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Resumo

A dengue é um problema para a saude publica no Brasil. Presente em todos os estados, o
Aedes aegypti é também transmissor da zika e febre chikungunya. Diversas estratégias para
prevencao e controle da doenga tem sido adotadas, dentre elas a educagao. Por exemplo,
através da conscientizacao das pessoas sobre os habitos e atitudes que possam afetar o ciclo
de vida do vetor e impactar positivamente ou negativamente, reduzindo ou aumentando a
populagao do mosquito, o ciclo de transmissao da doenca. Neste sentido, foi proposto neste
trabalho o design de um jogo sério, educativo, com o intuito de conscientizar as pessoas e
promover mudangas comportamentais favoraveis a prevengao e controle da transmissao
da dengue. O documento de design do jogo (game design document) foi elaborado, e
protétipos interativos foram desenvolvidos e avaliados. Os trabalhos futuros incluem a

incorporacao dos elementos de design propostos em futuras versoes do jogo.

Palavras-chaves: Jogos, gamificacao, documento de design do jogo, dengue, prototipacao.



Abstract

Dengue is a public health problem in Brazil. Present in all Brazilian states, the Aedes
aegypti mosquito is also vector of zika and chikungunya fever. Several prevention and
control strategies have being adopted, such as chemical and biological control of vectors,
development of vaccines and educative campaigns. For instance, through the awareness of
people about their habits and attitudes that may affect the vector life cycle and consequently
impact positively or negatively the transmission dynamics, by reducing or increasing the
mosquito population. This work proposed the design of a serious (educational) game,
aiming to raise awareness and promote behavioral changes favorable to the prevention and
control of dengue transmission. The game design document was created and interactive
prototypes were developed and evaluated. Future works involve updating the current

version of the game to include the proposed design elements.

Key-words: games, gamification, game design document, dengue, prototyping.
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1 Introducao

No mundo, cerca de 390 milhdes de pessoas por ano sao infectadas pela dengue,
arbovirose causada por quatro sorotipos distintos de virus (WHO, 2015). No Brasil, apenas
em 2015, cerca de 1,6 milhoes de casos foram registrados (SVS, 2015), sendo um grande
problema para a satide publica. Todos os estados brasileiros possuem registro do mosquito
Aedes aegypti (BRAGA; VALLE, 2007), principal vetor da doenga no pais. Apesar da
recente aprovacao de uma vacina, no final de 2015, a principal forma de combate a
doenga tem sido feita por meio do controle do vetor. O A. aegypti estd bem adaptado ao
ambiente urbano e domiciliar e convive com os seres humanos (BARROS, 2010). Portanto,
a mobilizacao da populacao é necessaria, sendo fundamental o envolvimento e engajamento

das pessoas em agoes cotidianas de controle do vetor.

Os jogos educacionais, quando bem aplicados, tem se mostrado eficientes, pois
proporcionam melhoria das habilidades psicomotoras, desenvolvimento de habilidades
analiticas e computacionais (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004). Pode-se encontrar
jogos educacionais voltados ao ensino de quimica, matematica, fisica e até mesmo em
disciplinas mais especificas como no ensino de geréncia de projetos de software (PEREIRA;
FUSINATO; NEVES, 2009; PRIKLADNICKI; WANGENHEIM, 2008; LISE; SANTOS;
BRANCHER, 2004; FERREIRA et al., 2012; DANTAS; BARROS; WERNER, 2004).

A gamificagdo surgiu a partir da popularizacao dos jogos digitais e sua capacidade
de motivar agoes, resolver problemas e potencializar a aprendizagem, e aplica elementos
comuns a jogos tais como pontuacdo, ranking e recompensas em diversas areas e contextos
(SCHLEMMER, 2014). Por exemplo, ela tem sido aplicada para apoiar o ensino de
idiomas (SOUZA; ARRUDA, 2015) e promover hébitos saudaveis (PEREIRA, 2014).
A gamificagdo contribue para manter continuo o interesse dos jogadores pela atividade
levando ao engajamento. Assim, os jogos e a gamificacdo constituem uma ferramenta

enriquecedora que pode ser aplicada na educagao e conscientizacao sécio-ambiental.

Desenvolver um jogo é uma tarefa complexa, que envolve disciplina e dedicagao,
sendo indispensavel o papel do game designer (projetista de jogos) (SCHUYTEMA, 2008),
o game designer cria o documento de design do jogo, uma parte muito importante no
processo de desenvolvimento de jogos. O documento pode ser considerado a planta baixa
de um jogo, e deve ser elaborado pela equipe, de forma clara (SCHUYTEMA, 2008). O
documento deve conter todas as informacoes sobre o jogo, tais como estoria, personagens,
fluxo, jogabilidade, desafios e os prototipos. A construcao de prototipos é uma atividade
extremamente 1til ao desenvolvimento de jogos (GURGEL et al., 2006). Um prot6tipo é

uma representagao limitada de alguma coisa (um prédio, carro, ou jogo, por exemplo),
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que pode ser desde um storyboard em um papel a uma maquete em cartolina ou madeira,
ou ainda uma parte de um software (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). O uso de
protétipos ajuda a avaliar os resultados produzidos durante o desenvolvimento do sistema,

em ciclos curtos de concepgao, (re)design, prototipagao e avaliagdio (GURGEL et al., 2006).

Lidar com doencas causadas por vetores que convivem com os seres humanos
em ambientes urbanos, tais como a Dengue e o mosquito Aedes aegypti, € um problema
complexo e um desafio para a saude publica. Enfrentar o problema envolve diferentes
tipos de esforgos e abordagens, coletivos (ex. desenvolvimento de vacinas, adequagao da
infra-estrutura urbana) e individuais. A¢oes individuais podem aumentar ou minimizar o
problema da dengue, na medida em que influenciam o ciclo de vida do vetor, por exemplo,
contribuindo para o surgimento/aumento de criadouros em uma residéncia. O projeto
"X-Dengue"busca atuar no controle do vetor A. aegypti, e combater as doencas a ele
associadas, através da educagao sécio-ambiental por meio de jogos sérios. O projeto é por
si 86, um grande desafio, ja que tem o objetivo ambicioso de influenciar no habito das
pessoas, por meio da conscientizagdo, para que tenham atitudes favoraveis em relacao ao
controle do vetor. Além disso, desenvolver jogos é uma tarefa complexa, que exige tempo e
equipe multidisciplinar, e ainda que projetados para serem educativos, eles devem oferecer

experiéncias ricas aos usuarios.

1.1 Objetivos

Este trabalho tem como objetivo especificar o projeto de um jogo educativo sobre
a dengue utilizando conceitos e técnicas de gamificacao e tecnologias persuasivas visando
conscientizar e estimular habitos positivos em relacao a prevencao e controle da doenca.
Desta forma, o escopo do projeto inclui a elaboracao de documentos relacionados ao
processo de desenvolvimento de jogos, como por exemplo, o documento de design do
jogo (game design document), e a construcao de protétipos (de baixa/alta fidelidade). No
entanto, a codificacdo do jogo nao faz parte do escopo deste projeto especifico, e sera

abordada em outros projetos.

Desta forma, fazem parte dos objetivos especificos do trabalho: (1) levantamento
e analise de jogos e projetos de gamificagao no contexto de educacao ambiental e satude;
(2) concepgao e projeto do jogo e elaboracdo do documento de design do jogo, que
inclui informagoes como estoria, roteiro, personagens, regras, fluxos e estilos de interacao,

mecénica do jogo etc.; (3) construgao e avaliagdo de protétipos de baixa e alta fidelidade.
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2 Conceitos Basicos e Trabalhos Relaciona-

dos

Nesta secao sao apresentados alguns conceitos basicos necessarios ao entendimento

do projeto e também alguns trabalhos relacionados.

2.1 Jogos

Os jogos permitem exercitar aspectos ludicos, afetivos e intelectuais, além de incen-
tivar o convivio social. Inicialmente vistos apenas como forma de diversao e entretenimento,
eles tem sido cada vez mais aplicados com finalidades instrutivas e educativas. Os jogos
estao diretamente relacionados com a resolugao de problemas e desafios (SCHELL, 2008;
KOSTER, 2005). Os jogos analégicos ainda existem e possuem um bom ptblico. Por sua
vez, os jogos digitais (ou eletronicos) estao avangando rapidamente, e possuem um mercado
bilionario (ARCADE, 2016) que movimenta empresas, jogadores e também um crescente

interesse da comunidade académica.

Um jogo digital é uma atividade ludica, regida por um programa de computador,
formada por praticas e decisoes, que sao limitadas por um conjunto de regras e por um
universo, e resultam na conclusao de um objetivo especifico Schuytema (2008). Os jogos
digitais podem ser desenvolvidos e disponibilizados para uma variedade de dispositivos
eletronicos, como celulares, tablets, computadores pessoais e consoles (video-games). Ainda
que existam semelhancas entre os jogos tradicionais e os digitais, algumas caracteristicas
sdo particulares e especificas dos tltimos, tais como a simulacdo de movimento e o uso
comum de efeitos gréaficos e sonoros. Segundo (JUUL, 2011), a principal caracteristica que
distingue os jogos digitais é a existéncia de mundos ficticios onde o jogo decorre através de

elementos gréaficos interativos.

E importante ressaltar a diferenca entre jogo, brinquedo e brincadeira. Embora, em
algumas situacoes eles tenham objetivos semelhantes e possam atuar da mesma forma, por
exemplo desenvolvendo a coordenacao motora, estimulando a criatividade e socializagao,
eles possuem caracteristicas diferentes BERTOLDO et al. (2000). O jogo presume um
conjunto de regras e a intencao de vencer um desafio, o brinquedo é um objeto manipulavel
e a brincadeira consiste no ato de brincar com o brinquedo ou mesmo com o jogo Miranda
(2001).

Em geral, a atividade de jogar visava a diversao e o entretenimento como objetivo
principal. Porém, hoje é comum encontrar diversos exemplos voltados para a educagao. A

expressao jogos sérios (ou serious game) é adotada para caracterizar jogos digitais cujo
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objetivo nao se limita a diversao e entretenimento. Projetados com intencoes especificas,
0s jogos sérios possuem como objetivo por exemplo apoiar ensino, e transmitir algum
conhecimento cientifico ou cultural (SILVA; MULLER, 2012). Os jogos sérios sdo bons
exemplos de meios capazes de proporcionar ao jogador uma série de experiéncias tais como
imersao, atencao, conhecimento funcional, definicao de objetivos, autocontrole, tomada
de decisao, auto eficicia Thompson et al. (2008). Exemplos podem ser encontrados em
varias areas, como por exemplo na saide, com a intencao de educar, provocar mudancgas de
habitos saudaveis para prevencao de doengas (STOKES, 2005; MICHAEL; CHEN, 2005).

A partir da necessidade de aprimorar a didatica e da percep¢ao da capacidade dos
jogos, eles tem sido projetados e introduzidos no contexto educacional com o intuito de
tornar o aprendizado prazeroso, eficaz e eficiente, proporcionando maior interatividade e
satisfacao. Eles podem ser projetados visando atingir desde objetivos especificos a mais

complexos, envolvendo a construcao de conhecimento.

O desenvolvimento de jogos pode utilizar os mesmos processos e métodos em-
pregados no desenvolvimento de softwares em geral. Entretanto, recomenda-se algumas
adaptacoes dadas as particularidades associdas aos jogos, como por exemplo a construcao
do documento de design do jogo Clua e Bittencourt (2004). Essencial para o projeto, esse
documento pode ser considerado a planta baixa de um jogo (SCHUYTEMA, 2008). De
responsabilidade do projetista do jogo (game designer), o documento deve elaborado pela
equipe de projeto de forma clara e atualizado durante durante todo o desenvolvimento.
O documento ira auxiliar a equipe de desenvolvimento, e servir de popnto de convervén-
cia, evitando problemas de comunicacio e inconsisténcia de informacoes. E fundamental,

portanto, uma boa comunicagdo entre o(s) game designer(s) e a equipe do projeto.

2.2 Gamificacao

A gamificagdo consiste na utilizacdo de elementos caracteristicos de jogos em
contextos nao relacionados a jogos (DONDLINGER, 2007). Esses elementos podem ser
combinados de diversas maneiras para construir projetos gamificados. Ela é resultado
da popularizacao dos jogos eletronicos sua capacidade de motivar os usuarios, resolver
problemas e potencializar a aprendizagem em diversas areas do conhecimento (VIANNA
et al., 2014). A gamificacdo tem se mostrado uma étima ferramenta de engajamento, e
sido sido aplicada nas mais diversas areas para variados propoésitos, como por exemplo no
ensino de idiomas (SOUZA; ARRUDA, 2015) e promocao de hébitos saudaveis (PEREIRA,
2014).

A gamificacao pode ser aplicada em diversas formas, e categorizadas em interna,
externa e voltada para a mudanga de comportamento (WERBACH; HUNTER, 2012 apud

ARAUJO, ). A gamificagdo interna visa o setor empresarial e gerenciamento de recursos
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humanos, visando por exemplo o aumento da produtividade, enquanto a externa tem como
foco o cliente. Por fim, a gamificagao também pode ser aplicada com o intuito de promover

mudancas de comportamento em uma determinada populagao.

Alguns elementos sdo comuns em projetos de gamificacdo. E possivel organizar tais
elementos em categorias, formando uma piramide estruturada com trés niveis de abstracao
(WERBACH; HUNTER, 2012 apud ARAUJO, ). No topo da piramide teriamos elementos
conceituais, relacionados a dinamica do jogo, que permitem obter uma experiéncia coerente
e padroes regulares, a fim de representar uma visao completa do jogo. Embora tais
elementos nao estejam diretamente inseridos no jogo, uma vez que possuem um alto nivel
de abstracao, eles devem ser analisadas e gerenciadas. Os elementos do primeiro nivel
incluem: limitagoes ou restri¢coes; emocoes, narratividade, progressao, relacionamentos.
No segundo nivel da piramide temos os elementos relacionados a mecanica - elementos
essenciais que permitem atrair os jogadores por meio da inducgao de agoes. Sao exemplos
de tais elementos: desafios, competicao, cooperagao, recompensas, transacoes, estado de
vitoria. Por fim, no terceiro nivel, encontramos elementos mais especificos e diretamente

perceptiveis aos usudrios, tais como: pontos, ranking, colegoes e niveis.

A gamificagdo tem como desafio conseguir alocar elementos presentes nos jogos e
aplica-los no mundo real de uma forma significativa (WERBACH; HUNTER, 2012 apud
ARAUJO, ). Um bom ponto de partida s@o os trés dos principais elementos presentes em
projetos de gamificacdo: pontos, medalhas e ranking (WERBACH; HUNTER, 2012 apud
MARINS, 2013).

1. Pontos: podem aparecer em diversas formas, sdo uma 6tima ferramenta de controle e
devem ser utilizados em projetos de gamificacao ainda que invisiveis para os usuarios.
Por meio dos pontos, os jogadores se mantém informados sobre seu desempenho,

sendo um feedback rapido e de facil entendimento.

2. Medalhas: usadas para fornecer feedback sobre conquistas do jogador. Consideradas
recompensas, podendo ser entregues ao jogador ao obter uma pontuagao especifica

ou atingir determiandos objetivos, por exemplo.

3. Ranking: permite ao jogador comparar seu desempenho com demais jogadores, e

pode atuar tanto como favor motivador quanto de desmotivacao.

Outro aspecto extremamente importante é o sistema de recompensas, que pode
oferecer como beneficios produtos (ou servigos) fisicos, no mundo real, ou ainda virtuais
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011 apud MARINS, 2013). Segundo (WERBACH;
HUNTER, 2012 apud MARINS, 2013), as recompensas podem ser classificadas em:

1. Tangiveis: recompensas fisicas tais como produtos, dinheiro e medalhas.
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2. Intangiveis: recompensas virtuais, que podem ser utilizadas no proprio ambiente

virtual ou mesmo convertidas por recompensas tangiveis.

3. Esperadas: os participantes ja possuem conhecimento prévio sobre quais serao as
recompensas que ird ganhar se alcangar determinados objetivos. item Inesperadas:

os participantes nao sabem a priori como serao recompensados.

De acordo com Marins (2013) quando a aplicagdo permite que o usuério veja as
recompensas intangiveis disponiveis, ele dedica-se a conquista-las, executando as agoes
necessarias. Assim, o game designer pode projetar e esperar um determinado compor-
tamento durante o jogo, incentivo agoes motivadas pela obtencao de recompensas. As
recompensas também podem ser categorizadas em (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2011 apud MARINS, 2013):

1. Status: o status permite que os usuarios sejam organizados em um sistema de
classificacao, e possam competir por posicoes. Assim, o status refere-se a posicao
a qual o usuario ¢ classificado, e pode ou nao enovlver outros individuos. Sao

considerados elementos de status o ranking, medalhas e niveis.

2. Access: recompensa o usuario por sua assiduidade no jogo, usuarios frequentes

ganham privilégios por sua fidelidade.
3. Power: oferece para usuarios certo controle sobre outros usuarios.

4. Sturff: itens fisicos (reais ou virtuais) oferecidos para os usuérios como forma de

recompensa.

2.3 Design de Sistemas Interativos e Prototipacao

O design de interacao consiste em projetar produtos interativos para apoiar o modo
como as pessoas se comunicam e interagem em seus cotidianos Rogers, Sharp e Preece
(2013). O designer de interagao proporciona experiéncias para os usuarios. O designer de
jogos tem um papel importante, e deveria estar em contato direto com suas criagoes, para
testa-las e avalid-las SALEN e ZIMMERMAN (2012). A realizacao de testes, prototipagem
e avaliacao pode ser visto como um processo de design iterativo, e as decisoes de design
sao tratadas no decorrer do desenvolvimento do jogo através de testes de jogabilidade
efetuados pelos préprios desenvolvedores SALEN e ZIMMERMAN (2012). No inicio do

projeto

O fato de nao poder quantificar e prever totalmente a interacao lidica presente
no jogo torna a pratica deste processo bastante importante para os designers de jogos
(SALEN; ZIMMERMAN, 2012). Além de permitir uma avaliacao da interagao lidica, o
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design de interacao também permite responder questoes mais complexas, que nao podem
ser respondidas pelo documento de design, tais como se o jogo realmente esta atingindo
suas metas de design, se ¢ intuitivo, se proporciona uma boa experiéncia de uso e boa

jogabilidade.

A prototipacao pode ser utilizada para apoiar atividades de design e avaliacao de
sistemas interativos, tendo como uma das principais vantagens a possibilidade de obter
feedbacks rapidos (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Um prot6tipo é uma representagao
limitada de um design de alguma coisa (um prédio, carro, ou jogo, por exemplo), e pode
variar de um storyboard em um papel a uma maquete de cartolina ou madeira, ou ainda
uma parte de um software (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Os protétipos podem ser
classificados em duas categorias, baixa e alta fidelidade, com base no quanto se aproximam

ou nao do resultado final pretendido.

Tanto a prototipagem de baixa fidelidade quanto a de alta fidelidade apresentam
vantagens e desvantagens. Por um lado o prototipo de alta fidelidade é uma boa ferramenta
capaz de auxiliar no marketing e publicidade de um pruduto, mas seu desenvolvimento
pode consumir muito tempo e recursos. Os protétipos de baixa fidelidade sdo convenientes
por serem baratos e simples, de baixo custo de desenvolvimento. Entretanto sua capacidade
de prover feedbacks sobre a interagao proporcionada possui algumas limitagoes (ROGERS;
SHARP; PREECE, 2013).

A utilizacao de protétipos é muito 1til ao desenvolvimento de sistemas interativos
mais complexos, como jogos sérios por exemplo. O uso de protétipos ajuda a avaliar os
resultados produzidos durante o desenvolvimento do sistema, em ciclos curtos de concepcao,
(re)design, prototipagao e avaliagao (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).1

2.4 Dengue

O virus da dengue é transmitido pelos mosquitos da familia Aedes, e possui quatro
sorotipos (DEN-1, DEN-2, DEN-3 e DEN-4) (GUBLER et al., 2014).. No Brasil, o principal
vetor é o Aedes aegypti, transmissor também de doengas como zika e febre de chikungunha.
Originario da Africa, o A. aegypti foi provavelmente trazido em navios durante o periodo de
exploracao e colonizacao europeia (NELSON, 1986). Bem adaptado aos ambientes urbanos,
onde encontra ambientes favoraveis para sua reproducao, o mosquito é holometabolous,
ou seja, passa por uma metamorfose completa - ovo, larva, pupa e fase adulta (fase de
reproducgao do mosquito). O tempo de vida na fase adulta pode variar de duas semanas a
um més, dependendo do ambiente e condigoes (MARICOPA, 2006).

Uma fémea adulta pode produzir cerca de 100 a 200 ovos por vez (NELSON, 1986).
Os ovos sao depositados nas paredes internas de criadouros, que podem ser classificados

em naturais (tabela 1) e artificiais (tabela 2). Os ovos do Aedes podem sobreviver a
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dissecacao por meses, e chocar ao serem submersos em agua - fato que dificulta o controle

do vetor (NELSON, 1986). A fase larvéaria é caracterizada por um periodo de alimentagao

e crescimento, e passando depois da metamorfose para o estagio pupa e posteriormente

fase adulta.

Tabela 1: Tipo de criadouros naturais

CRIADOUROS NATURAIS

Solo Recipiente

Permanetes ou el s Permanentes ou el s

. Transitoérios . Transitorios

Semi Permanetes Semi Permanentes
Lagoas Enchentes Bambus Cocos

Pantanos Toca de animais Bromelias Conchas

Alagadisos Varzea Inundaveis Ocos de arvores Folhas caidas

Remansos Buraco de Carangueijo Palmeiras Frutos caidos

Tabela 2: Tipo de criadouros artificiais

CRIADOUROS ARTIFICIAIS
Solo Recipiente
Permanentes ou e . Permanentes ou i, .
. Transitorios . Transitorios
Semi Permanetes Semi Permanentes
Represas Marcas de Pnues Tanques Latas
Acudes Pegadas Caixas d” agua Vidros
Pocos Entulhos Esgotos Pneus
Picinas Lixo Calhas Sacolas

A transmissao da doenca gira em torno do ciclo Humano - Aedes Aegypti - Humano.

Quando um mosquito fémea pica uma pessoa infectada, o virus é absorvido e mantido

na saliva. Apés a ingestao do sangue infectado, o virus permanece em um periodo de

incubacao na fémea, que apés esse periodo, fica apto para transmitir o virus por toda a

sua vida (GOMES, 2002).
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3 Metodologia

Neste capitulo sao apresentadas as atividades realizadas para desenvolver o trabalho.

Elas podem ser organizadas conforme as seguintes etapas:

(i) Levantamento bibliogréfico sobre jogos, processo de desenvolvimento de jogos, utilizac¢ao
de jogos para apoiar o ensino, tecnologias persuasivas e aplicagdo de gamificagdo no

processo de ensino e aprendizagem.

(ii) Levantamento e analise de jogos e projetos de gamificagdo no contexto de educagao

ambiental e saude.

(iii) Estudo sobre a dindmica da Dengue e identificacdo dos elementos a serem abordados

no projeto do jogo.

(iv) Concepgao e projeto do jogo e elaboragao do documento de design do jogo, que inclui
informagoes como estéria, roteiro, personagens, regras, fluxos e estilos de interacao,

mecanica do jogo etc.

(v) Construcao e avaliacao de protétipos de baixa e alta fidelidade.

O trabalho esté inserido no escopo do projeto X-Dengue, cujo objetivo consiste em
conceber e desenvolver um jogo sério sobre a dengue que tem como objetivo servir como
estratégia de mitigacao e controle por meio da conscientizacao sécio-ambiental e mudanca
de héabitos. Desta forma, as atividades de concepcao e projeto do jogo foram realizadas de
forma colaborativa, com a participacao da equipe do projeto. A contribuicao individual
desse trabalho consistiu na pesquisa, proposicao e analise das novas idéias, e documentagao

das idéias aprovadas por meio do documento de design do jogo e construgao de prototipos.

As etapas de levantamento bibliografico e estudo sobre a dengue permitiram
assimilar os conceitos e técnicas necessarios ao desenvolvimento do trabalho. A etapa de
levantamento e andlise de jogos contribuiu para identificar designs alternativos de jogos
sobre dengue, e analisar suas vantagens e limitagoes. As fontes de pesquisa para identificar
os jogos foram: sistemas de busca de artigos técnico-cientificos e loja de aplicativos (Play
Store).

A elaboracao do documento de design do jogo foi feita de forma iterativa e incre-
mental. Um protétipo do jogo ja estava disponivel quando esse trabalho teve inicio. A
partir dessa versao foi elaborada a primeira versao do documento de design do jogo, que

foi posteriormente atualizado a cada novo ciclo de desenvolvimento do jogo.
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Informacoes e decisoes de design sobre aspectos como estoéria, roteiro, personagens,
regras, fluxos e estilos de interagdao, mecanica do jogo foram discutidas e analisadas por
meio de sessoes de brainstorm e reunioes entre os colaboradores do projeto X-Dengue.
As decisoes acordadas eram entdao documentadas no documento de design do jogo, e

adicionadas como terefas para a equipe de arte e desenvolvimento.

A fim de apoiar as discussoes e tomada de decisdo, parte das idéias de design eram
documentadas na forma de protétipos de baixa fidelidade. Foi utilizado um método que
favorecia feedbacks rapidos, por meio da construgao de protétipos de baixa fidelidade,

interativos, e avalia¢Oes continuadas, da seguinte forma:

e Discussao de idéias e propostas de design (brainstorm)
e Construcao de prototipos de baixa fidelidade na forma de rascunhos em papel
e Construcao de prototipos interativos por meio da ferramenta JustinMind.

e Avaliagao dos prototipos e obtencao de feedback. Essa avaliagao foi realizada pela

propria equipe do projeto

e Re-design para adequacao dos protoétipos a partir dos feedbacks, e atualizagao do

documento de design do jogo para refletir as decisoes aprovadas

e Definicao de tarefas a partir das idéias aprovadas

Por limitacoes de recursos, as avaliagoes das propostas de design documentadas
por meio de protétipos interativos foram realizadas apenas internamente, pela prépria
equipe de desenvolvimento e colaboradores, formada por 3 professores e 4 estudantes
de graduagao. A ferramenta JustinMind foi utilizada para a construcao dos prototipos
interativos. Ela oferece alguns recursos interessantes, como a possibilidade de compartilhar
0 projeto e acesso aos protétipos por meio de computadores e dispositivos moveis. Porém,

sua utilizacao de forma gratuita ¢ limitada a um curto periodo de avaliacao.
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4 Resultados

Nessa secao sao apresentados e discutidos os resultados do trabalho, que incluem o
levantamento e analise de jogos, a elaboragdo do game design document e a construcao de

prototipos.

4.1 Levantamento de Jogos e Projetos de Gamificacao

Com o intuito de avaliar projetos existentes que abordem os temas satide e o uso de
jogos como estratégia de controle por meio da educagao sécio-ambiental, foram identificadas
algumas iniciativas, incluindo artigos, jogos e aplicativos. As fontes de pesquisa incluiram a
Play Store, e portais de jogos tais como Clickjogos, JogosOnline e Ludoeducativo (PLAY. ..,
2016; CLICK. .., 2016; JOGOS.. ., 2016; LUDOEDUCATIVO, 2016).

Foi possivel encontrar um nimero razoavel de jogos na Play Store. Entretanto,
embora tenham sido classificados como jogos, a maioria se tratava de aplicativos voltados
para a conscientizacao e/ou denuncia de criadouros. E dos jogos identificados, a maior
parte consistia em projetos/estilos de jogos comuns (ex. jogo dos 7 erros, jogo da memoria).
A seguir é apresentada uma lista com alguns exemplos dos jogos/aplicativos identificados

na coleta:

e Contra a Dengue 2: E umjogo voltado para o ptblico infantil. A cidade é o cendrio
do jogo, que tem como objetivo eliminar os focos da dengue com objetos encontrados
no cendrio (ex. lona, areia, spray). Um dos pontos positivos é a boa jogabilidade e
bons gréficos, o jogo apresenta como ponto negativo muitos atrasos nos comandos.
Disponivel para plataforma web (CONTRA. .., 2013).

e Acabe com a Dengue: E um jogo voltado para criancas na fase de alfabetizacao,
intercala objetivos como agdes de matar o mosquito e eliminar focos do vetor (ex.
pneus, garrafas e recipientes). Possui uma jogabilidade razodvel e poucas fases.

Disponivel para plataforma de dispositivos méveis (ACABE. .., 2015)

e Extermine a Dengue: E um jogo onde o jogador possui como objetivo matar os
mosquitos, utilizando armas como raquete, machado, serra elétrica e tacos de golfe.
Apresenta limitagoes em relagdo ao cendrio e incompatibilidade entre agoes no jogo
e no mundo real (ex. armas). Disponivel para plataforma de dispositivos méveis

(EXTERMINE. .., 2015).

e Dengue Terminator:E um jogo em que o jogador deve desviar dos mosquitos enquanto

o personagem corre, e eliminar os focos que surgem no caminho. Os graficos sao um
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diferencial do jogo entretanto a jogabilidade nao muda o que torna o jogo cansativo.

Disponivel para plataforma de dispositivos méveis (DENGUE. .., 2015).

e X0 Dengue: E um jogo voltado para o publico infantil, o aplicativo combina ac¢oes
efetivas de combate através de uma histéria divertida. Os usuarios devem criar uma
histéria em formato de cordel, com rimas e musica. Disponivel para plataforma de

dispositivos moveis (X0. .., 2013).

e ZikaZomm: E um aplicativo cujo objetivo é registrar dentncias feitas pelos usudrios,
o aplicativo indica as areas de criadouros registradas pelos usuarios através de fotos
fator positivo na avaliagdo e a interacao com os usuarios. Disponivel para plataforma
de dispositivos méveis (ZIKA. .., 2016).

e SP X Dengue: E um aplicativo tem como objetivo ajudar a combater o mosquito Aedes
aegypti, contém informacoes de prevencao, sintomas e identificacdo do mosquito
Aedes aegypti e orienta o que fazer em caso de suspeita de Dengue. Possui um jogo de
clicar e matar o mosquito, é um aplicativo bastante completo na parte educacional,
entretando peca no jogo disponivel dentro da aplicagao. Disponivel para plataforma
de dispositivos méveis (SP..., 2016).

e Dengue: E um aplicativo que atua como ferramenta de apoio para o profissional
da saude, auxiliando no processo de atendimento de pacientes com dengue. Ajuda
na classificagao de pacientes em grupos, disponibiliza imagens dos sintomas como
erupcao cutaneas, Completo em relacio aos possiveis sintomas, entretanto poderia ser
voltado para ambos os publicos, profissionais e pacientes. Disponivel para plataforma
de dispositivos méveis (DENGUE, 2014).

e iDengue: E uma aplicacio que visa divulgar informacdes sobre a dengue, aumentando
a conscientizacao das pessoas, nao possibilita a escolha de idioma, fator que poderia
ser melhorado tendo em vista que o idioma malaio é pouco popular. Disponivel para
plataforma de dispositivos méveis (IDENGUE, 2016).

e UNA-SUS Dengue: E uma aplicacdo que tem como finalidade auxiliar no diagndstico
da dengue, calcula a necessidade de reposicao de liquidos de acordo com as caracte-
risticas fisioldgicas dos pacientes como idade e peso, classifica os pacientes de acordo
com o grupo de risco da Dengue e apresenta dicas relacionadas ao tratamento e
prevencao da Dengue, apresentou ser muito eficiénte em diagnésticar a doenca, outro
ponto positivo é a possibilidade de calculo de reposicao de liquidos. Disponivel para
plataforma de dispositivos méveis (UNA-SUS-DENGUE, 2012).

e Observatério do Aedes Aegypti: O aplicativo tem como objetivo registrar denuncias
de suspeitas de focos e casos de dengue de forma georreferenciada. O aplicativo

disponibiliza de um sistema de anexos, onde os usuarios podem enviar foto, audio
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e video além de um mapa de dentncias, compartilha informacoes e localizagao,
as avaliacoes apresentaram relatos de erro e carregar os arquivos. Disponivel para
plataforma de dispositivos méveis (OBSERVATORIO. . ., 2016).

No nosso ponto de vista, os jogos identificados apresentaram limitagoes no projeto
do jogo. H4 uma caréncia de iniciativas que proporcione diversao, educa¢ao e ao mesmo
tempo estimulem agoes de controle do vetor da dengue no mundo real. A gamificacdo pode
ser empregada para gerar agoes efetivas no mundo real, com resultados efetivos em termos

de engajamento e motivacao. Alguns exemplos de iniciativas sao apresentados a seguir:

o Gustavo in Gban’s planet: E um jogo que tem como objetivo prevenir a diabetes, para
isso o jogo busca atuar nos habitos alimentares de estudantes do ensino médio, aumen-
tado os conhecimentos sobre os alimentos saudaveis, melhorando significativamente
os seus conhecimentos sobre alimentacao saudavel. O jogo apresentou resultados
significativos nos teste realizados pela equipe de desenvolvimento. Disponivel para
plataforma web (MARCHETTTI et al., 2015).

e Geriatrix: E um jogo cujo objetivo ¢ auxiliar no diagndstico e tratamento dos idosos, o
jogo é voltado para os alunos de medicina geriatrica, onde os alunos podem praticar o
raciocinio clinico, entretanto sabemos que o fator humano pode ser imprevisivel e uma
méquina nao é capaz de substitui-lo. Disponivel para plataforma web (HOFFMAN
et al., 1985).

e Coach4Life: E jogo educativo que visa melhorar os habitos de pessoas que sofrem
com a insuficiéncia renal cronica, os usuarios ganham um ovo, quando o usudrio
cumprir uma meta na vida real determinada por ele mesmo o ovo é chocado e
se transforma em um péassaro, podem ser metas uma alimentacdo mais saudavel,
realizar mais exercicio, parar de fumar. Chocando os ovo o usudario podera jogar
um jogo de musica, uma vez completando a arvore com os passaros mais espécies
de aves sao liberadas. Apresenta bom sistema de motivagao dos usudrios, oferendo
recompensas e possibilidade de gastar estas recompensas. Disponivel para plataforma
de dispositivos méveis(COACHALIFE, 2014).

4.2 Design do Jogo

Dentre os principais resultados do trabalho, pode-se destacar a elaboracao e atuali-
zacao do documento de design do jogo. A primeira versao do documento foi elaborada
com o intuito de documentar a versao disponivel antes do inicio desse trabalho, um
protétipo funcional. A partir dela, atualizacoes foram realizadas para refletir o estagio de
desenvolvimento do jogo. Além disso, uma versao "paralela'foi elaborada com o intuito de

projetar versoes futuras. Ambas podem ser encontradas como apéndices.
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A seguir serao descritas algumas informagoes relacionadas a diferentes estagios do
jogo, com o intuito de apresentar a evolucdo e mudancas proporcionadas pela realizacao

desse trabalho.

421 Fases e Cenarios

O X-Dengue consistia em apenas um modulo composto por quatro fases. Em cada
fase o jogador deveria passar por comodos (ex. sala, cozinha, quarto do bebe, area de

servigo), tendo como objetivo matar uma determinada quantidade de mosquitos.

O novo game design inclui médulos adicionais, que podem servir de base para o
jogador e permitem que ele se fortaleca no jogo, coletando moedas e itens de inventério,
e formando aliangas no seu bairro. Cenérios adicionais foram incluidos (quintal, praca,
ponto de 6nibus e escola). Para ilustrar, sdo apresentados alguns protdtipos de baixa
fidelidade na figura 1. Além disso, foram também propostos novos objetivos e estilos de
interagao (mecénica) para os cendrios, como por exemplo encontrar e eliminar focos de

dengue, proteger amigos dos mosquitos, impedir a oviposicao dos mosquitos.

' '
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Figura 1: Exemplos de cenarios novos

422 Armas e moedas

Novas armas foram propostas e adicionadas ao jogo, e limita¢oes para sua utilizacao.
Além disso, um mascote também foi proposto. Ele poderd atuar em algumas fases, ajudando
o jogador a eliminar mosquitos. Outro aspecto importante que foi incorporado é um sistema
de moedas (recompensas), que podem ser necesséarias ao longo do jogo, por exemplo para
recarregar uma arma. O jogador terd a oportunidade de conquistar moedas das seguintes

formas:
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Acessando o jogo todos os dias.

Passando de fase.

Respondendo corretamente perguntas do quiz.

Enviando desafios para seus amigos.

Tirar e avaliar fotos indicando focos de dengue no mundo real

A evolucao da loja e do acervo de armas, com a inclusao de novos elementos, é

ilustrada pela figura 2. Por exemplo, armas de controle biolégico e itens de protecao

individual (ex. repelente) foram adicionadas ao acervo, além de outras mais "tradicionais".

7~

e

-

Figura 2: Progressao do design da loja e armas

4.2.3 Gamificacao

Uma das principais propostas do jogo é que ele possa se extender para o mundo

real, através da gamificacao e da promocao de agoes pelos usuarios. Por exemplo, com

o auxilio da caméra e GPS disponiveis nos celulares, os jogadores poderao denunciar

possiveis criadouros na cidade. Além disso, atos de prevencao e campanhas educativas

também poderao ser registrados e promovidos. Dessa forma, os jogadores poderao realizar

acoes no mundo real, capazes de provocar efeitos positivos, e receberao recompensas no

jogo. Um sistema de verificagdo para avaliar as contribuicoes foi proposto (figura 3).

’
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Figura 3: Avaliacao de fotos de método preventivos
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No inicio desse projeto, o jogo ainda nao utilizava elementos de gamificagao e
integracao entre mundo virtual e real. Além desses aspectos que incluem a mistura entre
os mundos, foram propostos os elementos a fim de melhorar a interacdo e experiéncia
de uso dos jogadores: (i) sistema de rankeamento, que permite ao jogador comparar seu
desempenho no jogo em relagao aos outros jogadores; sistema de pontuagao, baseando no
desempenho de cada fase completada; sistema de recompensas, moedas que podem ser
coletadas e utilizadas durante o jogo; customizacao, como por exemplo do mascote que ira
acompanhar o jogador; e fases bonus que sera liberando quando o usuario completar o

album de figurinhas.

4.3 Prototipos

Diversos prototipos, principalmente de baixa fidelidade (rascunhos de telas, fluxo,
icones), foram construidos e avaliados durante a realiza¢ao do trabalho. Nessa se¢do, alguns
serao apresentados para ilustrar propostas de design para o jogo. Os protétipos interativos
consistem em um conjunto de telas conectadas, por meio de hiperlinks, permitindo a

navegacao entre elas.

A figura 4 ilustra exemplos de novas fases e objetivos, elaborados com o intuito de
instruir o jogador sobre a dindmica da dengue, o ciclo de vida do vetor e a transmissao da
doenga. A figura 5 ilustra exemplos de mensagens de conscientizagao, dicas e lembretes,

visando informar o jogador sobre boas praticas para a prevencao e controle da dengue.

Figura 5: Mensagens informativas
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Outras idéias novas que foram propostas sao o mapa, que permite ao jogador

identificar sua localizacdo no jogo e navegar entre as fases, e o album de figurinhas, que

faz parte do sistema de recompensas do jogo, conforme ilustrado pela figura 6.
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Figura 6: Album de figurinhas e Mapa do Jogo

Um outro aspecto importante para a qualidade e experiéncia de uso, que foi

melhorado, sdo os feedbacks oferecidos para os jogadores (figura 7). Nas versoes anteriores

do jogo, feedbacks eram inadequados ou nao existiam.
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Figura 7: Melhorias de feedback no jogo

A tela inicial do jogo precisou ser reformulada, para refletir os novos recursos e
e

melhorias do projeto do jogo (figura 8).
a0

t i
x-DENGVE ' -DENGVE |
JoGaR! B i
\ ,.-b] Jaolg A] e B 2 - )
Figura 8: Tela inicial e inclusdo das novas funcionalidades: perfil dos jogadores, ranking,
avaliar fotos dos métodos preventivos e moedas

Outro aspecto proposto foi um sistema de ranking geral e sub-rankings, especi-
ficos para grupos (ex. amigos, aliangas, bairros, cidades). A figura 9 ilustra protétipos

correspondentes a essa funcionalidade.
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Figura 9: Ranking e Sub Ranking

Algumas das melhorias propostas e especificadas durante esse projeto ja foram
incorporadas e estao disponiveis na ultima versao do jogo, tais como: melhoria nos feedbacks
do jogo (ex. ao passar de fase), exibicdo de mensagens informativas sobre prevengao e

controle da dengue; inclusao de novas armas, fases e objetivos.

Embora as avaliagoes dos protétipos tenham sido feitas apenas internamente, pela
prépria equipe de desenvolvimento, elas foram bastante 1teis e contribuiram para gerar
novas idéias e decidir sobre alternativas de design. Mas reconhecemos que essa foi uma
limitagdo do trabalho, e que a avaliacdo de pessoas externas a equipe de desenvolvimento

poderiam enriquecer ainda mais o processo ciclico de (re)design, construgao e avaliagao.
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5 Consideracoes Finais

O controle da Dengue é um problema de satide ptblica complexo, e deveria envolver
diversas estratégias de mitigacao. Acreditamos que uma delas consiste na conscientizacao

e educacao dos individuos, para que tenham habitos favoraveis ao controle do vetor.

Esse trabalho é parte do projeto X-Dengue, que tem como objetivo atuar como
estratégia de controle por meio da conscientizacao sdcio-ambiental, promovendo mudangas
de comportamento, através de jogos sérios e gamificacao. Nesse sentido, o trabalho envolveu
a elaboragao e constante atualizagao do documento de design do jogo, e a construcao e
avaliacao de protétipos interativos, de baixa fidelidade. Um levantamento de jogos e projetos
de gamificagao também foi realizado. Dois documentos de design foram elaborados: um
para refletir o atual estagio de desenvolvimento e outro para orientar as futuras melhorias

e funcionalidades a serem implementadas.

Parte das propostas ja foram incorporadas em novas versoes do jogo, que ainda
encontra-se em fase de desenvolvimento. Os trabalhos futuros incluem o desenvolvimento
das idéias e designs propostos, e respectivas atualizagoes no documento de design do jogo

para preservar sua consisténcia, a publicacao e avaliacao de da versao 1.0 do jogo.
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APENDICE A - X-Dengue GAME DESIGN
DOCUMENT 1.

A.1 Resumo

O X-Dengue é um jogo educativo, desenvolvido sobre aspectos do designer de jogos
sérios que tem como objetivo transmitir, educar e conscientizar seus usuarios sobre a
dinamica de transmissao da dengue e os habitos que podem ajudar na prevengao e controle

da doenca.

O X-Dengue possibilita que o jogador controle as agoes de um personagem pré-
definido, este personagem tem como objetivo combater a dengue, e o nivel de abrangéncia

e impacto das agoes do jogador aumentara com a conclusao do médulo.

A.1.1 Género

O X-Dengue é um jogo educativo, desenvolvido sobre aspectos do design de jogos
sérios que tem como objetivo transmitir, educar e conscientizar seus usuarios sobre a
dindmica de transmissao da Dengue e os habitos que podem ajudar na prevencao e controle

da doenca.

A.1.2 Publico Alvo

O jogo destina-se ao publico infantil.
A.1.3 Interface e interacdo
Descricao dos dispositivos de entrada e de saida utilizados pelo jogo.

e Entrada:O jogo utilizard o Touch Screen.

e Saida: As saidas sdo feitas através de video (tela do Smartphone).

A.1.4 Plataforma

Dispositivos moveis android.

A.1.5 Mecanica do Jogo

Ac¢des no jogo correspondem a mecanica base de toque na tela.
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A.1.6 Progressao do Jogo

O nivel de dificuldade aumenta progressivamente ao longo das fases. Ao final de

cada fase o jogador enfrentard um chefe.

A.1.7 Dificuldade do Jogo

As dificuldades correspondem a quantidade de mosquitos que o jogador deve matar

e a resisténcia dos inimigos.

A.1.8 CondicGes de Vitéria

Para passar de fase o jogador devera completar o objetivo apresentado relevante
aquela fase, dos objetivos temos que matar a quantidade determinada de mosquitos,

eliminar o foco.

A.1.9 Engine

Unity 5.3.4f1

A.2 Aspectos Fundamentais

1. O jogador poderd utilizar de varios objetos para derrotar os mosquitos como saco
de areia, raquete além de sua prépria mao, lembrando que estas armas esgotam e o

jogador devera aguardar um determinado tempo para utiliza la novamente.

2. No inicio de cada fase o jogador possui 3 vidas e sua saide no maximo, no decorrer
do jogo o jogador podera sofrer danos causados por picadas dos mosquitos com isso
sua saude e afetada e sua barra de satide diminui, quando uma barra de satude é

zerada uma vida é perdida.

3. O Jogador possui um album de figurinhas completando o album sera liberado uma

fase bonus de realidade virtual, as figurinhas ficam escondidas no cenario.

4. O jogador também possui uma barra de energia, a medida que o jogador joga em
cada comodo sua barra de energia diminui, o jogador nao consegue combater os
mosquitos quando sua energia estiver baixa, a barra de energia aumenta no intervalo

em que o jogador nao estiver no jogo.

5. Fatores meteorolégicos também pode ser fonte de ameaga para o jogador como, por
exemplo: dias chuvosos, o jogador devera ficar mais atento aos objetos que ajudam

na proliferacao do mosquito.
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A.3 Golden Nuggets

A.3.1 Histéria do Jogo

Pedrinho deseja acabar com a Dengue presente em sua cidade, primeiramente ele
comeca na sua propria moradia, embarcando numa jornada cheia de aventuras e imaginacao

pelos comodos de sua casa.

A.3.2 Eventos Anteriores

Pedrinho é um menino normal como qualquer outro de sua idade, seu dia a dia é
compostos de atividades rotineiras comuns, apesar de nao gostar muito de algumas destas
atividades, como acordar cedo para ir a escola e fazer o dever de casa, Pedrinho se esforga
para cumpri-las, pois ele sabe que quando termina-las podera ir brincar com o seu melhor
amigo que é o Rafael. Entretanto sua rotina muda drasticamente quando seu melhor amigo
fica impossibilitado de brincar com ele, o Rafael foi picado pelo mosquito da Dengue e nao
pode mais brincar com Pedrinho durante algum tempo, Pedrinho cabisbaixo fica triste
com o ocorrido e decide que vai acabar com a Dengue em sua cidade, comegando com sua

casa.

A.3.3 Principais Jogadores

1. Pedrinho - E o jogador principal que o usuério poderd controlar, Pedrinho é uma

crianca comum que vivia na casa de seu melhor amigo para brincar.

2. Mosquito Aedes Aegypt - E o principal vildo do jogo.

A.3.4 Personagens

1. Pedrinho - E o jogador principal que o usuério poderd controlar. Pedrinho é uma

crianga comum que vivia na casa de seu melhor amigo para brincar.

2. Rafacl -~ E o melhor amigo de Pedrinho que pegou Dengue.

A.3.5 Inimigos

Os inimigos sao divididos em classes de acordo com sua resisténcia a morte.

e Soldado de infantaria
e Sargento

e Tenente
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e Major
e General

e Chefe (Boss)

A.3.6 Armas

e Mao: Maos cheias de dedos, prontas para esmagar os mosquitos. Use a vontade.

e Raquete Eletrica: Raquete elétrica, ideal para torrar os mosquitos. Mas fique de olho

na energia, pois ela pode acabar e te deixar “na mao”.

e Spray: Spray retardante, capaz de deixar seus inimigos mais lentos ou até mata-los,
se usados em excesso. Mas nao é barato, e se usado sem cuidado, pode prejudicar

nossa saude.

e Saco de Areia: Mintsculas particulas de rochas, compostas basicamente de diéxido
de silicio. Pode ser usada para eliminar a agua parada e prevenir a formacao de

criadouros. Mas é preciso cuidado, pois nem sempre é eficaz.

A.3.7 Objetos Secundarios

Eliminar o foco da dengue na fase.

A.4 Requisitor Funcionais por historias de Usuario
1. Como um jogador eu gostaria de ter acesso ao jogo automaticamente para que eu
nao precise realizar login.

2. Como jogador eu gostaria assistir uma apresentacao que mostre a historia do jogo

que apresente os personagens e o objetivo principal para que eu possa entender o

jogo.

3. Como jogador eu gostaria de matar os mosquitos clicando neles para que eu possa

cumprir o objetivo da fase.

4. Como jogador eu gostaria de eliminar os focos da dengue para que eu passe de fase.

A.5 Descricao das Fases

Cada fase possui seu objetivo especifico, que pode ser matar um determinado

numero de mosquitos, eliminar focos, identificar possiveis focos.
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A5.0.1 Médulo |

e Fase 1 Este ¢ o modulo onde o jogador comecgar, composto por 4 fases e todas dentro

da casa.

— Fase 1 (Sala): Matar 10 mosquitos da categoria Culex apenas com o tapa.

— Fase 1 (Quarto do bebe): Matar 20 mosquitos da categoria Culex além de um
mosquito de categoria superior o Aeds 1, para matar o aeds 1 o jogador devera

efetuar 2 tapas.

— Fase 1 (Sala): Matar 20 mosquitos da categoria Culex, quanto o vigésimo
mosquito for morto o boss Aeds 2 entra no comodo, o boss morre depois que
sofrer 50 tapas, uma vez derrotando o boss o jogador ganha outra arma, a

raquete.

e Fase 2 Nesta fase o jogador tem o auxilio de duas armas a mao e a raquete ganhada

na fase anterior, esta fase é composta por 3 comodos.

— Fase 2 (sala): Matar 30 mosquitos da categoria Aegypti tipo 1 e Aegypti tipo
2.

— Fase 2 (Quarto do bebe): Matar 10 mosquitos Aegypti tipo 2 em 15 segundos.

— Fase 2(Cozinha): Resistir a morte por 70 segundos, o jogador enfrentara

mosquitos da categoria Aegypti tipo 1 e Aegypti tipo 2.

e Fase 3 A fase trés é composta por 4 comodos.

— Fase 3 (sala): Matar 20 mosquitos e eliminar o foco da Dengue.

Fase 3(Quarto do bebe): Matar 20 mosquitos em 30 segundos.

— Fase 3 (cozinha): Matar 10 mosquitos, destruir o foco da Dengue e todos os

outros mosquitos.

— Fase 3(Cozinha): Matar os mosquitos, eliminar o foco e matar o chefe.

e Fase 4 A fase 4 é composta por 4 comodos, sala, quarto do bebe, cozinha, area de
servico e um comodo aleatorio.
— Fase 4 (sala): Matar 15 mosquitos Aegypti 1 e Aegypti 2 em 20 segundos.

— Fase 4 (Quarto do bebe): Matar 20 mosquitos Aegypti 2 e eliminar o foco da

Dengue.

— Fase 4 (cozinha): Matar todos os mosquitos Aegypti 1 e Aegypti 2 em 60

segundos.
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— Fase 4 (Area de Servico): Matar 10 mosquitos Aegypti 1 e Aegypti 2 e eliminar

o foco.

— Fase 4 (Area de Servico): Matar os mosquitos e exterminar o Chefio final do

modulo.

A.5.1 Cenarios

O X-Dengue é composto por quatro cenarios, ver figura 10, sendo eles a sala, quarto

do bebé, cozinha e area de servico.

Figura 10: Cenarios
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APENDICE B - X-Dengue GAME DESIGN
DOCUMENT II.

B.1 Resumo

O X-Dengue possibilita que o jogador controle as a¢des de um personagem pré
definido, este personagem tem como objetivo combater a Dengue, e o nivel de abrangéncia
e impacto das ac¢des do jogador aumentard com a conclusao de cada médulo. No primeiro
modulo, o jogador irda combater diretamente o mosquito, vetor da Dengue, em sua fase
adulta, utilizando recursos como suas maos, raquetes, inseticidas, etc. No segundo moédulo,
o jogador ira ampliar a sua forma de atuacao no combate ao vetor, encontrando também
os focos do mosquito. No terceiro modulo, serd possivel ao jogador compreender que suas
agoes isoladamente nao sao efetivas, e devera ampliar sua atuagao para a sua vizinhanca.
No quarto médulo, o jogador, agora mais experiente, podera ampliar ainda mais sua
atuagao por meio da realizacao de agoes de politicas piblicas, que irao impactar em toda

a sua cidade.

B.1.1 Género

O X-Dengue é um jogo educativo, desenvolvido sobre aspectos do design de jogos
sérios que tem como objetivo transmitir, educar e conscientizar seus usuarios sobre a
dindmica de transmissao da Dengue e os habitos que podem ajudar na prevencao e controle

da doenca.

B.1.2 Pudblico Alvo

O jogo destina-se a jogadores com faixa etaria ampla, desde o publico infantil até
Adulto.

B.1.3 Interface e interacao

Descricao dos dispositivos de entrada e de saida utilizados pelo jogo.

e Entrada:O jogo utilizard o Touch Screen e o google cardboard como entradas de

controle.

e Saida: As saidas sao feitas através de video (tela do Smartphone) ou google cardBoard

e som (caixa de som ou fone de ouvido).
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B.1.4 Plataforma

Dispositivos moveis android.

B.1.5 Mecénica do Jogo

Acoes no jogo correspondem a mecanica base de toque na tela.

B.1.6 Progressao do Jogo

O nivel de dificuldade aumenta progressivamente ao longo das fases. Ao final de

cada fase o jogador enfrentard um chefe.

B.1.7 Dificuldade do Jogo

As dificuldades correspondem a quantidade de mosquitos que o jogador deve matar

e a resisténcia dos inimigos.

B.1.8 Condicdes de Vitéria

Para passar de fase o jogador devera completar o objetivo apresentado relevante
aquela fase, dos objetivos temos matar a quantidade determinada de mosquitos, eliminar o

foco, proteger outros personagens dos mosquitos, enfrentar um chefe no final de cada fase.

B.1.9 Engine

Unity 5.3.4f1

B.2 Aspectos Fundamentais

1. O jogador podera utilizar de varios objetos para derrotar os mosquitos como saco
de areia, raquete além de sua prépria mao, lembrando que estas armar esgotam, o

jogador devera efetuar a compra de mais itens para seu inventario.

2. No inicio de cada fase o jogador possui 3 vidas e sua saiide no maximo, no decorrer
do jogo o jogador podera sofrer danos causados por picadas dos mosquitos com isso
sua saude e afetada e sua barra de saide diminui, quando uma barra de satude é

zerada uma vida é perdida.

3. O Jogador possui um album de figurinhas completando o album sera liberado uma

fase bonus de realidade virtual, as figurinhas ficam escondidas no cenario.
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4. Fatores meteoroldgicos também pode ser fonte de ameacga para o jogador como, por
exemplo: dias chuvosos, o jogador devera ficar mais atento aos objetos que ajudam

na proliferacdo do mosquito.

5. O jogo possui caracteristicas basicas de gamificagdo como ranking, sub-ranking,

sistema de recompensas e moeda.

B.3 Golden Nuggets

B.3.1 Histéria do Jogo

Pedrinho deseja acabar com a Dengue presente em sua cidade, primeiramente ele
comegca na sua propria moradia, embarcando numa jornada cheia de aventuras e imaginacao

pelos comodos de sua casa.

B.3.2 Eventos Anteriores

Pedrinho é um menino normal como qualquer outro de sua idade, seu dia a dia é
compostos de atividades rotineiras comuns, apesar de nao gostar muito de algumas destas
atividades, como acordar cedo para ir a escola e fazer o dever de casa, Pedrinho se esforca
para cumpri-las, pois ele sabe que quando termina-las podera ir brincar com o seu melhor
amigo que ¢ o Rafael. Entretanto sua rotina muda drasticamente quando seu melhor amigo
fica impossibilitado de brincar com ele, o Rafael foi picado pelo mosquito da Dengue e nao
pode mais brincar com Pedrinho durante algum tempo, Pedrinho cabisbaixo fica triste
com o ocorrido e decide que vai acabar com a Dengue em sua cidade, comeg¢ando com sua

casa.

B.3.3 Principais Jogadores

1. Pedrinho - E o jogador principal que o usuério poders controlar, Pedrinho é uma

crianca comum que vivia na casa de seu melhor amigo para brincar.

2. Mosquito Aedes Aegypt - E o principal vildo do jogo.

B.3.4 Personagens

1. Pedrinho - E o jogador principal que o usuério poderd controlar. Pedrinho é uma

crianca comum que vivia na casa de seu melhor amigo para brincar.

2. Rafael — E o melhor amigo de Pedrinho que pegou Dengue.
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B.3.5 Inimigos

Os inimigos sao divididos em classes de acordo com sua resisténcia a morte.

Soldado de infantaria
Sargento

Tenente

Major

General

Chefe (Boss)

B.3.6 Armas

Mao: Maos cheias de dedos, prontas para esmagar os mosquitos. Use a vontade.

Raquete Eletrica: Raquete elétrica, ideal para torrar os mosquitos. Mas fique de olho

na energia, pois ela pode acabar e te deixar “na mao”.

Spray: Spray retardante, capaz de deixar seus inimigos mais lentos ou até matéa-los,
se usado em excesso. Mas nao ¢ barato, e se usado sem cuidado, pode prejudicar

nossa saude.

Saco de Areia: Mintsculas particulas de rochas, compostas basicamente de diéxido
de silicio. Pode ser usada para eliminar a agua parada e prevenir a formagao de

criadouros. Mas é preciso cuidado, pois nem sempre é eficaz.

Chinelo: Arremessar esta arma pode ser facil e de baixo custo, mas nao surte muito

efeito nos inimigos.

Repelente: Mantenha os inimigos inofensivos por determinado tempo, entretanto vai

te custar caro.
Lona: Muito eficaz para combater os focos, mas pode ser usada apenas trés vezes.

Animal para controle biolégico: Seu amigo por todo o jogo, alimente o com os

mosquitos.

B.3.7 Objetos Secundarios

Cada cenario possui uma figurinha escondida, completando o album o jogador

libera uma fase bonus de realidade virtual.
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B.4 Requisitor Funcionais por histérias de Usuario

10.

11.

12.

13.

. Como um jogador eu gostaria de ter acesso ao jogo automaticamente para que eu

nao precise realizar login.

Como jogador eu gostaria assistir uma apresentacao que mostre a historia do jogo

que apresente os personagens e o objetivo principal para que eu possa entender o

jogo.

Como jogador eu gostaria de enviar convites para meus amigos para que eu possa
convida-los a participarem da minha liga e ganhar moedas por cada amigo cadastrado

no jogo.

Como jogador eu quero ter um perfil no jogo para que eu possa visualizar minha

pontuacao, ter um feedback do meu desempenho no jogo.

Como jogador eu gostaria poder enviar desafios de fases e quiz aos meus amigos para

que eu possa ganhar moedas caso o receptor vencga o desafio.

Como jogador eu quero receber desafios de fases e quiz dos meu amigos para que eu

possa ganhar moedas caso eu venca o desafio.

Como jogador eu gostaria ter acesso a um ranking para que eu possa visualizar a
minha posicao e as dos outros jogadores de acordo com a pontuagao, destacando os

trés jogadores com maior pontuagao.

Como jogador eu gostaria visualizar o perfil dos meus amigos convidados para que

eu veja sua pontuacgao, posi¢ao no ranking e a porcentagem de assiduidade.

Como jogador eu gostaria uma loja para que eu possa gastar minhas moedas

comprando itens para o meu inventario.

Como jogador eu gostaria de possuir uma galeria de fotos para que eu possa tirar

fotos de métodos preventivos entao receber avaliacdes dos outros jogadores

Como jogador eu gostaria de poder avaliar as fotos de métodos preventivos tiradas
por outros jogadores para que eu ajude os a ganhar mais moedas e entao completar

minha tarefa didria.

Como jogador eu gostaria de ter um objetivo secundério entre as fases para que eu

possa completa-los e entao liberar uma fase bonus que utilize realidade

Como jogador eu gostaria de ver mensagens de conscientiza¢ao durante as transigcoes

de tela para que o jogo torne mais educativo.
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14. Como jogador eu gostaria ter acesso a um mapa do jogo para que eu possa me

localizar e voltar nas fases.

15. Como jogador eu gostaria de enviar itens do meu inventario para meus amigos para

que eu ganhe moedas.

16. Como jogador eu gostaria de receber feedbacks sempre que concluir um objetivo

para que eu sinta motivagao.

17. Como jogador eu gostaria de ver os objetivos antes de entrar na fase para que eu

saiba o que tenho que fazer.

18. Como jogador eu gostaria de comprar um mascote para que eu possa liberar itens

para costumiza-lo.

B.5 Descricao das Fases

Cada fase possui seu objetivo especifico, que pode ser matar um determinado

numero de mosquistos, eliminar focos, identificar possiveis focos e até mesmo proteger outr

B.5.0.1 Médulo |

e Fase 1 Este é o modulo onde o jogador comecar, composto por 4 fases e todas dentro

da casa.

— Fase 1 (Sala): Matar 10 mosquitos da categoria Culex apenas com o tapa.

— Fase 1 (Quarto do bebe): Matar 20 mosquitos da categoria Culex além de um
mosquito de categoria superior o Aeds 1, para matar o aeds 1 o jogador devera

afetuar 2 tapas.

— Fase 1 (Sala): Matar 20 mosquitos da categoria Culex, quanto o vigésimo
mosquito for morto o boss Aeds 2 entra no comodo, o boss morre depois que
sofrer 50 tapas, uma vez derrotando o boss o jogador ganha outra arma, a

raquete.

e Fase 2 Nesta fase o jogador tem o auxilio de duas armas a mao e a raquete ganhada

na fase anterior, esta fase é composta por 3 comodos.
— Fase 2 (sala): Matar 30 mosquitos da categoria Aegypti tipo 1 e Aegypti tipo
2.
— Fase 2 (Quarto do bebe): Matar 10 mosquitos Aegypti tipo 2 em 15 segundos.

— Fase 2(Cozinha): Resistir a morte por 70 segundos, o jogador enfrentara

mosquitos da categoria Aegypti tipo 1 e Aegypti tipo 2.
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e Fase 3 A fase trés é composta por 4 comodos.

— Fase 3 (sala): Matar 20 mosquitos e eliminar o foco da Dengue.

Fase 3(Quarto do bebe): Matar 20 mosquitos em 30 segundos.

Fase 3 (cozinha): Matar 10 mosquitos, destruir o foco da Dengue e todos os

outros mosquitos.

— Fase 3(Cozinha): Matar os mosquitos, eliminar o foco e matar o chefe.

e Fase 4 A fase 4 é composta por 4 comodos, sala, quarto do bebe, cozinha, area de

servico e um comodo aleatorio.

— Fase 4 (sala): Matar 15 mosquitos Aegypti 1 e Aegypti 2 em 20 segundos.

— Fase 4 (Quarto do bebe): Matar 20 mosquitos Aegypti 2 e eliminar o foco da

Dengue.

— Fase 4 (cozinha): Matar todos os mosquitos Aegypti 1 e Aegypti 2 em 60

segundos.

— Fase 4 (Area de Servico): Matar 10 mosquitos Aegypti 1 e Aegypti 2 e eliminar

o foco.

— Fase 4 (Area de Servigo): Matar os mosquitos e exterminar o Chefio final do

modulo.

B.5.0.2 Médulo Il

O segundo médulo é composto por 3 fases, neste médulo além de matar os mosquitos

o jogador devera localizar possiveis focos de Dengue.

e Fase 1 (Quintal): Nesta fase o jogador deverd matar 17 mosquitos em 20 segundos
e encontrar os focos da Dengue no cenario. Depois de matar os 17 mosquitos o
cronémetro é pausado e o jogador devera encontrar os focos de Dengue no cenario,
clicando no foco de Dengue abre uma pequena janela mostrando dicas de como

combater o foco.

Objetivo Educacional: Ensinar para o jogador os possiveis focos da Dengue

e Fase 2 (Ponto de 6nibus): Nesta fase o jogador devera encontrar sete focos de

Dengue em 10 segundos.

e Fase 3 (Escola): Nesta fase o jogador devera proteger seus colegas dos mosquitos,

durante um determinado tempo. Segue o conjunto de regras relacionadas a esta fase.
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— Inimigos: Aeds infectados e Aeds nao infectados. Os mosquitos surgem no
cenario para picar os personagens, cada personagem tem uma barra de satide,

que vai diminuindo de acordo com as picadas dos mosquitos.

— A medida que o mosquito permanece picando (sugando) o personagem a barra

de satude diminui.

— Caso um mosquito infectado picar um personagem, o personagem fica doente,
entretanto se um personagem que ja esteja doente for picado novamente pelo
mosquito infectado ele perde a recuperagao da barra. Se caso um mosquito nao
infectado picar o personagem infectado, logo ele fica infectado também e podera

transmitir a doenga para os outros personagens.

— (Cada personagem possui sua barra de satde, sofre menor dano com a picada
do mosquito nao infectado. Sofre um dano maior com o mosquito portador do
virus Se a barra esgotar o jogador perde o personagem e uma vida, entretanto
este personagem ainda pode ser picado pelo mosquito nao infectado e passar a

doencga para ele, aumentando a quantidade de mosquitos infectados na tela.

O jogo termina quando esgotar a barra de satde dos trés personagens

e Fase 4: O jogador devera matar o chefe Aeds Aegypti, o chefe sobrevoa uma caixa
d’agua destampada, langando seus ovos nela, o jogador precisa matar os ovos clicando
neles antes que caiam dentro da caixa, uma vez que os ovos atingirem a agua eles
nao podem ser eliminados e entram no seu ciclo evolutivo (ovos, larva, pupa, adulto),

chegando na sua fase adulta o mosquito sai da agua podendo assim ser eliminado.

B.5.1 Modulo Il

e Fase 1 (Ponto de 6nibus) O jogador deverd impedir que os mosquitos cheguem ao
entulho, durante um determinado tempo. Segue o conjunto de regras referente a esta

fase.
— O jogador possui 3 vidas, se um mosquito atingir a dgua o jogador perde uma
vida.
— Aparecem outros insetos no cenario, se o jogador matar um inseto inofensivo

ele perde uma vida.

e Fase 2 (Praga) O jogador deverd matar uma quantidade determinada de mosquitos

e eliminar os focos no cenario durante um tempo determinado.
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B.6 Questoes para o Quiz

10.

11.

12.

13.

. Qual desses mosquitos é vetor da Dengue? Resposta correta: Aedes aegypti Respostas

erradas: Culex quinquefasciatus, Anopheles darlingi.

. Qual destas doencas é transmitida pelo mosquito Aedes aegypti? Resposta correta:

Chikungunya Respostas Erradas: HIV, Raiva.

O vetor e o agente causal da dengue sao, respectivamente, um: Resposta Correta:
Mosquito e um virus Respostas Erradas: Percevejo e uma bactéria, Barbeiro e um

protozoario.

Qual destes mosquitos é vetor da Dengue? Resposta Correta: Aedes albopictus

Respostas Erradas: Culex quinquefasciatus, Musca domestica.

Se vocé esta com suspeita de dengue, o que deve fazer? Resposta Correta: Procurar

tratamento médico Respostas Erradas: Apenas descansar, Tomar Aspirina.

. A dengue é uma doenca causada por: Resposta Correta: Virus Respostas Erradas:

Fungo, Bactéria.

Estimativas recentes sugerem cerca de 7 infecgoes por ano no mundo. Resposta
Correta: 350 milhoes de Respostas Erradas: 500 mil, 350 milhoes de.

Qual tipo de ambiente favorece o desenvolvimento dos mosquitos transmissores da
Dengue? Resposta Correta: Quente e imido Respostas erradas: Frio, seco, imido e

seco, frio e uimido.

O Aedes é semelhante ao mosquito pernilongo, qual é uma das diferencas para
diferencia lo? Resposta Correta: Corpo escuro rajado de branco Respostas erradas:

Zumbido mais agudo, zumbido mais grave, Corpo oval.

Todos os itens abaixo incentivam o mosquito a colocar seus ovos, exceto: Resposta
Correta LOcal frio e imido Respostas Erradas: dgua parada, ambientes com sombras,

garrafas e latas.

Quando uma pessoa é picada pelo mosquito Aedes Aegypt: Resposta Correta: Contrai
a doenca caso o mosquito esteja infectado Respostas Erradas: Contrai a doenca,

apresentara os sintomas, contrai Dengue classica.

Sao sintomas da Dengue, exeto: Resposta Correta Dificuldade em respirar Respostas

Corretas Febre alta, Vermelhidao na pele, dores nas articulagoes.

Os inseticidas servem para: Resposta Correta: Matar mosquitos adultos Respostas
Erradas: Matar mosquitos e larvas, matar os ovos do mosquito, matar as larvas e

OVOS.
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B.6.1 Lembretes e Dicas

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

. Limpe com frequéncia piscinas e lagos artificiais com o uso de produtos especificos.

Se usar lonas para protecao do espaco, verifique se ha aciimulo de dgua.

Evite modelos de tampas de recipientes que acumulam agua ou faga limpeza deles

periodicamente.
Nao deixe frestas ou buracos em caixas d’agua e reservatorios.
Guarde garrafas em lugares fechados e com o bico virado para baixo.

Limpe semanalmente os depdsitos de agua dos animais de estimagdo com bucha e

sabao.
Evite o uso de pratinhos ou use areia, evitando o acimulo de dgua.
Mantenha os ralos e canaletas limpos.

Evite usar como protecao cacos de vidro e outras estruturas que acumulem agua.

Descarte o lixo nos dias e horarios de recolhimento.
Recolha folhas e outros residuos que possam acumular agua.

Corte as laterais dos pneus velhos ou deposite areia na parte interna para evitar que

acumulem agua.

Mantenha o funcionamento regular dos banheiros ou lacre os sanitarios.
Verifique e limpe as calhas frequentemente.

Nao jogue lixo em terrenos baldios.

Mantenha terrenos baldios limpos e denuncie situagoes de risco.
Mantenha limpos os espagos publicos.

Jogue o lixo no local correto.

Em caso de Degue passe o repelente.

Verifique plantas que podem acumular agua.

Mantenha filtros de dgua sempre tampados.

Troncos de arvores também podem acumular dgua, fique atento.
Limpe com frequéncia a borda do bebedoudo do seu cachorro.
Use telas protetoras em janelas.

Evite cultivar plantas aquaticas.
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B.7 Protoétipos de Baixa e Alta fidelidade
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Figura 11: Histéria de Usuario 7,10 e 11
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Figura 12: Histéria de Usuario 10,11 e 13
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Figura 15: Fases
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Figura 18: Histéria de Usuério 4,5,6, 8 e 15
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Figura 19: Informagoes Armas, Inimigos e dicas

Figura 20: Inimigos

Figura 21: Armas



APENDICE B. X-Dengue GAME DESIGN DOCUMENT 1II.

99

Figura 23: Cozinha
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Figura 24: Quarto do bebé
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Figura 25: Sala
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Figura 26: Icones

Figura 27: Fundo
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