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REsumo

O uso de tecnologias sociais para melhorar o dia a dia da sociedade
é um crescente, desta forma, inovacgdes a partir de ferramentas e-
health vem se consolidando e podem auxiliar pessoas nos mais
diversos tipos de aplicagcBes. Exemplos bastante apresentados
atualmente sdo baseados em plataformas moveis sobre a Otica de
educar pessoas em diversas areas sociais atraves da utilizagdo de
jogos interativos. Este trabalho apresenta um jogo lidico digital
chamado CREUZA VS. AEDES que visa fornecer informagdes ao
jogador para prevencdo das doencas transmitidas pelo mosquito
Aedes aegypti, que atualmente é um dos maiores problemas de
salde que afeta o Brasil. Desta forma, como contribui¢do tem-se
um jogo desenvolvido de maneira simples e interativa onde o
jogador ¢ convidado a eliminar focos do mosquito, visando evitar
os criadouros, além disso, orienta sobre 0s principais sintomas das
doencas transmitidas.
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1 INTRODUGCAO

H& muito tempo 0 mosquito Aedes aegypti é preocupacao da salde
mundial e nacional por ser o vetor da dengue, zika e chikungunya.
Os primeiros relatos de dengue ocorreram no século XVIII na ilha
de Java na Finlandia, e em Cairo no Egito. No Brasil, datam-se as
primeiras referéncias a dengue no final do século XIX, sendo que
no inicio do século XX o mosquito ja estava sendo combatido
devido a epidemia de febre amarela. Em 1973 o Aedes aegypti foi
oficialmente declarado erradicado, no entanto em 1976 o mosquito
retornou devido a falhas na vigilancia epidemiol6gica e de
mudangas sociais e ambientais [1].

Em 2014, houve o inicio dos primeiros casos de chikungunya e
zika, doencas que também sdo transmitidas pelo mosquito,
detectadas primeiramente em 2014 no Amapa e em 2015 no Rio
Grande do Norte, respectivamente. Em Pernambuco, no periodo
entre 3 de janeiro a 15 de fevereiro de 2016 foram identificados
mais de 12.815 casos de suspeita de dengue, representando um
aumento de 119,51% em relagcdo ao mesmo periodo em 2015 que
apresentou 5.838 casos de suspeita de dengue [2].

Por mais diversas raz0es, grande parte dos brasileiros possuem
dificuldades em acessar servicos de salde, distribuicdo de
compostos farmacéuticos e testes laboratoriais. 1sso se agrava ainda
mais a partir da proliferagdo do mosquito e a falta de preocupacédo
da populacdo em tratar os focos de reproducdo do mosquito. Para
incentivar a prevencdo e o tratamento de focos do mosquito o
governo brasileiro, em 2016, deu continuidade & campanha “Pacto
da Educacéo Brasileira contra o zika” [3]. A campanha tem como
propdsito incentivar o combate ao o Aedes aegypti através da
educacgdo nas escolas. Desta forma, nota-se que campanhas vem
sendo empregadas para combate ao mosquito, entretanto, acbes que
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corroborem com a erradicagdo destas doencas devem ser
incentivadas.

Cercade 86 milhdes de brasileiros com mais de 10 anos
acessaram a Internet em 2013 e 48% (31,2 milhdes) possuiam
acesso a rede mundial de computadores, sendo que 42,4%
acessavam através de computadores e 3,6, milhdes (11,6%) por
outros meios (smartphones, tablets, etc.) [4]. Com isso, nota-se a
crescente evolugdo do uso da Internet no pais, aumentando assim a
facilidade de compartilhar informag6es por todas as regides do pais.
Com 0 uso dos computadores e smartphones nas mais diversas
areas e classes sociais, 0 conceito de tecnologia social vem sendo
difundida no Brasil e busca a atuacdo de movimentos sociais,
organizagbes comunitarias junto com instituigdes de ensino e
pesquisa, no desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas para a
implantacéo de politicas pablicas.

Na atual sociedade as pessoas tendem a diminuir o uso de
computadores pessoais (desktops e notebooks) e aumentar a
utilizacdo por smartphones, pois assim ndo interrompem suas
atividades rotineiras. Ressalta-se que grande parte dos jovens
dispersa a atengdo do aprendizado devido a quantidade de
informagBes que sdo propostas pela Internet [5].

Como forma de prender a atencdo do usuario sdo utilizadas
ferramentas e aplica¢fes online, muitas vezes de cunho social, que
criam situacBes de aprendizado que correspondem ao interesse dos
estudantes, como por exemplo o Estudo de caso: Do
desenvolvimento a aplicagdo de um jogo computacional para o
ensino da tabela periodica [6].

Em marco de 2012 o Brasil era 0 segundo pais com maior
nimero de usuérios cadastrados no facebook, este valor se
aproximava de 488 milhdes de usudrios ativos, perdendo apenas
para os Estados Unidos que possuia 157 milhes de usuéarios
cadastrados no sistema, conforme apontado em Facebook statistics
directory [7].

Assim, baseando-se nas consideragcbes multidisciplinares
supracitadas, 0 grupo de pesquisa deste artigo vem desenvolvendo
solugdes que se enquadram em tecnologias emergentes (tais como
plataformas maoveis) e que visam contribuir para o bem-estar do dia
a dia da populacdo. Desta forma, esta proposta visa realizar
solucBes de grande problema social a partir do uso de tecnologia
social.

Este trabalho foi desenvolvido contemplando a necessidade de
levar conhecimento sobre a prevencdo contra 0 mosquito Aedes
aegypti. Para isto, utiliza-se o conceito de Cloud Computing e
programacdo, para o desenvolvimento de um jogo online intitulado
“CREUZA VS. AEDES”, que pode ser executado em diversas
plataformas eletronicas, além disso, este trabalho propde uma
forma de ensino ludica e interativa da maneira como alguns
sintomas das doencas transmitidas pelo mosquito se manifestam.

O objetivo primordial do jogo é instruir de forma lGdica o usuario
acerca de alguns dos sintomas das doencas dengue, zika e
chikungunya, para que 0 mesmo possa distinguir qual (is) sintoma
(s) pertence (m) a que doenga, além mostrar a importancia de trgtag
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os possiveis focos de proliferacdo do mosquito, como baldes, vasos
de planta, pneus, etc.

O jogo pode ser acessado por diferentes plataformas e foi
desenvolvido  considerando  requisitos contemplados  pela
engenharia de software, interacio humano-computador e
experiéncia do usudrio. Desta forma, é possivel compartilhar os
progressos e licbes aprendidas, via Facebook, estimulando a
mobilizagdo social para a questao, além de contribuir para a adesao
dos comportamentos de prevencdo e combate a proliferagdo do
mosquito.

O trabalho esta dividido da seguinte forma: na secéo dois sdo
apresentados os fundamentos tedricos e trabalhos relacionados. A
secdo trés aborda a metodologia utilizada para criacdo do jogo,
seguido por uma breve descricdo das tecnologias utilizadas e a
arquitetura montada para realizar a conexdo. Na se¢do quatro é
apresentado o jogo desenvolvido como resultado, onde s&o
apresentadas as telas. Por fim, se tem a conclusdo e as referéncias
utilizadas para o desenvolvimento do trabalho.

2 EMBASAMENTO TEORICO E TRABALHOS RELACIONADOS

O conceito de e-health nas Gltimas décadas vem sido empregado
nos mais diversos estudos de caso, para facilitar as pessoas em
situagdes onde as tecnologias tomam papel importante na tomada
de decisdo durante os servigos de atendimento médico, como por
exemplo em Internet of Vehicles for E-Health Applications: A
Potential Game for Optimal Network Capacity [8].

De forma mais especifica, e-health consiste no uso de tecnologias
de comunicagdo e informacéo para a saide, podendo ser qualquer
aplicacdo eletronica utilizada em conjunto com outras tecnologias
de informagdo, focada na melhoraria do acesso, eficiéncia,
efetividade e qualidade dos processos clinicos e assistenciais
necessarios a toda a cadeia de prestacdo de servicos de salde.

O conceito de e-health inclui muitas dimensdes e dentro do
modelo encontra-se um conjunto de ferramentas e servicos capazes
de sustentar o atendimento de forma integrada e através da WEB.

A motivacdo para escolha da criacdo de um jogo para estimular
0 aprendizado sobre o combate ao Aedes aegypti vem do fato das
pessoas terem sempre bons resultados com jogos, conforme maioria
das literaturas pesquisadas. Além disso, os jogos digitais tem sido
parte da vida de muitas pessoas e isto as motiva a aprimorar as
habilidades e ganhar experiéncias, com isso este método esté sendo
muito utilizado para auxilio na educagdo, como por exemplo o
trabalho Learning by gaming — evaluation of an online game for
children [9].

A literatura vigente considera tecnologia social todo produto,
método, processo ou técnica criados para solucionar algum tipo de
problema social e que atendam aos quesitos de simplicidade, baixo
custo, facil aplicabilidade e impacto social comprovado. Nesse
processo, plataformas moveis ganham bastante forga.

E um conceito que remete para uma proposta inovadora de
desenvolvimento, baseada na disseminacdo de solugdes para
problemas voltados a demandas de diversas searas, tais como: dgua,
alimentacdo, educacdo, energia, habitagdo, renda, salde,
tecnologia, mobilidade, meio ambiente, etc.

Jogos educativos sdo formas de desenvolver de maneira lidica
as habilidades e conhecimentos dos alunos [10]. O autor em Jogo
computacional e resolugdo de problemas: trés estudos de casos
[11] comprova que o uso dos jogos na educacdo melhora a
evolucdo cognitiva, a concentragdo, motivacdo e a capacidade
de tomar decisOes rapidas. Os jogos educativos digitais geralmente
sdo elaborados para potencializar e divertir os alunos [12].

Os conhecimentos inerentes dos jogos ndo devem proporcionar
apenas diversdo, como também mobilizar saberes e culturas em
geral, desta forma, a construcdo do jogo ndo deve ser focada
exclusivamente na distracdo, mas também nos valores e
aprendizados que serdo passados aos jogadores [13]. Para expandir
0s acessos de usuarios a aplicacdo foi implantada em um sistema
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Devido ao crescimento de 2.253,1 % no nimero de usuarios com
Internet de 2000 até 2015, de acordo com o Secretaria de Assuntos
Estratégicos, o Brasil estd na era do conhecimento e na era da
informacdo, possuindo ainda um aumento de mais de 130% do uso
de Internet em celulares durante o periodo de 2000 a 2013 [15].

Utilizar recursos de distribuicdo de aplicagSes em nuvem é a um
método que vem crescendo nas Ultimas décadas e 0 seu uso consiste
em armazenar dados em servidores possibilitando o melhor
controle do provedor sobre os dados inseridos, 0 que contrapde as
formas mais tradicionais de distribuigao e atualizagao de softwares.

Como forma de estimular a interagdo e compartilhnamento de
conhecimento entres os jogadores, a aplicacdo desenvolvida
capacita a comunicacdo entre os usuarios por redes sociais. Um
exemplo a ser citado é o sistema Pettie que utiliza o
compartilhamento de recursos, onde os usuarios tém a capacidade
de interacdo entre si para que ocorra a troca de informagdes e
consequentemente o avango de nivel no jogo. A aplicagdo utiliza
redes sociais para aumentar o nimero de usuarios através do
compartilhamento da aplicagdo por jogadores ja cadastrados no
sistema [16].

O trabalho Second Screen Application - Dengue Fever:
Prevention through Information [17] sincroniza a televiséo e o
celular do usuério a fim transmitir informagdes extras sobre a
dengue. Uma de suas interagBes é permitir que o usuario execute
um jogo sobre as préticas de prevengdo. O jogador precisa eliminar
0s possiveis focos da dengue, no menor tempo possivel e sua
pontuacdo pode ser compartilhada nas redes sociais. Este trabalho
motivou o desenvolvimento deste artigo proposto, ja que possui
objetivos  similares, contudo, com metodologias  de
desenvolvimento e cenérios diferenciados.

J4 em Game contra a dengue [18] é apresentado o desenvolvido
de um jogo de uma menina de sete anos que possui a fungéo de
matar 0s mosquitos com aerossol e um mata-moscas, além de
procurar e eliminar os focos do mosquito.

O Sherlock Dengue 8 é um jogo 3D online do tipo investigativo
e arcade, no qual os jogadores assumem o papel de inspetores da
dengue e podem participam de inspecdes (partidas). No modo
colaborativo-competitivo, chamado no jogo de duelo de pares, duas
duplas de jogadores se enfrentam em uma partida. Os jogadores
devem encontrar e eliminar os depositos utilizados pelo mosquito
transmissor da dengue que estdo espalhados pelo cenério virtual a
fim de ganhar ponto[19].

Portanto, com base nas literaturas encontradas, CREUZA VS.
AEDES se apresenta como uma aplicagdo que possui como
diferenciais o fato de abordar ndo apenas a Dengue mas, também
Zika e Chikungunya, além da forma em que a viséo do jogador se
posiciona, através da técnica conhecida como 2.5D [20], buscando
proporcionar a melhor experiéncia aos usuérios, contrabalanceando
com a utilizagdo de recursos, mantendo o game compativel mesmo
com os dispositivos mais limitados.

3 METODOLOGIA

Para trazer mais realismo a jogabilidade da aplicagdo, foram
utilizados conceitos de atrito e gravidade, aplicados na
movimentagao dos objetos pelo cenario.

Para o desenvolvimento do jogo diversas tecnologias foram
empregadas a fim de se obter uma aplicagdo multiplataforma. Para
que o jogo pudesse ser online e torna-lo disponivel para variados
dispositivos com acesso a Internet, foi utilizada a plataforma Scirra
Construct 2, que possui interface de desenvolvimento “Arrastar-e-
Soltar”, conforme abordado em Metodologia para “drag-and-drop”
[21].

Foram considerados e aplicados diversos recursos que pudessem
dar mais realismo a aplicagdo, como por exemplo Portanto, a
construcéo de jogos 2D utilizando a ferramenta citada é realizada
de maneira rapida e facil, contudo, o fator determinante para a
escolha do Scirra Construct 2 foi o fato de que as aplicagdes
construidas nesta ferramenta sdo baseadas em HTML 5 e
JavaScript, tornando a aplicacdo mais acessivel, com mM8f#
mobilidade, de facil compartilhamento e com capacidade de ser



SBC - Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

utilizada por diversas plataformas. A Figura 1 mostra a interface da
plataforma utilizada para o desenvolvimento do game.

Figura 1: Interface do Scirra Construct 2.

A arquitetura do jogo é cliente-servidor, sendo que arquivos do
projeto gerados pelo Scirra Construct 2 sdo exportados para 0
formato de aplicagdo HTML 5. Os arquivos gerados séo entéo
enviados para um servidor, responsavel por disponibilizar a
aplicacdo online. Uma vez disponibilizado, o usuério necessita
apenas acessar 0 enderego eletrénico
http://www.facompcastanhal.ufpa.br/lades/creuzavsaedes. Essa
arquitetura facilita a atualizacdo de futuras versdes do jogo, bem
como alcanga um publico maior, haja vista que apenas demanda do
usudrio uma conexdo com a Internet, ndo necessitando a instalagéo
do jogo no dispositivo.

A aplicacdo desenvolvida foi testada em diferentes plataformas
com diferentes sistemas operativos, ja que a ideia é de que se tenha
um jogo com alta capilaridade. A Figura 2 mostra o jogo sendo
utilizado no desktop e no celular.

Figura 2: Exemplo de uso multiplataforma do jogo.

Para facilitar o entendimento do funcionamento do jogo foram
feitos dois fluxogramas, apresentados nas Figuras 3 e 4. O
fluxograma apresentado na Figura 3 representa a estratégia
principal do jogo. Creuza, a protagonista do jogo, tem que procurar
possiveis criadouros do mosquito, espalhados pelo cenario. Para
eliminar os focos da dengue, o jogador tem que esvaziar a dgua dos
pneus, coletar as garrafas e jogar no lixeiro. Também existem
alguns itens Uteis espalhados pelo jogo, como repelentes e
inseticidas, que podem ser usados para evitar o ataque dos
mosquitos. O jogo termina quando ndo existe mais nenhum
possivel criadouro de mosquitos no cenario e um nimero minimo
de garrafas é coletado.

XV SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, September 8th - 10th, 2016

Culture Track — Full Papers

INICIO

PROCURA

FUJADO (LCREDZY VOCE TEM ESPAGO

MOSsQUITO! MOSQUITO ™ ENi?gg;OU NO INVENTARIO

0O MOSQUITO FOGE DA

CREUZA [4—REPELENTE

JOGUENO LIXO

A CREUZA PODE

MATAR 0S [ 4——INCETICIDA
MOSQUITOS nw— LIMPOU TUDO? ZXesed

Figura 3: Estratégia principal do jogo.

A Figura 4 apresenta as acdes do mosquito, que se movimenta de
forma senoidal aleatoriamente pelo cenario. Ao encontrar Creuza,
a perseguira até pica-la, ou por 30 segundos caso a personagem ja
esteja distante. Caso encontre um objeto contendo agua, 0 mosquito
entra no objeto e |4 permanece por alguns segundos, para colocar
0s ovos. Apos transcorridos 60 segundos, novos mosquitos sairdo
do objeto, que se tornou um foco de infestacdo do Aedes aegypti.
Apobs sair do foco, 0 mosquito continua seu voo pelo cenario.

\[e)V/e]
MosQuITo

VOA
ALEATORIAMENTE

ESPERA 60
SEGUNDOS PARA A
INCUBAGAO

MOVIMENTOLENTO

SE A SAUDE <
50%

O MOsQUITO

CREUZA? NUNICINISS DEPOSITA OVOS

PERSEGUE A
CREUZA

PENALIDADE DE - il PRIMEIRA
5% DA SAUDE 43

SIM

A SAUDE A CREUZA FICA
DECRESCE DOENTE

Figura 4: Estratégia do mosquito e da personagem.

Quando Creuza é picada, pela primeira vez, pode ficar doente de
algumas das doencas transmitida pelo mosquito. E quando ela ja
esta doente e for picada novamente pelo mosquito, haverd uma
penalidade de 5% na salde dela. A saide de Creuza vai diminuir e
quando ficar abaixo de 50% a personagem ficara mais lenta, com
febre e tonta, portanto, a jogabilidade! vai ser dificultada, tornando
um desafio a conclusdo da misséo do jogo.

4 RESULTADOS

Como resultado, este artigo apresenta as telas do jogo
desenvolvido. O intuito é de que a aplicagdo possa contar com
métodos didaticos que estimulam o aprendizado dos jogadores e
também auxilia o jogador a desenvolver uma visdo critica dos
problemas sociais e de saneamento da sua comunidade.

Além disso, pretende-se disponibilizar o jogo para que possa ser
utilizado por usudrios diversos. O jogo possui ainda interagdo c@yR1 0
sistema de APl do Facebook, para compartilhar as pontuacbes
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obtidas pelo jogador.

A Figura 5 mostra a tela inicial do jogo, onde existem as opcoes
Iniciar e Login. Ao clicar no botdo Iniciar, o jogador passa para tela
seguinte com a protagonista esperando os comandos de jogo. A
opcao Login abre uma janela onde é permitido ao jogador entrar no
Facebook, para que o jogo possa obter suas informacdes basicas,
sua pontuacdo mais alta e também habilitar na Rede Social o
compartilhamento do avango nas fases do jogo e dos pontos
obtidos.

EPFIIVA Y AFDFe

INICIAR
§ LOGIN

Figura 5: Tela inicial do jogo.

A tela seguinte do jogo é mostrada na Figura 6, onde é
apresentado ao jogador: a personagem do jogo; o indicador de
salide da personagem; o cenario do jogo com garrafas espalhadas
pelo mapa; o texto que apresenta pontuacéo do jogador; o baldo de
informacdes do jogo, que exibe textos que incentivam o usuario a
limpar 0 mapa; e instru¢des de como avangar no jogo.

Nosso pais esta enfrentando
um problema que vocé pode
ajudar a resolver

Figura 6: Tela inicial do jogo.

As acoes feitas pelo usuario sdo informadas no texto do lado
superior direito da tela da aplicacdo, conforme apresentado na
Figura 7 (Vocé coletou uma garrafa!). Desta forma, o jogador pode
executar com mais facilidade as tarefas, bem como receber
informagfes de grande importancia para o combate ao Aedes
aegypti na vida real. Estas informagdes, bem como todas as que
norteiam o jogo, foram feitas a partir de pesquisas e reunides com
profissionais da area da saude, que fazem parte de um projeto de
maior amplitude, desenvolvido pelo grupo de pesquisa. Desta
forma, o jogo foi validado por pessoas com expertise na area de
arbovirus?.

I Experiéncia do Jogador durante a sua interagdo com os
sistemas de um jogo
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Colete as garrafas, assim
vocé ajuda a limpar o meio
ambiente e elimina a
possibilidade de proliferagdo
do mosquito.

Figura 7: Tela de interface do usuério.

O jogo apresenta uma estratégia para o avanco de nivel, o jogador
deve recolher as garrafas, retirar a &gua dos focos, tais como: vasos,
baldes e pneus. Além disso, a personagem deve levar as garrafas e
pneus recolhidos para a reciclagem a todo o momento, dessa forma,
evitando locais de criagdo do mosquito.

A Tabela 1 mostra como foram adaptados os sintomas de cada
doenca para 0 jogo, sendo a tabela foi montada baseada na pesquisa
patolégica Zika virus no Brasil: Relato de uma epidemia “Um novo
capitulo na histéria da medicina” [22].

Tabela 1: Sintomas das doengas transmitidas pelo Aedes

aegypti.
Sintomas Dengue | Zika | Chikungunya
Dor de cabeca X
Febre X X
Articulagdo inchada X
Vermelhiddo na pele X

No momento em que a personagem for picada pelo mosquito, a
salide da mesma vai diminuindo gradativamente e de acordo com a
reducdo da vida os sintomas das doencas transmitidas pelo
mosquito sdo apresentados, como a febre alta (representados pela
Figura 8), dores de cabeca, vermelhiddo corporal (exibidos na
Figura 9) e inchago na articulagdo (como mostra a Figura 10). A
proposta é representar no jogo, através da mudanca do cenério e da
personagem, os sintomas das doencas.

2Arbovirus € um virus que é essencialmente
transmitido por mosquitos.
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Vocé pode estar com Dengue!

Figura 8: Tela para representacéo da febre alta.

Vocé pode estar com Zikal

Figura 9: Tela para representagdo de dores de cabecga e
vermelhiddo corporal.

Vocé pode estar com
chikungunyal

Figura 10: Tela para representagdo de inchago nas articulages.

Nota-se nas Figuras 8, 9 e 10 que dependendo do (s) sintoma (s)
que a protagonista estd apresentando, um determinado tipo de
doenca é indicado no lado superior direito.

De acordo com a estratégia de dificuldade programada no jogo,
se 0 jogador ndo realizar a limpeza dos objetos com &agua, 0s
mosquitos poderdo ter acesso a mais focos e assim se reproduzir
mais rapidamente, iniciando uma infestacdo de Aedes aegypti, o
que aumenta a dificuldade da partida como apresentado na Figura
12. Pretende-se com isso fazer o jogador observar o resultado da
falta de tratamento dos focos de reproducdo do mosquito, e
maleficios causados pela infestacéo.
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Figura 11: Tela que demonstra a infestacdo de mosquitos.

Como o intuito de combater a infestacdo de mosquitos, estdo
disponiveis maneiras do jogador se proteger, utilizando inseticida
ou repelente, ambos representados nas Figuras 12 e 13,
respectivamente. A escolha do inseticida para representar o ataque
direto a0 mosquito é devido ao fato deste ser um dos principais
controles utilizados pela populagdo, e a escolha do repelente como
protecéo é devido ao produto ser um dos componentes de controle
quimico dos vetores, conforme [23].

Os métodos de defesa estdo espalhados pelo mapa de forma
randdmica, com o intuito de manter o nivel dificuldade do jogo,
impedindo que o jogador memorize a posigéo dos objetos, portanto,
mantendo o atrativo mesmo jogando vérias vezes. O inseticida é
iniciado no momento em que o jogador clica no botéo inseticida,
indicado na Figura 12, liberando a fumaca do inseticida que mata
0s mosquitos que entram em contato com a mesma.

Agora vocé tem um
inseticidal

Use-o para matar os
mosquitos.

Figura 12: Tela que demonstra o uso do inseticida.

O repelente - quando usado - mantém os mosquitos afastados por
60 segundos. Uma mensagem de uso é mostrada ao jogador,
conforme mostra a Figura 13.

1043



SBC - Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

Vocé pode estar com Dengue!

Figura 13: Tela que demonstra o uso do Repelente.

O jogo termina quando a personagem morre de alguma doenca
(conforme Figura 14) ou quando limpa o cenério (conforme Figura
15). Se a personagem terminar a tarefa com éxito é mostrada a
pontuagdo conforme Figura 15. Caso haja perda da vida, é mostrada
a Figura 16, onde também ¢é exibida a pontuagdo do jogador, a
quantidade de itens reciclados e de focos eliminados.

Figura 15: Tela indicando vitéria.

3 Técnica de impermeabilizagdo de tecido com o uso do latex da
arvore do Caucho.
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Figura 16: Tela indicando derrota.

Ressalta-se que a arte do jogo foi intencionalmente e
inteiramente confeccionada em estilo PixelArt, ou seja, em baixa
resolugdo, fazendo uma aluséo aos jogos do final da década de 80,
0 que possibilitou um enorme ganho de desempenho e economia de
recursos computacionais, permitindo, portanto, que a aplicagdo
possa ser executada com desempenho satisfatério nos mais diversos
dispositivos moveis. A baixa resolucdo ndo foi apontada como
problematica pelos jogadores que testaram 0 jogo.

5 CONCLUSAO

O trabalho apresenta um jogo ludico digital que propde o
desenvolvimento da conscientizagdo de jovens e criancas para o
tratamento de focos de reproducdo do mosquito Aedes aegypti,
através das experiéncias adquiridas durante jogo, mostrando a
capacidade do uso de jogos digitais para aprendizados sobre
problemas sociais que atingem grande parte da sociedade brasileira.
As tecnologias sociais podem originar-se quer no seio de uma
comunidade quer no ambiente académico. Podem ainda aliar os
saberes populares e os conhecimentos técnico-cientificos.

Importa, essencialmente, que a sua eficécia possa ser alcangada
ou repetida por outras pessoas, permitindo que o desenvolvimento
se multiplique entre as populacdes atendidas, melhorando a sua
qualidade de vida.

S80 numerosos os exemplos de tecnologia social, indo do
classico soro caseiro até as cisternas de placas pré-moldadas que
atenuam o problema da seca, passando pela oferta de microcrédito,
ou ainda pelos Encauchados® de Vegetais da Amazonia, que geram
renda para populagdes indigenas e seringueiros, ao agregar valor a
borracha nativa, entre outros.

O jogo é uma proposta de tecnologia social e foi projetado para
que o usudrio pudesse ter informagdes de forma mais interativa
possivel. Foram consultados especialistas da area da saude para
formular o0 jogo com o maximo de coeréncia com as informagdes
cientificas sobre as doengas transmitidas, visando fornecer ao
jogador referéncias fidedignas.

Como trabalhos futuros, pretende-se primeiramente fazer testes
de uso em larga escala. Nestes testes, serdo usados questionarios
para que 0s usudarios possam propor melhorias ao jogo, para que
novas versdes possam trazer melhor experiéncia aos jogadores.
Pretende-se ainda melhorar a realidade do jogo e os fatores de
compartilhamento com mais redes sociais, tornando-o mais
dindmico e acessivel para que os usuarios tenham uma melhor
experiéncia de aprendizado durante o jogo.

Além disso, pretende-se disponibilizar o jogo nas lojas virtuais
das principais plataformas mobile existentes, desta forma, espera-
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se que as pessoas tendam a adquirir maior conhecimento sobre as
doencas transmitidas pelo mosquito, o que tende a gerar uma maior
consciéncia para prevencdo. Assim, é almejado pelo grupo de
pesquisa realizar pesquisas qualitativas, visando entender o
impacto que o jogo desenvolvido incidi sobre uma comunidade
especifica, comparando o conhecimento prévio do usuario com o
adquirido apés o uso do jogo.

REFERENCIAS

[1] I. Braga and D. Valle. Aedes aegypti: histdrico do controle no
Brasil. Epidemiol. Serv. Salde, Brasilia, v. 16, n. 2, p. 113-118,
June 2007.

[2] LIRAa - Levantamento de indice Rapido de Aedes aegypti,
Resultados do Levantamento de Indice Répido de Aedes
aegypti, http://www.dengue.org.br/dengue_lev
antamento_municipios.pdf., 2009.

[3] Brasil. Ministério da Educagdo. Pacto da Educagfo Brasileira

Contrao Zika. Assinado na Reunido de Langamento do
Programa do Ministério da Educacdo de Enfrentamento ao Zika,
no auditério Wladimir Murtinho, Palacio do Itamaraty,
Ministério das Relagdes Exteriores, Brasilia -DF, 2016.

[4] IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. Diretoria
de Pesquisas/Coordenacéo de Trabalho e Rendimento, Acesso a
Internet e posse de telefone mdvel celular para uso pessoal, 2005.

[5] Y. Cui, Social Networking Services on Mobile Decices: User
interface Designs and User Experience Stduies, Tampere — FIN,
2013.

[6] B. Silva. Estudo de caso: Do desenvolvimento a aplicagdo de um
jogo computacional para o ensino da tabela periédica, Bauru,
2015.

[7] SocialBakers,  Facebook  statistics directory 2016.
http://www.socialbakers.com/statistics/facebook, Abril 2016.

[8] D. Lin, Y. Tang, F. Labeau, Y. Yao, M. Imran, and A. Vasilakos.

Internet of Vehicles for E-Health Applications: A Potential Game
for Optimal Network Capacity. National Natural Science
Foundation of China. IEEE, 2015.

[9] J. Lisa, D. Farrell, P. Kostkova, D. Lecky, A. Cliodna, M.
McNultyand D. Weerasinghe, Learning by gaming — evaluation
of an online game for children, Buenos Aires, Argentina, pp
2951-2954, 2010.

[10] A. Lima. Jogos de alfabetizagdo para a educagdo de jovens e
adultos, XIlII Congresso internacional de Tecnologia na
Educagdo, 2015.

[11] N. Althaus, M. Dullius and N. Amado. Jogo computacional e
resolucéo de problemas: trés estudos de casos,Sdo Paulo. Educ.
Matem. Pesq., Sdo Paulo, v.18, n.1, pp. 17-42, 2016.

[12] E. Santos, and F. A. Nobrega. Utilizagdo do lidico como
ferramenta de motivacdo no processo de aprendizado da
mateméatica. FANESE - ARACAJU - Sergipe Revista
Eeletronica da FANESE, VOL 4, N° 1, Setembro, 2015.

[13] C. Dias, C. Furlanetti, R. Luiz, J. Victor. and G. Xavier. “Playing
with health” Game design methodology for public health
education. In Serious Games and Applications for Health
(SeGAH), 2014 IEEE 3rd International Conference on (pp. 1- 8).
IEEE, Maio 2014.

[14] Nation Institute of Standards and Technology, “The NIST
Definition of Cloud Computing”,
, 2011.

[15] Alliance For Affordable Internet. Case Study Affordable Internet

Access In Brazil. Washington, DC, 2014.

XV SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, September 8th - 10th, 2016

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

(23]

Culture Track — Full Papers

L. Hui, W. Lin and X. Li. A Study of Integrating Social
Networking Service into The Virtual Pet Web Game System,
IEEE 2013.

M. Seruffo, F. Miranda, E. Oliveira, M. Malcher. Second
Screen Application - Dengue Fever: Prevention through
Information. In: TVX 2015, 2015.

FAPESP — Fundagdo de amparo a pesquisa do estado de Sao
Paulo, Game contra a dengue
http://agencia.fapesp.br/14242 http://agencia.fapesp.br/14242
, 2011.

D. Buchinger, and H. Marcelo. "O Aprendizado através de um
Jogo Colaborativo-Competitivo contra Dengue." Anais do
Simposio Brasileiro de Informética na Educagéo. Vol. 26. No.
1,2015.

WU, L.; Wang J.; Pang, M., Research on 2.5D Graphics
Applications in Teaching

Thales Seiti Sakano, Metodologia para “drag-and-drop” de
conteddo entre dispositivos de interagcdo e visualizagdo.
UNIVEM. Séo Paulo, 2013.

C. Brito. Zika virus no Brasil:Relato de uma epidemia“Um
novo capituloda histéria  da medicina”,
http://www.cpgrr.fiocruz.br/pg/wp-
content/uploads/2015/12/Zika_Fiocruz_MG122015.pdf,
2015.

A. Braga and D. Valle. Aedes aegypti: inseticidas,
mecanismos de agdo e resisténcia. Brasilia, 2007.

1045


http://www.dengue.org.br/dengue_lev
http://www.socialbakers.com/statistics/facebook
http://www.socialbakers.com/statistics/facebook
http://faculty.winthrop.edu/domanm/csci411/Handouts/NIST.pdf
http://agencia.fapesp.br/14242
http://agencia.fapesp.br/14242
http://agencia.fapesp.br/14242,%202011.
http://agencia.fapesp.br/14242,%202011.
http://www.cpqrr.fiocruz.br/pg/wp-
http://www.cpqrr.fiocruz.br/pg/wp-

	157676
	157676




