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1. Introducéao

A Dengue é uma doenga viral transmitida através da picada do mosquito
Aedes aegypti, contaminado por um virus que é responsavel por infectar entre
50 a 100 milhdes de seres humanos por ano (Back & Lundkvist, 2013). A
proliferacdo do vetor ocorre com maior incidéncia apdés o periodo de chuva,
com temperaturas elevadas, devido ao fato de aumentar o acimulo de agua e
diminuir o tempo do ciclo de reproducdo do mesmo.

Ao realizar a pesquisa em busca de evidéncias sobre como controlar a
proliferacdo dos vetores e uma epidemia de Dengue, ficou evidente que isso
ocorre principalmente através de acdes publicas e da adesdo da comunidade
em geral. Segundo o Ministério da Saude (2002, p. 18) a gestdo ambiental
comunitaria se faz necesséaria, de modo que esta incide na eliminacdo de
criadouros a partir de mudancas no meio ambiente. Outro meio seria 0 uso do
controle quimico, que pode eliminar larvas.

Porém, de acordo com Reis et al. (2013) no Brasil, essas ac¢des de
controle do mosquito ndo estdo obtendo bons resultados e vem recebendo
inlmeras criticas pois, mesmo com a criagdo do Programa Nacional de
Controle da Dengue - PNCD em 2002, ha falta da efetiva participagdo popular
nas acoes de controle do vetor.

Diante disso, a gamificacdo € uma inovacao tecnoldgica estratégica que
vem sendo sugerida de modo a aprimorar o PNCD (Araujo et al., 2015), ao fato
que essa pode agir como um instrumento motivador para uma mobilizacao
social ao combate a Dengue, por mediacdo dos profissionais da saude e da
educacéao.

Assim, o projeto integrador teve por iniciativa utilizar elementos de
gamificagdo para o desenvolvimento de um sistema para plataforma Web de
acesso simplificado, utilizando elementos de jogo em contexto de ndo jogo, que
permite mobilizar os atores envolvidos a realizar tarefas, que se constituem em
uma lista de checagem de acbes direcionadas ao combate do mosquito

transmissor.



2. A Dengue, a gamificagao e as tecnologias utilizadas.

A Dengue é uma das doencas virais que mais preocupam no Brasil,
devido ao crescente niumero de casos apresentados atualmente. Seu vetor e
transmissor € 0 mosquito Aedes aegypti, que apds picar uma pessoa infectada,
€ capaz de transmitir essa doenca enquanto viver.

Existem atualmente, de acordo com Silva, Mariano e Scopel (2008, apud
Sucen, 2006), duas formas de medidas de controle e profilaxia: a mecanica,
gue sdo medidas dirigidas aos recipientes, de modo a modificar a sua forma
evitando o acumulo de agua e, consequentemente, a proliferacdo do mosquito;
e a quimica que consiste na aplicacdo de produtos quimicos, que podem ser de
baixa e alta concentracdo em possiveis criadouros e também em locais
proximos, com doses pré-determinadas.

O controle mecanico agrega atividades com o objetivo de limpeza e
manejo, com o objetivo de diminuir os focos do mosquito, através de visitas por
equipe especializada as residéncias, mutirdes de limpeza e mapeamento de
foco.

Ja com o controle quimico é realizado o tratamento focal em locais nao
removiveis e o perifocal, que ocorre dentro ou fora das residéncias, com a
aplicacdo de inseticidas sobre a superficie externa e interna de recipientes.

No processo de eliminagdo dos focos é visto a necessidade de uma
mobilizacdo social com acfes efetivas, no qual os individuos precisam realizar
medidas simples de higienizagdo e controle de locais que possam acumular
agua. Ja os agentes de controle de endemias precisam ser responsaveis pelo
mapeamento dos focos e a agcdo quimica para eliminacéo das larvas e do vetor
no periodo de vida adulta.

Porém, segundo Arauljo (2015), os resultados dessas medidas
preventivas receberam inUmeras criticas a partir da elaboracdo do Programa
Nacional de Controle da Dengue (PNCD). Isso resulta da falta de uma acao
social constante de combate ao mosquito transmissor.

Diante disso, a gamificagdo ganhou espagco como uma grande

ferramenta de auxilio para instigar o interesse dos usudrios, através da



utilizacado de um design atrativo e aspectos de jogo. De acordo com Nicholson
(2012): A gamificac@o ajuda o usuario a se interessar pelo uso do sistema em
um ambiente de n&o jogo. Essa proposta cabe ao sistema desenvolvido, pois
este busca estimular os usuarios a desenvolver tarefas de monitoramento e
eliminacao dos focos.

Essas tarefas sdo expostas pelo programa, que possui acesso de dois
usuérios: o comum que realiza as tarefas e o mestre que as avaliam e criam
eventos. Ao acessar 0 sistema, o0 usuario comum recebe inUmeras atividades e
as instrucdes necessarias para poder executa-las.

Apos a realizacdo das atividades, o mesmo registra em uma fotografia
sua acao e a submete para analise e aprovacdo do gestor. Apés aprovacao, as
mesmas geraram pontos, classificando o usuario comum em um ranking.

Além disso, neste sistema foi utilizada como tecnologia do banco de
dados o Mysql, para armazenar dados dos usuarios e para realizar a
persisténcia em banco de dados. O sistema e o0 webservice foram
desenvolvidos na linguagem de programacao Java, utilizando os recursos da
JSP (Java Servlet Page), Hibernate, Gson e Jersey.

Ja para o desenvolvimento do ambiente de tarefas, animacbes e da
interface foi usado o HTML, CSS3 e o JavaScript. O GITHUB foi usado no
servico de versionamento de cdodigos, integrando-se com todas as partes do
sistema.

Nesse sistema os servidores APACHE TOMCAT e APACHE atuam
como hospedagem das aplicacbes na web e o Construct 2 desenvolveu o
sistema do usuario comum. Por fim, uma Game Engine foi utilizada para gerar
as animacodes e interacdo do sistema do usuario comum, com programagao e
animacoes simplificadas, que sdo possiveis de desenvolver e exportar em
HTML5, CSS3 e JavaScript.

3. Sistema desenvolvido

O sistema foi desenvolvido em duas partes distintas, uma para acesso
dos usuarios comuns as tarefas da gincana e a outra para a avaliagcdo das
submissdes de atividades que foram desenvolvidas.

Na figura 1 temos a representacdo da tela inicial do usuério comum.

Nela consiste o botdo “acessar”, no qual permite o acesso do usuario comum



as atividades do sistema; o botao “cadastrar’ no qual ele realiza o seu cadastro
e “acesso do mestre” que permite o acesso do monitor que é responsavel pela
avaliagdo e monitoramento das atividades realizadas pelos usuarios comuns

dentro de um evento.

Figura 1. Sistema do usuario comum.

ACESSO DO MESTRE
ACESSAR CADASTRAR

Ao clicar “cadastrar” o sistema exibe as telas de cadastro, solicitando
dados pessoais do usuario comum como: nome, endereco, email, senha, entre
outros, vide figura 2.

Figura 2. Telas de cadastro.

TURMATDO/GRUBEY | TURMATDO/GRUBBI |

Nome: [Dlg\te seu nome completo...

Nimero de moradores: p\g«e 0 nimero de moradores..
Idade: Digite a sua idade

Matricula Escolar: Digite o niumero da sua matricula escolar...

Nome do responsavel: |Digite o nome do seu responsavel...

Numero da Inscrigdo Imobiliaria: Digite o niimero da inscrigdo imobiliaria.
Turma: ‘D]gile sua Turma. Ex: 1A, 2B

~ PROXIMO. VOLTAR PROXIMO

TURMA|DO/GRUBBI |

CEP: [Digite seu CEP, sem tragos. .

Seu Email: Digite seu email
Nome da Rua: Digite aqui o nome da sua rua. ‘ g

Nome do Bairro: Digite 0 nome do seu bairro Sua Senha: Digite uma senha...

Niimero da sua Casa: ‘Digite o numero da sua casa.

VOLTAR PROXIMO | | VOLTAR | CADASTRAR




Depois de realizar o cadastro, é exibido uma tela de confirmacédo de
cadastro e depois a tela de acesso solicitando o login e senha cadastrados,

como podemos ver na figura 3.

Figura 3. Telas de acesso do usuario comum.

Digite seu email...

PARA ENTRAR NO Digite e B
BAIRRO, DIGITE |
SEU APELIDO E

SUA SENHA

‘ ENTRAR
VOLTAR

[nn:M!E r.-.n'.-.-.n'.-.tm = A

Digite sua Senha: Digite sua senha...

Apos clicar em “entrar” é exibido a tela inicial das atividades do usuario,
vide figura 4, que possui: Uma saudacdo ao usuario; contagem das atividades
pendentes; a visualizacdo geral da vila que contém as quatro casas de
atividades; e o “Ranking” que é gerado conforme pontuagdo adquirida na
realizagdo as atividades. O desempate ocorre através do tempo de execucdo

das mesmas.

Figura 4. Telas inicial das atividades do usuério

_ RANKING: |

| Q' FRED

ANNE GABRIELLY VARGAS DA SILVA

LUCAS DO LAGO

PARTICIPANTE 01

LUCY RAQUEL FERREIRA DENIS




Ao selecionar uma casa 0 usuario tem acesso as tarefas internas e
externas da mesma, representado na figura 5. Quando o mesmo clica sobre
uma tarefa, essa possui um texto e um video instrucional sobre essa. Apds
isso, devera realizar as tarefas na pratica, fotografa-las e submete-las ao

sistema.

Figura 5. Atividades casa 1

TAREFAY2

A segunda parte do sistema é voltada para o mestre, onde pode-se criar
novos eventos, editar eventos existentes, avaliar as imagens submetidas pelos
usuarios comuns e visualizar um ranking de pontuagdo dos usuarios

participantes do evento, conforme Figura 6.

Figura 6. Sistema do usuéario mestre.

Sistema Aedes +Evento  Mestre~

Informagdes:
#Identificagdo 1

2 Nome Caroline

& Usuario admin

X Email caarol_scherer@hotmail.com
A Ativo Ativo

i Data de Nascimento 12-06-1996

il R A A

i Data de Cadastro 30-10-2017

Editar Informagdes



Um recurso importante implementado no sistema € util para o

mestre, onde pode-se visualisar informacdes pertinentes ao evento e aos

envios realizados. Tal como, niUmero de participantes, nimero de banidos,

total de fotos enviadas, grafico de fotos aceitas submetidas ao sistema por

bairro, ranking dos usuarios. Estas informacfes estdo ilustradas na figura

7.

Figura 7. Dashboard do usuario mestre.
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1 jose Jose da Vila C Foz do PR

Siva Iguacu
2 val Valdir Vila A Foz do PR

Iguacu
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A figura 8 ilustra a tela de avaliacdo das fotos enviadas pelos

usuarios comum, no qual o mestre pode visualizar os dados da mesma, as

Ultimas fotos enviadas pelo usuério e ainda, permite, avaliar a foto como

‘correta”, “errada” e em Ultimo caso, banir o usuario por envios

inadequados.

Figura 8. Sistema de avaliagdo do usuério mestre.
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O usuério mestre podera criar eventos e visualizar um resumo das
principais informacfes do mesmo, conforme ilustrado na figura 9, tal como
descricdo do evento, datas de inicio e fim, palavra chave para entrar no evento,
além dos usuarios participantes do evento.

Figura 9. Informagdes gerais do evento criado pelo usuario mestre.
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Noma:Procurando Dengue

escrigho

ata Inicio: 30-10-2017

+ Data Fim: 16-11-2017
alavra Chave: dengue
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4. Conclusao e trabalhos futuros

O uso de tecnologias computacionais aliadas a gamificacdo tornou-se
uma ferramenta de grande utilidade para auxiliar em questdes tanto ambientais
guanto sociais. Assim, neste trabalho apresentaram-se ferramentas utilizadas
no desenvolvimento de um sistema gamificado de combate ao mosquito Aedes
aegypti, vetor de doencas fatais.

Ainda h& muito a ser desenvolvido, quando se tange o uso de recursos
computacionais para o combate de problemas socioambientais. No sistema
desenvolvido neste trabalho, foi possivel ilustrar a utilizacdo de solucdes
tecnoldgicas de baixo custo para tratar de um problema de saude publica e
disseminar informagdes preventivas acerca do mosquito Aedes aegypti.

Na continuacéo deste, pretende-se por em pratica o uso do sistema para
a efetiva eliminagdo do mosquito, criando gincanas com o publico alvo de modo
a receber um feedback dos utilizadores para incremento de novas

funcionalidades e correcéo de problemas nao previstos.



