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Resumo:

As doencas transmitidas pelo mosquito Aedes aegypti, como por exemplo a dengue,
constituem um grande desafio para a salude publica de diversos paises, incluindo o Brasil.
Embora exista uma vacina licenciada para a dengue, hd limitacdes em sua eficacia e atual
disponibilidade para a populacao, além de nao prevenir outras doencas transmitidas pelo
Aedes. Portanto, a conscientizacao sdcio-ambiental e a promocdao de mudancas
comportamentais da populacao deveriam fazer parte das estratégias de prevencao e
controle para enfrentar esse problema. Os jogos e a “gamificacao” (uso de elementos de
design caracteristicos de jogos em contexto nao relacionado a jogos) tém sido empregados
com o intuito de oferecer experiéncias ricas e promover a motivacao e o engajamento de um
determinado publico-alvo. Um exemplo sao os jogos sérios (aqueles cujo objetivo primario
nao € o entretenimento) e sua aplicacao como ferramenta de apoio a educacao. O projeto X-
Dengue propde usar jogos e gamificacao para, de forma interativa e lidica, conscientizar as
pessoas sobre a dinamica de transmissdao da dengue e promover mudancas
comportamentais que contribuam para a prevencao e controle das doencas transmitidas pelo
Aedes. Dentro desse escopo, esse trabalho teve como objetivo conceber, projetar e
desenvolver uma versao de demonstracao do jogo X-Dengue 2D. As seqguintes atividades
foram realizadas: 1) pesquisa, para apropriacao de conhecimento sobre dengue e jogos em
educacao, 2) estudo das tecnologias necessarias, 3) desenvolvimento do jogo, de forma
iterativa e incremental, com ciclos envolvendo concepcao, projeto, implementacao, testes e
documentacao. Resultados parciais incluem: elaboracao da histéria e documento de design
do jogo, construcao de personagens, elaboracao de artes, construcao de protétipos de baixa
e de alta fidelidade, e disponibilizacdo de uma versao de demonstracao. Os préximos passos
envolvem realizar avaliagao com usuarios e desenvolver novas funcionalidades e melhorias.
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