 anos e quinze criangas que ndo eram portadoras de
hemofilia com idades entre 5 e 6 anos. O resultado do trabalho realizado nas trés
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dindmicas foi crucial para o projeto, pois foi possivel verificar qual o entendimento que
uma crianca que ndo ¢ portadora da hemofilia tem sobre a doenga apds jogar o
Hemotion.

O conjunto de dindmicas auxiliou os desenvolvedores a construir a interface do
Hemotion [Matsunaga e Borges, 2012a]. Na primeira tela do jogo, o jogador precisa
selecionar o tipo de hemofilia que tem: A ou B. Isto ¢ importante, pois, nesta tela, ¢
possivel detectar se a crianga sabe ou ndo tipo de hemofilia que tem. Caso ndo saiba,
essa parte do jogo ird incentiva-la a questionar os respectivos pais ou responsaveis para
obter mais informagao sobre a doenga. O jogo segue com a apresentagdo da familia do
personagem Jodo Ventura e informando ao jogador que o personagem vive no interior
do Brasil. Essas informagdes ndo tém nenhuma conotacdo no decorrer do jogo mas,
auxiliam o usuério a conhecer mais o personagem principal e o meio em que vive. Na
Figura 3 ¢é possivel visualizar a familia que é composta pelo pai, mae, irmdo e irma.
Jodo Ventura ¢ o unico da familia que tem hemofilia. A ideia € transmitir ao jogador a
mensagem de que a mae precisa cuidar de outros irmdos e ndo tem o tempo integral para
dedicar-se ao filho com hemofilia, o que pode ser um problema para uma crianga nesta
situacao.

Figura 3: Familia do personagem com hemofilia.

Ao longo do jogo ¢ exibido o cotidiano do personagem com hemofilia: ele
acordando, tomando banho, tomando café, escovando os dentes, enfim fazendo as
atividades e necessidades didrias de uma crianca normal. A Figura 4 mostra Jodo
Ventura acordando. O objetivo dessa contextualizagdo ¢ trabalhar na crianga o conceito
de que uma crianga hemofilica € uma crianga com uma vida normal.
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Figura 4: Jodao Ventura acordando. No comeco do jogo é exibido o cotidiano do personagem.

A primeira problematica que o personagem tera de enfrentar no jogo ¢ escolher
se vai ou nao tomar fator de coagulagdo de forma preventiva. O jogador, neste
momento, atua segundo a LBT, ajudando o personagem a fazer a op¢do. Essa acdo ¢
exibida na Figura 5.

Figura 5: Primeira problematica do jogo, onde o jogador deve escolher tomar ou nio fator de
coagulacio.
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O personagem se dirige a escola. La, Jodo Ventura aprende um pouco mais sobre
a hemofilia. A Figura 6 exibe uma captura de tela de um video que a professora
apresenta em sala para ele, que ilustra o processo de coagulacdo de uma pessoa normal e
de uma pessoa com hemofilia.

Figura 6: Demonstracio do processo de coagulacio de uma pessoa normal e de uma pessoa com
hemofilia.

Apobs essa opgdo o personagem continua em suas atividades diarias como ir a
escola, estudar e interagir com seus colegas. As atividades que podera praticar no
decorrer do jogo dependem diretamente de tomar ou ndo fator no momento correto.
Caso o jogador selecione ndo tomar fator de coagulagdo e jogar futebol, por exemplo, o
personagem acabara se machucando e ndo podera praticar natagdo na fase seguinte.

Ao longo do jogo foram desenvolvidos ‘mini-games’, buscando tornar o
Hemotion mais ludico e motivador. Os mini-games sao jogos interativos que permitem
ao usudrio jogar futebol, bolinha de gude, quebra cabeca, etc. A Figura 7 exibe a tela do
‘mini-game’ quebra cabeca.

Durante o jogo, acdes do cotidiano de uma criangca com hemofilia se misturam
com ag¢des do cotidiano de uma crianga normal. A inten¢do ¢ demonstras as criangas
com hemofilia que o seu cotidiano de estudos, afazeres e brincadeiras pode ser normal.
A doenca exige um certo cuidado com as limitagdes e as aplicagdes endovenosas de
fator mas, se a crianga prosseguir com a forma adequada de tratamento, pode levar uma
vida normal.
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Figura 5: Mini-game quebra-cabeca.

3. Chatterbot Dr. Remus Philius

A palavra Chatterbot deriva da juncdo das palavras Chatter, palavra de origem inglesa
que significa ‘aquele que conversa’, ¢ robot, também do inglés, cuja traducao € robo.
S&o programas de computador que interagem com humanos sobre um assunto especifico
[De Angeli, 2005]. O Chatterbot Dr. Remus Philius tem o intuito de interagir com
uma crianca com hemofilia, explicando-lhe alguns conceitos sobre a doenca e como
lidar com as problematicas envolvidas.

A Figura 8 apresenta a arquitetura do Chatterbot desenvolvido.
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Figura 6: Arquitetura do Chatterbot desenvolvido.
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A interface de comunicacdo do Chatterbot com o usuario foi desenvolvida
utilizando a linguagem de programacao Java, 0 que permite que o acesso ao Chatterbot
seja feito pela internet [Matsunaga e Borges, 2011; Matsunaga e Borges, 2012b]. A
Figura 9 apresenta a interface do Chatterbot:

e - - s @Y

4' -
] g
L 3 A O
Qual esporte praticar depende do que cada um gosta. Atividades ao ar livre como
passeios, campismo, canoagem ou pesca sdo recomendados.

Figura 7: Interface do Chatterbot. Esta sendo demonstrado o comportamento do sistema ao
responder a pergunta ‘Quais esportes posso praticar?’.

Conforme exibido na Figura 9, o usuério digita a pergunta na caixa de texto que
fica na parte inferior da tela e a resposta é exibida no quadro. De maneira geral, 0 que
muda durante a interacdo do usuario com o Chatterbot é o texto que sera exibido no
quadro (que pode estar acompanhado de imagens e videos). Buscando uma maior
motivacdo dos usuarios, a expressao do rosto do Dr. Remus Philius (médico que esta no
canto inferior esquerdo) também ¢é alterada, podendo representar sentimentos, como se
estivesse nervoso, feliz, triste, com ddvida e indignado.

A base de conhecimento, que possui 450 frases, foi desenvolvida com a ajuda de
material didatico, cartilhas de hemofilia e profissionais da area. Na base de
conhecimento fica armazenada toda informacéo que o chatterbot ird usar na interacao
com o usuario. E possivel inserir, remover e alterar informacbes da base de
conhecimento sem causar impactos as outras partes do programa. Portanto, conforme
necessidade de novas informacdes, existe a possibilidade de manutencdo dos dados.

As regras sao aplicadas pela linguagem de programacdo Prolog. O conjunto de
regras que determina o mecanismo de busca na base de conhecimento consiste na
identificacdo de palavras-chave na pergunta que irdo ser relacionadas as palavras-chave
da base de conhecimento. Cada frase que forma a base de conhecimento esta
relacionada a uma ou mais palavras-chave.

4. Integracio do Hemotion com o Dr. Remus Philius

Caso a crianga usudria tenha alguma duvida sobre a hemofilia enquanto esta jogando o
Hemotion, ela poderd acessar o Chatterbot e realizar perguntas. Para isso, basta ela
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pressionar o sinal de interrogagdo, apresentado em quase todas as telas e ilustrado na
Figura 10.

Figura 8: O jogador consegue acessar o Chatterbot através do jogo clicando no ponto de
interrogacio (?) na parte superior direita da tela.

5. Conclusao

O artigo apresentou o jogo educativo Hemotion, o Chatterbot especialista em hemofilia
Dr. Remus Philius e a integracdo entre ambos. A unido dos dois sistemas tem por
objetivo incentivar criancas em idade pré-escolar e escolar a tomar atitudes corretas em
relacdo a doencga. A ideia ¢ que o jogador conduza o personagem com hemofilia a agdes
corretas, aprendendo sobre a doenca enquanto joga. Caso queira mais informacgoes, ¢
possivel acessar o Dr. Remus Philius. O Chatterbot responderd entdo a todas as
perguntas que sao relacionadas a hemofilia.

O jogo foi avaliado em uma dinamica de Teste Beta e os resultado mostraram
que as criancas com hemofilia conseguiram aprender mais sobre a doenga, suas
necessidades e limitagcdes [Matsunaga, 2013]. Futuramente, pretende-se realizar mais
dindmicas para estudar e avaliar a reacdo dos usuarios perante o0 jogo.
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