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A interacao entre usuarios
e animacgoes da area da saude

The interaction between users
and health animations

Acessar as informacoes das bulas de medicamento, seja de modo digital ou
impresso, € algo indispensavel para o uso correto de um farmaco. O emprego
de tecnologias como animagoes, que ja sao comprovadas como um auxilio no
processo de ensino e aprendizado, pode constituir um recurso interessante para
contribuir e facilitar a compreensao de bulas. Assim, pensando em estudar como
pode se dar essa colaboragao, esta pesquisa procurou investigar a interacao do
usuario com animacoes de medicamentos de aplicagao tdpica e injetaveis, a
partir das sequintes fases: estudo bibliografico, estudo experimental e discussao
dos resultados. A interagao foi investigada com um total de 40 participantes:

20 profissionais da drea de salde (satisfagdo, além de entrevista sobre a bula)

e 20 usuarios em potencial (satisfacdo, compreensao e simulacao de uso).

Os resultados, obtidos por meio de uma analise qualitativa, mostraram que 0s
participantes estao satisfeitos com as animagdes, pois julgaram-nas claras e
simplificadoras do entendimento das informacdes. Portanto, o interesse pelos
materiais animados pode contribuir e facilitar o acesso aos dados.

Palavras-chave interagao, animagao, saude.

Accessing the facts in a drug description leaflet, whether digital or printed, is indis-
pensable for the correct use of a medicine. The use of technology such as animations,
which are already proven as an aid in the process of teaching and learning, may be

an interesting resource to assist and facilitate the understanding of this information.
Thereby, considering studying how this contribution can be made, this research sought
to investigate user interaction with animations of topical and injectable medications,
following the phases: literature study, experimental study and discussion of results.
The interaction was investigated with a total of 40 participants. 20 health profession-
als (satisfaction and interview about the description leaflet) and 20 potential users
(content, comprehension and simulation of use). The results, obtained by a qualita-
tive analysis, showed that the participants are satisfied with the animations, as they
considered them clear and a good way to simplify the understating of the information.
Therefore, interest in animated materials can contribute and facilitate access to data.

Keywords interaction, animation, health.
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1. Introdugao

No Brasil, a bula de medicamento é “um documento legal sanitario que contém informagdes
técnico-cientificas e orientadoras sobre os medicamentos para o seu uso racional”, conforme a
resolugdo RDC numero 47 (p.3, 2009) da Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria (ANVISA) —

0 6rgao brasileiro responsavel pela requlamentagao da bula.

A leitura de uma bula ndo é uma tarefa simples, dada o tipo e a quantidade de informagdes que ela
veicula. Para atenuar essas dificuldades, vem surgindo, aos poucos, os buldrios digitais. A prépria
ANVISA abriga em seu site uma base de informagdes com um bulério eletrénico. Todavia, essa
central é subutilizada, pois apresenta os documentos da mesma forma em que sdo quando im-
pressos, sem fazer uso de nenhum mecanismo digital que possibilite a interagdo do usuério. Além
disso, pesquisas tanto na drea de Design da Informac&o quanto na de Satide sobre o assunto
ainda s&o poucas, justificando a importancia deste estudo.

Portanto, este trabalho prevé a validagdo de duas Sequéncias Pictéricas de Procedimentos Anima-
das (SPPA) de saude sobre o uso de inje¢do de insulina e de creme vaginal a partir da relagdo entre
as animagdes e o usuario. Para isso, tem como objetivos principais 0s seguintes itens:

+ Investigagao do entendimento dos dados presentes nas SPPAs com usuarios;

+ Verificagdo da eficacia das animagdes em simulagéo realizada pelos usuarios;

+ Apuragéo da satisfagdo de usuérios e profissionais de salde com as SPPAs.

Com essas metas em vista, este projeto seqguiu as fases de estudo bibliogréfico e de estudo expe-
rimental sobre a compreenséo, a eficiéncia e o contentamento com a interagao e a apresentagao
dos dados sobre o uso de farmacos injetaveis (insulina) e de aplicagéo tépica (creme vaginal) em
animagoes. A analise dos dados obtidos pela pesquisa experimental deu-se qualitativamente. Para
o detalhamento do estudo, este artigo apresenta as seguintes segées: revisao da literatura, mate-
riais e métodos, resultados e discussdes.

2. Revisao da literatura

Para entender como melhor apresentar a instrugdo animada dos medicamentos em foco, este es-

tudo bibliografico teve como base as concepgdes de e-learning (forma de ensino via computador,

conforme Mayer, 2003) e o uso de animagao no aprendizado.

Para Clark (2001, citado em Mayer, 2003), ¢ um entendimento entre os pesquisadores de que a

préatica de e-learning pode oferecer véarias oportunidades de diferentes tipos de aprendizados, n&o

sendo, entretanto, necessariamente melhor do que os métodos convencionais. Ja Betrancourt

(2005) apresenta duas explicagdes para a palavra animagao: ela é qualquer aplicagao que gera

uma cadeia de diferentes quadros em que a sequéncia é definida pelo animador ou pelo usuério

(Betrancourt & Tversky, 2000, como citado em Betrancourt, 2005) e também pode ser caracte-

rizada em trés categorias de andlise: técnico, flmagem ou gerado por computador; semiético,

mudanca de ponto de vista; e psicoldgico, processo cognitivo enquanto a animagao é observada e

entendida (Schnotz & Lowe, 2003, como citado em Betrancourt, 2005).

Mayer (2003) também tenta responder se estudantes aprendem melhor com o texto e a imagem

em vez de apenas sé com o texto e, em caso afirmativo, quais aspectos multimidia melhoram

o aprendizado. Estes estudos foram baseados na Teoria Cognitiva do Aprendizado Multimidia

(Mayer, 2003), que tem como fundamento a existéncia de dois canais de que processam infor-

magao (verbal e visual), suas limitagdes e o requerimento deste processamento cognitivo para

o aprendizado em ambos os canais. Com isso, a pesquisa de Mayer chegou a conclusdes que

estabeleceram nove efeitos do estudo multimidia:

+ Modalidade: quando existe legenda na animagao, o canal visual fica sobrecarregado e o aluno
perde informacg&o. J&4 com a narragdo em dudio, os dados sdo processadas por canais diferentes;

+ Contiguidade: se a narragao e a animagao sao apresentadas em momentos separados, a memo-
ria de trabalho, que acontece durante o tempo em que a informagao esta sendo adquirida, ndo
consegue manter todo o conhecimento até a segunda parte ser apresentada. Assim, fica mais
dificil para fazer a integragao das informacdes;

+ Multimidia: quando ha a apresentagao da narragédo e da animagao ao mesmo tempo, o aluno
consegue construir representagdes mentais tanto verbal quanto visual, facilitando o aprendizado;

+ Personalizac3do: ha mais eficacia no uso de palavras informais, ja que esse emprego motiva o
aluno em se empenhar no processo cognitivo;

+ Coeréncia: o uso de detalhes, como som ou movimento, distrai o aluno e perturba o processo
cognitivo;

+ Redundancia: transmitir as informagdes por todos 0s meios possiveis, sobrecarrega os canais,
dificultando o entendimento;

+ Pré-treino: se a animagao apenas mostrar o fenémeno inteiro e como seus elementos funcionam
ao mesmo tempo, isso também sobrecarrega a memaria de trabalho;

+ Sinalizagao: é comprovado que sinais sonoros ajudam na organizagao;

+ Andamento: é visto que o processo cognitivo requer tempo, entao se a apresentagao é muito
rapida, pode resultar em um aprendizado fraco.

Ainsworth (2008) também escreve sobre 0 assunto, estabelecendo seis niveis de explicagao para
o aprendizado multimidia baseados em pesquisas de outros estudiosos:
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+ Expressivo: é mais associado com Stenning e Oberlander (1995, 1998, como citado em Ainsworth,
2008) e como algumas formas de representagdo sdo mais bem sucedidas por ter capacidade
limitada de expressar abstracao;

+ Cognitivo, Perceptual e Motor: foca na interacdo entre a forma de apresentacéo e o conhecimento
do individuo, citando, entre varios autores, a Teoria Cognitiva de Aprendizado Multimidia (Mayer,
2001, como citado em Ainsworth, 2008), o principio de Congruéncia (Tversky et al., como citado
em Ainsworth, 2008), a certeza de que o movimento forma a base de todos os tipos de aprendi-
zado (Piaget & Inhelder, 1969, como citado em Ainsworth, 2008) e os estudos de percepgao nos
quais os alunos sdo mais atentos em certos aspectos da animagao (Lowe, 2003, como citado em
Ainsworth), entre outros;

- Afetivo e Motivacional: fala de como, para muitas pessoas, as animacdes ajudam os aprendizes
por serem divertidas e, entre ilustragbes estaticas, ha prova de mais engajamento em animagoes
(Wright, Milroy & Lickorish, 1999, como citado em Ainsworth, 2008), além de os estudantes se
sentirem mais relaxados e confiantes (Kehoe et al., 2001, como citado em Ainsworth, 2008);

- Estratégico: é conhecido que diferentes tipos de representagdes causam diferentes resultados,
sendo que o uso de animagao é mais eficiente quando o aluno ja estd acostumado com esse tipo
de apresentagéo (Lowe, 1999, 2003, 2004, como citado em Ainsworth,);

+ Metacognitivo: faz parte do planejamento de como realizar certa tarefa, monitoramento e avaliagao
do aprendizado, onde ha pouco estudo se o uso de animagdes é mais cognitivamente eficiente que
outras formas de representagéo (Ainsworth & Loizou, 2003, como citado em Ainsworth, 2008);

+ Retdrico: considera a influéncia da animagéo em situagdes sociais e colaborativas, na qual ha
resultados positivos (Schotz, Bockheler & Grzondziel, 1999, como citado em Ainsworth, 2008) e
negativos (Sangin et al., 2006, como citado em Ainsworth, 2008).

Betrancourt (2005) trata do assunto com uma revis&o bibliografica em animagdes para o aprendizado
nos sequintes casos: quando o fendmeno tem mudangas espaciais ou temporais de dificil dedugdo
com passos estaticos, quando € quase impossivel de ser realizado, quando ele nZo é visual, guando
o fendbmeno nado é pensado espontaneamente da maneira em que ele é cientificamente e quando o
aluno explora a animagao para entendé-lo e memoriza-lo. Destacam-se alguns estudos: muitas vezes
a animagao n&o adiciona nenhum beneficio comparada com imagens estéticas (Betrancourt et al,,
2002, como citado em Betrancourt, 2005), a interatividade na animag&o pode ser um beneficio (Byrne,
Catrambone & Stasko, 1999; Hegarty, Narayanan & Freitas, 2002; Rebetz et al., 2004; como citado
em Betrancourt, 2005), o usudrio que consegue controlar o andamento da animagao acha o material
mais agraddvel e entende melhor (Mayer & Chandler, 20071; Schawn et al., 2000, 2004, como citado em
Betrancourt, 2005). Ligando com a Teoria Cognitiva de Aprendizado Multimidia, a autora cita Schnotz
(2003), que afirma que animag&o pode ajudar os alunos a visualizar o sistema e diminuir o custo cogni-
tivo, mas também produzir um processamento superficial, com ilusdo de entendimento.
Betrancourt (2005) ainda comenta as limitagdes existentes nesse tipo de pesquisa, como: a pouca
investigagao sobre o efeito da animacdo em intervalos de tempo prolongados, a falta de estudo
em contextos reais, pesquisas cognitivas nao levam muito em conta o tipo de material a ser obser-
vado, as diferengas individuais do aluno e também o fato de pouco se saber sobre o jeito em que
as pessoas exploram e processam animagao. Por fim, a autora fala das implicagdes para o Design
de Instrucdo, citando suas condigdes de uso — quando o conceito ou fendbmeno envolve mudan-
gas temporais onde pode ser assumido que os alunos nao conseguem deduzir as transigoes entre
imagens estaticas (Mayer, Heiser & Lonn, 2001, como citado em Betrancourt, 2005) e quando os
aprendizes sdo novatos no assunto e ndo conseguem formar uma modelo metal do fenémeno
ou se deparam com uma carga cognitiva muito alta (Schnotz, 2002, como citado em Betrancourt,
2005) — e 0s sequintes principios de Design:
+ Apreensao: os objetos seguem sua representagao convencional (Tversky et al., 2002, como
citado em Betrancourt, 2005);
+ Congruéncia: o realismo do fendbmeno pode ser distorcida se isso ajudar o entendimento;
« Interatividade: controle do andamento do material (Mayer & Chandler, 2007; Schawn et al., 2000;
como citado em Betrancourt, 2005);
+ Orientador de atengao: uso de narragéo ou elementos gréficos para guiar o aluno (Lowe, 2003,
como citado em Betrancourt, 2005);
+ Flexibilidade: as informagdes devem ser descritas com clareza para evitar redundancia entre o
material estatico e 0 animado.

3. Materiais e métodos

Com as referéncias encontradas na literatura, foram criadas duas animagdes modelo (storyboards
nas Tabelas 1 e 2 a sequir) que serviram como material para observar os usudrios e como eles
interagem com um dos materiais utilizados’. Como estudo experimental, a interagao foi testada a
partir de trés esferas com os participantes: o entendimento, a eficacia e a satisfagao das informa-
¢Oes sobre 0 uso dos medicamentos.

' Este trabalho foi realizado durante Iniciagao Cientifica do curso de graduacgao de Design Gréfico da Universidade
Federal do Parana (Brasil) sob a orientagao da Dra. Carla Spinillo. As animagbes foram criadas pela equipe
coordenada pela mesma professora, enquanto os testes foram feitos particularmente pela autora.
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Tabela 1. Storyboard da animacgao de insulina.
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Tabela 2. Storyboard da animagao de creme vaginal.

Todas as conversas foram realizadas de forma individual, com a interagao do participante com uma
das animacdes em um computador ou tablet e, em seguida, as perguntas em si a partir de protocolos
de pesquisa especificos para cada publico consultado. As entrevistas foram realizadas em duas
cidades brasileiras do Estado do Parang, Curitiba e Sao Mateus do Sul, durante o ano de 2016.

A esfera da compreensao foi analisada a partir da simulagao da tarefa de uso, ja a eficiéncia e o
contentamento seguiram uma lista de perguntas englobando os seguintes elementos: a impressao
geral da SPPA, o seu conteudo (imagens, narragao, texto), a sequéncia das informagdes e o multi-
midia (temporizagao, som e elementos de design).

A partir disso, a coleta de dados ocorreu em dois momentos: primeiramente com usuarios adultos
em potencial e, posteriormente, com médicos e farmacéuticos. No caso inicial, os 20 entrevista-
dos (10 para cada medicamento) interagiram de forma livre com a SPPA apresentada e, logo de-
pois, simularam a tarefa de uso (os erros, além de poderem acontecer durante os passos, também
entraram nas esferas de descarte e possiveis adverténcias). Durante a entrevista, comentaram
sobre o seu desempenho na simulagao e responderam sobre compreenséo e satisfagao a partir
da animagao vista. J& com os profissionais de saude (5 médicos e 5 farmacéuticos por animagao),
houve primeiramente a interacao livre com a SPPA, seguida de entrevista sobre sua opiniao acerca
do material mostrado e da bula impressa.
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4. Resultados e discussoes

As conversas com 0s quarenta participantes da pesquisa trouxeram respostas positivas que, em
geral, demonstraram grande entendimento da parte dos entrevistados. A seguir, é possivel obser-
var um resumo dos resultados em cada grupo e, por fim, um apanhado geral das conclusdes.

4.1. Resultados com potenciais usuarios

A entrevista com os 10 usuarios em potencial sobre a SPPA de aplicacdo de insulina revelou
sucesso de simulagéo da tarefa de uso de forma completa apds a interagao com o video (Tabela
3). Entretanto, todos realizaram pequenos erros (8 pularam a etapa que media o nivel de glicose
antes da aplicagdo do medicamento, como na Imagem 1) e a maioria (n=9) nao consultou ou
reviu o material (Tabela 3). Quando questionados sobre o seu desempenho na tarefa, grande parte
respondeu que conseguiu realiza-la de forma completa (n=7) e sem dificuldades (n=9) (Tabela 4).
Sobre a SPPA, julgaram-na com de facil interagdo (n=10) e entendimento (n=10) a partir de uma
animacgao simples e clara (n=10) (Tabela 5). Além disso, todos também acreditam que videos
como o apresentado auxiliam o usudrio na hora da tarefa (Tabela 5).

Insulina  Creme vaginal Total
Tarefa feita de forma completa 10 10 20
Cometeram erros 9 8 17
Consulta/revisao do material 1 1 2

Tabela 3. Observagéo da simulagéo da tarefa.

Imagem 1. Passo sobre como medir a insulina apresentado na animagéo.

Insulina Creme vaginal Total
Tarefa feita de forma completa 7 7 14
Dificuldade na simulagao 1 2 3

Tabela 4. Perspectiva do usudrio em relagdo a simulagao.

Insulina Creme vaginal Total
Facil interagao 10 10 20
Facil entendimento 10 9 19
Simples e clara 10 9 19
Auxilia na tarefa 10 10 20

Tabela 5. Satisfagao dos usuérios em potencial.

Com o creme vaginal, todas as 10 entrevistadas realizaram a tarefa de simulagdo apés a intera-
¢ao de forma completa, com 8 mulheres cometendo erros (7 ndo verbalizaram contra indicagdes,
exemplificado na Imagem 2) e apenas uma revisando o material (Tabela 3). Depois, quando ques-
tionadas, 3 consideraram nao terem realizado a simulagao com sucesso e 2 comentaram terem
sentido dificuldade (Tabela 4). Grande maioria das participantes também concordam com os
individuos do teste anterior sobre as questoes de interagao, além de todas responderem que uma
animacéo auxilia no entendimento da tarefa (Tabela 5).
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Imagem 2. Adverténcias de contra indicagédo no video de creme vaginal.

4.2. Resultados com profissionais de satide

Com os profissionais, as entrevistas com 10 farmacéuticos mostrou que metade deles acreditam
que a bula impressa é dificil de ser lida ou compreendida (Tabela 6) pelo usuério. Ja sobre as SPPAs
apresentadas, todos consideram que a interagao é satisfatdria, de facil entendimento e que foi apre-
sentada de forma clara (Tabela 7). Todos também concordaram que a interagdo com videos como
os apresentados auxiliam na compreensao da tarefa, com grande interesse em usar esse tipo de
material junto a pacientes (n=8).

Ja com os 10 médicos, as respostas sobre a opiniao de facilidade de leitura e entendimento da bula
fisica se divergem, mas mostram que a maioria desses profissionais nao acredita que essas tarefas
ndo s&o tao dificeis (Tabela 6). Com o material apresentado, as respostas seguem a tendéncia de
satisfagao com a interagao respondida pelos farmacéuticos, além de concordarem no auxilio que
este tipo de material pode trazer e no interesse em usa-los em consultas (Tabela 7).

Farmacéutico Médico
Dificil Médio Facil Dificil Médio Facil
Facil interagao 5 2 3 3 3 4
Facil entendimento 5 3 2 3 4 3
Tabela 6. Respostas sobre a bula impressa.
Farmacéutico Médico
Facil interagao 10 9
Facil entendimento 10 8
Simples e clara 10 10
Auxilia na tarefa 10 10
Interesse na utilizagao 8 7

Tabela 7. Satisfagao dos profissionais de saude.

4.3. Sobre os resultados

Percebe-se pelos dados coletados que ha uma divergéncia sobre as simulagdes de preparagao

e aplicagéo de insulina e creme vaginal pelos usuarios em potencial apds a interagdo com cada
animagao: apesar de todos conseguiram realizar as tarefas de modo completo, 17 deles cometeram
um total de 54 erros.

Observado a Tabela 8, entretanto, percebe-se que todas as falhas nos passos propriamente ditos,
sejam etapas que faltaram ou foram feitas de forma incompleta/errada, ocorreram com a insulina
(n=18). Ja com o creme, muitas mulheres nao comentaram a possibilidade de o farmaco nao fazer
bem e seu uso precisar ser descontinuado (n=7) (Imagem 2). Ainda é possivel ser visto que o inven-
tario necessario para a utilizagdo de cada medicamento, mencionado no comeco de cada video,
também nao foi citado pela grande maioria (n=18) dos participantes (Imagem 3).

Mesmo com os lapsos encontrados, observa-se que 0s potenciais usudrios se sentiram satisfeitos
com a interagao com um material do tipo e acreditam que animagdes auxiliam na realizagao da tare-
fa. Isso se concretiza com os profissionais de saude, que também concordam com as respostas dos
usuarios e ainda mostraram interesse na utilizagao de SPPAs em situagdes de consultério e compra
na farmacia. Neles, ainda ndo ha muito consenso na facilidade de compressao e de leitura das bulas
impressas.
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Insulina Creme Vaginal Total
Faltou passos 10 - 10
Passo incompleto/errado 8 - 8
Nao se higienizou 2 3 5
Faltou contra indicagao 4 7 11
Faltou descarte - 2 2
Faltou inventario 9 9 18

Tabela 8. Erros cometidos durante a simulagao.

Imagem 3. Inventarial da SPPA de insulina (esquerda) e de creme vaginal (direita).

5. Conclusoes

A realizagdo desta pesquisa trouxe a investigagao da interagdo do usudrio com duas animagoes
modelo:

a instrugdo de utilizagao de creme vaginal e de insulina. Foram realizadas pesquisas de compreensao
e tarefa com usuarios, além de satisfagdo com profissionais de satde. Os resultados com os quaren-
ta participantes foram positivos e, em geral, demonstraram grande satisfagao e entendimento a partir
do didlogo da parte dos entrevistados.

Nas simulagdes ocorridas, foi possivel perceber uma grande diferenga entre o nimero de erros
cometidos pelos potencias usuarios em cada caso, ou seja, no teste com a insulina e com o creme
vaginal. Possivelmente, as falhas no passo a passo da insulina se deram por se tratar de um
medicamento mais complexo e que exige muita atengao, diferente do creme vaginal. Assim, é
preciso ainda investigar se farmacos mais simples realmente necessitam de SPPAs explicando

0 seu Uso.

Por fim, é necessario também destacar que outra pesquisa precisa ser realizada para que se faga
uma comparagao da interagéo entre as explicagdes encontradas na bula e as animagdes produzidas,
para concluir, mesmo com o grande interesse de usuarios e profissionais de saude, se videos sdo
mesmo a melhor opgao para auxiliar na compreensao dos pacientes. No caso das animagdes
produzidas, algumas das ilustragbes ainda precisam ser aperfeicoadas para melhor contribuir ao
processo de entendimento.
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