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Resumo

Objetivo e introdugdo: Este trabalho teve por
objetivo verificar e analisar o crescimento e a
utilizacdo de aplicativos destinados a 4érea
odontolégica disponiveis para smariphones
cujos sistemas operacionais sdo AndroidouiOS,
gue sdo os mais utilizados atualmente. Método:
Para tanto, o método adotado foi a pesquisa
documental. Foram criadas tabelas
categorizando os aplicativos encontrados em
cada sistema operacional. A coleta de dados foi
feita dentro do periodo de margo a maio de 2020,
tendo como principais varidveis analisadas o
proposito dos aplicativos, seu publico-alvo e sua
avaliagdo pelos usudrios. Resultados e
discussdo: Ao todo, foram encontrados 1.227
aplicativos, sendo 418 para iOS e 809 para
Android. Quanto a gratuidade dos aplicativos,
95,1% do total foram gratuitos. No que concerne
ao idioma, o Inglés (65,8%) predominou nos
aplicativos  Android, enquanto para i0S
predominou o Portugués (68,2%). Os aplicativos
com conteudos exclusivos de odontologia
prevaleceram (89% no i0OS e 86,7% no Android).
Conclusao: ha uma tendéncia de crescimento do
uso desses aplicativos ao longo dos anos; a
maioria dos aplicativos é gratuita; o publico-alvo
é predominantemente adulto; os aplicativos sao
mais direcionados ao gerenciamento dos
servigos odontolégicos que voltados ao ensino;
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e, por fim, aplicativos pagos apresentam
melhores avaliagdes pelos usudrios.

Palavras-chave: Aplicativos
Odontologia; Smartphones.

moéveis;

Abstract

Objective: This study aims to verify and analyze
the growth and use of applications for the dental
area available for smartphones whose operating
systems are Android or iOS, which are the most
used nowadays. Method: Therefore, the method
adopted was documentary research. From that,
tables were created categorizing  the
applications found in each operating system.
Data collection was carried out from March to
May 2020, with the main points analyzed the
purpose of the applications, their target audience
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1,227 applications were found, 418 for iOS and
809 for Android. As for the free application,
95.1% of the total were free. Regarding the
language, English (65.8%) predominated in
Android applications, while for iOS, Portuguese
predominated (68.2%). Applications  with
exclusive dentistry content prevailed (89% on iOS
and 86.7% on Android). Conclusion: It can be
concluded that there is a growing trend in the use
of these applications over the years, most
applications are free, the predominant target
audience is adults, the applications are more
directed to the management of dental services
than those aimed at teaching and, finally, paid
applications presented better evaluations by
users.

Keywords: mobile

smartphones.

dentistry, applications;

and their evaluation by users. Results: In total,

1. Introdugao

O termo smartphone vem sendo frequentemente utilizado pela industria como
sinénimo para telefones celulares de altissima tecnologia’. Em traducéo livre do Inglés,
"smartphone” significa "telefone inteligente", fazendo referéncia ao seu alto padrédo
tecnoldgico. Segundo Choi e Lee?, desde a introducdo do /Phone, em 2007, os smartphones
tém se tornado ferramentas modveis dominantes para comunicagdo, informagao e
entretenimento. Estes autores também apontam que um smartphone requer definigbes
distintas de um computador ou um telefone comum, pois, mesmo que seja limitado pelo
tamanho de sua tela, um smartphone pode ter as fungdes de um computador, mesmo sendo
portateis. Os smartphones possibilitam acesso constante e imediato a internet através de
redes mobile (mdveis), afirma Coutinho'.

Além de vantagens como banda larga mével, os dispositivos mdveis possuem um
custo mais acessivel para a maioria da populagdo, sdo mais faceis de operar, sdo
multitarefas e sdo portateis®. Meirelles* aponta que existem 235 milhdes de smariphones
em uso no Brasil, representando 56% do uso dos considerados dispositivos digitais
(computadores e smartphones). Tratando-se do uso de aplicativos, a pesquisa realizada
pelo Panorama Mobile Time e Opinion Box (2019) aponta que, em dezembro de 2019, 96%
dos brasileiros ja baixaram e instalaram algum aplicativo em seus smartphones®.

Oliveira e Alencar® mostram que, pelo seu atributo de mobilidade, os smartphones

podem dar abertura para o ensino e aprendizagem, permitindo que se aprenda em qualquer
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momento, dentro ou fora de um ambiente fisico de ensino. Consequentemente, esses
aparelhos se tornaram ferramentas de acesso a diversas areas de conhecimento, entre elas,

a area da saude.
Ao longo dos tempos, muitos conhecimentos, tecnologias e experimentagdes

cientificas contribuiram de forma significativa na area da saude, na ampliagao do potencial
diagndstico de patologias, na melhoria da qualidade de vida da populagao e na possibilidade
de as pessoas acessarem bens e servicos de saude estruturados, capazes de oferecer
respostas a demandas que lhes sdo cotidianamente apresentadas®.

Ainda, como funcgbes administrativas para outras aplicagdes, como apoio em
prevencgdo, promogao de saude, controle das doengas, prescrigbes de medicamentos e
outras’. Entretanto, Tibes, Dias e Zem-Mascarenhas® contestam que a tecnologia movel
possa ser aplicada em ferramentas de monitoragdo remotas, suporte de diagndstico e
assisténcia na tomada de decisoes.

Diante do cenario tecnoldgico atual, os dispositivos moveis aparecem como uma
alternativa estratégica rica para contribuir com a promog¢ao da educagdo em saude, nao
apenas para profissionais, mas também para pacientes e para o publico em geral. Tibes,
Dias e Zem-Mascarenhas?® afirmam que o uso de ferramentas computacionais na area da
saude esta crescendo, uma vez que esse tipo de auxilio permite ao profissional alcancgar
maior precisao e agilidade em seu trabalho. Nesse sentido, percebe-se o avango da mHealth.

A Organizagdo Mundial da Saude (OMS) define mHealth ou mobile health como
"praticas de medicina e saude publica apoiadas por dispositivos moveis, como telefones
moveis, dispositivos de monitoramento de pacientes, assistentes digitais pessoais, e outros
dispositivos wireless”®.

Tendo em vista que a area da salude apresenta diversas ramificacoes e
especializagoes, é de suma importancia observar o cenario dos aplicativos disponiveis em
cada campo. O campo escolhido para ser catalogado neste artigo foi o da Odontologia. A
area em questdo tem presenciado, em anos recentes, extensas inovagdes tecnoldgicas.
Avancos tém sido feitos no uso de computadores, tecnologias de telecomunicacgao, servigos
de imagem de diagndstico digital, dispositivos e softwares para andlise e
acompanhamento'®. O desenvolvimento e a crescente evolucdo das clinicas odontoldgicas
sao fruto da evolugdo do conhecimento e da informacgao. As transformagdes decorrentes
do desenvolvimento tecnoldgico nas areas de informagdo e comunicagdo afetaram

significativamente a sociedade. Segundo Silva'', para acompanhar essas transformacdes,
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tanto os pacientes quanto as clinicas e hospitais tém procurado formas mais rapidas para
se inserir nesse modelo atual de mercado.

O objetivo deste trabalho foi identificar a quantidade de aplicativos moéveis mHealth
disponiveis em smartphones na area da saude, relacionados com a Odontologia, e cataloga-

los para analisar o cenario no Brasil, no ano de 2020.

2. Fundamentacgao tedrica

Aplicativos mdveis podem ter fungdes multitarefas, podendo servir como auxilio em
diversas situagdes do cotidiano, inclusive para auxilio do profissional de odontologia, dos

estudantes de odontologia e do publico em geral®.

2.1 Aplicativos de Odontologia no cotidiano de dentistas

Nesse sentido, destaca-se principalmente a influéncia que aplicativos méveis podem
apresentar nas atividades dos profissionais odontolégicos. Em estudo sobre esta tematica,
Tavares (2016, p. 63) afirma que, em uma entrevista realizada com cirurgides-dentistas, 9
de 10 participantes afirmaram que o uso de um aplicativo de registro de informagdes de
pacientes auxilia na pratica clinica, enquanto um entrevistado considerou a tecnologia ainda
limitada para esta funcdo’. Ndo apenas odontélogos podem ser o publico-alvo para o
desenvolvimento de aplicativos na area odontologica, mas também seus pacientes e
populagcdo em geral, com aplicativos institucionais, de resolugdo de duvidas e de

agendamento de consultas.

2.2 Aplicativos de Odontologia no Ensino académico

Oliveira e Alencar® comentam acerca da influéncia positiva do uso de dispositivos
moveis e aplicativos para o ensino universitario na area da saude, e que, dentre os milhares
de aplicativos de salude hoje existentes nas principais plataformas de download, sédo
facilmente encontradas ferramentas que podem ser Uteis nos campos de educagdo e
informacao em saude, sendo uma grande oportunidade para uma renovagao do contexto
educacional que vise favorecer uma geragao de alunos que cresceu conectada a tecnologia.
Dispositivos moveis se tornaram tecnologias populares, ndao sé pelo acesso a internet, no
qual o estudante tem ampla gama de possibilidades como acesso a livros, artigos etc., mas
também pela possibilidade de utilizar os aplicativos como recursos pedagdgicos, dentro ou

fora das salas de aula.
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2.3 Aplicativos de jogos e a Odontologia

Os assuntos de saude bucal também podem ser abordados através dos chamados
serious games (“jogo sério”, em traducdo literal). Ou seja, sdo jogos eletrénicos
desenvolvidos com fins a transmissdo de conteddo educacional ou de treinamento. Em
geral, busca-se atingir o publico infantil, abordando conceitos relacionados a alimentagao
saudavel e higiene bucal, cuja caracteristica marcante é a presenca de elementos ludicos
para motivar os usudrios e estimular o aprendizado'?. De acordo com Caleffi et a/ '3, “o
brincar é uma atividade propria da infancia e esta relacionada com o desenvolvimento
motor, emocional, mental e social da crianga, agindo como forma de adaptacao, de lidar com

realidade e como meio de formagéo, manutengao e recuperagao da saude”.

3. Métodos

A partir da pesquisa apresentada pelo Panorama Mobile Time e Opinion Box (2019),
mapeou-se que a maior parte dos brasileiros entrevistados utilizam sistema operacional
Android(93%) ou i0S (6%). Por isso, estes sistemas operacionais foram selecionados. Desta
forma, foram utilizadas as lojas online Play Store (para dispositivos Android) e Apple Store
(para dispositivos i0S) para ter acesso aos aplicativos®.

Assim, a metodologia consistiu em acessar as lojas de aplicativos dos Sistemas
Operacionais de smartphones Android ou iOS e coletar dados dos aplicativos encontrados,
os quais foram compilados e tabulados através de planilhas feitas nos softwares Microsoft
Excel e Google Sheets. Os dados de aplicativos Android foram coletados através de um
dispositivo Xiaomi Mi 8 Lite, versao de sistema Android 10, enquanto os aplicativos i0OS
foram coletados em um iPad de 62 geracao, versao de sistema iOS 13. Durante a pesquisa
com o /Pad, foi habilitada na Apple Store a opgao de visualizar aplicativos apenas para
iPhone. A coleta de dados foi dividida em trés fases sequenciais, que consistiram na selegao

das palavras-chave; coleta, tabulagao e categorizagcao dos dados; e analise estatistica.

3.1 Seleg¢ao das palavras-chave

Nesta etapa, foram pesquisadas as palavras-chave predefinidas nas lojas de
aplicativos dos dispositivos cujos Sistemas Operacionais foram selecionados nesta
pesquisa. Para tanto, as palavras-chave de busca escolhidas para identificar os aplicativos

nas lojas foram: dentista; odontologia,; saude bucal.
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3.2 Coleta, tabulagao e categorizagao dos dados

Em seguida, as informacdes de cada aplicativo foram registradas e tabuladas em uma

planilha do software Google Sheets, separadas por categorias, também predefinidas,

separando uma planilha para cada Sistema Operacional.

Ao todo, foram pré-selecionadas sete categorias, com subcategorias dentro de cada

uma, no intuito de auxiliar a divisdo de informagdes sobre os gpps. As categorias escolhidas

para catalogar os aplicativos, com suas respectivas subcategorias, foram:

1

2
3
4.
5
6

7.

8.

Sistema Operacional (“Android” ou “i0S");
Ano de langamento (desde o0 ano 2010 até maio de 2020);
Idioma (“Portugués”, “Inglés” ou “Espanhol”);
Gratuidade (“Gratuito” ou “Pago”);
Area de aplicagdo (“Area da Satde em geral” ou “Exclusivo para Odontologia”);
Publico-alvo (“Criancas — 0 a 12 anos”, “Adolescentes — 13 a 18 anos” e “Adultos -
19 anos em diante”);
Utilidade:
7.1 Ensino (“Jogos - Serious games’, “Revistas - Publicagdo mensal/anual de artigos”,

n oo

“Livros - obra literaria”, “Manuais - passo-a-passo técnico de como executar uma

atividade”, “Guias - introdugao e apresentagao de sugestdes sobre um assunto em

especifico ou sobre saude/odontologia em geral”, “Enciclopédias: conjunto de

informacgdes sobre um assunto em especifico ou sobre saude/odontologia em

geral”, “Dicionarios: significado de termos relacionados a saude/odontologia”);

7.2 Gerenciamento clinico (“Fichas clinicas - Direcionado para profissionais da
odontologia, sendo aplicativos de catalogacdo de pacientes e suas fichas”,
“Atendimento clinico - Direcionados para o publico em geral, sendo aplicativos
para agendamento e auxilio de consultas);

Avaliagao do usudrio (notas de “0” a “5").

Os critérios de exclusdo foram: (1) aplicativos que ndo estivessem nos idiomas

Portugués, Inglés ou Espanhol; (2) aplicativos de lojas de materiais odontoldgicos; (3)

aplicativos de venda de planos odontoldgicos.
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3.3 Andlise estatistica

Os dados foram exportados para o software Microsoft Excel e, em seguida, exportados
novamente para o software Statistical Packcage for the Social Sciences (SPSS), versédo 17.0,
para Windows, no qual as analises foram realizadas adotando uma confian¢a de 95%. Foram
expostas as frequéncias absoluta e percentual, analisadas por meio dos testes Exato de

Fisherou Qui-quadrado de Pearson.

4. Resultados

Foram catalogados 1.227 aplicativos, sendo 418 no sistema iOS e 809 no sistema
Android, os quais possuem avaliagcdo entre 0 e 5 estrelas. Na Tabela 1 estdo apresentados
0s numeros absolutos e percentuais do ano do langamento, idioma e gratuidade dos
aplicativos nos sistemas operacionais selecionados. Observou-se que o ano de 2017 teve a
maior producgao de aplicativos, seguindo dos anos 2016, 2018 e depois de 2019. No que
concerne ao idioma, a lingua inglesa predomina nos aplicativos Android (65,8%), ja no i0OS

predomina o Portugués (68,2%). Quanto a gratuidade, 95,1% do total é gratuito (Tabela 1).

Discusséo

Iniciando a discussdo dos resultados pela categoria de Sistemas Operacionars,
existem mais aplicativos para Android (809) que para iOS (418). Bonome et a/.'* explicam
que a consideravel diferenga da quantidade de aplicativos entre os sistemas operacionais
seja devido a aparelhos que utilizam o sistema Android possuirem mais variedade de
marcas e pre¢os mais acessiveis. Considerando a situagao econdmica e social do Brasil, se
justifica o fato de ter-se encontrado quase o dobro de aplicativos para Android.

Abordando a categoria “Ano de langamento”, mesmo considerando, ao todo, a
existéncia de mais aplicativos para Android do que para iOS, é notdrio observar alguns anos
separadamente. A Tabela 1 mostra que, nos anos de 2010, de 2011 e, principalmente, de
2020, o i0S possui mais aplicativos langados, mesmo considerando o fato de que a coleta
dos dados foi feita até maio (68 aplicativos produzidos para iOS contra 43 produzidos para
Android). Esses dados demonstram que os desenvolvedores de aplicativos para a Saude e
para Odontologia notaram que existe uma preferéncia dos profissionais da area em utilizar
aparelhos iOS.

Sobre a categoria “Idiomas”, a Tabela 1(anexos) nos mostra que, dos aplicativos

encontrados para i0OS, 68,2% sao em Portugués, enquanto os aplicativos em lingua
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portuguesa encontrados para Android somam apenas 28,4%. Pode-se inferir, com essa
diferenca, que os desenvolvedores de aplicativos para iOS se preocupem mais em atingir o
mercado nacional.

Tratando-se de “Gratuidade”, a Tabela 1 indica que 91,9% dos aplicativos para iOS sao
gratuitos, enquanto 8,1% sao pagos. No Android, 96,8% sao gratuitos, enquanto apenas 3,2%
sao pagos. Ainda que pequena, a diferencga estatistica de gratuidade e nao-gratuidade no
iOS é maior do que no Android, e pode estar relacionada com a renda dos usuarios do
sistema i0S. Cadona'® afirmou que, em uma anadlise envolvendo 71 participantes que
utilizam /Phone, 33% ganhavam de 1 a 3 salarios minimos e 21% ganhavam de 3 a 6 salarios
minimos. Sugere-se, entdo, que os usuarios de dispositivos i0S, como /Phone e iPad,
apresentem melhores condi¢des financeiras, visto que pagam mais ndo apenas pelos
dispositivos, que sdo mais dispendiosos, mas também por um ou varios aplicativos.

Acerca dos assuntos que os aplicativos encontrados abordam e suas utilidades, a
Tabela 2 mostra que, nos dois sistemas operacionais, os aplicativos exclusivos de
Odontologia prevaleceram aos de Salude em geral, seja no i0S (89%), seja no Android
(86,7%). Nao houve diferencga significativa entre os sistemas operacionais nessa categoria.

No que se tange a categoria “Publico-alvo” (Tabela 2, nos anexos), é possivel observar
que o publico adulto foi predominante nos dois sistemas operacionais, sendo de 75,8% no
iOS e 65,8% no Android. Considerando os outros publicos, o Androidpossui mais aplicativos
direcionados para criangas e adolescentes (34,2%, somadas as categorias) do que o0 iOS
(24,2%, somadas as categorias). Evocando novamente o aspecto da renda apresentado por
Cadona’s, pode-se inferir que é mais recorrente que um adulto compre um /Phone para si
mesmo, preferindo outros dispositivos para seus filhos.

Dos aplicativos classificados como “Gerenciamento”, a maioria foi de Atendimento
Clinico (75,5%). Nota-se, também, que ndo houve diferenca na porcentagem dessa categoria
entre aplicativos i0S (73,5%) e Android (78,7%). Comparando as categorias de Ensino e de
Gerenciamento Clinico, 0 iOS apresentou mais aplicativos de Ensino. Mais um resultado que
pode estar associado ao publico-alvo de profissionais odontolégicos do iOS. Cirurgides-
dentistas, por exemplo, precisam de conhecimento e de habilidade para desenvolver suas
tarefas, assim como afirmou Silva'’, e podem obté-los através do uso desses aplicativos.

Em seguida, a Tabela 3 (anexos) apresenta a avaliacdo dos usudérios de acordo com
area de aplicacgao, publico-alvo, utilidade, ensino e gerenciamento clinico. Aplicativos com

nenhuma estrela, ou seja, ndo avaliados, foram desconsiderados. Dos 1.227 aplicativos
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catalogados, 462 (37,6%) possuem entre 4 e 5 estrelas, 373 (30,3%) possuem entre 1 e 3
estrelas, enquanto 392 (31,9%) ndo possuem nota, ou seja, 0 estrelas.

Apesar dos aplicativos encontrados durante a busca corresponderem as expectativas,
ou seja, ser aplicativos de Odontologia que aparecem ao se buscar as palavras-chave
relacionadas com o tema, aplicativos exclusivos de Odontologia possuem notas menores,
em comparag¢ao com os que abordam temas de Saude em geral, como mostra a Tabela 3.

Em uma analise conjunta das Tabelas 2 e 3, e, ainda apresentando mais consideragdes
sobre avaliagao dos usuarios, é possivel observar que dentro da categoria de “Ensino”, 0 i0S
apresentou mais aplicativos voltados para Jogos e Revistas, enquanto o Android apresentou
mais Manuais. Considerando os dois sistemas operacionais, os aplicativos classificados
como Manuais e Guias sdo mais bem avaliados do que os Jogos. E possivel que a pior
avaliagdo dos Jogos esteja associada ao fato de que grande parcela dos aplicativos dessa
categoria utilizam a mesma mecanica e possuem a aparéncia muito semelhante, se
diferenciando apenas em titulo ou em personagens. A grande quantidade de aplicativos
quase idénticos dificulta a centralizagao de uso em apenas um s6, e ainda implica no pouco
interesse por parte dos desenvolvedores de aplicativos em produzir jogos com o tema

Saude/Odontologia mais elaborados, como ilustram as Figuras 1 e 2.
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Figura 1: Exemplos de aplicativos de jogos para Android encontrados, os quais a maioria possui

icones semelhantes.
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Crazy dentist games with surgery and b...

bonbongame.com -+ Educational + Simulation
38% 62MB () 5M+

Little Dentist
Ashley Technology Limited *
35% 105MB B SM+

Educational

Doctor Kids: Dentist
Ursa EDU -+ Educational
41% 34MB [ 100K+

Kids Doctor: Dentist
Hippo Kids Games * Casual *
40% 60 MB 5M+

Simulation

Pocoyo Dentist Care: Doctor Adventure...

Zinkia Entertainment, S.A. + Simulation

3.8% 44MB [ 100K+

&

4.0+ *

dentista Q ¢

4.5+ % New

Pet Doctor Dentist Care Clinic
Little Snail + Educational + Simulation + Care
40% 23MB [ 100K+

Crazy Santa Dentist - Doctor Surgery G...
FunBox Studio - Best Free Games fro Kids
48% 65MB [ 5K+

Kids Dentist; Kids Learn Teeth Care
KIDEO (formerly forgan smart tech)
38% 30MB (3 500K+

The Barkers: Doctor Dentist
Nynruk Moonzy bapGockuubl
40% 51MB B 1M+

Role Playing

Dentist Game And Dental Care Game 2...
Ek Mobiles + Role Playing
50% 27MB 1K+

Dentist Games - ER Surgery Doctor Den...
Fashion, Cooking - SP Casual games for girls, ..
41% 29MB 10K+

Car Racing Stunt Game - Mega Ramp C...
Zamsolutions - Role Playing + Racing
45% 34MB @ 5M+

Figura 2: Prévias dos jogos “Little Dentist”, “Mouth Care Doctor - Crazy Dentist & Surgery Game” e
“Children’s doctor dentist”, exemplificando suas mecéanicas semelhante

Y

Be the best Den‘IS‘

Fonte: Loja de aplicativos Play Store.
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Sobre as subcategorias dentro da categoria de Gerenciamento Clinico, percebe-se que
a segao de Fichas Clinicas é mais bem avaliada que Atendimento Clinico. Os aplicativos de
fichas clinicas precisam ser cautelosamente desenvolvidos, visto que sdo passiveis de
diversos erros no preenchimento de prontuarios, como letra ilegivel, rasuras, registros
incompletos, identificagdo incorreta de profissionais, falta de assinatura de pacientes e
outros’. Sobre os aplicativos de Atendimento Clinico, para Silva'!, a automatizacdo do
sistema de atendimento a pacientes gera muitos beneficios, como a praticidade e a rapidez
na execucgao dos procedimentos clinicos, auxiliando na realizagdo de um diagndstico mais
preciso. Mostrando-se em um cenadrio semelhante com os aplicativos de jogos, foram
encontrados muitos aplicativos de atendimento clinico quase idénticos, em sua maior parte,
diferindo-se apenas nas cores e nos logotipos do dentista/clinica em que atua

profissionalmente, como pode ser observado na Figura 3.

Figura 3: Exemplos de aplicativos de atendimento clinico encontrados no sistema i0S, possuindo o
mesmo layout de tela de login, diferenciando-se apenas em cores e logotipos.

34
Ry 7

VALVERDE RRUNO LA Z/RELLA INSI G NE

Fonte: Loja de aplicativos Apple Store.

N&o obstante, a Tabela 4 (anexos) analisa diretamente a avaliagdo dos usudrios de
acordo com sistema operacional, ano, idioma e gratuidade. Aplicativos que ndo possuem
estrelas, ou seja, sem nota, foram desconsiderados. O total de aplicativos encontrados no
Sistema iOS com nota foram 150, enquanto, no Android, foram 685.

A Tabela 4 mostra que os aplicativos em Portugués, ou seja, que usam a lingua nativa

do pais em que estdo sendo utilizados, o Brasil, possuem avaliagdo melhor do que os
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aplicativos em Inglés: 45% dos aplicativos em Portugués possuem entre 4 e 5 estrelas,
enquanto 66,5% dos aplicativos em Inglés possuem entre 1 e 3 estrelas.

A andlise mais instigante com relagdo a Tabela 4 é que, dos 418 aplicativos
catalogados para iOS, 268 ndao possuem nota, totalizando mais da metade dos aplicativos
(64%). Entretanto, os 150 aplicativos com nota encontrados no i0OS possuem melhor
avaliacdo (entre 4 e 5 estrelas) do que os aplicativos que possuem nota no Android. Existem

trés fatores que podem ter contribuido para esse resultado:

1. O publico-alvo principal do i0OS é constituido por adultos (75,8%, de acordo com a
Tabela 2).

2. Comparados a criangas e adolescentes, adultos tendem mais a avaliar os
aplicativos com 4 ou 5 estrelas (79,7%, de acordo com a Tabela 3).

3. De acordo com a Tabela 4, os aplicativos pagos possuem melhor avaliagdo do que

os aplicativos gratuitos.

No Android, dos 809 apps catalogados, apenas 124 (15,3%) ndo possuem nota. Apesar
de a maior parte dos aplicativos para Android possuir nota, totalizando 685, a divisdo entre
aplicativos que receberam entre 1 e 3 estrelas e aplicativos que receberam entre 4 e 5
estrelas é muito semelhante, sendo 324 contra 361.

Com base nessas diferencas de avaliagbes, observa-se a oportunidade de produzir
aplicativos para situagdes especificas no cotidiano dos profissionais de Odontologia.
Alguns exemplos de atividades que poderiam gerar aplicativos especializados em cada
assunto sdo: prontuarios odontolégicos, meios de consulta a outros profissionais
cirurgides-dentistas, interpretagao de resultados de laboratorio e planejamento e estratégias
de tratamento.

Como limitagdes deste trabalho, é importante recordar que o periodo de coleta ndo
abrangeu o ano inteiro de 2020, pois foram coletados dados apenas até o més de maio e,
também, a restricao de artigos cientificos destinados a tematica na area de Odontologia.
Como oportunidades de futuras pesquisas, é valido realizar uma nova pesquisa depois de

determinado periodo e comparar com os resultados deste trabalho.

5. Conclusao
Os resultados alcangcados apontaram que ha uma tendéncia de aumento nos
aplicativos nos Sistemas Operacionais Android e iOS de acordo com o ano de langamento.
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Sobre a categoria “Idiomas”, a maioria dos aplicativos encontrados para iOS foram em
Portugués, mais que os encontrados para Android, no qual que prevaleceu a lingua inglesa.
Observou-se que os aplicativos em Portugués, utilizados no Brasil, possuem melhor
avaliagdo que os aplicativos em Inglés.

No que tange ao “Publico-alvo”, observou-se predominancia de usuarios adultos em
ambos o0s sistemas operacionais, entretanto, o Android possui mais aplicativos
direcionados para criangas e adolescentes que 0 iOS.

Quanto a utilidade, predominaram os aplicativos direcionados ao gerenciamento dos
servicos odontolégicos em razao dos voltados ao ensino. Nesse contexto, notou-se
preferéncia de mais investimento em desenvolvimento de aplicativos técnicos na area
odontoldgica para iOS que para Android.

O estudo evidenciou, também, que aplicativos pagos apresentaram melhores
avaliagbes pelos usuarios. O publico-alvo principal do iOS é constituido por adultos, que
tendem a avaliar melhor os aplicativos, com 4 ou 5 estrelas.

E importante que os desenvolvedores de cada sistema operacional observem seu
publico e trabalhe para investir na qualidade dos aplicativos utilizados em cada um. Dessa
forma, sugere-se que, em se tratando do mercado de jogos, existe a oportunidade de se
desenvolver jogos mais elaborados, com mecanicas diferentes e que instiguem mais a

curiosidade das criangas e adolescentes.
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Anexos

Tabela 1 - Nimero absoluto e percentual de aplicativos nos Sistemas Operacionais Android e iOS de
acordo com o ano de langamento, idioma e gratuidade. Fortaleza/CE, Brasil, 2020.

Sistema operacional

Total n (%) i0S n (%) Android n (%) p-Valor
(continua)
Ano
2010 1(0,1) 1(0,2) 0(0,0) <0,001
2011 1(0,1) 1(0,2) 0(0,0)
2012 4(0,3) 1(0,2) 3(0,4)
2013 37 (3,0) 6 (1,4) 31 (3,8)*
2014 70 (5,7) 10 (2,4) 60 (7,4)*
2015 116 (9,5) 30 (7,2) 86 (10,6)*
2016 205 (16,7) 66 (15,8) 139 (17,2)*
2017 299 (24,4) 97 (23,2) 202 (25,0)*
2018 193 (15,7) 64 (15,3) 129 (15,9)
2019 190 (15,5) 74 (17,7)* 116 (14,3)
2020 111 (9,0) 68 (16,3)* 43 (5,3)
Idioma
Portugués 515 (42,0) 285 (68,2)* 230 (28,4) <0,001
Inglés 602 (49,1) 70 (16,7) 532 (65,8)*
Espanhol 110 (9,0) 63 (15,1)* 47 (5,8)
Gratuidade
Sim 1167 (95,1) 384 (91,9) 783 (96,8)* <0,001
N&o 60 (4,9) 34 (8,1)* 26 (3,2)

*p<0,05, teste exato de Fisher ou qui-quadrado de Pearson (n, %)
Fonte: Elaborada pelos autores.

Tabela 2 - Numero absoluto e percentual de aplicativos iOS e Android segundo a aplicagao, publico-
alvo, utilidade e avaliagédo do usuario. Fortaleza/CE, Brasil, 2020

Sistema operacional

Total (n %) i0S n (%) Android n (%) p-Valor
Aplicagédo
Odontologia 1073 (87,4) 372 (89,0) 701 (86,7) 0,240
Saude em geral 154 (12,6) 46 (11,0) 108 (13,3)
Pdblico-alvo
Criangas 330 (26,9) 92 (22,0) 238 (29,4)* 0,001
Adolescentes 48 (3,9) 9(22) 39 (4,8)*
Adultos 849 (69,2) 317 (75,8)* 532 (65,8)
Utilidade
Ensino 347 (28,3) 211 (50,5)* 136 (16,8) <0,001
Gerenciamento 880 (71,7) 207 (49,5) 673 (83,2)*
Ensino
Jogos 431 (49,0) 105 (50,7)* 326 (48,4) 0,001
Revistas 34(39) 16 (7,7)* 18(2,7)
Livros 14 (1,6) 2(1,0) 12(1,8)
Manuais 86 (9,8) 8(39) 78 (11,6)*
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Guias 288 (32,7) 71 (34,3) 217 (32,2)
Enciclopédias 8(0,9) 2(1,0) 6 (0,9)
Dicionarios 19 (2,2) 3(14) 16 (2,4)
Gerenciamento clinico
Fichas clinicas 85 (24,5) 56 (26,5) 29 (21,3) 0,270
Atendimento clinico 262 (75,5) 155 (73,5) 107 (78,7)
Avaliagdo do usuario
1 28 (3,4) 13 (8,7) 15 (2,2) <0,001
2 61 (7,3) 14 (9,3) 47 (6,9)
3 284 (34,0) 22 (147) 262 (38,2)*
4 347 (41,6) 38 (25,3) 309 (45,1)*
5 115 (13,8) 63 (42,0)* 52 (7,6)

*p<0,05, teste exato de Fisher ou qui-quadrado de Pearson (n, %)
Fonte: Elaborada pelos autores.

Tabela 3 - Numero absoluto e percentual de avaliagao dos usuarios de acordo com drea de
aplicacao, publico-alvo, utilidade, ensino e de gerenciamento clinico. Fortaleza/CE, Brasil, 2020

Avaliagdo do usudrio

(1a3)n(%) (4a5)n (%) p-Valor
Aplicagao
Odontologia 331 (88,7)* 377 (81,6) 0004
Salde em geral 42 (11,3) 85(18,4)
Pablico-alvo
Criangas 163 (43,7)* 81(17,5) <0,001
Adolescentes 27 (7,2) 13(2,8)
Adultos 183 (49,1) 368 (79,7)*
Utilidade
Ensino 75 (20,1) 124 (26,8)* 0023
Gerenciamento 298 (79,9)* 338(73,2)
Ensino
Jogos 202 (67,8)* 126 (37,3) <0,007
Revistas 4(1,3) 13(3,8)
Livros 3(1,0) 3(09)
Manuais 17 (5,7) 49 (14,5)*
Guias 66 (22,1) 132 (39,1)*
Enciclopédias 2(0,7) 5(1,5)
Dicionarios 4(1,3) 10 (3,0)
Gerenciamento clinico
Ficha clinica 11 (14,7) 39 (31,5)* 0,008
Atendimento clinico 64 (85,3)* 85 (68,5)

*p<0,05, teste exato de Fisher ou qui-quadrado de Pearson (n, %)
Fonte: Elaborada pelos autores.
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Tabela 4 - Nimero absoluto e percentual de avaliagdo dos usuarios segundo o sistema
operacional, ano, idioma e gratuidade. Fortaleza/CE, Brasil, 2020

Avaliagdo do usudrio

(1ou3) n (%) (40u5) n (%) p-Valor
Sistema
operacional
i0S 49 (13,1) 101 (21,9)* 0007
Android 324 (86,9)* 361 (78,1)
Ano
2010 0(0,0) 1(02) 0,002
2012 1(0,3) 2(0,4)
2013 19 (5,1)* 13(2,8)
2014 35 (9,4)* 26 (5,6)
2015 50 (13,4)* 35 (7,6)
2016 67 (18,0)* 77 (16,7)
2017 90 (24,1)* 109 (23,6)
2018 50 (13,4) 85 (18,4)*
2019 45 (12,1) 77 (16,7)*
2020 16 (4,3) 37 (8,0)*
Idioma
Portugués 111 (29,8) 208 (45,0)* <0,001
Inglés 248 (66,5)* 233 (50,4)
Espanhol 14 (3,8) 21 (4,5%)
Gratuidade
Sim 365 (97,9)* 439 (95,0%) 0,037
N3o 8(21) 23 (5,0%)*

*p<0,05, teste exato de Fisher ou qui-quadrado de Pearson (n, %)
Fonte: Elaborada pelos autores.
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