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O Diabetes Mellitus (DM) é uma doenga crbnica, metabdlica e de etiologia
multipla na qual ha auséncia ou insuficiéncia da acao da insulina, gerando altos
niveis de glicose na corrente sanguinea, trazendo consequéncias peculiares
agudas e cronicas na hebiatria, podendo culminar em o6bito. Neste sentido,
sabe-se que o Brasil € o terceiro pais no mundo em casos de diabetes em
criangas e adolescentes, configurando uma realidade nacional desafiadora.
Objetivos: O foco central deste estudo associou-se no processo de avaliagéo
acerca do perfil dos adolescentes portadores de DM bem como o
desenvolvimento e posterior avaliagdo de uma tecnologia m-Health com intuito
de assegurar uma melhor educagao e compreensao sobre a doenga, cuidados
basicos e aporte nutricional dos adolescentes diabéticos. Materiais e Métodos:



Impulsionado pelo programa de iniciagédo cientifica CNPqg-PIBIC , o qual teve
vigéncia incorporada no periodo 01/10/2023 a 30/09/2024, foi realizado um
estudo de categoria transversal e de natureza qualitativa o qual pautou-se na
coleta de dados por meio da aplicacdo fisica de um questionario semi-
estruturado, abrangendo 50 adolescentes portadores de Diabetes Mellitus.
Com base nisso, para devida construgao pratica do dispositivo tecnoldgico, foi
realizada, a partir da metodologia Extreme Programming por meio da
incorporagdo da linguagem de programagao Dart interligada ao framework
flutter no editor de cddigo Visual Studio Code, a criacdo de uma tecnologia
movel para a plataforma Android. Posteriormente, aplicou-se o teste de
usabilidade respondido por 10 genitoras, 10 académicos de medicina e
ciéncias da computacao, 10 pediatras e 10 nutricionistas. Resultados: A partir
dos dados epidemiolégicos e patoldégicos dos adolescentes no primeiro
questionario, evidenciou-se que 76% desses possuem diabetes mellitus tipo 1
em uso regular de insulina. Posteriormente, obteve-se o planejamento do
aplicativo Diabetes em casa, cujo menu principal contempla tépicos com
conteudo informativo e interativo, sendo eles: 1) Diabetes na infancia e
adolescéncia; 2) Medicamentos; 3) Nutricdo no Diabetes; 4) jogo. Apods a
aplicagao do teste de usabilidade, constatou-se que o aplicativo alcangou uma
média de avaliagdo geral propicia, variando entre 3,5 - 4,9, sendo as notas
minima e maxima 1 e 5, respectivamente. Ademais, observou-se a
necessidade de melhorias nos quesitos linguagem e tempo de troca de tela,
nao havendo diferenga significativa entre as avaliagdes dos grupos nos itens
conteudo tedrico, estética e estrutura funcional. Conclusao: O aplicativo obteve
resultado satisfatério, com poucas melhorias necessarias, permitindo a
promogao da saude e prevencao de complicagdes, possibilitando um melhor
suporte clinico e cuidado domiciliar.
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