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Resumo Objetivos: O objetivo deste trabalho foi mostrar a aplicacdo de conceitos do design
informacional no desenvolvimento da interface grafica de um jogo sério sobre o
combate ao mosquito Aedes aegypti, dedicado a informar a populacéo brasileira,
de forma geral, sem restricdo de publico. Materiais e métodos: Foram abordados
os temas de visao geral do jogo, mecanica e metéfora, o design informacional e
a explicacdo de desenvolvimento do layout multiplataforma. Resultados: o Aedes
Game é um jogo educativo, que tem como objetivo o combate a proliferacao
dos criadouros do mosquito Aedes aegypti. A cada acerto ou erro ocorre uma
representacdo grafica positiva ou negativa em relacdo ao mosquito. Houve
também a exploracdo do cendrio, video e recursos de midia para a divulgacdo do
jogo. O design informacional mostrou-se importante no processo de criacdo de
um jogo sério voltado a informar um publico diversificado quanto ao combate
ao mosquito Aedes aegypti. Conclusdo: os conceitos aplicados otimizaram a
comunicacdo das informacdes, apresentadas de forma mais clara e objetiva,

facilitando ao usudrio a compreensao do contetdo.
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Abstract

Aims: The aim of this study was to show the application of informational design
concepts to the graphical interface construction of a serious game intending
to fight Aedes aegypti. Materials and methods: the overview of game themes,
mechanics and metaphor, the informational design and development explanation
about cross-platform layout were discussed. Results: Aedes Game is an educational
game, which aims to fight Aedes aegypti mosquito. Each right or wrong answer
of the player changes a positive or negative feature of the mosquito. Exploration
of scenario, video and Midia resources were used to give the game publicity. The
informational design is important in the process of creating a serious game aimed
to inform a diverse audience. Conclusion: The application of informational design
concepts improve the quality of communication through the information provided
on game screen. Using the informational design concepts the information was

presented clearly and objectively, enabling user’s comprehension.

Keywords: Aedes, Distance Education, Health Education.

Introducao e Objetivo

O Brasil passa por um momento critico na satde publica
no que diz respeito as doencas transmitidas pelo mosqui-
to Aedes aegypti. O mosquito é o vetor responsavel pela
transmissdo da Dengue, febre Chikungunya e Zika virus. As
doencas transmitidas a partir da picada do mosquito sao
questdo de saude publica e trazem grande preocupacao
ao Ministério da Saude brasileiro. Somente nos meses de
janeiro e fevereiro de 2016 foram registrados mais de 300
mil casos provaveis de dengue e 22 estados brasileiros
registraram casos de febre causada por Zika™. As doen-
cas transmitidas pelo Aedes aegypti provocam uma série
de agravos a saude, podendo comprometer os sistemas
cardiorrespiratério e nervoso central, ocasionando queda
de produtividade na populacdo economicamente ativa.
Além disso, o virus Zika tem sido associado a casos de
recém-nascidos com malformacdes congénitas, como a

microcefalia®.

O mosquito ja foi objeto de preocupacgao no século 20,
quando se conseguiu erradica-lo®. Contudo, hoje, a erra-
dicacao é inviavel, e para o controle sanitario objetiva-se
manter a quantidade de mosquitos em niveis seguros para
impedir a transmissdo das doencas. No pais temos areas
com uma densidade populacional grande e com presenga
de residuos a céu aberto, onde existem muitos locais favo-
raveis ao acumulo de agua e consequentemente favoraveis
a proliferacao do Aedes. A¢oes como tapar grandes depo-
sitos de dgua (caixas d'agua e piscinas) e remover objetos
que permitam o acumulo de dgua (sacos de lixo, garrafas
e pneus) dos quintais e das ruas tém sido consideradas
medidas simples e que podem contribuir para a reducao
da quantidade de mosquitos. Para isso, é necessario que a
populacéo esteja informada quanto as caracteristicas dos
locais favoraveis a proliferacdo do mosquito e quanto as
formas de elimina-los. O emprego de um jogo sério online
parece ser uma estratégia promissora para informar, de
forma pratica, grande parte da populagao brasileira acerca

de estratégias de combate ao Aedes aegypti.
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O uso de jogos sérios tem se mostrado uma ferramenta
importante para o ensino em satide®. Para um objeto de
aprendizagem ser considerado um jogo sério, faz-se ne-
cessario possuir alguns elementos: (a) objetivos e regras
claras; (b) percepcao imediata dos objetivos atingidos; (c)
elevado grau de interatividade; (d) nocao de ultrapassar
desafios em certo nivel de competicdo associados a um
nivel de motivacdo e envolvimento®. A aprendizagem a
partir de jogos sérios tem se mostrado equivalente aos
métodos tradicionais de ensino®®, Uma vez respeitados os
requisitos para que um jogo seja utilizado no processo de
ensino-aprendizagem e para que este seja disponibilizado
na internet, o alcance da agdo passa a ser maior, de forma
gue, com uma mesma acao, pessoas residentes em gran-

des extensdes territoriais possam ser atingidas.

Um quiz game é um formato de jogo no qual é possi-
vel que o jogador seja exposto a informagdes a partir das
questdes e de feedbacks para cada resposta. A partir do
motor de um jogo em formato de quiz foi desenvolvido
um outro jogo voltado a populacdo em geral, que tinha
como objetivo informar sobre os focos de proliferacao do
mosquito, as formas de combaté-lo e as caracteristicas das
doencas transmitidas. Porém, o layout do motor utilizado
nao atendia as necessidades de um jogo amigavel para a
tematica. Pensou-se em redesenhar esse layout, de forma
que a interface gréfica apresentada ao jogador potencia-
lizasse o processo de ensino-aprendizagem. Dessa forma,
técnicas de design informacional foram empregadas para a

ambientacdo entre conteldo educativo e interface grafica.

Nesse contexto, o objetivo deste trabalho foi mostrar a apli-
cacao de conceitos do design informacional no desenvolvi-
mento da interface grafica de um jogo sério sobre o combate
ao mosquito Aedes aegypti, dedicado a informar a populagao

brasileira, de forma geral, sem restricao de publico.

Material e Métodos
Visao geral do Jogo

O Aedes Game tem o objetivo de informar a populagao
sobre os principais focos de criadouros do mosquito Aedes
Aegypti. Para isso, foram elaboradas 60 questdes objetivas
sobre o tema, no qual cada enunciado possui cinco possi-
bilidades de alternativas como resposta. Devido a aborda-
gem do jogo ser educacional, feedbacks foram elaborados
para cada resposta do jogador, independentemente de
acerto ou erro. Em cada partida sdao randomizadas 20
questdes das 60 disponiveis, divididas em trés niveis de

dificuldade: basico, intermediario e dificil.

Para definir os focos de combate ao mosquito utiliza-
dos no jogo, foi realizada uma busca por referéncias vi-
suais em websites diversos, como os do Governo Federal,
Ministério da Saude e ANS (Agéncia Nacional de Saude
Complementar). Através destes, foram selecionados os
materiais graficos da campanha de combate ao mosquito
Aedes aegypti produzidas pelo Governo Federal (http://
www.combateaedes.saude.gov.br) (Figura 1). A selecdo
dos principais focos foi baseada em referéncias visuais que

representassem situacdes cotidianas do publico-alvo.
Mecanica e metafora do jogo

A mecanica do Aedes Game consiste em acertar as ques-
toes do quiz, e a metafora do jogo sao as formas de com-
bater os focos que favorecem a proliferacdo do mosquito
Aedes aegypti — personagem do jogo. Os focos se animam
ao longo do jogo, auxiliando os jogadores a compreende-
rem a situacdo com mais clareza a fim de que empreguem
as solugdes indicadas no seu dia a dia, combatendo o mos-
quito através da resolucao das vinte questdes que apare-
cem aleatoriamente dispostas em trés niveis de dificulda-
de. Essa classificacao é feita de forma randomica através da
plataforma Unity (Unity Technologies, San Francisco, EUA),

plataforma de desenvolvimento de jogos utilizada para o
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construcdo do Aedes Game.

Figura 1. Referéncias visuais utilizadas pelo Governo Fe-
deral Brasileiro para informar sobre criadouros do mosquito

Aedes aegypti. A. Cartaz orientador; B. Jogo dos sete erros.

Design informacional

Buscou-se, inicialmente, entender o processo de game
design, focando na elaboracdo dos elementos que consti-
tuem a interface grafica. Os elementos da interface grafica
e aforma deinteracao entre eles foram definidos com base
na literatura e em diversos fatores que compdem situacdes
reais e cotidianas do publico alvo em relacdo ao problema
apresentado. Para entender o processo de design de jogos,

realizou-se uma busca por meio de artigos e dissertacoes

publicados em areas do design e de jogos.

O processo de game design define, inicialmente, o
gameplay como um objeto sendo constituido pelos prin-
cipais mecanismos de interacao do jogo. O Aedes Game
foi baseado em um jogo preexistente — o Quiz Game -, de
modo que seu motor estava pré-definido. Apesar disso,
foram realizadas modificagées no background, a fim de
contemplar as adaptacdes do motor para o Aedes Game.
Em seguida, foi elaborada uma visdo geral com a descricédo
do funcionamento do jogo, dos menus, dos elementos
graficos e informacgdes adicionais, e da interacdo do usu-
ario com o jogo. O funcionamento do jogo foi delineado
considerando a aplicagao do design informacional no de-
senvolvimento de uma interface grafica para melhor trans-
missdo do objetivo ao jogador, na tentativa de auxiliar o

processo de ensino-aprendizagem.

Menu principal

Contém botdo de som, botdes

de compartilhamento, botdo de
créditos e botdo jogar
Tutorial Créditos
Objetivo Quadro de Botdes de Barra
do jogo perguntas e ajuda indicadora de
botdes de energia do
resposta mosquito
Tela de jogo
Tela de Tela de Tela de
resposta resposta recompensa
certa errada
Final

Figura 2. Fluxo de telas do Aedes Game.
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Layout multiplataforma

O passo inicial para o desenvolvimento da interface
grafica do Aedes Game foi definir o contetdo de cada tela
gue sera exibida ao jogador. A Figura 2 apresenta o fluxo
de telas. Neste contexto, foram produzidos layouts para
ambientes multiplataforma, tanto para um site responsivo
quanto para o game design que deveria ser compativel
com diferentes tamanhos de tela e, ainda, um video de
divulgacao do Aedes Game, levando em consideracgao ele-
mentos graficos que destacavam os focos do mosquito. O
video foi disponibilizado no site e na pagina do jogo criada
em uma rede social, na qual foram inseridas imagens do
jogo, também destacando os focos de proliferacdo do

mosquito.

Resultados

Visao geral do jogo

O Aedes Game é um jogo educativo, que tem como ob-
jetivo informar a respeito do combate a proliferacdo dos
criadouros do mosquito Aedes aegypti. O jogo é formado
por questdes de multiplas alternativas (quiz), cujo perso-
nagem principal (mosquito Aedes aegypti) e o contexto
movimentam-se em animagdes audiovisuais conforme o
usuario acerta ou erra a questdo. As questdes abordam o
processo de proliferacdo do mosquito, doencas transmiti-
das pelo inseto, ambientes propicios ao desenvolvimento
de criadouros e formas de combater a sua proliferagcao. Ao
responder corretamente as perguntas, o jogador evolui
em sua pontuacdo e surgem elementos visuais que repre-
sentam as formas de combater focos favoraveis a prolifera-

¢do do mosquito.
Mecanica e metafora do jogo

Ao responder corretamente uma questdo, o jogador

ganha um ponto e surge uma animacdo audiovisual em

que o mosquito é acertado por uma raquete elétrica e a
barra de energia do mosquito diminui, sendo derrotado
nesta questao pelo jogador. Ao selecionar a opgado incorre-
ta, o jogador ndo pontua e aparece uma animagao audio-
visual do mosquito bebendo num copo com canudo “um
refresco de sangue’, comemorando sua vitéria naquela
questdo. A cada trés respostas, o jogador recebe como
recompensa a eliminacdo de um dos seis focos apresen-
tados no background, a eliminacao do foco é apresenta-
da por uma animacao que mostra como o foco deve ser
combatido. Ao término das vinte perguntas, a rodada de
jogo é finalizada e mostram-se a pontuacdo do jogador, o
nivel em que o jogador foi classificado (0-5 Iniciante, 6-10
Intermediario, 11-15 Experiente, 16-20 Exterminador), e a
quantidade de estrelas obtidas (0-5 zero estrelas, 6-10 uma
estrela, 11-18 duas estrelas e 19-20 trés estrelas) de acordo

com o nimero de respostas certas.
Design de informacgao

Apods a definicdo das telas, deu-se inicio ao desenvol-
vimento do cendrio. O cendrio (Figura 3) apresenta-se
como representacao da casa do jogador, com elementos
encontrados comumente nas residéncias, entre os quais,
seis sao focos propicios a propagacdao do mosquito - o
tambor, os pneus, as garrafas, os vasos de plantas, a caixa
d'dgua e o lixo. O desenho do cendrio teve como objetivo
uma representacao ludica, porém clara e precisa, para que
o jogador pudesse identificar rapidamente os elementos
mais importantes (focos) e fazer associacdes com o seu
contexto. Além disso, o desenho claro auxilia o jogador
a visualizar a animacdo que mostra como tratar os focos.
Na composicao das ilustragcdes foram utilizados desenhos
com tragcos mais retos, a maioria das cores com saturacao
média, poucos elementos com textura e espagos com

cores neutras para respiro.
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Figura 3. Cendrio do Aedes Game.

O jogo contém um personagem que é a caricatura do
mosquito Aedes aegypti (Figura 4). O desenho do persona-
gem foi elaborado com base nas caracteristicas principais
do mosquito, cor preta com manchas brancas no dorso,
nas pernas e na cabeca; suas feicdes lembram ao jogador
que ele é o inimigo a ser combatido. O desenho tem carac-
teristicas de humor, sendo essa mais uma forma de atrair a

atencao do jogador para o personagem principal.

Figura 4. Personagem Aedes aegypti.

O personagem se movimenta quando o jogador acerta
aresposta (0 mosquito é acertado pela raquete e desmaia),

ou quando erra (0 mosquito “bebe o sangue” e infla seu

corpo comemorando a vitéria) (Figura 5). A resposta, cor-
reta ou incorreta, contém explicacdes que surgem abaixo
da animacgdo do personagem com o objetivo de atrair a
atencdo do jogador para a informacao relevante na tela,
para induzi-lo a fazer a leitura da questao por completo. Os
focos de combate ao mosquito sdo apresentados no inicio
do jogo de forma errada, e ao longo do jogo eles vao se
movimentando para mostrar ao jogador a melhor forma
de tratad-los a fim de evitar a proliferacdo do mosquito, au-

xiliando o jogador a compreender a informacao.

Figura 5. Modificacées visuais do personagem Aedes ae-

gypti de acordo com a a¢do do jogo

O logotipo do Aedes Game foi desenvolvido a partir do
desenho principal do personagem, inserido em um alvo que
ele tenta ultrapassar. A fonte utilizada no logotipo é a Agent
Orange, na cor laranja, assim como os botdes, considerando
o cendrio geral e visando o destaque na tela. O logotipo fica

centralizado na composicédo da tela (Figura 06).

Figura 06. Tela inicial do Aedes Game (Smartphone)
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Em termos de composicdo das telas, foram definidos
alguns aspectos inseridos no design de informacdo. O
layout é composto pela distribuicao de textos, imagens e
fundo (margens, espacos, padrdes e desenhos sem signi-
ficativos elementos). A composicao das telas teve como
base o grid que foi dividido em dois grandes espacos: do
lado esquerdo fica o espago do cenario, e a direita fica
0 espaco para o texto e alguns elementos de ajuda as

questoes.

O lado direito foi subdividido em boxes, dos quais o
maior é o que contém a pergunta, e os demais as respos-
tas, a dica e a ajuda (Figura 07). Os boxes formam grupos
identificados, principalmente, pelo tamanho: o box maior
contém a pergunta, os intermedidrios, as respostas, e 0s
menores, as dicas. Todos formam o grande grupo no qual

estdo contidos os elementos textuais.

Figura 07. Layout da tela do jogo. A. Tela final; B. Wireframe

do desenvolvimento da tela

A tipografia utilizada buscou atender aos aspectos de
legibilidade necessaria, no entanto, houve restricao de
opg¢oes devido a quantidade de contetdo em relacao ao
tamanho reduzido dos boxes. Optou-se pela fonte Myriad
Pro-Condensed que apresenta boa legibilidade, mas para
proporcionar também uma boa leiturabilidade, buscou-
se aumentar o contraste figura-fundo ao utilizar um box
de cor mais escura em contraste com a tipografia de cor
branca, tornando mais facil a leitura. Os boxes mudam de
cor quando o jogador acerta a questao - o box da resposta
fica esverdeado, ou quando erra a questao - o box da res-

posta fica vermelho e o da resposta correta fica verde.

Layout multiplataforma

Foi elaborado um site com tecnologia HTML5 e de for-
mato responsivo. Essa plataforma foi desenvolvida com
capacidade para se adaptar em seis resolucdes de telas
distintas. As imagens inseridas no site remeto a proposta
grifica do jogo, explorando elementos informacionais
como o logo do game, um convite para iniciar o jogo, além
dailustracao grafica que alerta o usudrio sobre os possiveis
criadouros do mosquito, destoando o ambiente protegi-
do dos criadouros (lado direito de cada imagem) do am-
biente propicio para a proliferacdo do Aedes aegypti (lado
esquerdo de cada imagem). Além disso, o Aedes Game foi
disponibilizado em multiplataforma, dispondo de acesso
através de navegadores de desktops e notebooks, tablets e
smartphones das plataformas Android e iOS. Os exemplos

citados podem ser evidenciados na figura 8.
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Figura 08. A. Tela inicial do site do Aedes Game; B. Responsi-
vidade do site em diversos dispositivos; C. Layout multiplata-
forma responsivo do Aedes Game; D. Disponibilizacédo para

dispositivos mdveis.

Um video ilustrado e animado foi produzido com o
intuito de convidar a populacdo para o combate a proli-
feracdo do mosquito. O video esta disponivel na platafor-
ma de videos Youtube através do link: https://youtu.be/
AHDI9Pa889c e também pode ser acessado através do site
do Aedes Game (www.aedesgame.com.br). O video con-
textualiza a fuga do mosquito ao avistar caminhdo agente
no combate a sua proliferacao, tendo como desfecho seu

novo esconderijo, uma casa com varios focos em evidéncia.

Discussao

O Aedes Game é um jogo educacional desenvolvido
com o objetivo de informar a populagao sobre os cuida-
dos que devem ser tomados para combater a proliferacdao
do mosquito Aedes Aegypti através da eliminacao dos
criadouros. O desenvolvimento do layout do Game teve o
foco informacional, onde o design grafico auxiliou no pro-
cesso de ambientacao do conteudo e contextualizacao da
informacéo através da insercao de objetos relacionados a

proliferacao do vetor, animagdes simulando a eliminagao

dos focos e do mosquito. Além disso, o layout ilustrativo e
um video de chamada para o jogo foram produzidos com

o objetivo de alcangar o maior nimero de usudrios.

O desenvolvimento tecnoldégico relacionado ao fator
computacional do Aedes Game surgiu a partir de outro
game previamente desenvolvido pela UNA-SUS vinculado
a Universidade Federal do Maranhao (UNA-SUS/UFMA)
que possuia funcionamento semelhante de perguntas
e respostas. Contudo, o jogo utilizado, chamado de Quis
Game, era ambientado em um programa de auditério em
que a personalizacdo gréfica ndo condizia com os temas
abordados, pois havia sido produzido de forma a abranger
qualquer tipo de conteudo. A partir desse jogo, surgiu a
ideia de modificar tanto o funcionamento tecnolégico
quanto o design visual da ferramenta. Assim, com o inicio
do desenvolvimento do Aedes Game, 0 jogo passou por um
pequeno processo de reformulacdo do seu game design, e
uma radical transformacéo da identidade visual. Essa refor-
mulagado proporcionou ao jogo uma transformacao visual,
haja vista a caracterizacao do ambiente criado como cena-
rio, sobretudo dos focos de criadouros do Aedes aegypti o
que permitiu que a informacao visual contribuisse para o

processo de aprendizagem sobre o tema.

Uma limitacdo ao nosso trabalho foi a tecnologia com-
putacional existente no jogo, uma vez que fora previamen-
te delineada pela equipe de Tecnologia da Informacéo e
Comunicacao e permitiu poucas mudancas de desenvol-
vimento, assim como a proposta de design informacional
teve que ser adequada de acordo com o game design. O
aproveitamento dos recursos de design informacional
foram diminuidos em sua aplicagao, contudo, o jogo con-
templou o objetivo de possuir uma interface amigavel e
de usabilidade facilitada, dada a importancia de contem-
plar essas caracteristicas para um publico alvo que incluia
diversos niveis de escolaridade. Essa ampla abrangéncia

de um jogo sobre a transmissao da Dengue, febre Chikun-
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gunya e Zika virus, permitiu ao Aedes Game ser conside-
rado um jogo de “Social Gamefication”, visto a relevancia
do conteldo existente e indo ao encontro de que o tra-
balho com a prevencao a proliferacdo do mosquito é uma

medida recomendada para a eliminacao do vetor®,

Em uma visao global, temos um crescimento acelerado
da “gameficacdo” dentro dos recursos educacionais em
larga escala", permitindo uma abordagem pedagdgi-
ca diferenciada no processo ensino aprendizagem que
busca uma maior interagdo, engajamento e colaboracao
envolvendo os usudérios'. O Aedes Game se caracteriza
como um jogo informacional para alertar a populacao
sobre os cuidados que devem ser tomados no combate
aos criadouros do mosquito Aedes aegypti e utiliza uma

linguagem visual para empoderar o usudrio do conteudo
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