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Resumo—Este artigo descreve o uso de storytelling digital
na apresentação de histórias de vida para casos de câncer de
boca identificados na literatura. Para tal, definiu-se um modelo
para representação das narrativas trabalhadas, bem como a sua
interpretação em um ambiente de execução multiplataforma.
Como resultado, obteve-se uma abordagem inovadora para a
contação de histórias sensibilizadoras através de dinâmicas de
jogos digitais, capaz de chamar a atenção para temas diversos
voltados para a promoção em geral da saúde da população.
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I. INTRODUÇÃO

Storytelling Digital (SD) vem sendo aplicado de diversas
maneiras na conscientização da saúde da população em geral
nos últimos anos [1]. Dentre possı́veis exemplos, pode-se
citar a educação de populações sobre práticas de proteção à
saúde, a defesa de melhores cuidados clı́nicos na promoção
da saúde, bem como a reflexão sobre os esforços de saúde
pública para combater doenças infecciosas em geral [1].

Por SD, entende-se como a ideia de combinar a arte
de contar histórias com variantes de multimı́dia digital,
tais como imagens, áudio e vı́deo [2]. Trata-se de uma
abordagem de interação capaz de atrair e capturar corações
e mentes para um assunto de interesse em um determinado
contexto, permitindo assim fomentar o debate e a discussão
sobre assuntos especı́ficos para a conscientização de grupos
populacionais desejados [3].

Este artigo descreve o uso do SD na apresentação de
histórias de vida sensibilizadoras para casos de câncer de
boca vivenciados. Para tal, é descrita uma história de câncer
de boca selecionada, a modelagem de formatação aplicada
na respectiva história, e o SD final obtido a partir da
interpretação da história modelada em um motor de jogo
multiplataforma.

II. METODOLOGIA E RESULTADOS

Partindo da aplicação da metodologia de história de
vida, foram apresentadas narrativas sensibilizadoras de cinco
sujeitos escolhidos entre um universo de 30 pacientes por-
tadores de câncer de boca, sendo todos com idade superior
a 50 anos [4].

Para a produção da versão em SD das narrativas le-
vantadas, cada história trabalhada foi documentada em um
modelo JSON [5] que permite representar cards de tomada
de decisão, os quais descrevem:

• Identificação e tı́tulo do card a ser exibido - proprieda-
des id e title;

• Texto descritivo para contextualizar o momento da
história - propriedade text;

• Possı́veis ações a serem executadas pelo jogador - pro-
priedade actions com uma coleção de text de comando;
e

• Direcionamentos para outros cards a depender da ação
escolhida pelo jogador - propriedade goTo indicando o
id do próximo card

A partir da junção de vários cards dentro do modelo
proposto, é possı́vel representar fluxos de transições capazes
de organizar uma narrativa que descreve a história de cada
paciente escolhido. Por se tratarem de narrativas simples,
gerou-se uma média de 15 cards por história contada,
permitindo assim uma interação rápida porém imersiva do
jogador para com a história contada.

Para fins de ilustração, a Figura 1 apresenta um diagrama
que exemplifica um fluxo de transições montado para des-
crever a história de um dos pacientes escolhidos, neste caso

Figura 1. Cards e fluxo de transições representativos da história do paciente
Francio.
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a história de Francio que descreve uma conotação de solidão
onde o cigarro se apresenta como um companheiro para suas
reflexões pessoais.

Para a interpretação de um fluxo de transições mode-
lado, utilizou-se um motor de jogo [6] capaz de executar
o mesmo em múltiplas plataformas alvo, neste caso nas
plataformas desktop (Figura 2(a)), web (Figura 2(b)) e bot
[7] de Mensagens Instantâneas (IM) (versão IM disponı́vel
em https://t.me/TheAsKMEBot). Este motor inicia o pro-
cessamento pelo card de partida indicado pela propriedade
start, e termina quando o jogador entra em um card que não
oferece nenhuma nova ação a ser executada pelo mesmo.
Ele também gerencia a apresentação das opções de escolha
durante o avanço da história, bem como as interações do
jogador na escolha de uma das opções apresentadas.

((a)) Versão Desktop

((b)) Versão Web

Figura 2. Versões desktop e web do SD produzido.

III. CONCLUSÕES E TRABALHOS FUTUROS

Este artigo apresentou a aplicação de SD para a contação
de histórias sensibilizadoras de pacientes com câncer de boca
do nordeste brasileiro. Trata-se de um trabalho importante,
tendo em vista o avanço mundial na utilização de SD na
área de educação em saúde, bem como a necessidade de se
aplicar novas abordagens interativas capazes de chamar a
atenção da população em geral.

Com relação ao SD final produzido, obteve-se com su-
cesso a execução de fluxos de transição modelados em am-
bientes multiplataformas. Contudo, apesar da possibilidade
de se aplicar outros recursos multimı́dia para as histórias
analisadas, como sons e imagens por exemplo, optou-se por
trabalhar inicialmente com conteúdos textuais em narrativas
curtas, o que se revelou bem aplicável para o ambiente de
IM.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar as demais
histórias de câncer de boca com o acréscimo de recursos
multimı́dia de som e de imagem a serem elaborados. A
extensão deste projeto para campanhas voltadas para outros
temas de saúde pública também será realizada, a exemplo
das campanhas de vacinação, de combate a dengue e de
conscientização de Transtornos do Espectro Autista (TEA).
Finalmente, testes de avaliação da usabilidade do aplica-
tivo/jogo produzido, bem como atividades para o ensino da
produção de SD para promoção da saúde, tendo como base
a abordagem de modelagem/execução apresentadas, também
serão realizadas em um futuro próximo.
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