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Resumo

Técnicas de crowdsourcing buscam empregar a experi€ncia, a inteligéncia ou o
conhecimento de uma grande populacdo sobre algum assunto, em prol do
desenvolvimento ou melhoria potencialmente rdpida e econdmica de solucdo de
problemas. A participagdo dos usudrios € o ponto principal para o bom funcionamento
dessas técnicas, entretanto, manter uma populacdo contribuindo de forma eficaz em
uma comunidade ndo € tarefa simples, razdo por que encontramos, cada vez mais
crowdsourcing associado a outras técnicas como, por exemplo, gamificacdo. Como tal,
a conjuncdo de técnicas tem despertado o interesse de pesquisadores para a aplicacdo
em diversos campos, incluindo a drea de saide. No combate a dengue, quando seria ttil
que o governo se aliasse a populagdo, crowdsourcing e gamificacdo tém sido pouco
utilizados, porém esta dissertacdo de mestrado buscou contribuir com a aplicagdo de
crowdsourcing e gamificacdo no combate a dengue, que € uma doenca negligenciada e
assim chamada por atrair menos investimentos em pesquisas do que a AIDS, o cancer, a
tuberculose e a maldria, o que torna a dengue mais letal e com taxa crescente de
mortalidade. No Brasil, o combate a dengue € tipicamente designada a atribuicao de
dois 6rgaos publicos: a Vigilancia Ambiental - VA e a Vigilancia Epidemiolégica — VE,
contudo, normalmente esses Orgdos apresentam recursos materiais, estruturais e
humanos insuficientes para um combate mais eficaz, em termos dos seguintes
indicadores de sucesso: ndmero de notificagdes, tempo de acdo e de tomada de decisdao
e grau de integracdo da VA/VE. A questdo de pesquisa que esta dissertagdo de mestrado
endereca, ¢é: “Um sistema colaborativo baseado nos principais conceitos de
crowdsourcing e gamificacao influenciard favoravelmente tais indicadores de sucesso?”
No caso, o sistema usard os conceitos supracitados e serd disponibilizado em plataforma
Web com acessos via dispositivos de computacdo mével (inclusive). A metodologia
utilizada para o desenvolvimento do software foi a XP, que é recomendada quando o
objetivo € entregar as funcionalidades de forma rdpida e eficiente. Esta pesquisa foi
conduzida em parceria com a VA e VE do municipio de Campina Grande - PB e teve
como recurso metodolégico alguns estudos exploratérios, como: pesquisa de campo,
para conhecer os processos operacionais das equipes da VA e VE; entrevista

semiestruturada com membros da VA/VE para identificar os principais pontos criticos



RESUMO il

nos processos de combate a dengue; entrevista estruturada com 3 usudrios do disk
dengue; definicio das métricas de sucesso em parceria com a equipe da VE;
apresentacao dos screenshots do sistema para VA/VE; apresentacdo do protétipo para
ambos os 6rgdos e priorizacdo das funcionalidades e desenvolvimento do sistema. A
validacdo do protétipo indicou melhorias significativas nos indicadores de sucesso
quando comparados com as formas de dentincia ja existente, disk dengue e dengue zap.

Palavras-chave: Crowdsourcing, Gamificacdo, Dengue



Abstract

Crowdsourcing techniques try to use the experience, intelligence or knowledge of a
large population on a matter, for the development or potentially quick economic
improvement and troubleshooting. The participation of users is the main point for
proper operation of these techniques. However, keeping a population contributing
effectively in a community is not an easy task, so increasingly crowdsourcing is
associated with other techniques, such as gamification. As such, the combination of
techniques has aroused the interest of researchers for use in various fields, including the
health area. In the fight against dengue, when it would be helpful if the government
allied with the population, crowdsourcing and gamification have been used very little.
This dissertation aimed to contribute to an application of crowdsourcing and
gamification in combating dengue. Dengue is a neglected disease, named as such for
attracting less investment in research than AIDS, cancer, tuberculosis and malaria that
makes dengue more lethal and having an increasing mortality rate. In Brazil, the fight
against dengue is typically assigned to two government agencies: Environmental
Monitoring - VA and epidemiological surveillance - VE. However, these bodies usually
have insufficient materials, structural resources and human workers for a more effective
fight in terms of the following indicators of success: number of notifications, time of
action and decision-making, and degree of integration of VA / VE. The research
question that this Masters Dissertation addresses is: "Would a collaborative system
based on key concepts of crowdsourcing and gamification favorably influence such
indicators of success?" In the case, the system will use the above concepts and will be
available on a Web platform with access via mobile computing devices (inclusive). The
methodology used to develop the software was XP, which is recommended when the
goal is to deliver the features quickly and efficiently. This research was conducted in
partnership with the VA and VE of the Campina Grande - PB city, and had as a
methodological feature some exploratory studies, such as field research to meet the
operational processes of the VA and VE teams, semi-structured interviews with
members of the VA / VE to identify major gaps in the fight against dengue cases;
structured interviews with three members of the dengue hotline; defining success

metrics in partnership with the team of VE; presentation of system screenshots for VA /
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VE; presentation of the prototype for both agencies and prioritization of features and
system development. The validation of the prototype indicated significant
improvements in indicators of success when compared to existing forms of

denunciation, disk dengue and dengue zap.

Key-words: Crowdsourcing, Gamification, Dengue
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Capitulol

Introducao
1.1 Contextualizacao do Problema

A dengue é uma doenca infecciosa viral, de transmissdo vetorial pelo mosquito Aedes
aegypti Linaeus, cujo controle possui solu¢do complexa, motivo pelo qual o
desenvolvimento de formas de combate a doenca mais efetivas, ganha relevancia, nas
ultimas décadas tem sido reconhecida mundialmente como uma das doengas de maior
impacto na sadide publica [1]. Ressurge como uma potencial pandemia global, posto que
no mundo estima-se que mais de dois bilhdes e meio de pessoas que vivem em dreas
com a presenca do vetor, se apresentam em condi¢des favordveis a transmissao do virus.
Mais de 100 paises tém informado a presenca da doenga em suas populagdes (na Africa,
nas Ameéricas, no leste Mediterrineo, Sudeste da Asia e Pacifico Ocidental); neles se
supde que ocorram 50 milhdes de novos casos a cada ano. Em relag@o aos casos graves,
com manifestacdo hemorrdgica (denominada Febre Hemorrdgica da Dengue — FHD),
mais de 500.000 casos anuais requerem hospitalizacdo, porém a letalidade desses casos
¢ baixa, desde que recebam assisténcia a saide adequada, o que engloba acdes de
tratamento quanto de prevengao [2].

No Sudeste Asiatico as epidemias da dengue sdo mundialmente reconhecidas
como sendo explosivas, de alta magnitude e com letalidade elevada. No Brasil ocorreu,
durante a década de 90, um agravo no quadro epidemioldgico, neste periodo houve uma
rapida dispersdo do virus em todo o territrio nacional principalmente a partir de 1994,
quando se detectou a presenga de sorotipos DENV 1 e DENV 2, em 20 dos 27 estados
do pais[3].
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Os programas de controle de doengas transmitidas por vetores no mundo, dentre
eles o da dengue sd@o de modo geral, orientados a adotar inseticidas como a principal
medida de controle vetorial[4]. No Brasil, os planos de controle da dengue foram
elaborados pelo Ministério da Satde - MS; a partir de 1996 o Plano de Erradicacdo do
Aedes aegypti (PEAa), o Plano de Intensificacdo das Acdes de Controle da Dengue
(PIACD) e o Programa Nacional de Controle da Dengue (PNCD), este tltimo de carater
emergencial a partir de 2002, em funcdo da introduc¢do dos novos sorotipos (DENV 3 -
DENV 4), e que € hoje um programa permanente, executado em todos os municipios
brasileiros mas, ndo tém alcangado os resultados programados e a endemia continua
presente com seus surtos epidémicos recorrentes. Em 2015 ja foram confirmadas 229
mortes causadas pela doenca nas 15 primeiras semanas do ano, um aumento de 44,9%
em relacdo ao mesmo periodo de 2014, quando foram registradas 158 [5].

O aumento da ocorréncia da dengue tem-se constituido em um crescente objeto
de preocupacdo para a sociedade, em especial para as autoridades de saide em razdo das
dificuldades enfrentadas para o controle das epidemias produzidas por este virus e pela
necessidade de ampliacdo da capacidade instalada dos servicos de saide para
atendimento aos individuos acometidos com formas graves, em especial a FHD [6].

Em virtude das suas condicdes socioambientais favordveis a expansao do vetor
transmissor da dengue, em 1976 nosso pafs foi acometido por uma reintrodugdo do
mosquito Aedes aegypti. De acordo com estudos, referida reintrodu¢do niao conseguiu
ser controlada com os métodos tradicionalmente empregados no combate as doengas
transmitidas por vetores no Brasil e no continente [7]. O Ministério da Saide - MS, no
texto Diretrizes Nacionais para a Prevencdo e Controle de Epidemias de Dengue, alerta

que:

“Programas essencialmente centrados no combate quimico,
com baixissima ou mesmo nenhuma participacdo da comunidade, sem
integracdo intersetorial e com pequena utilizacdo do instrumental
epidemiolégico se mostraram incapazes de conter um vetor com altissima
capacidade de adaptacdo ao novo ambiente criado pela urbanizacio acelerada

e pelos novos habitos [8]”.

Nesta conjuntura a dengue se configura, na atualidade, objeto da maior
campanha de saude publica no Brasil, que se concentra no controle do Aedes aegypti,
unico vetor reconhecido como transmissor do virus da dengue, mas que ja é capaz de

transmitir outras patologias na atualidade denominada por Zika e Chikungunya. Muito
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se comenta sobre a vacina que serd capaz de imunizar os quatro tipos de virus da dengue
porém estudos j4 comprovam que assim que estiver pronta, a mesma ndo estard
disponivel para todos os brasileiros nem serd capaz de eliminar a doenca e tampouco
reduzird a necessidade de combate ao mosquito. A vacina cujos testes foram concluidos,
a Multinacional Francesa Sanifi Pasteur, possui uma eficdcia de apenas 60% e exige trés
doses, com um ano de diferenca entre a 1° e a 3°, 0o que prova que nao serve para a
contencao de um surto [9].

O combate a dengue € uma tarefa dificil que preocupa as autoridades visto que,
além de investimentos em politicas publicas de sadde exige, a sensibilizacdo da
populacdo no combate a proliferacdo do mosquito, através da participacdo efetiva na
eliminacdo continua dos criadouros potenciais do mosquito e/ou no processo de
denuncia dos focos [10].

A denuncia oportuna dos focos e casos € medida essencial para que a Vigilancia
Epidemioldgica - VE', um dos orgdos responsdveis pelo combate a dengue, seja capaz
de acompanhar o padrido de transmissdo da doenca na drea e a curva endémica além de
ser um importante método de prevengdo. A prevencdo é o método mais barato e eficaz
de combater a dengue; entretanto, sd3o muitos os entraves que fazem com que 0 mesmo
ndo obtenha o sucesso esperado, culminando em surtos de dengue recorrentes
classificando, deste modo, a dengue, como doenca emergente, ndao controlada
responsavel por um considerdvel impacto socioeconémico [1].

Na édrea de saide em geral vdrias pesquisas comprovam, hoje, que o custo da
assisténcia hospitalar (média e alta complexidade) é bem maior do que os utilizados na
prevencao (baixa complexidade). Em relacdo a dengue, suas epidemias determinam uma
importante carga aos servigos de saide e a economia dos paises. Um trabalho recente
realizado em oito paises dos continentes americano e asidtico, incluindo o Brasil,
demonstrou que o custo das epidemias ocorridas nesses paises foi de cerca de U$ 1,8
bilhdo, somente com despesas ambulatoriais e hospitalares [11].

Entre os recursos destinados a doenca tem-se gastos diretos e indiretos, citando-
se os com a assisténcia médica, custos do controle do vetor, capacitacio RH,

monitoramento de rotina, educacdo em sadde, absenteismo e os prejuizos financeiros

Orgio responsdvel por acompanhar o comportamento das doencas na sociedade reunindo
informagdes com o objetivo de conhecer, detectar ou prever qualquer mudanga que possa ocorrer nos
fatores condicionantes do processo satide-doenca e identificar a gravidade de novas doengas a saide da
populacao
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para economia do pais. Os dados demonstram que 60% da crise econOmica causada pela
dengue sdo derivados aos custos indiretos, ou seja, perdas de produtividade que afetam
principalmente as familias, os empregadores e os gastos do governo ja que a pessoa,
quando contrai a dengue fica, dependendo de seu grau, afastada do trabalho. Os custos
diretos incluem a assisténcia ambulatorial e hospitalar [10]. A dengue, em seu tipo mais
comum, causa febre alta, dor nas articulacdes e dor de cabega severa. A dengue
hemorrégica, o tipo mais grave da doenga pode, por sua vez, deixar o paciente acamado
por dias e até levd-lo a morte. O nimero anual de infec¢des por dengue no mundo €
estimado, agora, entre 50 a 100 milhdes, com 24 mil mortes, principalmente entre as
criancas. Desta forma, entender o impacto econdmico da dengue € uma importante
ferramenta para ajudar as autoridades de satide a entender o impacto tanto social quanto
médico, da doenca. Por se tratar de doenca considerada negligenciada, denominacgdo
usada para doencas com alto grau de morbidade e baixo grau de mortalidade, que
acometem sobretudo a populacdo com poucos recursos financeiros, acarreta
profundamente a qualidade de vida e gera impactos socioecondmicos negativos para a
populacdo [12].

A dengue é uma doenca de notificacdo compulséria e sendo assim, todo caso
suspeito e/ou confirmado deve ser notificado o mais precocemente possivel ao servico
de vigilancia epidemioldgica. Este processo € realizado através da ficha de notificagcdo
do SINAN (Sistema de informagdo de agravos de notifica¢iao), que tem apoio técnico do
DATASUS (Departamento de informatica do SUS) e do Processamento de dados do
municipio. O SINAN tem, por objetivo, facilitar a formulacdo e a avaliacdo das
politicas, planos e programas de satde subsidiando o processo de tomada de decisdes,
suas atribuicdes incluem coletar, transmitir e disseminar dados gerados rotineiramente
pelo sistema de vigilancia epidemioldgica, fornecendo informagdes para andlise do
perfil de morbidade da populacdo nas trés esferas do governo, entretanto, este método
passivo, de coleta, pode gerar dados que s@o subnotificados [13].

Na literatura, foram encontrados varios estudos que confirmam o problema da
subnotificacdo de casos de dengue. A qualidade dos dados pode ser avaliada por meio
da medida do sub-registro de casos, que é decorrente de diversos fatores, entre eles:
subnotificacdo, atraso nas notificacoes e digitacio dos dados, problemas no
processamento e transferéncia das informagdes e a auséncia de uma retroalimentacdo

adequada a fonte notificadora, gerando desestimulo e descontinuidade do processo [14].
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Na maioria das vezes as pessoas com suspeita de dengue ndo procuram
atendimento contribuindo, assim, para subnotificacdo da doenga. Sao notificados apenas
os casos confirmados por exame laboratorial, casos mais graves e aqueles
diagnosticados em instituicdes publicas, mascarando a verdadeira situacdo de saide

[13].

1.2 Motivacao do Estudo

Na luta contra a dengue parece razoavel que o governo se alie a populacdo uma vez que
¢ esta ultima que tem melhores condi¢des para apontar de forma mais ripida e precisa
focos de dengue. Nos ultimos anos ocorreu um aumento considerdvel de operagdes de
combate a dengue e a criacdo de meios para denunciar locais que contribuissem para o
desenvolvimento das larvas do mosquito. Essas ferramentas sdo o disk dengue e o
dengue zap, que sdo veiculos de denidncia cuja populacdo poderd, por meio de um
nimero fornecido pelo municipio, entrar em contato com a vigilancia epidemioldgica e
vigilancia ambiental, que sdo os Orgdos responsdveis pelo combate e prevencdo a
dengue [15]. No municipio de Campina Grande — PB, esses mecanismos de denuncia
funcionam da seguinte forma: a populacido faz as dentncias dos focos pelo nimero
determinado; essas sdo recebidas pela vigilancia na sala de planejamento em que sdo
efetuados os registros dos dados (Anexo I). Apds esta etapa a coordenacdo determina
quais sdo as acdes que os agentes de campo irdo executar.

Tendo em vista que a forma de dentncia mais utilizada no municipio de Campina
Grande ¢ o disk dengue, foi realizado um monitoramento de algumas notificacdes feitas
pela populacdo com intuido de obter maiores detalhes acerca do funcionamento desse
método. O acompanhamento teve inicio no instante em que a pessoa desejava realizar
uma denuncia de foco de dengue. Sem saber ao certo como proceder, pensou em entrar
em contato com a Superintendéncia de Campanhas de Sadde Publica - SUCAM, pois
acreditava que seria o Orgdo responsdvel pelo combate a dengue; procurou
primeiramente o contato na lista telefonica e, ndo obtendo sucesso, entrou em contato
com um vizinho que indicou procurar pela internet. Apds vinte minutos de busca
encontrou os seguintes nimeros (83) 3333-3841, 3333-1870. Ao ligar para o primeiro

numero, recebeu a mensagem de “nimero inexistente”; ja ao entrar em contato com o
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segundo, algumas tentativas declararam ocupado ou mensagens de que “ niimero ndo
poderia receber ligagdes”. Na intencdo de solucionar o problema ligou para a Secretaria
de Saude, através do nimero (83) 3315-5100 e obteve a informacdo de que deveria
procurar a Vigilancia Ambiental - VA (83) 3322-5761 da procura, até conseguir o
primeiro contato passaram-se, em média, 10 minutos. Ligando para vigilancia foi
informado de que as dentdncias eram realizadas através do disk dengue (83) 3322-5760.
Apés trés tentativas sem éxito (o telefone s6 chamava) retornou a ligacdo para a
vigilancia em que foi informado de que o horédrio de funcionamento do disk dengue era
de segunda a sexta, das oito as treze horas. Por estar fora do horario de funcionamento e
tendo em vista que o 6rgdo nao funciona aos finais de semana nem aos feriados, s6 foi
possivel realizar a denuncia apds trés dias, no momento da denuncia foram colhidos
seus dados e as informagdes acerca do foco de dengue e garantido um prazo de quarenta
e oito horas para resolucdo do problema; entretanto, até o dltimo contato realizado no
dia 30/03/20135, passados quase vinte dias da denuncia, nada foi resolvido, o que remete
ao problema de comunicacio e acdo pelos 6rgdos responsaveis.

O combate a dengue é uma tarefa designada as trés esferas governamentais na
saude, MS, estados e municipios. Essa triade desenvolve acdes de diagndstico, andlise,
programacdo e implementacao, voltadas para o controle da doenca. Na ponta da triade,
se observam os servicos das vigilancias, VA e VE que, em parceria com o municipio,
realizam as a¢des diretas no controle e prevenc¢do da dengue porém esses 6rgiaos sao
detentores de fragilidades inerentes a 6rgdos publicos como, por exemplo: falta de
recursos materiais, estruturais e humanos, fragilidades essas que culminam na ineficécia
das seguintes métricas: nimero de notificacdes, tempo de acdo da VA e VE, grau de
integracdo da VA/VE e nimero de imdveis fechados.

No que concerne a dengue, existem inumeras barreiras que precisam ser
vencidas, o que ndo difere das outras dreas de saide que, mesmo com Os avangos,
também encontram inimeros desafios no seu percurso, na tentativa de solucionar esses
diversos problemas no escopo a satde, € notdria a crescente introducio da tecnologia de
informacao (TI) nessa drea, produzindo beneficios potenciais para os cidadaos e para os
prestadores dos servigos [16].

A utilizagdo da tecnologia de informagdo no campo da satude se constitui como
elemento essencial para a promocdo de modos de relacionamento mais seguros,

acessiveis e eficientes com os cuidados de saude. Também a nivel da eficiéncia
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econOmica e do controle das despesas publicas, a introdu¢do de novas tecnologias da
informacao, no contexto dos sistemas de satide, desempenha papel preponderante [17].

Estudos comprovam que a introdug@o das tecnologias de informagdo traz com
ela, um potencial relevante de elevacio dos padrdes de satide das populagdes, através de
uma prestacdo de cuidados mais efetiva. Os cuidados de saide tém beneficios dos
constantes desenvolvimentos e inovacdes tecnoldgicas, nas ciéncias da vida e da sadde
em geral particularmente na sadde publica [10].

E notério que o desenvolvimento da tecnologia da informagdo pode auxiliar
inimeras préticas de saide como, por exemplo, em atividades de diagndsticos, terapia,
tomada de decisdo, educagdo e prevencdo de doencas. Desta maneira a tecnologia
avanca diariamente nos servigos de saide e os sistemas de informagdo buscam
aprimorar cada vez mais a confiabilidade e a otimizacado dos processos [18].

Dentre as métricas supracitadas o presente estudo propde melhorias no nimero
de notificacdes ,no tempo de acdo e na integracdo da VA e VE, para o alcance desses
objetivos serdo utilizados recursos de TI mais especificamente conceitos de
crowdsourcing e gamificacdo na criagdo de um novo canal de dentincia capaz de romper
barreiras de tempo, geogréfica, de custo e estrutural, através de uma ferramenta
colaborativa que iréd auxiliar o servico de combate a dengue realizado tanto pelos 6rgdos
responsaveis quanto pela populagcdo unindo os dois pontos necessarios para solucionar o

problema.



Capitulo2

Referencial Teorico

Neste capitulo sdo apresentados conceitos sobre os principais topicos relevantes ao

projeto de desenvolvimento de uma ferramenta colaborativa para o combate a dengue.

2.1 Vigilancia Ambiental e Epidemiologica

De acordo com [19] a dengue causava mais doenga e mortes do que qualquer outro tipo
de doencga ocasionada em humanos, por arbovirus. No Brasil, esta situacdo ainda se
mantém: segundo o Portal da Sadde (2015) em 2008 foram mais de 555 mil casos; em
2009 este nimero sofreu decréscimo, mantendo-se pouco acima dos 393 mil casos; em
2010 o acréscimo foi bastante positivo passando de 1 milhdo de casos da doencga,
enquanto que em 2011 o nimero diminuiu para pouco mais de 764 mil casos; ja 2013
foi notificado 1,4 milhdo de casos de dengue no pais, ou seja, quase trés vezes maior
que o do mesmo periodo do ano passado quando foram registrados 537 mil casos; em
2014 observou-se uma reducdo no numero de casos; entretanto, estudos apontam que a
incidéncia da doenca se encontra crescente do ponto de vista global, a gravidade dos
casos também aumenta e o nimero de mortes e a quantidade de hospitalizacdes t€m
crescido em razdo ndo sé da alta incidéncia da doengca mas também em funcdo da
circulagdo simultanea dos quatro sorotipos do virus no pais; até 31 de janeiro de 2015
foram registrados, no Brasil, 40.916 casos notificados de dengue e muitas cidades ja
estdo em alerta para uma provavel epidemia tendo em vista que apenas nas quinze

primeiras semana ja foram registrados 229 6bitos, em decorréncia da doenca [20].
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Quando se remete a um contexto local, o nordeste sempre foi detentor de
elevadas taxas relacionadas a dengue perdendo muitas vezes apenas para o sudeste. Em
2011 foram notificados, no estado da Paraiba, 6.667 casos provdveis de dengue, um
aumento de 601,1% em compara¢do com 2010 (951 notificagdes). A incidéncia em
2011 foi de 177,0 casos por 100 mil habitantes, considerada média; quanto ao
monitoramento da circulacdo viral, foram analisadas 56 amostras, das quais 19 foram
positivas para DENV-1 e uma para DENV-2; as internacdes ndo seguiram a tendéncia
de redugdo observada nas notificagdes de casos [21].

A incidéncia de dengue do estado da Paraiba e do municipio de Campina
Grande, PB no periodo de 2000 a 2011, seguiu o padrdo observado na regido nordeste e
no Brasil, com os ciclos de alta transmissdo influenciados pela predominancia de
diferentes sorotipos no pais: DENV — 3 no periodo de 2001 a 2006 ¢ DENV — 2 em
2007 a 2009. O ano de 2011 foi marcado por predominancia de DENV — 1 se observou
em Campina Grande, PB uma incidéncia de 153,0 por 100 mil habitantes [21].

Mesmo com o aumento de programas e campanhas de controle, a dengue é uma
doenca de dificil erradicacio, por ser facilmente disseminada, sobremaneira em paises
como o Brasil, possuidor de clima tropical. O combate a dengue hoje, uma atividade
designada as duas instancias diferentes, sendo elas a Vigilancia Epidemioldgica - VE e a
Vigilancia Ambiental — VA, a primeira tem, como objetivo, atuar diretamente na
doenca, reduzir o nimero de casos e a ocorréncia de epidemias sendo de fundamental
importancia que a implementacdo das agdes de controle ocorra em momento oportuno,
ou seja, ainda no desenvolvimento do ciclo de vida do mosquito da dengue (Figura 2.1).
Neste caso, oportunidade € entendida como detec¢do precoce da circulagdo viral e
ado¢do de medidas adequadas de bloqueio para interromper a transmissdo. Enquanto a
segunda, atua de forma preventiva, identificando as situacdes propicias ao criadouro de
mosquitos tornando, desta maneira, as medidas educativas e/ou legais a partir das
irregularidades constatadas, com o dever de comunicar as situagdes de risco a
coordenacdo estadual ou municipal do programa de controle da dengue, para
providéncias complementares e acompanhar a adequacdo das irregularidades

constatadas [12].
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Ciclo de Vida do Mosquito da Dengue.

Coloca ovos a cada
72 hr

Entre 50 e 200 ovos
de cada vez

Duragao do ciclo
completo: 9 dias

Longevidade o
adulto: até 30 dias

Figura 2.1: Ciclo de vida do mosquito da dengue
Fonte:[22]

Ambos os servigos realizam coleta, processamento, andlise, interpretacdo e a
divulgacdo de uma série de dados referentes as condi¢cdes da doencga, cada um
trabalhando em cima dos objetivos a eles designados.

A VE trabalha focada no combate a doenca. De acordo com a portaria n °
2.325/GM, de 8 de dezembro de 2003, a dengue € uma doenga de notificacido
compulsdria, significando que todos os casos suspeitos ou confirmados devem ser
comunicados ao Servico de Vigilancia Epidemiolégica do municipio por meio do
SINAN (Sistema de Informagdo de Agravos de Notificacdo) através das fichas de
notificacdo e investigacdo, o mais rdpido possivel. A investigacdo € obrigatdria
principalmente quando se trata dos primeiros casos de dengue cléssica, diagnosticados
em uma area ou quando se suspeita de FHD. Os 6bitos decorrentes da doenca devem ser
investigados imediatamente [2].

Em referéncia a prevencdo, trabalho designado a VA, o servico engloba um
processo dividido por etapas, ocorrendo primeiro a coleta de dados realizada pelos
agentes da vigilancia que t€ém, como obrigacdo bésica, descobrir focos, destruir e evitar
a formacdo de criadouros, impedir a reprodugdo de focos, orientar a comunidade com
acoes educativas e, posteriormente, registrar as informagdes referentes as atividades
executadas nos formularios especificos. Cada agente visita de 25 a 30 imdveis por dia
concluindo, ao final do més, de 800 a 1000 imoéveis; todo este trabalho € instruindo e

inspecionado por supervisores, os dados colhidos pelos agentes durante as visitas sao

repassados para os supervisores que os contabilizam em um consolidado e repassam
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para o setor de estatistica; a segunda etapa compreende a geracdo de um relatdrio cujos
estdticos fazem uso de uma ferramenta especifica, em que a base a para a terceira etapa
constitui a avaliacdo de sadde, etapa importante e as informacdes lancadas pelos
relatérios se destinam a tomada de decisdes, principio que deve reger as relagdes entre
os profissionais da vigilancia e os gestores de saide; apds o estudo sobre a situagdo de
saude serd realizada a quarta etapa, que € a tomada de decisdo, cujos profissionais
responsaveis pelo combate a doenca deverdao tracar as acdes e metas realizadas de

acordo com os problemas encontrados e a quinta etapa constitui as acdes propriamente

ditas [23].
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Figura 2.2: Diagrama de BPM com modelagem do processo de combate a dengue

Fonte: Dados da pesquisa
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Com base no que foi exposto acerca do trabalho realizado pelas vigilancias no
combate aos focos e casos da dengue, o diagrama apresentado na figura 2.2, mostra os
atores do processo (stakeholder) e como o mesmo € realizado servindo de base para
identificacdo das fragilidades. Em relacdo ao processo de dentncia, o estudo objetiva a
reducdo dos entraves, principalmente relacionado ao tempo ji que o novo canal de
denincia é de facil acesso e funcionard em tempo integral gerando informacdes
imediatas, as quais também auxiliardo nas etapas realizadas pela vigilancia, ja descritas

anteriormente conferindo agilidade e maior eficiéncia ao processo.

2.2 Crowdsourcing

2.2.1 Crowdsourcing Histérico

Com o aumento de usudrios da internet e as novas necessidades que eles possuem na
atualidade como, por exemplo, fazer compras sem sair de casa, pagar contas e realizar
movimentacdes bancarias, surgiu a necessidade das grandes empresas se adaptarem
dentro desse mercado virtual que exige cada vez mais uma interacdo maior entre
sistema e usudrio e se preocupa em deixar a internet mais 4gil e de facil manipulacdo,
com sites dindmicos e mais chamativos [24].

Em 2004 surgiu o termo web 2.0, que define a segunda geracao de comunidades
e servicos baseados na plataforma web, em que o ambiente on-line se torna mais
dinamico e os usudrios colaboram para a organizacdo de conteudos [25].

Desta forma, a web 2.0 tem facilitado a criagdo de sistemas colaborativos, como
redes sociais abertas ou fechadas, publicas ou privadas, blogs e wikis, dentre outras
ferramentas que possibilitam, aos usudrios publicar e consumir informacdes de forma
rapida e constante [26].

Os sistemas colaborativos s@o ferramentas computacionais empregadas em redes
de comunicacdo para facilitar a execuc¢do de trabalhos em grupos; tais ferramentas
devem proporcionar, aos seus usudrios, formas de interagdo facilitando o controle,
coordenacdo, colaboracido e a comunicacdo entre as partes envolvidas que compdem o
grupo tanto no mesmo local como em locais diferentes e que as formas de interacdo

ocorram ou ndo ao mesmo tempo. Percebe-se, com isto, que o objetivo dos sistemas
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colaborativos € reduzir as barreiras impostas pelo espago fisico, tempo, custo e
estrutural [27].

Segundo [28] as taxonomias para sistemas colaborativos podem ser:

e Sistemas colaborativos de gerenciamento de conteido — Ferramentas para
publicacdo automatizada com a participacdo de diversas pessoas e grupos na
elaboracdo do conteudo.

e Sistemas colaborativos de gestdo do conhecimento — Ferramentas de
armazenamento, indexagdo, avaliacdo e distribui¢do de conhecimento tacito
e explicito.

e Real Time Collaboration Tools (RTC) (dudio/video/data conferencing) —
Ferramentas de colaboragdo sincronas que usam dudio, video e dados.

e CRM colaborativo (customer resource management) (CRM) — Ferramentas
para auxilio a processos de venda e atendimento a clientes.

e Portais ¢ Comunidades On-line — Ferramentas para comunidade virtuais
visando a troca de informacdes e ideias.

e Ferramentas e infraestrutura para colaboracdo Wireless — Ferramentas para
mensagens em dispositivos wireless, normalmente se interagem

com as demais solugdes de colaboragao

As principais ferramentas colaborativas da atualidade foram implementadas com
base nos principais conceitos de crowdsourcing. O termo “crowdsourcing” apareceu, a
primeira vez, em junho de 2006 num artigo publicado na revista Wired por Jeff Howe e
pode ser definido como “...a new web-based business model that harnesses the creative
solutions of a distributed network of individuals through what amounts to an open call
for proposals...” [29]. Apesar de esta definicdo ser um pouco vaga e embora alguns
autores terem fornecido, posteriormente, definigdes mais precisas esta ilustra a ideia do
conceito. O crowdsourcing pode, assim, ser visto como um grupo variado de
abordagens que partilham um atributo ébvio e comum: todas elas dependem de alguma
contribuicao da multidao. Seja através da recolha de um feedback sobre alguma ideia a
criacdo de um produto ou servigo, a resolucdo de um problema etc., pode fornecer, a
uma organiza¢do, um conteido rico e perspectivas diversas que ndo seriam possiveis

através de uma unidade organizacional.
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2.2.2 Crowdsourcing Conceitos e Caracteristicas

n_n

O termo "crowdsourcing" é uma jungdo de “multiddo "e" terceirizagdo“’; representa um

modelo de criacdo coletivo e em massa cuja esséncia € a cooperagdo entre 0S
participantes. Tem-se argumentado que o crowdsourcing s6 é capaz de existir através da
internet considerado, portanto, um fendmeno relativamente recente porém ocorreu,
muito antes do desenvolvimento dos sistemas de crowdsourcing modernos uma série de
exemplos notdveis de projetos que utilizaram um grupo distribuido de pessoas para
ajudar a realizar tarefas [30]. Trata-se de uma forma de utilizar a midia eletrOnica para
democratizar o conhecimento; em sua traducao literal crowdsourcing significa fonte de
informacdes de uma multiddo, perspectiva na qual, cada membro desta “multidao” tem
a prerrogativa e o dever de corrigir e contribuir para a elaboracdo de determinado
projeto; a vantagem deste modelo de criagdo € sua acessibilidade econdmica e
infraestrutural, o que representa possibilidade democritica de elaborar e difundir
informacdes [31].

Crowdsourcing € definido como um solucionador de problemas no qual se
utiliza da inteligéncia coletiva de comunidades online no intuito de servir a objetivos
organizacionais especificos; outro conceito afirma que € uma forma de cooperagdo,
agregacdo, trabalho em equipe, consenso e criatividade, em que pessoas
geograficamente distantes e dispersas podem trabalhar juntas e, desta forma, agregar
valor ao produto desenvolvido [32].

Surge como estratégia de criagdo de bens intelectuais em que o conhecimento e
as competéncias de um grupo alargado de individuos externos sdo utilizados para
aumentar o desempenho das organizacdes; baseia-se na ideia de que vérias mentes
criativas conseguem produzir melhores resultados do que uma tnica isolada; assim
sendo, pode-se juntar vdrias pessoas com ideias diferentes, experi€ncias de vida
distintas e também diversos pontos de vista que tudo junto numa unica plataforma,
potencia a criagao de um grande valor [33].

Esta pequena partilha de conhecimento pode, associada aos debates e trocas de
opinides que ocorrem nas plataformas de crowdsourcing, dar origem ao conhecimento e
bens intelectuais complexos que seriam dificeis de se obter apenas com o0s recursos
limitados que cada organizacdo possui para o desenvolvimento de novos produtos e

servicos [33].


http://en.wikipedia.org/wiki/Portmanteau
http://en.wikipedia.org/wiki/Crowd
http://en.wikipedia.org/wiki/Outsourcing
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Crowdsourcing é um termo derivado de outsourcing, que define organizagdes e
processos de producdo baseado em contribuicdes abundantes, descentralizadas e
autdnomas [31]. Essencialmente, o crowdsourcing consiste num modelo de colaboragdo
participativa e permite o acesso a um vasto conjunto de competéncias e conhecimentos
distribuidos numa rede de individuos altamente qualificados através de uma plataforma
web [34]. Ainda segundo o autor, o crowdsourcing surge com a ampla necessidade de
partilhar conhecimentos e, atualmente, ¢ considerada uma nova e crescente ferramenta
de apoio a inovagao.

E também importante referir que nio existem pré-selecionados para interagir na
plataforma, a qual se encontra aberta a todo tipo de pessoas que podem estar a executar
varios projetos simultaneamente, enquanto os utilizadores estdo a trabalhar para
solucionar os problemas propostos e a organizacao poderd, ao mesmo tempo escolher os
melhores resultados provenientes da iniciativa e que melhor satisfacam as suas
necessidades (Figura 2.3). Isto se traduz num grande beneficio para as organizacodes
visto que permite acelerar a producdo de inovacdes e adquirir bens intelectuais a um

custo mais acessivel [35].
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Figura 2.3: Exemplificacdo do mecanismo de Crowdsourcing. Adaptado de:

Fonte:[36]

O crowdsourcing pode ser bastante util para desenvolver redes de educagdo e
pesquisa, aproximando pessoas focadas em tornar publicos conhecimentos que antes
eram aprisionados por incapacidade de difusdo em grande escala. No Brasil existem
exemplos de crowdsourcing que revelam o quanto a midia eletronica é capaz de
estimular a webcidadania, mobilizando e agugcando o espirito critico de pessoas que
decidem se unir por uma causa, por meio da internet. A Cidade Democratica ¢ “uma
plataforma de participacdo politica, em que cidaddos e entidades podem se expressar, se
comunicar e gerar mobilizacdo para a constru¢do de uma sociedade cada vez melhor”.
Ja a Webcitizen ¢ uma rede “que propoe estimular o engajamento civico e aproximar os

cidaddos entre si, de seus governos e da iniciativa privada [31].
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Desta forma, crowdsourcing vem sendo, hoje, aplicado para solucionar ou
mesmo minimizar os problemas de diversas dreas utilizando a inteligéncia e os
conhecimentos coletivos para incentivar acdes, criar conteiido e solucdes para algum
fim ou até mesmo desenvolver novas tecnologias [29]. Na drea de seguranca publica
tem-se um exemplo da utilizacdo de crowdsourcing, na criacdo do Wikicrimes, software
que permite o acesso e o registro de ocorréncias criminais no computador ou
smartphone diretamente em um mapa digitalizado, atividade conhecida como mapear o
crime cuja populacdo poderd denunciar os crimes e, a partir de entdo, participar da
constru¢do de um mapeamento criminal quando todos terdo o beneficio de ter acesso as
informacdes de crimes no mapa entretanto, este método ndo serve de apoio a decisdao
para as autoridades [37].

Em 2010 foi utilizado, na drea de saude, pela comunidade médica de Harvard,
que criou um projeto baseado em crowdsourcing para mobilizar pesquisadores a
desenvolverem solugdes para o diabetes tipo 1, em que a propria populacdo divulgava e
trocava informacdes acerca da doenca e cobrava, de forma indireta, maiores
investimentos para esse tipo de diabetes [31]. Utilizando também os conceitos de
crowdsourcing, apesar de ndo mais voltado para a cura de doencas, tem-se o Ushahidi
que € uma plataforma utilizada para tragar o mapa do estado de devastacdo apds uma
catastrofe, nimero de incidéncia de uma epidemia em uma regido etc. Embora possa ser
usado para drea médica, € uma aplicacdo de ambito geral e consiste, basicamente, na
constru¢do de um mapa de informacdes sobre a situacdo de uma regido nos contextos
mais variados, enfim, os dados sdo alimentados via SMS, twitter, e-mails e formularios

que as pessoas queiram enviar [38].

2.2.3 Crowdsourcing Aplicada a Dengue

Conhecendo a necessidade tal como a importancia da participacdo da sociedade no
combate a dengue, ja s@o encontradas algumas aplica¢cdes de crowdsourcing no combate
a esta doenca no mundo em Manila, capital das Filipinas, foi langado este ano pelo
Departamento de Ciéncia e Tecnologia (DOST) um website para vigilancia do vetor da
dengue. O site faz parte de um programa chamado Nationwide Dengue Vigilancia

Vector, uma estratégia de cooperagdo interagéncias para a intensificacdo da unidade
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antidengue do governo, que serd implementado nas escolas ptiblicas de todo o pais. O
programa é dividido em dois componentes, em que o primeiro é o Ovicida, Larvicida,
uma espécie de armadilha; para isto serd criado um ambiente propicio a fim de que os
mosquitos depositem seus ovos, e nesse terd contido um pacote de pastilhas usadas para
fazer uma solu¢do que mata os ovos e as larvas de mosquitos, este processo serd
observado pelos préprios alunos; os dados serdo coletados pelos representantes de salas
e enviados junto com os coordenadores das escolas via celular; por meio de mensagens
de texto, as informacgdes serdo recebidas pelo Telecom mega mobile, encaminhard os
dados para o Instituto de Ciéncia e Tecnologia Avancada (ASTI) / Conselho filipino de
Pesquisa em Sadde e Desenvolvimento (PCHRD) para a computacdo de dados. O site,
desenvolvido pela PCHRD, herdou as funcionalidades bdésicas do Google
Mapa. Quando uma escola mostra um baldo vermelho, significa que o campus tem um
alerta de alta dengue, embora um baldo branco indique o contririo. O destaque deste
programa se da através do despertar dos alunos para o exercicio da cidadania mostrando
a importancia da participacdo coletiva para o combate a essa doenca; entretanto, no
caminhar deste processo podem ser detectados obstaculos como falhas na coleta e no
repasse dos dados e até mesmo por perda de informagdes tendo em vista que os
relatérios ndo sdo atualizados em tempo real [39].

Em Singapura, pequeno pais do Sudeste Asiitico, observou-se o exemplo de um
projeto que propoe aplicar crowdsourcing na criacdo de um sistema de midia social que
pode prever onde e quando a dengue pode ocorrer, no qual serdo gerados relatorios por
parte da populacdo com dados sobre criadouros do mosquito através de telefones
inteligentes e tabletes; esses relatérios serdo geomarcados com a localizacdao do usudrio
e atualizados no Google maps e essas informagdes podem servir de base para que as
autoridades possam identificar, com mais facilidade, as regides, com provaveis surtos
de dengue, mesmo que este projeto ainda se encontra no papel pois nao foi
implementado nem validado, cabendo destacar também que as informagdes contidas
acerca do mesmo estdo divulgadas apenas em um site de medicina do pais, ndo
disponibilizando seu projeto cientifico [40].

Apesar de crowdsourcing ser um método muito eficaz, ele possui algumas
limitacdes entre elas a veracidade da informacdo e a eficicia do funcionamento,
dependente do engajamento da populacdo; entretanto, ja existem, algumas técnicas para

solucionar essas limitacdes. Este tipo de sistema deve possuir um trade-off entre as
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barreiras impostas para a entrada de usudrios e report com a intengdo de aumentar o
nimero de participantes no sistema [41]. O controle rigido pode ser aplicado para evitar
comportamentos indesejados como, por exemplo, registros de informacdes falsas. No
caso do Wikicrimes ndo sdo exigidas muitas informacdes para se tornar membro do
sistema sendo solicitados apenas nome, endereco e e-mail; j4 para validacdo da
informacao € utilizado o método no qual o usudrio deverd informar uma pessoa que

7z

possa confirmar se a informagdo postada € veridica; outro mecanismo utilizado

(¢S

recompensar ou punir os agentes envolvidos no processo de dentdncia e, através deste, é
gerado um ranque dos jogadores que mais foram recompensados em virtude de
realizarem as mesmas e, desta forma as informacdes postadas por esses usudrios
possuem maior credibilidade do que as postadas por novatos; jia no Ushahidi, a
confiabilidade da informacao € verificada através de videos ou imagens que confirmem
claramente o que foi relatado.

Diferente dos modelos exemplificados acima, este projeto nao tomou como base
apenas a dengue como doenca crescente, que pode chegar a matar mas buscou
identificar o que a faz ser uma doenca de dificil combate, procurando primeiro estudar o
processo de trabalho dos 6rgdos responsaveis (VA e VE), para extrair os gargalos, ou
seja, a dispendiosidade do processo de coleta de dados e as limitacdes do método de
dentncia e, na tentativa de quebrar esses gargalos e minimizar os problemas, fazer uso
da Tecnologia da Informacao.

Esse tipo de estudo realizado é denominado pesquisa - a¢do, que € um tipo de
pesquisa social com base empirica, concebida e realizada em estreita associacdo com
uma acdo ou com a resolucdo de um problema coletivo no qual os pesquisadores e os
participantes representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo, este método se presta tanto as acdes integradoras que
levam a autoregulamentacdo do objeto de estudo, seja ele um grupo, instituigdo,
movimento social ou individuo como a contestacdo das estruturas. Existem divergéncias
sobre a aplicabilidade da maioria das pesquisas na prética devido ao distanciamento do
pesquisador quanto a realidade estudada; entretanto hd, na pesquisa-acdo, inser¢dao do
pesquisador no campo de estudo possibilitando a observaciao do contexto de trabalho e,

assim, a extracdo dos problemas com a identificacdo da solucao correta [42].
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2.3 Gamificacao

2.2.3 Gamificacao Historico

N

Ao considerar o jogo inerente ao homem e precedente a cultura, entende-se que os
mecanismos dos jogos estdo presentes na forma de viver e de se relacionar do ser
humano, desde o inicio da civilizacdo. A propria sobrevivéncia pode ser considerada
uma forma de jogar com a vida e, sendo assim, ndo se pode entender a gamificacdao
como algo novo na sociedade, porém, de forma clara, este processo teve, como base,
dois movimentos precursores: o primeiro decorrente da Unido Soviética, criado no
inicio do século XX, edificado nas recompensas [43]; o segundo se desenvolveu por
volta de 1990, no continente americano e tem, como principio, a diversao [44].

As experiéncias da Unido Soviética foram criadas como alternativa para
substituir as relacdes de trabalho de cunho capitalista; nesta época as duas correntes
politicas, o socialismo e o comunismo, aplicavam nos ambientes de trabalho e nas areas
militares, recompensas financeiras e sociais [43]. O ocidente, anos depois, também
aderiu ao conceito e com a mesma finalidade de transformar os ambientes de trabalho
em locais mais agradéveis, desenvolveu estratégias com foco na diversdo que contribui
com o desenvolvimento da motivacao intrinseca na execugdo de tarefas [43].

O movimento criado com o objetivo de inserir a diversao no trabalho
propulsionou publicagdes relevantes no ambito da gamificacdo, entre elas: “30/ Ways
To Have Fun At Work” produzido por Hemsath e Yerkes em 1997; “Corporate
Celebration Play, Purpose, and Profit at Work Key,” de Deal e Key em 1998, “Fun and
Gains: Motivate and Energize Staff with Workplace Games e Contests and Activities”
escrito por Greenwich em 2001 e, mais recentemente, “Who Put the Fun in Functional?
Fun at Work and its effects on Job Performance” [45].

A primeira aplicagdo documentada da gamificacdo foi em 2008; entretanto, foi a
partir de 2010 que a gamificacdo se tornou amplamente adotada no sentido do que é
agora embora em alguns casos ainda seja confundida com outros termos, como “serious
games” e “game theory”, "funware" e “design ludico" [46].

Desde o final da década de 2000 observou-se o aumento significativo do uso dos

mecanismos € elementos de jogos em locais de trabalho [43]. Neste sentido, o termo
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gamificacdo, em inglés “gamification", institucionalizou-se nas estratégias de negdcios,
e ganhou campo nas mais variadas dreas, como educacdo e saude, e hoje se tornou algo

essencial no desenvolvimento de estratégias eficazes [47].

2.3.2 Gamificacao Conceito e Caracteristicas

A ampla utilizacdo de games (jogos digitais) vem despertando nos pesquisadores, a
necessidade de aprofundar estudos acerca da eficdcia e dos beneficios deste método,
assim como entender o impacto que os mesmo estdo causando na sociedade atual. Os
“games” s30 uma forma de entretenimento bastante popular entre publicos de todas as
idades. Nos EUA quase todas as residéncias possuem pelo menos um dispositivo com
capacidade para rodar games comerciais (computador, console, smartphone), quase
metade das residéncias possui um console de videogame e a idade média do jogador é
de trinta anos [48]. No Brasil a incidéncia € menor; entretanto, a significancia nao
diminui pois 23% dos brasileiros sdo jogadores assiduos ou casuais, o que corresponde

a aproximadamente de 45 milhOes de jogadores [49].
O fato descrito acima € justificado por:

“Na sociedade atual os jogos de computador e videogames estdo
satisfazendo as genuinas necessidades humanas que o mundo real tem
falhado em atender. Eles oferecem recompensas que a realidade nao
consegue dar. Eles nos ensinam, nos inspiram e nos envolvem de uma
maneira pela qual a sociedade ndo consegue fazer. Eles estdo nos unindo de
maneira pela qual a sociedade ndo estd [50]”.

O termo gamificacdo (do inglés gamification) se originou na industria de midias
digitais e pode ser definido de forma genérica pelo processo de pensamento e mecanica
do jogo para envolver/engajar os usudrios e resolver problemas [51]. Por ser uma nova
area de estudo, a defini¢do de gamificacdo ainda ndo é completamente solidificada
porém a mais aceita atualmente é definida como: “Gamification é o uso de elementos de
design de jogos em contextos que ndo sdo relacionados a jogos” [47]. O termo em
portugués, ludificacio embora semelhante, descreve a utilizacdo da diversdo para
engajar usudrios com elementos que podem ou nao ser advindos de jogos digitais. A

gamificacdo, ou o processo de utilizar técnicas de jogos, quando empregada de forma

adequada tem o poder de engajar/envolver os usudrios, de comunicar e educar [52].
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A disseminag@o do conceito de gamificacdo se iniciou em 2010, porém apenas
em 2011 o interesse pela area foi fortalecido. pesquisadores definiram duas ideias
centrais que estdo sendo vastamente utilizadas nas literaturas de Design de Interacdo
para as quais as defini¢cdes de gamificacdo flutuam: 1) a crescente institucionalizagdo e
adocdo social de videogames e a influéncia que os games e elementos de games tém em
moldar o cotidiano das pessoas e suas interacdes; 2) os games € os elementos de games
produzem, comprovadamente, estados de experi€ncias desejaveis podendo motivar
jogadores a permanecer engajados em atividades com duracdes e intensidades sem
precedentes [53].

Duas diferencas basicas norteiam essas ideias; a primeira diferenca € que a ideia
(1) estd relacionada a constru¢do de um novo comportamento enquanto que a ideia (2)
estd relacionada a construcao de um estado de espirito, de emocdes; a segunda diferenca
estd relacionada a forma como um jogador € afetado sendo que, na ideia (1) o jogador é
afetado pelo meio e pelo contexto no qual estd inserido fazendo com que seu
comportamento mude e na ideia (2) o jogador € autoafetado a partir de emogdes e
incentivos que estdo em acordo com seus proprios valores [47].

Entre essas ideias se encontra um objetivo incomum, que € tornar tarefas
rotineiras que costumam ser macantes, em algo prazeroso e divertido de realizar; no
entretanto, € importante ndo confundir gamificacdo com jogo sério (serius game), pois
enquanto jogos sérios utilizam jogos completos para propdsitos que niao sejam o
entretenimento, aplicacOes gamificadas utilizam apenas alguns elementos € ndo um jogo
propriamente dito. No entanto a barreira entre algo que apenas utiliza elementos de
jogos e um jogo é, as vezes dificil de ser percebida; muitas vezes isto € pessoal,
subjetivo e social enquanto alguns podem utilizar uma aplicacdo gamificada outros
podem jogé-la [54].

Os jogos sdo compostos por vadrios pontos fundamentais, alguns elementos
tipicos de jogos como, por exemplo: regras e objetivos que por si s6, ndo compdem um
jogo pois esses podem ser achados em outros contextos; caso sejam congregados, ter-se-
4 um jogo; a gamificacdo pressupde a utilizacdo de elementos tradicionalmente
encontrados nos jogos, sistema de feedback, como narrativa, conflito, cooperagao,
sistema de recompensas competi¢do, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro,
diversdo, interacdo e interatividade, entre outros, em diversas atividades que nao sao

diretamente associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de
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engajamento e motivacao que, normalmente, sdo encontrados nos jogadores quando em
interacdo com bons games [54].

Alguns desses elementos foram citados por pesquisadores especialista na drea , e
estdo detalhados nos topicos abaixo [55]:

e Desafios e missdes: tarefas especificas que o usudrio deve realizar dentro de
um sistema, sendo recompensado de alguma maneira por isso (pontos e
medalhas). Cria um senso de desafio para o usuério do sistema;

e Sistema de Recompensa através de Medalhas/Conquistas: elementos graficos
que o usudrio recebe por realizar tarefas especificas;

e Rankings: uma maneira de visualizar o progresso dos outros usudrios e criar
um senso de competi¢do dentro do sistema;

e Niveis: t€ém, como objetivo, mostrar ao usudrio seu progresso dentro do
sistema, geralmente é utilizado em conjunto com 0s pontos;

e Sistema de pontos: um sistema de pontuagdo em que, de acordo com as
tarefas que o usudrio realiza, o mesmo é recompensado com determinada
quantidade de pontos.

e Feedback: refere-se a informacdo, retornada do sistema para o usudrio, a
respeito das atividades desempenhadas por estes, essa € uma boa prética de
interagdo humano/computador sendo de grande relevancia para satisfacio e
engajamento em um sistema gamificado.

e Socializagcdo: representa a capacidade do sistema de viabilizar certas
interacdes entre os usudrios que utilizam o aplicativo e para atender a
necessidade de satisfacdo social.

e Integracdo com midias sociais: técnica utilizada para promover e disseminar
o aplicativo, assim como integrd-lo com as midias sociais, possibilitando
retribuir e reconhecer as contribuicdes dos participantes para sua

comunidade ou aplicativo.

Pontuacgdo, niveis e desafios sdo elementos pertencentes a mecanica dos jogos
enquanto que a dindmica inclui recompensas, status e conquista. A mecénica e a
dindmica de jogos podem conduzir os usudrios a participacdo em diferentes tipos de
atividades tais como visualizar fotos, criar conteudo, classificar produtos, votar sobre o

conteddo, escrever comentdrios, visitar repetidamente a aplicag¢do, entre muitas outras
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[54]. Law et al. [56] apontam haver algumas indica¢des preliminares que mostram que a
gamificacdo ajuda a melhorar as relagdes de longa duracdo entre os usudrios € também
afetam a esséncia dos objetivos do negdcio.

Segundo Deterding [47] ndo se deve limitar a utilizagdo de gamificagdo para
determinados contextos; primeiro, porque nio existe vantagem alguma em se utilizar
uma posic¢ao tdo restrita e, segundo devido ao fato de, autores no inicio dos jogos sérios,
terem definido seu uso apenas para o aprendizado; no entanto, hoje em dia os jogos
sérios sdo utilizados em diferentes tipos de contextos; portanto, tal como 0s jogos sérios,
a gamificacdo pode ser utilizada para o aprendizado, treinamento, saide e noticias, entre

outros, o que justifica sua ampla utilizacdo em vérias dreas.

2.3.3 Crowdsourcing e Gamificacao

A participacdo dos usudrios € o ponto principal para o funcionamento dos sistemas de
crowdsourcing. Vieira et al [57] afirmam que grande parte das comunidades online
funciona seguindo a tendéncia 90-9-1, que significa 90% dos usudrios apenas
empreitando mas sem qualquer contribui¢do; 9% contribuindo pouco ou com conteudo
pouco relevante e apenas 1% dos usudrios agindo de forma eficaz na comunidade. Este
comportamento foi denominado, por Nielsen, de Regra da Participacdo Desigual.
Apesar da participagdo dos usudrios tender a ser desigual, existem formas de tentar
equalizar esta propor¢cdo. Formas essas apontadas por Nielsen, sendo elas: tornar mais
facil a contribuigcdo; tornar a contribuicdo automadtica; edicdo ao invés de criacdo de
conteddo; recompensas para colaboradores e promogao dos melhores colaboradores.

O termo participacdo dos usudrios remete a indmeros outros termos, entre esses:
Sistema Colaborativo. Groupwar sdo definidos como sistemas computacionais que
permitem que dois ou mais usudrios realizem uma tarefa comum fornecendo uma
interface para o ambiente compartilhado. Auxiliar na comunicacdo, cooperacdo e
coordenacgdo das atividades sdo tidas como um dos principais objetivos deste ambiente
[58]. Segundo Nicholson [59], essas aplicacOes consentem que pessoas distribuidas
geograficamente possam colaborar em uma mesma tarefa sem que exista atraso
significativo na comunicacao.

O engajamento dos usudrios em sistemas colaborativos € essencial para que os

mesmos atinjam seus objetivos mais facilmente. Diversos tipos de sistemas, tais como



25
2.3 Gamificagdo

e-learning, e-commerce e colaborativos, precisam aumentar o envolvimento de seus
usudrios, o que se torna peca fundamental para que os usudrios atinjam seus objetivos
com o sistema (seja de aprendizado, a realizacdo de compras, a conclusio de tarefas
etc.). Com o objetivo de aumentar o engajamento dos usudrios com os sistemas, uma
série de técnicas chamadas de gamificacdo (do inglés gamification) tem-se mostrado
uma alternativa promissora. A gamificacdo utiliza elementos de design de jogos em
diferentes contextos ndo relacionados a jogos. A ideia € tornar o sistema mais atrativo
para o usudrio de modo que ele se torne mais envolvido com a aplicagdo e possa ter
maior engajamento durante a utilizacao do sistema.

Cunha, Gasparine, Berkenbrock [60] mostram a relevancia de diferenciar os
sistemas colaborativos de softwares que possuem multiusudrios. Os softwares
multiusudrios permitem que varios usudrios utilizem o mesmo aplicativo; entretanto t€m
a visdo dedicada do sistema, ndo existe a no¢ao do que os outros usudrios estao fazendo.
Em contrapartida, os sistemas colaborativos buscam prover o méximo de informacdes
sobre todos os usudrios que estdo utilizando o sistema procurando manter um contexto
comum entre os participantes. As principais caracteristicas dos sistemas colaborativos

Sao:

e Comunicagdo: Faz referéncia a troca de informagdes entre os usudrios do
sistema. Segundo Fuksel al.[61] a comunicacdo “dé suporte as interagdes entre
os participantes podendo gerenciar as transi¢des de estados, os eventos de

didlogo e os compromissos de cada participante”.

e Coordenagdo: Para sucesso na realizagdo dos sistemas € necessdrio que haja
coordenagdo dentro do sistema. Existem vérias maneiras de manter o ambiente
coordenado, algumas citadas por Zicherman, Cunninghan[51] sdo: consentir
visualizar suas acdes assim como as agdes relevantes de outros participantes;
gerar avisos e alertas automaticos, entre outras. Sem coordenagdo, corre-se o

risco de haver conflito de atividades ou a realizacdo de acdes repetidas.

e (Cooperacdo: Segundo Fuks[61], “cooperagdo ¢ a operagdo conjunta dos
membros do grupo no espaco compartilhado visando a realizacdo das tarefas

gerenciadas pela coordenagao”.
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e Percepcdo (do inglés awareness): Tem, como objetivo, fornecer informacoes
sobre o estado do grupo e suas modifica¢des. Os mecanismos de percep¢do sao
essenciais em sistemas colaborativos pois a partir deles é possivel tornar as
interagdes consistentes. Com eles € possivel manter os usudrios atualizados
sobre os eventos ocorridos no sistema permitindo que as tarefas sejam realizadas

de maneira mais consciente e eficaz [51].
A figura 2.4 ilustra o modelo de colaborag@o 3C e como estdo interligados.

comum + acao
Acao de tornar comum

CDMUNICACPLO
demanda gera cCompromissos
/ircep;au gerenciados pela
CDDPERACA'D CDDRDENA(;AD
co + operar + acdo co + ordem + acao
Ac3o de operar Agdo de organizar
em conjunto organiza as tarefas para em conjunto

Figura 2.4: Modelo de colaboragdo 3C
Fonte:[54]

O uso de elementos de entretenimento e técnicas de gamificagdo vem ganhando
campo nas mais diversas dreas e ja se tem, hoje, temos alguns trabalhos, fazendo uso
dos mesmos. No trabalho de Li et al. [53] sdo aplicadas técnicas de gamificacdo ao
ambiente PeerSpace, que € um ambiente de aprendizado online que tem, como objetivo,
encorajar e facilitar uma rede de apoio entre os estudantes das fases iniciais de ci€ncia
da computacdo. Para isto foram projetadas, cuidadosamente, algumas atividades, como:
revisdao de codigo de outras pessoas, exercicio em grupos, quizzes individuais e foruns
de discussdo. Todas essas atividades tém, como objetivo estimular a colaboracio entre
os estudantes. Apesar do ambiente ser utilizado com sucesso pelos estudantes na
melhoria do aprendizado e na promog¢ao de um senso de comunidade e suporte entre os

usudrios, observou-se que a utilizacdo do sistema nao € tao voluntdria e a ativa quanto
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era esperado; a partir de ent@o foi proposta a utilizacdo de gamifica¢do para aumentar o
engajamento dos usudrios do sistema.

As técnicas aplicadas no sistema, foram: Jogos casuais, pontos por participagao,
niveis e ranking; para avaliar a proposta um experimento foi realizado com um grupo de
controle (utilizou-se o sistema sem gamificacdo) e um grupo de experimento (utilizou-
se o sistema com gamificacdo). Como resultado foi possivel perceber que o grupo que
utilizou o ambiente gamificado aumentou sua atividade no ambiente, gerando 265
postagens enquanto o grupo de controle gerou apenas 91; em média, para cada jogo
casual que foi jogado dentro do sistema, um adicional de 3 postagens foi gerado.

Diante do exposto o objetivo principal da gamificacdo € criar envolvimento entre
o individuo e determinada situacdo, aumentando o interesse, 0 engajamento e a
eficiéncia na realizacdo de uma tarefa especifica, buscando mudar o comportamento

desse individuo.



Capitulo3

Objetivos e Relevancia da Pesquisa

Durante a realizacdo do estudo de caso ficaram evidentes as limitacdes do (disk dengue
e dengue zap), que apresentam desafios para que o combate ao vetor da dengue seja
realizado em tempo hébil culminando em rdpida disseminacdo da doenca e dificultando
os métodos de prevencdo. Com o objetivo de responder a questdo da pesquisa: “Um
sistema colaborativo baseado nos principais conceitos de crowdsourcing e Gamificacdao
influenciard as métricas de sucesso pontuadas na pesquisa?”’este trabalho propde o
desenvolvimento, a aplicacdo e a validacdo de uma ferramenta que auxilie na prevengao
e no combate a dengue.

No estudo serdo utilizadas técnicas de crowdsourcing e gamificacdo, utilizando-
se a primeira para alcancar uma participacdo popular ativa e diversificada sem
necessariamente, se encontra em um mesmo ambiente geografico e a segunda para
manter a populacdo sempre motivada e engajada a fornecer informagdes que, muitas
vezes sdo colhidas pelos agentes da vigilancia através de um trabalho bastante
dispendioso podendo suscitar em uma modificacdo do processo com a inclusio de outra

fonte, pois o canal de dentincia ndo serd apenas o agente e o disk dengue/dengue zap.

3.1 Contribuicoes Adicionais para o Setor de Satide

e Auxiliar no apoio a decisdo para que os recursos sejam utilizados de forma

mais precisa e orientada;
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e Ajudar os gestores de saude a compreender melhor as condi¢cdes necessarias

para uma campanha de saide publica bem sucedida, da dengue;

e Desenvolver inovacdes de midia social para trazer autoajuda e uma
sociedade mais integrada, através da troca de informacdes personalizadas de

saude no site em que o sistema ficard hospedado;

e Representar uma inovag@o no combate a dengue que, posteriormente, podera

ser utilizada na prevencao de outros agravos a sadde.

3.2 Contribuicao Cientifica de Crowdsourcing e

Gamificacao

e Ampliar o leque de aplicagdo de crowdsourcing, gamificacdo e sistemas

colaborativos na drea de satide, mais especificamente no combate a dengue;

e Contribuir para aumentar a validacdo em campo dos métodos usados na
verificacdo da confiabilidade da informagdo e melhorar esta utilizagdo para

uma aplicagdo especifica na drea de combate a dengue;

e Contribuir para aumentar, em nudmero e diversidade, a bibliografia
especializada através da inclusdo de servigos e produtos da drea de TI no

setor saude;

e Demonstrar a importincia do uso da gamificacdo em aplicacdes de
crowdsourcing para o estimulo dos usudrios.
e Investigar se os aspectos de gamificacao influenciam na adesdo participagcdo

dos usudrios.



30
3.3 Relevancia da Proposta

3.3 Relevancia da Proposta

Frente aos objetivos tracados serd utilizado o modelo de barreiras (Figura 3.1)
para uma visualizagdo melhor das contribuicdes esperadas, relacionadas as questdes de

tempo, geograficas, estruturais e de custo.

Barreiras
de Tempo

Barreiras
Geograficas

Quebrando
Barreiras de
Negdcio com TI

Barreiras
Estruturais

Barreiras
de Custos

Figura 3.1: Modelos de barreiras.

Fonte: [10]

e Barreiras de tempo: Este novo canal de dentncia serd capaz de gerar
informacdes e relatérios em tempo real, o que reduzird consideravelmente o
intervalo de tempo entre coleta, divulgacdo dos dados e medidas preventivas
tomadas pelas autoridades; desta forma reduzird também o tempo de
dissemina¢do da doenga;

e Barreiras geograficas: Os agentes da vigilancia epidemioldgica terdo um
guia de orientacdo para o seu trabalho de campo e na maioria das vezes, ndo
precisardo ir de casa em casa, passando por todas as adversidades, como
bairros distantes e remotos.

e Barreiras de custo: Este método de dentincia podera orientar, de forma
mais precisa, os recursos financeiros destinados a dengue, por representar

uma ampliacdo nos métodos de prevencdo poder-se a ter, embora
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indiretamente, uma diminui¢do considerdvel nos custos direcionados a
assisténcia hospitalar tal como absenteismo dos trabalhadores, por motivo de
doenca.

e Barreiras estruturais: Por gerar dados em tempo real serd possivel, em
alguns casos alterar a estrutura operacional das vigilancias visto que a
populagdo agird como agente, atuando ativamente no processo de dentincia e
destruicdo de focos, tal como abreviar algumas etapas realizadas pelos
orgdos acima como, por exemplo, a coleta, através do preenchimento de
fichas para gerar um consolidado e posteriormente emitir um relatério para
ser avaliado pelo servico haja vista que as autoridades de saude poderdo
visualizar, no mapa, as dreas com maior criticidade e que necessitam de

maiores cuidados e s6 entdo direcionar as acdes de forma correta.

Outro obstaculo que precisa ser vencido no processo de combate a dengue e que
ndo esta incluso no modelo de barreiras € a questdo cultural, que é definida como um
variado conjunto de valores, crengas, costumes, convengdes, hdbitos, expressdes e
praticas que sdo caracteristicas de uma sociedade ou 6rgdo especifico. Dentre as praticas
e convencgdes adotadas por ambas as vigilancias que dificultam a introducdo e um
melhor funcionamento de um novo canal de dentincia pode-se citar: atitude e crenca de
que apenas os agentes da VA/VE podem realizar validacdo das dentncias feitas pela
populacdo; receio dos gestores sobre o aumento do trabalho que o novo canal de
denuncia poderd acarretar; conscientizacdo dos gestores sobre o0s papeis
complementares da VA/VE. Ja por parte da populacdo a principal barreira cultural que
precisa ser vencida € a atitude passiva da mesma diante do conhecimento que detém

sobre o que se deve fazer individualmente e coletivamente para combater a dengue.



Capitulo4

Metodologia

A pesquisa realizada se trata de um estudo quanti-qualitativo de abordagem exploratéria
no qual foi utilizado o procedimento técnico de pesquisa-acdo. Segundo Gil [62] este é
um tipo de pesquisa com base empirica, concebida e realizada em estreita associa¢ao
com uma a¢ao ou com a resolu¢do de um problema coletivo no qual os pesquisadores e
participantes representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo.

O estudo exploratério é adequado quando hd pouco conhecimento sobre a
temdtica a ser abordada e se deseja conhecer, com maior profundidade, o assunto, de
modo a tornd-lo mais claro ou construir questdes importantes para a conducdo da
pesquisa. Pode envolver levantamento bibliogrifico e/ou entrevistas com pessoas
experientes no problema pesquisado o qual € na maioria das vezes, realizado em areas
em que ha escassez ou nenhum conhecimento acumulado e sistematizado. Por meio da
natureza de sondagem, ndo parte de hipéteses, mas poderdao surgir como produto final
da pesquisa [63]. Assim, a pesquisa exploratdria se torna um primeiro passo no estudo
cientifico do assunto possibilitando que outros tipos de pesquisa possam ser realizados.

A pesquisa conduzida nesta dissertacdo teve, por base, alguns estudos
exploratorios (Figura 4.1):

e Pesquisa de campo para conhecer o processo realizado pela equipe da VA e

VE (Fase 1);

e Principios éticos e legais da pesquisa;
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e Entrevista semiestruturada com membros da VA/VE para identificar os
principais pontos criticos no processo de combate a dengue (Fase 2);

e Entrevista com usudrios do disk dengue (Fase 3);

e Definicdo das métricas de sucesso em parceria com a equipe da VA/VE
(Fase 4);

e Definicdo da arquitetura e apresentacdo dos screenshots dos sistemas para
VA/VE e potenciais jogadores (Fase 5);

e Apresentagdo do protétipo para ambos os Orgdos e priorizagdo das
funcionalidades (Fase 6);

e Implementagdo das funcionalidades (Fase 7);

e Teste-piloto (Fase 8);

e Analise quantitativa dos dados (Fase 9);

e Analise qualitativa dos dados (Fase 10);

_d_hd DRI}
=1 7
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=

Figura 4.1: Metodologia utilizada na pesquisa.

Fonte: Dados da pesquisa

A metodologia desenvolvida neste estudo tomou, por base, as fases descritas na
figura 4.1, na qual foi seguida uma sequéncia da fase 1 a fase 3, por serem etapas
importantes porém de pouca complexidade para seu alcance; ja as fases 4, 5, 6 e 7

foram realizadas de forma ciclica devido a sua criticidade e a necessidade de ajustes
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4.1 Pesquisa de Campo para Conhecer o Processo Realizado pela Equipe da VA e VE

por parte dos stakeholders para que fossem modificadas de acordo com as necessidades
das vigilancias.
Os resultados dessas pesquisas foram analisados para verificar se os mesmos poderiam
apoiar a constru¢do de um sistema colaborativo de combate a dengue e se o uso de
gamificacdo e crowdsourcing em um aplicativo seria capaz de romper algumas
dificuldades encontradas no processo de combate a doenca.
Para todos os estudos elencados anteriormente os passos seguintes foram

executados:

(a) planejamento;

(b) execucdo;

(c) preparacdo dos dados;

(d) analise dos dados e resultados encontrados.

As proximas secoes detalham cada uma dessas etapas para os estudos conduzidos.

4.1 Pesquisa de Campo para Conhecer o Processo

Realizado pela Equipe da VA e VE

Para conhecer com mais especificidade o processo de combate a dengue, realizou-se
uma pesquisa de campo na vigilancia ambiental e epidemioldgica; durante uma semana
foram feitas visitas didrias aos setores com o objetivo de observar a dinamica de
trabalho; assim, foram identificados pontos criticos no processo, dentre eles a escassez
de recursos humanos e materiais, tal como a caréncia de recursos tecnoldgicos capazes
de auxiliar com eficiéncia o processo de combate a doenca; neste momento foi realizado
contato com os profissionais envolvidos, desde a coordenadora geral, cargo de mais alta
patente, até os agentes de saude, os responsdveis diretos pelo combate a dengue e a

partir desse contato direto, foi firmada a parceria, que se estende até os dias atuais.
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Pontos Criticos no Processo de Combate a Dengue

4.2 Principios Eticos e Legais da Pesquisa

Por esse estudo contemplar algumas fases envolvendo pesquisa com seres humanos,
tiveram que ser observados os principios éticos, estabelecidos pela resolu¢do 466/12 do
Conselho Nacional de Satde (CNS) que revoga a 196/96, em que preconiza no seu
capitulo III, que as pesquisas envolvendo seres humanos devem atender as exigéncias
éticas e cientificas fundamentais destacando, entre seus principios éticos (capitulo III,
item 2.g) a necessidade do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE dos
individuos alvo; assim, este estudo foi submetido ao comité de ética e pesquisa do

HUAC, aprovado pelo parecer CAAE N°47719615.6.0000.5182.

4.3 Entrevista Semiestruturada com Membros da
VA/VE para Identificar os Principais Pontos Criticos no

Processo de Combate a Dengue

Ap6s o conhecimento ainda superficial do processo de trabalho da VA e VE, surgiu a
necessidade de realizar uma entrevista com os profissionais para detectar os pontos
criticos vivenciados e delimitados por eles; participaram deste momento dez
profissionais dos dois 6rgdos; o método utilizado foi uma entrevista semiestruturada
com perguntas acerca do processo de combate a dengue, dificuldades enfrentadas neste
percurso assim como o que poderia ser melhorado.

Os resultados corroboraram com o que ja tinha sido observado na pesquisa de
campo. Falta de recursos humanos, materiais e tecnoldgicos, o que dificulta a acdo da
vigilancia no tempo apropriado para combater a proliferacio do mosquito, tal como
meio restrito de denuncia em relacdo ao hordrio de funcionamento e repasse para os

agentes de saude.
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4.4 Entrevista com Usuarios do Disk Dengue

Devido aos relatos dos profissionais sobre as limitacdes do disk dengue, criou-se um
instrumento de investigacdo sobre a percep¢do da populagdo quanto ao atendimento e
resolutividade desse meio de denuncia (Apéndice A) aplicado com trés usudrios
(nimero esse previamente acordado com a vigilancia ambiental, pois se tratava de
informacdes pessoais acerca da populagdo, e como o objetivo dessa etapa nio era
comparar nem comprovar com significincia estatistica que os meios de denuncias sdao
ineficientes, e sim levantar algumas limitacdes dos métodos utilizados na atualidade),
Assim o processo de tentativa de dentdncia foi acompanhado na integra até a aplicacdo
do questiondrio com um usudrio. O respectivo estudo de caso serviu como base para
delimitacdo do problema de pesquisa. Algumas respostas estdo descritas abaixo:
avaliou-se o atendimento telefonico como bom; nio se obteve retorno sobre a denincia;
nido foram realizadas acdes para resolu¢do da sua dentncia; o fato de ndo ter tido
retorno desmotiva as proximas dentncias; a dentincia ndo foi resolvida razdo pela qual
avaliou-se sua resolutividade como péssima; os pontos que poderiam ser melhorados
seriam o hordario de funcionamento e a melhor divulgacdo do niimero; teve-se acesso ao
nimero do disk dengue através da vigilancia ambiental; transcorridas 48h do momento
em que se precisou do ndmero at¢é o momento da denuncia; avaliou-se, como
interessante, o uso de outras formas de dendncia como, por exemplo, um programa de
computador, pois aumentaria e facilitaria o acesso a vigilancia ou 6rgdos responsaveis
cujos dados solicitados pela vigilancia, foram: nome, endereco, ponto de referéncia,

telefone para contato e motivo da solicitagdo.

4.5 Definicao das Métricas de Sucesso em Parceira com
a VA/VE

Esta primeira fase de investigacdo culminou na definicdo dos principais problemas e
identificacdo das métricas de sucesso. Diante das limitagdes encontradas quanto a
caréncia de meios para dentncias e as restricdes do método utilizado, ou seja, do disk
dengue, além da dificuldade de agdo em tempo oportuno para elimina¢do dos criadouros

e quebra do ciclo de vida do mosquito, foram definidas as métricas de sucesso:
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Jogadores

aumentar o ndmero de notificacdes, diminuir o tempo de acdo e decisdo da VA/VE e
melhorar a integracdo entre esse dois 6rgdos. Estas métricas objetivam a quebra das
barreiras de tempo, custo, geogréficas e estruturais podendo em tempo hébil auxiliar o
trabalho das vigilancias, gerando relatérios em tempo real, que poderao direcionar agdes

de forma mais eficaz, ajudando a prevenir surtos e epidemias.

4.6 Definicao da Arquitetura e Apresentacao dos

Screenshots para VA/VE e Potenciais Jogadores

Ap6s a identificacdo das métricas foi realizado um estudo com o objetivo de definir uma
arquitetura do sistema que melhor se adequasse as necessidades e aos problemas
elencados por ambas as vigilancias; ap6s esta defini¢cdo foram criados screenshots que
ilustraram os componentes que o sistema poderia ter e foi aplicado um questiondrio
semiestruturado (Apéndice B) com representantes dos cargos da VA e VE, o que
totalizou 24 participantes e, posteriormente, com potenciais jogadores (alunos do curso
de computacdo) totalizando 26 jogadores (Apéndice C). Os questiondrios foram
subdivididos em caracterizagdo do sujeito e aspectos do jogo contendo perguntas,

como:
e Este jogo vai motivar os cidaddos a fornecer informagdes?
e Este jogo vai motivar os cidaddos a atuar como agentes das VA e VE?
e Esta solucdo vai diminuir o nimero de subnotificacdo?
e O que vocés poderiam sugerir para melhorar essa ideia?
E Aspectos do sistema, investigando se:
e Esta solucdo vai diminuir o tempo de acdo das VA e VE?
e Os relatorios gerados serdo uteis para as VA/VE?

e O sistema vai ser util para as atividades realizadas diariamente pelas

VA/VE?

Os dados obtidos estao descritos na integra, no capitulo de resultados.
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4.7 Apresentacio do Protétipo para Ambos os ()rgﬁos e

Priorizacao das Funcionalidades

Nesta fase foi criado um protétipo inicial, chamado alfa, composto pelas principais telas
porém sem a integracdo dos trés sistemas. Foi acordada previamente uma reunido com
as vigilancias com o objetivo de mostrar o protétipo e investigar acerca da priorizagao
das funcionalidades. Apés a realizacdo de uma apresentacdo utilizando-se recurso visual
composto por slides com as telas do protdtipo e demonstrativo, composto por um
momento em que todos os participantes tiveram a oportunidade de utilizar os sistemas,
foi aplicado um questiondrio estruturado (presente no Apéndice D), com o objetivo de
verificar o nivel de aceitacdo do protétipo; apds a obtencdo de uma boa aprovacio de
ambos os sistemas, pesquisou-se sobre a priorizagdo das funcionalidades utilizando-se
um questionario com apenas uma pergunta e cinco alternativas (Apéndice E), que
poderiam ser pontuadas de um a cinco, de acordo com o grau de priorizacdo
determinado pelos participantes; de posse da priorizagdo iniciou-se a fase final de

constru¢do do protétipo.

4.8 Implementacao das Funcionalidades

Nesta fase foram implementadas as funcionalidades do sistema utilizando-se a
priorizacdo definida na fase anterior; esta etapa foi realizada em ciclo, e em cada
interacdo era implementada uma funcionalidade, o que resultou na criacdo do sistema. A
arquitetura e os arcaboucos gerados estdo melhor detalhados no préximo capitulo; j4 as

telas do protétipo podem ser visualizadas no capitulo 6.

A funcionalidade de realizar agendamento de casas fechadas foi incluida no
protétipo. Entretanto essa ficou travada para que os usudrios ndo pudessem utilizar, ja
que a vigilancia no periodo do piloto estava com numero reduzido de integrantes o que

impossibilitava a utilizagdo desta.
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4.9 Teste-Piloto

De posse do protétipo foi realizada, na versdao beta, uma udltima apresentacdo para
representantes das VA/VE, com o intuito de, além da aprovacdo dos sistemas, obter
informacodes acerca de qual seria a melhor forma de validar o protétipo; pela primeira
vez, as vigilancias tiveram a oportunidade de visualizar ambos os sistemas funcionando
de forma integrada e completa, pois neste momento todos puderam utilizar-los testando
todas as suas funcionalidades; apds a utilizacd@o foi aplicado um questiondrio para medir
se os mesmos atendiam as suas necessidades, assim como foram investigados o melhor
local, a populagdo, a amostra e a melhor forma de abordagem.

Antes de iniciar o piloto propriamente dito foi necessdrio realizar uma etapa de
recrutamento dos jogadores que iriam manusear o aplicativo mobile. Para isso se fez
necessdrio a realizacdo de uma campanha educativa juntamente com os agentes de
satde da VA/VE. O treinamento realizado visou ressaltar a importancia da populacao
no combate a dengue; explicar o funcionamento do aplicativo; e, convidar os mais
interessados a participar da amostra.

O teste piloto foi realizado com trinta jogadores, mais o apoio das VA/VE e
seguiu de acordo com as sugestdes indicadas pelos mesmos. Foi escolhido um bairro do
municipio de Campina Grande, com alto nivel de infestacdo. Antes de ir a campo
realizou-se um treinamento com um supervisor de drea da VA, indicado pela
coordenadora geral que ficou responsdvel por manusear o sistema web e repassar as
informacdes para cada setor responsavel. De forma similar também foi realizado um
treinamento com integrantes da populagdo que participaram do teste; neste momento
também foram realizados todas as configuragdes necessdarias para o correto

funcionamento dos sistemas.

4.10 Analise Quantitativa dos Resultados

Tobar e Yalour [63] conceituam a pesquisa quantitativa como uma “investigacdo de

pesquisa empirica cuja principal finalidade é o delineamento ou andlise das
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caracteristicas de fatos ou fendmenos, a avaliacdo de programas ou o isolamento de
varidveis principais ou chave [...] através de uma coleta sistematica de dados”.

Aqui, a coleta de dados foi efetuada por meio das informacdes armazenados no
crowdDengue cujo objetivo era medir o nimero de notificacdes e tempo de agdo e
decisdo da VA/VE, com relagdo ao grau de integracdo entre esses dois 6rgdos foi
aplicado um questiondrio estruturado com os membros da VA/VE, esse foi elaborado
pelo pesquisador, em que mede com exatidao o que se deseja alcancar na pesquisa.
Conforme Gil [62] o questiondrio refere-se a um meio de obter respostas através de
questdes logicas relacionadas a um problema central, cuja finalidade é de obter
informacdes diversas, como o conhecimento, 0s sentimentos, os interesses € as
expectativas. As perguntas fechadas devem ser de facil aplicacdo, simples de codificar e
analisar.

Os dados deste estudo foram tabulados em gréficos, quadros e tabelas, e
discutido posteriormente de acordo com a literatura relacionada a temdtica em questao.
Adotou-se para andlise o programa RStudio que é um software livre de ambiente de
desenvolvimento integrado para o R, linguagem de programacdo voltada para andlise

estatistica e producdo de gréficos.

4.11 Analise Qualitativa dos Resultados

A abordagem qualitativa, segundo Gil [62] “[...] trabalha com o universo de
significados, motivos, aspiracdes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um
espaco mais profundo das relagdes, dos processos e dos fendmenos que nao podem ser
reduzidos a operacionalizagdo de variaveis”.

O Grounded Theory consiste em uma abordagem metodoldgica utilizada na
pesquisa qualitativa e tem como objetivo gerar uma teoria que € construida com base na
recolha e andlise sistemadtica e rigorosa dos dados e na orientagdo dos investigadores
através de um processo indutivo de producdo de conhecimento [62]. O processo de
recolha de dados baseou-se em entrevistas semi-estruturadas, gravadas e transcritas.

A Figura 4.2 apresenta as etapas da metodologia utilizada neste estudo
qualitativo, constituido de trés fases: planejamento, execucao e andlise e avaliacdo dos

resultados.
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Figura 4.2: Metodologia do estudo qualitativo.

Fonte: [63]

As fases de planejamento, execucdo e analise, estdo descritas em tépicos

anteriores da metodologia e estdo detalhadas no capitulo de resultados (Capitulo 7).



Capitulo5

CrowdDengue Ferramenta Proposta

E notavel a ineficicia e, por que ndo dizer a caréncia de ferramentas de TI no auxilio a
prevencdo e combate a dengue; esta tarefa é realizada atualmente pelas VA/VE, em que
cada agente € responsdvel por cobrir uma 4rea de aproximadamente 1200 casas, por
més; entretanto, se cada morador auxiliasse no processo de dentncia de focos e casos de
dengue, ambas as vigilancias seriam capazes de ter um mapeamento do municipio de
Campina Grande mais proximo da realidade porém para que a populacdo possa
participar ativamente e assumir seu papel de ator principal no processo de combate a
dengue, realizando algumas atividades que, atualmente, s6 sdo feitas por agentes das
VE/VE, faz-se necessdrio uma ferramenta que facilite e auxilie a comunicacdo direta

entre populacdo e vigilancia.

Esse tipo de participa¢do com engajamento da populacdo em prol de um bem em
comum vem sendo estudado e é denominado crowdsourcing que, segundo Howe [64],
esta técnica combina os esforcos de voluntérios ou trabalhadores de tempo parcial num
ambiente em que cada colaborador adiciona, sua prdpria iniciativa, uma pequena parte
para gerar um resultado maior e bem mais eficiente.

Dentro da proposta desse estudo objetivou-se mesclar conceitos de
crowdsourcing para reunir grande numero de pessoas e técnicas de gamificacdo;
visando manter a participac¢do, o engajamento e a motivagdo da populagdo, elaborou-se
o crowdDengue, que € um conjunto de aplicativos que visam intermediar o contato entre
populacdo e vigilancia e, desta forma, facilitar o combate e a prevencdo contra a

dengue; esses sistemas sdo divididos em trés mddulos que se comunicam entre si.

42



43
5.1 Arquitetura

Existem, atualmente outras ferramentas e servicos com finalidades similares
como, por exemplo, disk dengue e dengue zap; entretanto, essas funcionalidades estdao
fragmentadas em sistemas de informacdes e at€é mesmo em processos manuais que nao
estdo interligados, o que gera informagdes inconsistentes; além do mais, algumas dessas

funcdes ndo atendem aos anseios da populacdo nem da prépria vigilancia.

5.1 Arquitetura

Ap6s a finalizacdo da fase em que foram delimitados o escopo do projeto e as
funcionalidades que o mesmo deveria ter, iniciou-se a etapa que ird gerar um esbo¢o em
alto nivel, da arquitetura da solucdo; este arcabouco, visa facilitar a comunicacdo e a
compreensdo entre os clientes e desenvolvedores na concep¢do do sistema sem que
tenha sido iniciada sua constru¢c@o. A solucdo foi dividida em trés partes: um sistema
web, sistema mobile e servidor rest; a forma como esses se comunicam esta ilustrada na

figura 5.1:

3

Servidor Web

2

Servidor BANCG DE DADOS DA

APLICACAC

SmartPhone

JDBC

Figura 5.1: Arquitetura da solu¢@o proposta
Fonte: Dados da pesquisa
O sistema que serad disponibilizado para a populacdo € um aplicativo Mobile,
escolha justificada pelo crescimento de usudrios de smartphones no Brasil totalizando
38,8 milhdes, perdendo apenas para paises como China, Estados Unidos, India, J apao e
Russia; esses tipos de aparelhos também tiveram grande desenvolvimento do ponto de

vista tecnolégico com a inclusdo de funcionalidade, como: acesso a internet 4G, 3G,
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Wifi, realizar filmagem, fotografar, GPS entre outras funcdes, além da facilidade,
praticidade, portabilidade e acessibilidade [64].

O aplicativo mobile serd responsdvel por enviar os dados disponibilizados pela
populagdo (Crowd), para o servidor rest (Parte 2 da solucdo); através da internet o
servidor serd responsdvel por gravar as informacdes no banco de dados. A comunicacio
entre sistema mobile e servidor € bidirecional; assim o sistema mobile tanto pode enviar
informacdes, por exemplo: enviar dados para cadastrar uma denuncia como receber
informacdes, por exemplo: recuperar informacdes sobre um jogador.

O aplicativo web ficard responsdvel por exibir as informagdes enviadas pela
populacdo, validar os dados e gerar relatérios de forma automadtica para VA/VE; esses

dados serdo provenientes do mesmo banco de dados utilizado no servidor rest.

5.2 Publico Alvo

O publico envolvido na utilizagdo do crowdDengue pode ser dividido em dois grupos,
em que o primeiro é formado da pessoas utilizardo o aplicativo mobile e o segundo

utilizard o sistema Web, ou seja, membros da VA/VE.

e Aplicativo Mobile
» Populacdo: Serd responsdvel por enviar informagdes como, por exemplo,
reportar focos e casos de dengue. As informagdes repassadas irdo povoar o

banco de dados da VA/VE.

e Sistema Web

> Agente de Campo: E responsédvel por visualizar e validar as informacdes
enviadas pela populacao

> Supervisor de Area: Além de visualizar e validar as informacdes enviadas
pela populacdo é responsdvel por receber notificacdes dos novos usudrios do
aplicativo e também receber por e-mail as notificacdes dos jogadores que sdo

de sua responsabilidade.
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» Coordenadora Geral: E o administrador do sistema e possui acesso a todas as
informacdes; além das citadas acima esse tipo de usudrio pode gerar
relatorios gréficos e exportar tabelas contendo as notificagdes realizadas pela

populacao.

Qualquer pessoa terd acesso ao mapa com as notificacdes da parte web;
entretanto, as demais funcionalidades citadas acima s6 serdo acessadas pelos membros

das VA/VE.

5.3 Descricao do Sistema

Como referido no inicio do capitulo e demonstrado no tépico “Arquitetura”, o
crowdDengue € composto de trés sistemas (Aplicativo mobile, Aplicativo Web e
Servidor).

O aplicativo Mobile foi escolhido para ser utilizado pela populacdo devido a
praticidade do seu uso em qualquer local possibilitando, assim acesso ao seu conteido,
independente da localizacdo, como a solucdo € baseada nos principais conceitos de
crowdsourcing mais especificamente crowdsourcing movel que envolve atividade de
crowd em smartphones ou plataformas mdveis, frequentemente caracterizados pela
tecnologia GPS. Esse tipo de caracteristica permite a coleta de dados em tempo real e a
realizacdo de projetos com maior alcance e acessibilidade [64].

Com o sistema mobile a populac¢do podera reportar focos de dengue em qualquer
hora ou local onde quer que esteja, utilizando o mapa georreferenciado disponibilizado
pelo Google Maps para a plataforma Android; caso o usudrio queira marcar, utilizando
sua posicao atual, o aplicativo recuperara automaticamente do GPS, a geolocaliza¢do do
jogador e ird marcar um ponto no mapa. O jogador também poderd disponibilizar
provas que facilitem a identificacdo das suas marcacdes, as quais podem ser fotos ou
videos.

O usudrio terd outra forma independente do GPS para realizar dentincias; por
exemplo, caso 0 mesmo no momento em que encontre o foco, ndo esteja
disponibilizando de internet podera reportar o foco quando tiver acesso a mesma; basta

que ele localize o endereco desejado no mapa e confirme a dentincia.
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O jogador também poderd realizar outras trés acdes que seguem a mesma
dindmica descrita acima, sdo essas: denunciar casos de dengue, destruir foco e realizar
agendamento de imdveis fechados. Todas essas acdes realizadas pelo jogador serdo
validadas pelas VA/VE que utilizard o aplicativo web para realizé-las.

O agendamento de casas fechadas é uma funcionalidade onde o usudrio podera
agendar uma visita da VA/VE em uma residéncia que na maioria das vezes encontra-se
fechada e inacessivel para os agentes da VA/VE.

No aplicativo mobile foram adotados atributos de gamificacdo para poder
motivar a populagdo a estar sempre contribuindo, técnica utilizada para manter o crowd
motivado. Segundo Li et al, [54] existem dois tipos de motivacdo que levam pessoas a
contribuir para esse tipo de tarefa, conhecidos por motivagdes intrinsecas e extrinsecas.

Motivacdes intrinsecas sdo divididas em duas categorias: motivacdes de base e
motivacdes comunitarias. Motivacdes de base se referem a motivagdes relacionadas a
diversdo e ao prazer que as experiéncias de contribuintes, através da sua participacdo, os
permitem sentir. Essas motivacdes incluem: variedade de habilidades, identidade da
tarefa, autonomia da tarefa, feedback direto do trabalho e passatempo e motivacdes
comunitérias dizem respeito as motivacoes relacionadas a participagdo da comunidade e
incluem a identificacdo da comunidade e o contato social.

Motivacdes extrinsecas sdo divididas em trés categorias: pagamentos imediatos,
pagamentos atrasados e motivacdes sociais. Pagamentos imediatos sdo, por meio de
pagamento em dinheiro, as compensacdes recebidas imediatamente por aqueles que
completarem as tarefas e pagamentos atrasados sdao os beneficios que podem ser usados
para gerar vantagens futuras, tais como habilidades de treinamento e notados por
potenciais empregadores; enfim motivacdes sociais sdo as recompensas de
comportamento prosocial, tais como motivagdes altruistas [54]

No aplicativo desenvolvido foram englobadas motivagdes intrinsecas quanto
extrinseca, relacionadas as intrinsecas, o mesmo contempla ndo s6 motivacdes de base
mais também comunitéria, pois o individuo com o senso de comunidade acurado terd
prazer e diversdo ao contribuir na busca de um bem em comum para a sociedade e
durante sua participagdo do jogo poderd obter os mesmos sentimentos, através da
competi¢do, que resultard em mudanca de patente, obtencdo de conquistas e mudanga de
nivel; ja as extrinsecas se referem apenas a motivacao social que estd presente na forma

de prestigio e status, através do ranqueamento. Kaufman e Schulz [65] citam isto como
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estratégia baseada em reputag@o para motivar as pessoas que desejam se associar com a
institui¢des que t€m prestigio.

Buscou-se além de estratégias motivacionais, embasar o aplicativo nos “Oito
principios de sucesso para crowdsourcing”, teoria discutida na Conference Board of
Canada, em julho de 2010, que engloba um conjunto de caracteristicas para obtencdo de
éxito em aplicacdes com crowdsourcing: sao elas: objetivo certo, chamada certa,
multiddo certa, modelo certo, tecnologia certa, gestdo comunitéria certa, promog¢ao certa
e incentivos adequados [65].

Outra estratégia utilizada € a recrutagem de novos usudrios para baixar e
difundir o aplicativo; a ferramenta escolhida para tal foi a rede social, Facebook, que em
2014 possuia cerca de 89 milhdes de usudrios conectados ao site todos os meses.
Segundo a consultoria, o pais conta com mais de 107,7 milhdes de internautas. O
Facebook é a maior rede social do mundo possuindo 1,32 bilhao de membros [28].

Figueiredo [36] corrobora com essa ideia quando afirma que para obter éxito em
aplicacdes baseadas em crowdsourcing é necessario que sua plataforma dé suporte aos
seus participantes para que recrutem membros de outras comunidades como, por
exemplo, redes sociais online e esses, por sua vez, possam difundir seu aplicativo cada
vez mais.

Com relacdo as VA/VE, foi criado um sistema web que servird de apoio a
tomada de decisdo pois terd, entre suas funcionalidades, a geracdo de relatdrios online e
automdticos em tempo real, com os dados disponibilizados pela populacao.

Cada dentncia realizada pelos jogadores no sistema mobile serd
automaticamente salva no mesmo banco de dados utilizado pela aplicacdo web; assim a
VA/VE terd acesso a todas as denuncias realizadas no jogo.

A VA/VE terd, como papel, validar as notificacdes realizadas por cada jogador
visto que estardo marcadas através de um pino no mapa georreferenciado e as
informacdes sobre as notificacdes estardo visiveis ao se clicar em cada pino.

O sistema web € relevante na solu¢do como, um todo pois além das fungdes
descritas anteriormente serd responsdvel através das suas validagdes por atualizar o
mecanismo de pontuacdo do jogo, ou seja, a cada dentncia validada no sistema web o
jogador terd um acréscimo na sua pontuacdo que poderd variar de acordo com as provas

enviadas.
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A terceira parte da solugdo é o servidor rest que se comunicard diretamente com
o sistema mobile; a vista dos usudrios, este sistema ndo existiri uma vez que servird
como forma de acesso direto ao banco de dados, pelo aplicativo mobile.

O servidor rest responderd as requisicoes HTTP, através de JSON, tipo esse de

arquivo que o sistema mobile estard pronto para interpretar.

5.4 Acesso ao Sistema

Para utilizacdo desses dois sistemas € necessario um cadastro prévio; no caso do sistema
mobile qualquer usudrio terd a opcdo de realizar esse cadastro; ja do servidor web so
quem poderé realizar cadastro de novos usudrios € o administrador do sistema; tanto os
dados dos jogadores quanto os do sistema web sdao armazenados na mesma tabela do
banco de dados.

Quando o novo usudrio realiza seu cadastro no aplicativo mobile, o sistema lhe
enviard, automaticamente, um e-mail, com mensagem de boas vindas ao jogo e o
membro da vigilancia responsdvel pelo jogador também receberd um e-mail com os
dados do mesmo.

A figura a seguir (Figura 5.2) ilustra o esquema representativo de acesso ao

crowdDengue que pode variar de acordo com o tipo de usudrio.
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Figura 5.2: Esquema de acesso ao crowdDengue
Fonte: Dados da pesquisa

5.5 Diagrama Entidade Relacionamento

O modelo entidade relacionamento (MER) ou (ER) € responsdvel por descrever os
objetos (entidade) envolvidos na regra de negdcio do sistema e suas caracteristicas
(atributos) e como elas se relacionam entre si (relacionamentos).

Segundo Date [66] o MER ¢ bastaste utilizado na fase inicial do projeto, em que
o esquema conceitual do banco de dados da aplicacao € concebido, além de facilitar a
comunicacdo entre os integrantes da equipe ja que este tipo de modelo oferece uma
linguagem em comum para diferentes tipos de profissionais envolvidos no processo de
criacdo do software.

O diagrama a seguir (Figura 5.3) ilustra o modelo entidade relacionamento do

crowdDengue, o qual permite que projetistas de banco de dado capturem os conceitos
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associados aos dados da aplicacdo sem a interferéncia da tecnologia especifica de

implementacdo do banco de dados.

Conquista
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Figura 5.3: Modelo Entidade Relacionamento do crowdDengue
Fonte: Dados da pesquisa

Tem-se, no dominio representado pelo diagrama acima as seguintes entidades e
relacionamentos:

e Usudrio realiza Dentncia (um usudrio pode realizar varias dendncias e uma
denuncia € realizada por um usudrio);

e Usudrio realiza Agendamento (um usudrio pode realizar varios agendamentos e
um agendamento € realizado por um usudrio);

e Patente possui Usudrio (uma patente possui varios usudrios € um usudrio possui
uma patente);

e Usudrio possui Regra (um usudrio possui varias regras € uma regra possui varios
usudrios) como a multiplicidade deste relacionamento ¢ “muitos para muitos”
surge a necessidade de criar uma tabela intermedidria que se relacione com o

usudrio e com a regra (Usuario-Regra);



51
5.6 Diagrama Caso de Uso

e Usudrio possui Parceiro (um usudrio possui um parceiro € um parceiro possui
um usuario);

e Usudrio possui Conquista (um usudrio possui varias conquistas € uma conquista
possui varios usudrios) e como a multiplicidade desse relacionamento ¢ “muitos
para muitos” surge a necessidade de criar uma tabela intermedidria que se

relacione com usudrio e com conquista (ConquistasPorJogador).

5.6 Diagrama Caso de Uso

Esse tipo de diagrama documenta o que o sistema faz, descrevendo as principais
funcionalidades que o mesmo possui. Esse tipo de documento € produzido na fase de
especificacdes dos requisitos.

Segundo Ivar Jacobson [67], um caso de uso é um "documento narrativo que
ilustra a sequéncia de eventos de um ator que usa um sistema para completar uma
tarefa".As Figuras abaixo representam os diagramas de caso de uso especifico para o

crowdDengue, sendo a figura 5.4 para mobile e 5.5 para o sistema web.

3 : : Realizar Denuncia de
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Cadastrais

Realizar Denuncia de”
Casd de Dengue

Consultar Histarice

‘Notificar Destruigio
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Populagao

Consultar Conquistas

Realizar
Agendamento
Imdveis ou Casa
: Fechadas

Cansultar Ranking

Figura 5.4: Diagrama de caso de uso do aplicativo mobile
Fonte: Dados da pesquisa
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Figura 5.5: Diagrama de caso de uso do aplicativo web

Fonte: Dados da pesquisa

O primeiro caso de uso refere-se ao do sistema mobile e, como se pode verificar,

existe apenas um tipo de ator que € a populacdo; ja no segundo caso de uso possui trés

atores, que sao: agente da VA/VE, supervisor de drea e administrador.

5.7 Diagrama de Classe

Esse tipo de diagrama € uma representacdo estruturada das classes e seus

relacionamentos; seu principal objetivo € identificar um conjunto rico de objetos

conceituais, suas associagdes e seus atributos.

E uma modelagem titil para o desenvolvimento de sistemas uma vez que define

todas as classes que o sistema necessita possuir € pode ser utilizado como base para a

constru¢cdo de outros tipos de diagrama como, por exemplo: comunicagdo, sequéncia e
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estados [67] e tem foco nas principais interfaces da arquitetura, nos principais métodos,
e ndo como eles irdo ser implementados. Perspectiva destinada as pessoas que nao
precisam saber detalhes de desenvolvimento, tais como gerentes de projeto [66].

O diagrama de classes construido nesse estudo contemplou todos os itens citados

acima, como pode ser observado na figura 5.6:

Conguista Agendamento
- listaUsuario: ListsUsuario> - dataAgendamento:Date
- obiidoEm: Date - statusAgendamento: String
- endereca: String
+inserirConquista(Conquista £on,Usuaro us) o.» | -usuanio: Ustario
posiean - latituge: double
- longitude: double
- anotacoes: String
mseri s
‘agen) bookan
Usuario !
a2 - nome:String
- parceiroParcein
- listaDenuncias: List<Denuncia>
+| - patenie: Paienie
- pontuacao: infeger
- listaConquistas: List<Conquista=
- periil: Peril
| +inseritiovalisuario (Usuario us) bookean
Jsuafic s, Int pontos) boclean
e (Usuario us,
i \ 0.
Parceiro Perfil Denuncia
- nome:String - listaUsuario: List<Usuano> - data:Date
- email:Siring - fipaFoca:String

- listaUsuario: List<Usuario= - endereco: String
= vincuiaPerfitPerfl perUsuario us) void - usuario: Usuario
- latitude: double
~longitude: double

+inserirNovoParcero (Parceiro par) boolean

+ vinculaUsuario (Parceiro par, Usuario us) vokd

+inserirDenuncia (Usuerk us, Denuncia d) boolean
+ vaidarDenunsia (Denuncia denuncia) bookan

Figura 5.6: Diagrama de classe do crowdDengue
Fonte: Dados da pesquisa

Na parte superior das classes estdo contidos os principais atributos que elas
devem possuir assim como seu grau de visibilidade no sistema; ja na parte inferior
foram demonstrados os principais métodos e o tipo de objeto que cada um recebe como
parametro e seus respectivos retornos.

Outro ponto muito importante nesse tipo de diagrama € a multiplicidade entre as
classes, informacdo que facilita a compreensdo da regra de negdécio aplicada no

software.
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5.8 Tecnologias Utilizadas

Para o desenvolvimento do aplicativo mobile utilizou-se a linguagem Android que € o
sistema operacional da maioria dos smartphones da atualidade [54]. Segundo
Lacheta[68], o Android € uma plataforma de desenvolvimento para smartphones e
contém um sistema operacional baseado em Linux, uma interface visual rica, GPS,
diversas aplicagOes ja instaladas e ainda um ambiente de desenvolvimento bastante
poderoso, inovador e flexivel.

Um dos principais atrativos da linguagem de programacdo Android € a
integracdo com Google Maps; € a possibilidade de criar aplicagdes que utilizam o GPS
nativo do sistema operacional [68].

Do lado do servidor foi implementado WebService que € uma das maneiras mais
comuns de se integrar aplicacdes diferentes; sdo vdrias as formas para sua
implementag¢do em que as mais tradicionais utilizam SOAP; entretanto, para aplicacdes
mais simples € recomendada a utilizacao de Restful, baseado, nas Urls dos sistemas e
seus resources. Um resource € um recurso, uma entidade, ou seja, € um objeto com
informacdo que serd representado por meio de um XML, JSON ou texto puro; os
resources sao solicitados através dos métodos (Get, Post, Put, Delete); a figura abaixo

(Figura 5.7) ilustra um arquitetura em alto nivel do estilo Rest.

|
ciot i "V e

+— FOST ———p |
|

+—— DELETE ——» |

Web Services
REST

Figura 5.7: Métodos do protocolo Rest.
Fonte: [68]
Cada método € utilizado de acordo com a necessidade do usuério e, quando este
necessita listar os recursos, ele deve usar o método GET e caso queira adicionar um
recurso, o método que ele deverd utilizar € o POST; o PUT serve para atualizar o

recurso € 0 DELETE, para remové-lo.
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Para facilitar a implementacao de WebService do tipo Restful utilizou-se JAX-
RS, que é uma especificacdo (a JSR-311) que define a criacio de um WebService com
arquitetura Restful; na sua API sdo utilizadas anotagdes, que simplificam a necessidade
extra de configuracdes; o JAX-RS ¢, atualmente parte integrante do Java EE [54]; ja
para a terceira parte da solug¢do o aplicativo web foi utilizado JSF (Java Server faces);
trata-se de uma tecnologia que nos permite criar aplicagdes Java para Web utilizando
componentes visuais pré-prontos, de forma que o desenvolvedor ndo se preocupa com
Javascript e HTML; basta utilizar os componentes nas pdginas (calendarios, tabelas,
formularios) e eles serdo renderizados e exibidos em formato HTML [69].

Outro ponto que precisa ser destacado que é uma caracteristica marcante na
arquitetura do JSF € a divisdo feita entre as camadas de apresentacdo e de aplicacdo.
Pensando no modelo MVC (model, view, controller) o JSF possui uma camada de
visualizacdo bem separada do conjunto de classes de modelo cuja técnica trds, como
ideia central, a reusabilidade de c6digo e a separac@o de conceitos [69].

Para implementacdo do banco de dados foi utilizado H2, que pode ser integrado
em aplicativos que utilizam a linguagem de programacdo JAVA. O banco de dados

descrito € um software open source e ocupa 1.5 MB.



Capitulo6

Prototipo

Para validar toda modelagem realizada e demonstrada no capitulo anterior, foi
desenvolvido o protétipo do crowdDengue; este capitulo apresenta os sistemas que

foram implementados, com suas respectivas descri¢des.

6.1 Aplicativo Mobile

Para o acesso ao aplicativo mobile € necessdrio que o usudrio realize um cadastro. Na
tela seguinte (Figura 6.1) a populacido poderd realizar o login quanto o cadastro; caso
ainda ndo possua 0 mesmo para a dltima acdo, o jogador deverd escolher a opc¢ao

“Ainda ndo tenho uma conta” encontrada na parte inferior da tela.

56
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il

CrowdDengue

Cligue ao lado e
selecione uma foto
para seu perfil

Confirme a senha

i a n
Ainda ndo tenho uma conta Salvar

a) b)

Figura 6.1: Tela Inicial do Aplicativo. a) Tela de login do sistema mdbile; b)
Tela para cadastrar novos jogadores

Fonte: Dados da Pesquisa

Ap6s selecionar a opgdo “Ainda ndo tenho uma conta”, o jogador deverd inserir,
no aplicativo, os seguintes dados: nome, e-mail, senha e foto/avatar; este dltimo ¢é
opcional. Apés a insercdo e o envio dos dados com sucesso serd firmada uma parceria
entre o jogador e um agente da VA/VE, através de e-mail enviado automaticamente pelo
sistema, mais especificamente para o jogador serd enviada uma mensagem contendo
uma frase motivacional e o e-mail e nome do Agente Parceiro; jid para o Agente
Parceiro serd enviada uma frase informando os dados do novo jogador, pelos quais ele
serd responsavel.

Ap06s o cadastro o jogador serd redirecionado para uma tela de boas vindas que
conterd algumas informagdes acerca do funcionamento do aplicativo (Figura 6.2) e
podera escolher entre duas op¢des: Ok e Regras. Caso escolha primeiro por “regra”,
obterd informagdes acerca de como jogar, como reportar casos e focos, agente parceiro,

pontuacdo, patente, missdes e conquistas.
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crowdDengue

Seja bem vindo ao crowdDengue.

0 crowdDengue € um aplicativo onde a
populagao pode contribuir e participar
ativamente na prevengéo e no combate a
dengue.

0 aplicativo funciona em parceria com a
vigilancia ambiental (VA) e epidemiologica
(VE) da cidade de Campina Grande, dessa
forma quando o usuario se cadastra ele terd
automaticamente um parceiro da VA/VE que
sera responsavel por auxilia-lo.

0Os dados do seu parceiros serdo enviados
via e-mail e a qualquer momento vocé pode
entrar em contato.

Como Jogar

Ajude no combate a dengue! Atue como um
agente de satide em parceria com a vigilancia
ambiental(VA)/epidemiolégica(VE). Nesse
jogo vocé tem a oportunidade de combater
diretamente essa doenga. Com apenas um
clique na tela vocé podera reportar
informagoes relevantes a cerca de casos e
focos, em um mapa georeferenciado,que
serao enviadas automaticamente para VA/
VE. Voce podera executar as seguintes
agoes:Reportar casos de dengue, Reportar
focos de dengue, agendar iméveis fechados e
destruir focos.Todas as agoes realizadas
serao enviadas em tempo real para um
agente parceiro (agente da VA/VE), que ira
analisar e validar as mesmas.

Y a) B b1 dl

Como Reportar

Cada pino vermelho marcado no mapa
corresponde a uma notificagdo realizada por
algum jogador, as notificages inicialmente
estarao com status pendente, que poderao
ser alteradas para resolvida analisando e
rejeitada. Todas essas alteragoes serao
realizadas pelo agente parceiro.

Na tela de histérico de notificagdo, as cores
simbolizam o status da notificagao, onde o
pendente serd sinalizado na cor cinza,
rejeitado na cor vermelha, resolvido na cor
verde e analisando na cor laranja.

Figura 6.2: Tela de Tutorial. a) Tela de apresentacdo do sistema mdbile; b) Tela

de como jogar; c¢) Tela de como reportar

Fonte: Dados da Pesquisa

Nas telas de como jogar e como reportar (Figura 6.2) o aplicativo indicard um
texto autoexplicativo quanto as agdes que o usudrio poderd executar no transcorrer do
jogo. Exemplo: Agendar Iméveis fechados, denunciar casos e reportar focos de dengue,
cada uma dessas op¢Oes serd marcada automaticamente em um mapa georreferenciado
por um pino vermelho.

Na figura 6.3 o aplicativo remete a funcdo do agente parceiro que, como o
préprio nome diz, serd o seu parceiro no transcorrer do jogo esta funcdo serd designada
aos membros da VA/VE que poderao ser contactados a qualquer momento; esta parceria
serd firmada através de um e-mail e a aplicacdo enviard automaticamente, para ambos
os envolvidos, agente parceiro e jogador contendo informacdes sobre os mesmos.

Outra funcdo do agente parceiro serd a validacao das informacgdes enviadas pelos
jogadores, que serdao responsdveis por alterar o status das dendncias que, inicialmente,

estardo pendentes para, em andlises, rejeitadas e resolvidas.
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Agente Parceiro

Automaticamente quando vocé entrar no jogo
vocé firmara parceria com a VA/VE, e
recebera um e-mail contendo as informagoes
do seu agente parceiro. A qualquer momento
do jogo esse contato podera ser feito de
ambas as partes de acordo com a
necessidade.

Seu agente parceiro também sera resposavel
por validar as informagdes enviadas
(Notificagoes,videos, fotos).

Para validar a notificagao o agente parceiro
utilizara as informagdes fornecidas pelos
jogadores e quando positivas sera realizado
um feedback e sua pontuacgio sera acrescida
de acordo com a tabela de pontuagao do
jogo. Todas as informagoes enviadas pelo
jogador serao automaticamente submetidas
via e-mail para o agente parceiro.

Figura 6.3: Tela de Tutorial Agente Parceiro

Fonte: Dados da Pesquisa

Como o aplicativo € estruturado através de alguns conceitos de gamificagdo, um
desses foi trabalhado sob a forma de pontuacdo; que, no jogo, serd conquistada

realizando as agdes citadas na tela abaixo (Figura 6.4):

7 all 3%

Pontuagao IESssssss——

Destruir Foco de Dengue 20 Pontos
Validagao Caso Dengue 20 Pontos

Vocé podera obter pontos para melhorar sua
posigao no ranking fazendo as seguintes
agoes da tabela abaixo:

Caso de Dengue 20 Pontos
Destruir Foco de Dengue 20 Pontos
Validagao Caso Dengue 20 Pontos

Figura 6.4: Tela de Pontuacdo. a) Tela com tabela de pontos; b) Tela com tabela
de pontos cont.
Fonte: Dados da Pesquisa

Valid. da Destruigéo do Foco 20 Pontos
Validagao Video 10 Pontos

a) b)
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Outros conceitos de gamificacdo também incorporados ao jogo, sdo os de
conquistas, missdes e patentes; esses os dois primeiros serdo adquiridos quando o
jogador realizar acOes listadas no quadro da figura abaixo (Figura 6.5) e essas forem
validadas pelo agente parceiro. As conquistas que poderdo ser obtidas no transcorrer do
jogo, sdo: matador de dengue, exterminador de dengue, medalha bronze, medalha de

prata, medalha ouro e troféu de ouro.

N 5 = z n
Y EA F al19s% 3:33 PM
Tabela de Conquistas

Realizar 5

Notificacdes Matador de Dengue

Conquistas/
Missoes

Realizar 8
Notificagées e 2
dessas serem
Validadas pela VA/
VE

Realizar 12

Notificagtes e 2

dessas serem Medalha Bronze
Validadas pela VA/

VE

Ao iniciar o jogo voce recebera um conjunto
de missoes, cada uma dessas realizadas o
jogador recebera uma conquista no jogo.
Para adquirir novas conquistas e
consequentemente realizar as missdes o
jogador devera realizar as agdes principais:
Reportar Foco de Dengue, Reportar Casos de
Dengue, Destruir Focos de Dengue, Agendar
Imdveis Fechados) e secundarias do jogo
(Enviar Video, Enviar Foto, Convidar Amigos).
Segue abaixo a tabela com todas as missoes
que o jogador devera realizar:

Realizar 25
Notificagoes e 5
dessas serem
Validadas pela VA/
VE

Realizar 30

Notificagoes e 5

dessas serem Medalha Ouro
Validadas pela VA/

VE

Realizar 35
Notificagoes e 15
dessas serem
Validadas pela VA/
VE

a) b)

Figura 6.5: Tela de Conquistas/Missdes. a) Tela com tabela de
conquistas/missoes; b) Tela com tabela de conquistas/missdes cont.

Fonte: Dados da Pesquisa

Com relagdo as patentes, o jogador iniciard como soldado, podendo chegar até o
mais alto escaldo, que é o de general; para isto ele terd que alcancar a pontuagdo
referente a cada patente. Para melhor entendimento visualize a Figura 6.6, que

contempla uma tabela com todas as patentes e suas respectivas pontuacoes.
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T MR

Patente

Ao iniciar o jogo vocé sera recrutado para
participar do exército do crowdDengue e
como qualquer outra organizacao existe uma
hierarquia que devera ser seguida, como vocé
ainda nao possui experiéncia no combate a
dengue serdo passados inicialmente missoes
mais facies como por exemplo descobrir um
foco de dengue, a medida que for adquirindo
experiéncia, ganhado pontos e realizando
suas missoes vocé subira de pantete para um
nivel mais elevado e dessa forma as missoes
ficardo mais dificeis.

A patente inicial de qualquer jogador é
Soldado.

Comandante

General 1000 Pontos

0K

a) b)

Figura 6.6: Tela de Patente. a) Tela com tabela de patente; b) Tela com tabela
de patente cont.

Fonte: Dados da Pesquisa

Ao clicar em “OK” na ultima tela (Figura 6.6) ou se na figura 6.2 o usudrio
tivesse escolhido primeiro “Ok”, ele seria redirecionado automaticamente para a tela da

imagem 6.7.

Nesta tela o jogador terd a opcdo de habilitar o GPS ou WI-FI do smartphone
para poder realizar notificacdes com maior precisdo; apds esta etapa serdo apresentadas
varias telas de tutorial, explicando a funcionalidade de cada botdo presente na tela

principal (Figura 6.7).
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Para marcar um foco/caso de
dengue de forma mais rapida
habilite o servigo de busca de alta
precisao ou de redes WI-FI.
Deseja habilitar agora?

Cancelar

Noruega

iniddo

Perfil do Jogador
vocé podera verificar seu perfil e

Ne: 0
alterar algumas informagoe:
senha, nome e avatar.

% 8:02 AM

Convidar Novos Usuarios

Esse botdo serve para convidar seus amigos do
facebook para participar do crowdDengue.
Quanto maior o nimero de convites maior sua
pontuacao e mais elevado sera sua posigao no
ranking.

Comece agora a pontuar convidando seus
amigos.

Sair do jogo
podera realizar logout no

aplicativo.

Ao logar sera visua

explicagao a cerca d

zada uma tela com breve
regras do jogo.

% 4:.07 PM

truir Foco de
Nesse botdo vocé podera reportar uma
destr
notificar sdo as mesma do botéo anterior.
A cada informacao sera adici
sua pontuagéo total, caso a
validada pela VA/VE A acrescida uma

c30 de foco de dengue. As formas de

nado 20 pontos na
seja

Reportar Caso Dengue

Nesse botao vocé notificara casos de de
formas de ni
mesma ja de:
Para todas as
ounéo, ©
adicionada uma bonific;

gue. As

30 e as pontuacdes sdo as

bonificagao de mais 20 pontos, se a foto também

for validada
O jogador que realizar vdrias notificagdes
invalidas sera automatic

ais 10 pontos.

mente excluido do jogo.

Oceano
w0

® 8:02 AM

Ranking/Histérico/Congquitas

Ao selecionar essa opgdo sera exibido um
ranking com o desempenho dos seus
concorrentes.

Para obter maiores informgoes vocé devera
deslizar o dedo sobre o jogador desejado, onde
aparecera dois icones: um troféu e um relégio.
No troféu podera verificar as conquistas de cada
um, essas poderdo ser obtidas através de novas
notificagdes, fotos, videos e de suas validagdes
0 rel6gio possui histérico contendo todas as
contribui¢des realizadas pelo usuério.

L~

Reportar Foco de Dengue
Nesse botdo vocé podera reportar focos de
dengue de duas formas diferentes:Uma é
nando o botdo em destague onde a
notificagao sera realizada na posigao atual do
jogador.
Ja a outra é procurando no mapa o local onde
deseja realizar a notifi o e pressionando-o
segundos, dessa forma apar
I mare. e para finalizar a
notificagdo o jogador devera clicar no botao
acado,

selec

durante fao

pino roxo no lo

focos de dengue, voc
ao maximo para obte
notificacéo.

T _alo4%® 8:03 AM

Agendamento de Imdveis Fechados

Nesse botdo vocé podera agendar visitas da VA/
VE nos iméveis fechados. Essse tipo de acao sé
podera ser realizada por jogadores dos niveis
Major e General.

Figura 6.7: Tela de Tutorial autoexplicativo
Fonte: Dados da Pesquisa
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Ao passar por todas as telas de tutorial o jogador serd redirecionado para a tela
principal do jogo (Figura 6.8), quando entdo poderd acessar qualquer uma das
funcionalidade presentes no aplicativo. Na parte inferior da tela, como j4 ilustrado e
explicado nas telas de tutorial, tem-se os icones referentes a: reportar caso de dengue,
reportar foco de dengue, destruir foco de dengue e agendar casas fechadas. A parte
superior da tela disponibiliza as seguintes a¢des: Convidar novos usudrios, consultar

ranking/conquista e histdrico, atualizar perfil e realizar logout no jogo.

ército Brasileiro, o,
isimo Primeiro..

Parque do Povo @

Figura 6.8: Tela Principal do jogo.

Fonte: Dados da Pesquisa.

Para realizar uma notificacdo o jogador devera clicar em algum dos icones da
parte inferior da tela, dependendo do género da acdo que deseja realizar. Independente
da agdo escolhida o mesmo serd redirecionado para o mesmo conjunto de telas
representadas a seguir (Figura 6.9), nas quais terd a opc¢do de escolher se enviard uma
imagem ou ndo, no momento da notificacdo, se esta serd capturada na camera ou na
galeria do smartphone. Ao concluir o conjunto de a¢des a notificacdo serd computada e
estard disponivel para visualizacdo da VA/VE no sistema web; esta serd confirmada
através de um e-mail enviado pelo sistema tanto para o jogador quanto para VA/VE;
para o primeiro serd informado que sua notificacdo foi computada com sucesso e sua

pontuacdo foi acrescida em 20 pontos e finalizard com uma frase motivacional para que
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este continue contribuindo; j4 para o segundo serdo repassadas informagdes em
referéncia a notificagdo como, por exemplo: nome do denunciante, endereco completo,

video/foto e e-mail.

Opgoes de Notificacao Capturar Imagem

Enviar Imagem Capturar da Camera

N&o Enviar Imagem Capturar da Galeria

Cancelar Cancelar

a) b)

Figura 6.9: Tela de Notificacdo. a) Tela enviar imagem; b) Tela capturar
imagem

Fonte: Dados da Pesquisa

O primeiro botdo em destaque na figura 6.10 representa a acdo de convidar
novos usudrios para jogar o aplicativo; este convite é realizado via Facebook e para

cada um desses o jogador terd um acréscimo na sua pontuagao total.
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P 6 o] & T alo% 8:03 AM Y [l B & T .dl26% 5 4:07 PM

(B Invite Friends (E3 convidar amigos Enviar

Recommended Friends

Luis Henrique

Carolina Policarpo

N

Only friends you invite will see this

Ewerthon Dyego

Taina Vitoria Q

Ana Maria Policarpo Cavalcante

Enio Valentim

QE=Q8P

a) b)

Figura 6.10: Tela para Convidar Amigos. a) Tela Invite Facebook; b) Tela
Invite Facebook cont.

Fonte: Dados da Pesquisa

O convite serd postado na timeline do amigo escolhido que ao clicar na
postagem, serd redirecionado para play-store, onde poderd baixar e instalar o aplicativo
no seu smartphone.

Caso o jogador selecione o icone representado por um troféu na figura 6.8, sera
exibida uma tela contendo o ranking com os dez melhores jogadores; caso o jogador
nio esteja entre os dez primeiros serdo exibidos os nove melhores mais o jogador
independente da sua posicdo. A figura 6.11 tem um demonstrativo do ranking em que

apenas trés usudrios estao cadastrados.
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[a=] Salvando imagem da tela.

#1
| Ruan Jogo
240 pontos

#2
Rafael
40 pontos.

#2
Rafael
40 pontos

#3
Ruan Pierre
0 pontos

#3
Ruan Pierre
0 pontos

a) b)

Figura 6.11: Tela de Ranking. a) Tela de ranking dos jogadores; b) Tela para
acessar o histdrico e conquistas dos jogadores

Fonte: Dados da Pesquisa

Se o usudrio desejar consultar as conquistas ou o histérico dos participantes
presentes no ranking, deverd selecionar o jogador como ilustrado na figura 6.11;
optando pelo troféu, caso deseje ter acesso as conquistas ou no relégio para visualizar o

histérico de dentincias, essas acdes estdo representadas na figura a seguir (Figura 6.12):
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MATADOR DE DENGUE
12/05/2015
100

EXTERMINADOR DE DENGUE
12/05/2015
200

a)

' [ B0 & BB

18/05/2015

PENDENTE

Rua Assembléia de Deus, 2874-3192,
Bodocongd

12/05/2015

PENDENTE

Rua Delmiro Gouvéia, 281-289,
Centenario
12/04/2015
RESOLVIDA

Rua Professor Balbino, 214, Palmeira
12/04/2015
RESOLVIDA

Rua Antonio Campos, 411-585,
Lauritzen

12/04/2015

PENDENTE

Figura 6.12: Tela de Conquistas/Historico. a) Tela de conquistas; b) Tela de

histérico

Fonte: Dados da Pesquisa

A figura da esquerda (a) representa as conquistas que o participante adquiriu

durante o jogo; no exemplo acima o jogador selecionado ja conseguiu duas conquistas,

a primeira representada pelo simbolo de matador de dengue e a segunda, que é

exterminador de dengue, em uma versao futura cada conquista poderd ser trocada por

alguma premiacdo disponibilizada pela VA/VE, enquanto a figura a direita ilustra todas

as denudncias realizadas pelo jogador, em que cada cor representa um status da

notificacdo: verde — resolvida; vermelho — rejeitada; azul — pendente; laranja —

analisando.

6.2 Aplicativo Web

z

A segunda parte do protdtipo € o aplicativo web e este estard disponivel para que

qualquer usudrio tenha acesso as notificagdes e suas devidas localiza¢des destacadas no

mapa; inicialmente, os pontos com maior incidéncia de notificacdes serdo rachurados de
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vermelho, caso aumente o zoom no mapa a drea rachurada serd transformada em pino
que demonstrard, com maior precisdo, a localizacdo da dendncia. As figuras abaixo

remetem ao primeiro caso (Figura 6.13) e ao segundo caso (Figura 6.14).

CrowdDengue

e W Vists s s
[ADENE\E | Drque veu rspeisate. # forme sadrioios th g sdores Sonira 3 Gengue

7

Login Pagina Inicial Criar Usuario Alterar Denuncias Relatorio de Mapas Relatério Graficos Exportar Relfatério Como Chegar Sair

el Masssrondbe

O Ty m e e

Top CrowdDengue

+ Ultimas Noficias + Sites Parceins + Pemeios

Figura 6.13: Tela Inicial do Sistema Web

Fonte: Dados da Pesquisa

CrowdDengue
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+ Ultimas Noficias + Sites Parceirs. + Perceios

Figura 6.14: Tela Inicial do Sistema Web com Zoom

Fonte: Dados da Pesquisa
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As demais funcionalidades s6 estardo disponiveis para os membros da VA/VE

que terdo acesso a esta, ap0s realizar o login.

CrowdDengue - Faga login para entrar no sistema

*Usudrio: [ruan@gmail com

* Senha: .
| Login |

Figura 6.15: Tela de Login do Sistema Web

Fonte: Dados da Pesquisa

Ap6s realizar o login (Figura 6.15) os membros da VA/VE terdo acesso a uma
tela similar aquela disponibilizada para os demais usudrios; entretanto, ao selecionar

algum pino serd exibido um quadro contendo informacdes referentes a denuncia do

jogador que a realizou e do agente parceiro (Figura 6.16).

¥

, CrowdDengue

)
[A nENm:lE E per

Login Pagina Inicial Criar Usudrio Alterar Denuncias Relatério de Mapas Relatorio Graficos Exportar Relatério Como Chegar Sair

(i) » Atscaho

~ g C-' o. &
) b Dados do Usuario

Figura 6.16: Tela Principal do Sistema Web

Fonte: Dados da Pesquisa

Caso algum administrador do sistema queira criar um novo usudrio para algum
membro da VA/VE, ele terd que acessar a funcionalidade “Criar Usudrio” na aba

principal do sistema e entrar com os seguintes dados: nome, e-mail, senha, telefone e
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perfil do novo usudrio ap6s todo o preenchimento desses dados na tela abaixo ele devera

concluir a acdo clicando no botdo “Salvar” (Figura 6.17).

<) CrowdDengue

4 Junte-se a Vigilancia Epidemiologica para combater e denunciar focos
TODOS CONTRA
‘A DENGUE

de dengue reais na cidade de Campina Grande. Vista sua armadura,
pegue seu repelente, e forme exércitos de gladiadores contra a dengue.

Login Pagina Inicial Criar Usuario Alterar Denuncias Relatério de Mapas Relatério Graficos Exportar Relatério Como Chegar Sair

Nome Usuario: * [ Jose

Email Usuario: * | Jose@gmail.com
Senha: *

Confirmar Senha: *wi.

Telefone Usuario ’}53,3342,2324

v Salvar

Figura 6.17: Tela de Cadastro dos Usudrios

Fonte: Dados da Pesquisa

Cada notificacdo realizada serd visualizada primeiramente pela VA/VE no mapa
georreferenciado, que servird como base para direcionar suas atividades, entre essas a
averiguacdo, através de uma busca ativa no local denunciado para constatar a
veracidade das informacdes disponibilizadas pelo jogador; apés a validacdo ficard a
cargo do supervisor alterar os status das denuncias de acordo com as informacdes
repassadas pelos agentes. Para isto o supervisor terd que selecionar a opgdo “Alterar
Dentncias” e nela localizar a notificacdo averiguada em uma lista com todas as
dentincias pendentes. Ao encontrd-la deverd clicar na tltima coluna da tabela que
contém um icone com um ldpis, para que se torne editivel e os campos necessirios
possam ser modificados (Figura 6.18). Quando a denuncia, e os videos/fotos forem
alterados para o status “validado” a pontuacdo do jogador que a realizou serd

incrementada de acordo com a tabela de pontuagdo demonstrada no aplicativo mobile.
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Junte-se a Vigilancia Epidemiolégica para combater & denunciar focos
de dengue reais na cidade de Campina Grande. Vista sua armadura,
pegue seu repelente, e forme exercitos de gladiadores contra a dengue.

| Login Pagina Inicial Criar Usudrio Alterar Denuncias Relatério de Mapas Relatorio Graficos Exportar Relatério Como Chegar Sair

Lista Denuncia ‘
Id Denuncia Rua da Denuncia Numere da Denuncia Bairro da Denuncia Estado da Denuncia Estado da Foto Estado do Video Tipo da Denuncia | |
3 Rua Jodio Suassuna 576 Paimeira RESOLVIDA v | vALIDO v |VALIDO +|FOCO DEDENGUE v
4 R boutor 270 Alto Branco PENDENTE PENDENTE PENDENTE FOCO DE DENGUE ;
Vasconcelos
5 Rua Antonio Campos | 411-585 Lauritzen PENDENTE PENDENTE PENDENTE FOCO DE DENGUE »
a3 | Rua Natal 70 Malvinas | PENDENTE PENDENTE PENDENTE FOCODEDENGUE | ~
a4 Rua Antenor Navaro 101-127 Centro PENDENTE PENDENTE PENDENTE FOCO DE DENGUE ,
35 S:i:sse"‘b'e'a de 2874-3192 Bodocongo PENDENTE PENDENTE PENDENTE FOCO DE DENGUE »
65 | Rua Bardo do Abiai 85 Centro | PENDENTE PENDENTE PENDENTE FOCODEDENGUE | +
67 ’:Zi;‘::’ JARGNERD 663 Santo Anténio PENDENTE PENDENTE PENDENTE FOCO DE DENGUE | -
68 | Rua Maria Vigira Cesar | 217 Jardim Tavares | PENDENTE PENDENTE PENDENTE FOCODEDENGUE | »
69 | Rua silva Jardim 220.276 Santo Anténio | PENDENTE PENDENTE PENDENTE FOCODEDENGUE | »
70 Rua indios Cariris 336-436 Centro PENDENTE PENDENTE PENDENTE FOCO DE DENGUE s
7 | Avenida Marechal 446-558 Castelo Branco | PENDENTE PENDENTE PENDENTE FOCODEDENGUE | -

Figura 6.18: Tela de Validagdo das Dentncias

Fonte: Dados da Pesquisa

Outra funcionalidade disponivel no sistema € a emissdo de relatérios baseado
nos dados referentes as dentdncias pois se subdividem em dois grupos; relatérios no
mapa e relatorios graficos. Na tela de relatérios no mapa, o usudrio poderd optar por
dois tipos de relatdrio, que sdo os de calor e os de pontos, e serdo emitidos de acordo

com o periodo escolhido. Relatérios demonstrados na figura 6.19 e 6.20.
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Figura 6.19: Tela de Relatério de Calor

Fonte: Dados da Pesquisa
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Figura 6.20: Tela de Relatério de Ponto

Fonte: Dados da Pesquisa

Os relatdrios graficos poderdo ser do tipo linha, tabela, pizza e histograma,
também emitidos de acordo com o periodo selecionado, como visualizado nas figuras

6.21,6.22 e 6.23 ¢ 6.24.
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| Login Pagina Inicial Criar Usuario Alterar D: i 6rio de Mapas
Tipo do Relatério: | Relatorio de Linha

Periodo do Relatério: Uitimos & Meses ™

v Gerar Relatério |
Relatdrio Linha
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HNumero de Notificacoes
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Figura 6.21: Grafico de Linha

Fonte: Dados da Pesquisa
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Tipo do Relatério: | Relatério de Tabelas

Periodo do Relatsrio:Uiimos 6 Meses [

v Gerar Relatdrio |

Nome Usuario Rua Denuncia Numero Residencia Bairro Denuncia Estado Denuncia Validador Denuncia Data Denuncia Tipo Denuncia
Ruan Jogo Rua Bar#io do Abiai 70 Centro RESOLVIDA 1 2015-02-11 08:50:58 FOCO DE DENGUE
Ruan Jogo ::TMD;“‘ZEMD Ll 236-316 Centro RESOLVIDA 1 2015-02-11 08:51:28 CASO DE DENGUE
Ruan Jogo Rua Jodo Suassuna 576 Palmeira PENDENTE 0 2015-03-12 08:56:47 FOCO DE DENGUE
Ruan Jogo Rua Doutor Vasconcelos 270 Alto Branco PENDENTE 0 2015-04-12 08:57:15 FOCO DE DENGUE
Ruan Jogo Rua Antonio Campos 411585 Laurizen PENDENTE 0 2015-04-12 08:57:24 FOCO DE DENGUE
Ruan Jogo Rua Professar Balbino 214 Paimeira RESOLVIDA 1 2015-04-12 08:57:48 FOCO DE DENGUE
Ruan Jogo Rua Montevidéu 559-717 Bela Vista REJEITADO 1 2015-02-12 08:57:56 FOCO DE DENGUE
Ruan Jogo Rua Delmiro Gouvéia 281-289 Centenario RESOLVIDA 1 2015-04-12 08:568:19 FOCO DE DENGUE
Rarael Rua Natal 70 Malvinas PENDENTE 0 2015-05-12 01:47:16 FOCO DE DENGUE
Rarael Rua Antenor Navarro 101127 Centro PENDENTE 0 2015-05-12 01:49:00 FOCO DE DENGUE
Ruan Jogo Rua Assembiéia de Deus 2874-3192 Bodocongd PENDENTE 0 2015-05-12 02:19:33 FOCO DE DENGUE

Figura 6.22: Relatdrio de Tabela

Fonte: Dados da Pesquisa
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Figura 6.23: Gréfico de Pizza
Fonte: Dados da Pesquisa
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Figura 6.24: Grafico de Histograma

Fonte: Dados da Pesquisa

A dltima funcionalidade disponivel é a de exportar relatérios, que consiste em
gerar arquivos dos tipos PDF, CSV, XML, XLS; para isto, o usudrio terd que informar,
através do sistema, a data inicial e a data final e selecionar o botdo “gerar tabela”. Apds
a ultima acdo serd gerada uma tabela na tela contendo todas as notificagdes referentes

aquele periodo, onde serd disponibilizada a op¢do de baixar os relatérios (Figura 6.25).
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Data Inicial * 01-01-2015

| Data Final *|

27-06-2015 | v Gerar Tabeia |

(o3 A2 [~] |

Nome Usuario Rua Denuncia NumeroResidencia | Bairro Denuncia Es Validador Denuncia Data Denuncia Tipo Denuncia I
Ruan Jogo Rua Baréo do Abiai 70 | centro RESOLVIDA 1 2015-02-11 08:50:58 | Foco DE DENGUE
Ruan Jogo 2225;‘1“1;““ Avare 236-316 Centro RESOLVIDA 1 2015-02-11 08:51:28 ‘ CASO DE DENGUE
Ruan Jogo | Rua Jodo Suassuna 576 Palmeira | PENDENTE 0 2015-03-12 08:56:47 FOCO DE DENGUE
Ruan Jogo | Rua Doutor vasconcelos | 270 | Atto sranca | PENDENTE 0 12015.04-12 085715 | Foco pe peneuE
Ruan Jogo | Rua Anténio Campos 411585 | Lauritzen | PENDENTE 0 2015-04-12 08:57:24 FOCO DE DENGUE
Ruan Jogo | Rua Protessor Baibino 214 | Paimeira | resoLvia 1 2015-04-12 08:57:48 | Foco pE DENGUE
Ruan Jogo | Rua Montevideu 559-717 Bela Vista | ResEmADO 1 2015-02-12 08:57:56 FOCO DE DENGUE
Ruan Jogo | Rua Delmiro Gouvéia 281-289 | centenario | RESOLVIDA Iz 2015-04-12 08:58:19 | FOCO DE DENGUE
Rafael | Rua Natal 70 Malvinas | PENDENTE |0 2015-05-12 01:47:16 FOCO DE DENGUE
Rafael | Rua Antenor Navarra 101-127 | centro | PENDENTE | @ 2015-05-12 01:49:00 | FOCO DE DENGUE

(10f3) I

Export Apenas dos Dados da Paaina
‘J’Ef DenunciasPDF.pdf =

Figura 6.25: Tela para Exportar Relatério

Fonte: Dados da Pesquisa
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Capitulo?

Verificacao e Validacao do Prototipo e

Resultados

Neste capitulo sdo apresentados os topicos referentes a verificacdo da arquitetura do
crowdDengue, verificacdo do protétipo apresentado para VA/VE e o detalhamento de

como foram realizados o teste piloto e os resultados obtidos.

7.1 Verificacao da Arquitetura da Solucao

A arquitetura de software compreende um conjunto de componentes, conexdes e
restri¢cdes de sistema e de software; um conjunto de necessidades de stakeholders; uma
l6gica que demonstra que se os componentes, conexdes e restricdes definem um sistema
que, se implementando atendera as necessidades dos stakeholders [70].

Essa ndo estd interessada apenas na estrutura € no comportamento do sistema
mas também no seu uso, na sua funcionalidade, na sua performance, na sua resiliéncia,
na sua capacidade de reuso, na sua compreensibilidade, na sua economia, nas restricdes
tecnoldgicas e trade-offs, e, por fim, na estética do software [71].

Neste processo uma etapa se faz importante, que € a verificacao da arquitetura,
etapa esta composta por verificacdo e andlise que asseguram que o software cumpra as
suas especificacOes e atenda as necessidades dos stakeholders que estdo pagando por
ele. Este processo inclui subprocessos, como: Revisdao dos requisitos; Verificagdo do

protétipo; Inspecdes de cédigo; Testes do produto [70.]

75
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Esse estudo englobou todas as etapas descritas anteriormente; a revisdo dos
requisitos foi realizada com a VA/VE e com potenciais jogadores; para verificar o
protétipo contou-se novamente com o apoio de integrantes da VA/VE; a inspecdo de
codigo foi realizada pelo pesquisador e os testes do produto contaram com a
participacdo de trinta potenciais jogadores, residentes no bairro pesquisado (Presidente

Meédici) e ainda o apoio da VA/VE.

7.1.1 Verificacao da Arquitetura Realizada pela VA/VE

Buscou-se nesta etapa, investigar se os requisitos levantados e a arquitetura sugerida
seriam adequados para suprir os problemas elencados pela VA/VE.

Ainda na auséncia de um protétipo foi realizada uma inspecdo de software,
técnica utilizada em todo o processo de verificacdo, que consiste na andlise das
representacOes do sistema, tais como: documento de requisitos e diagramas de projeto.
Esses itens foram apresentados para um entendimento maior da VA/VE.

Ap6s a delimitacdo do problema, juntamente com a VA e VE, foi criado
mockups das telas para ilustrar o layout do sistema; esses foram expostos em uma
reunido previamente marcada com as vigilancias, que contou com a participagdo dos
representantes de todos os cargos. Neste momento foi aplicado um questiondrio
semiestruturado, contendo perguntas quanto a caracterizacao do sujeito e de alguns itens
referentes ao jogo.

A tabela 7.1 mostra a caracterizacdo do sujeito, na qual estdo elencadas
informacdes sobre o cargo, idade e tempo de servigo. Participaram da pesquisa todos os
cargos da VA e VE. A faixa etdria variou de 21 a 64 anos, em que 50% dos
participantes possuiam de 31 a 40 anos. Quanto ao tempo de servico, 95,6% possui mais
de 10 anos, o que mostra a predominancia de profissionais experientes no processo de

combate a dengue com um tempo considerdavel de carreira.

Variaveis n %
Cargo
Supervisor geral 8 33,3

Supervisor técnico 7 29,16



77
7.1 Verificacdo da Arquitetura da Solugao

Enfermeira 1 4.6
Laboratorista 3 12,5
Agente de saude 5 20,8

Faixa etaria

21-30 2 8,3
31-40 12 50
41 -50 6 25

» 50 4 16,6

Tempo de servico

1 -9 anos 1 4,6
10-19 17 70,8
20-29 2 8,3
30-39 4 16,6

Tabela 7.1 — Caracterizacio do sujeito. Campina Grande, 2015.

Fonte: Dados da pesquisa

Quando questionados em referéncia as provaveis mudangas que este jogo podera
acarretar no seu processo de trabalho, a maioria dos participantes afirmou que 0 mesmo
ird motivar a populacdo a fornecer informacdes e atuar como agentes das VA e VE.
74,9% acreditam que o jogo poderd diminuir o tempo de acdo da VA no combate aos
criadouros; 99.6% alegam que os relatorios gerados irdo ser uteis para a vigilancia;
entretanto, 58,3% responderam que talvez o jogo reduza o nimero de subnotificagdes.
Todo o questiondrio podera ser lido na integra no (Apéndice B). Resultados indicados

na Tabela 7.2.

Concordo totalmente Concordo Talvez Discordo Discordo
totalmente
n % N % N % n % n %

Questao 1 9 375 8 333 7 29,1 - - - -
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Questao 2 8 333 6 250 10 410 - - - -

Questdo 3 5 20,8 5 20,8 14 583 - - - -

Questaio5 14 583 4 16,6 6 250 - - - -

Questaio6 17 70,8 5 28,8 2 833 - - - -

Questaio7 11 4583 9 375 4 16,6 - - - -

Tabela 7.2 —Verificacdo da arquitetura pela VA/VE . Campina Grande, 2015

Fonte:Dados da pesquisa

Ap6s a obtencdo dos resultados apresentados, concluiu-se esta fase para ser
iniclada uma fase similar, cujo publico-alvo seria representados por potenciais

jogadores.

7.1.2 Verificacao da Arquitetura Realizada por Potenciais Jogadores

Tendo em vista que o aplicativo é fundamentado em conceitos de gamificacdo, que
corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados com o objetivo de resolver
problemas préticos ou de despertar o engajamento de um publico alvo, fez-se
conveniente uma investigacao para o alcance de maiores caracteristicas dos potenciais
jogadores que, neste caso, foram pessoas de determinada faixa etdria, graduandos em
ciéncias da computacdo e cursando a disciplina de jogos digitais. Esta escolha se
justifica por este em razao deste grupo de pessoas possuir conhecimento acerca dos
principais conceitos de gamificacdo e pela necessidade de seu feedback para se ter a
certeza do engajamento do publico- alvo e a viabilidade do jogo.

Esta fase também foi composta por uma inspecdo de software, quando foram
apresentados mockups; dessa vez, para o publico-alvo, com o objetivo de validar a
arquitetura do jogo. O questiondrio aplicado foi semelhante ao da VA/ VE com a

presenca de algumas particularidades.
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A amostra se caracterizou por se compor de 26 alunos; verificou-se que 80,76%

sd0 do sexo masculino e apenas 19,23% do sexo feminino.

A tabela 7.3 remete a caracterizacdo do sujeito, podendo-se perceber que o

maior percentual (26,92%) foi representado por alunos do segundo periodo, seguidos

por alunos do oitavo periodo, representando 19,23% da amostra, o que evidenciou uma

amostra diversificada. Quanto a faixa etaria, variou de 18 a 36 anos, e 53, 84 % dos

participantes possuiam de 21 a 30 anos, seguidos de 42,30 % de 11 a 20 anos. Quando

questionados se gostam de jogar, 100% da amostra afirmaram que sim, o que evidencia

que todos os participantes tém afeicao e conhecimento sobre algum tipo de jogo.

Variaveis n %
Periodo
2° 7 26,92
3° 4 15,38
4° 3 11,53
5° 2 7,69
6° 1 3,84
7° 4 15,38
8° 5 19,23
Faixa etdria
11-20 11 42,30
21-30 14 53,84
31-40 1 3,84
Gosta de Jogar
Sim 26 100,00
Nao - -

Tabela 7.3 — Caracterizacio dos potenciais jogadores. Campina Grande, 2015.

Fonte:Dados da pesquisa

Pesquisou-se na segunda parte do questiondrio (Tabela 7.4), sobre os objetivos

do jogo e do sistema de informacdo; da primeira a terceira pergunta foi direcionada ao

jogo, utilizando-se questionamento como: Se o jogo vai motivar os cidadaos a fornecer
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informacdes, a atuar como agente da VA/VE e se a solucdo vai diminuir o nimero de
subnotificacdes. Quanto ao primeiro questionamento, apenas 3,84% afirmaram
discordar da premissa de que o jogo ird motivar a populacdo a fornecer informacdes;
entretanto, 61,53% entendem que talvez os cidaddos possam atuar como agentes da
VA/VE; tal porcentagem praticamente se inverte (69,23%) quando indagados sobre se a
solugdo serd capaz de reduzir o nimero de subnotificagdes.

Em relacdo ao sistema, 84% dos participantes acreditam que a solugdo vai
diminuir o tempo de acdo da VA/VE; 92,3% afirmam que os relatérios gerados irdo ser
uteis para VA/VE e 80.76% concordam que o sistema vai ser util para atividades

realizadas diariamente pelas vigilancias (Apéndice C).

Concordo totalmente Concordo Talvez Discordo Discordo
totalmente

N % n % n % N % n %
Questao 1 1 3,84 11 4230 13 50,0 1 3,84 - -

Questao 2 1 384 5 1923 16 61,53 4 15,38 - -

Questaio3 5 19,23 13 50,00 7 2692 1 3,84 - -

Questao 5 7 2692 14 5384 2 7,69 2 7,69 1 3,84

Questao 6 15 57,69 9 34,61 2 7,69 - - - -

Questaio7 11 4230 10 3846 5 19,23

Tabela 7.4 - Verificacdo da arquitetura por potenciais jogadores. Campina Grande,
2015

Fonte: Dados da pesquisa

7.2 Verificacao do Protétipo

De posse do protétipo, passou-se a utilizar os testes de software e ndo mais a inspecao.
Segundo Barry boehm, et. al [70] enquanto as inspec¢des sdo empregadas em todos os

estagios do processo de software, os testes sdo utilizados somente quando um protétipo
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ou um programa estiver disponivel. Os testes, além de localizar erros, também sdo
imprescindiveis para determinar a confiabilidade e o desempenho para validar a
interface com o usudrio.

Nesta fase da pesquisa foi realizada uma reunido previamente acordada com a
VA/VE com o objetivo de demonstrar o protétipo contendo todas as funcionalidades,
em um primeiro momento os membros das vigilancias tiveram a oportunidade de
manusear ambos os aplicativos, sistema Web e Mobile; desta forma os usudrios
determinaram a confiabilidade e o desempenho para validar a interface com o usudrio;
logo apos foi aplicado um questiondrio contendo seis perguntas; as trés primeiras acerca
dos indicadores de sucesso da solucdo, que sdo eles: aumentar o nimero de notificagdes,
diminuir o tempo de acdo da VA/VE e aumentar a integracdao entre a VA/VE e as
ultimas trés, acerca do teste-piloto.

Em relacdo aos indicadores de sucesso investigou-se se com o prototipo pronto e
tendo conhecimento do seu funcionamento, os participantes (VA/VE), acreditam que se
terd aumento no nimero de notificacdo, diminui¢do no tempo de resposta e integracao
entre a VA/VE; em todos os questionamentos apresentados acima foram obtidos 100%
de aprovagdo, como demonstrado na Tabela 7.5. As questdes estdo disponiveis na

integra, no apéndice D.

SIM NAO
n % N %
Questdo 1 10 100,0 - -
Questao 2 10 100,0 - -
Questao 3 10 100,0 - -
Questao 4 10 100,0 - -

Tabela 7.5 — Indicadores de sucesso. Campina Grande, 2015.
Fonte:Dados da pesquisa

Na questdo 4 teve-se como objetivo, obter o aval das vigilancias para realizacao

do teste-piloto com o protétipo apresentado, em que 100% dos participantes
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responderam que "SIM” e que o mesmo deverd ser realizado nos bairros de maior
infestacdo de focos de dengue; 70% escolheram o bairro Presidente Médici e 30%, o

bairro Santa Cruz.

7.3 Teste Piloto Controlado

E um tipo de avaliacdo realizado ao final do ciclo de desenvolvimento; o teste piloto
certifica a usabilidade do produto bem préximo de sua liberac@o; seu objetivo € verificar
como o produto se enquadra em relacdo a padrdes de usabilidade, padroes de
performance e padrOes historicos. Esses padroes sdo originados dos objetivos de
usabilidade definidos no comeg¢o do projeto, através de inspecOes de mercado,
entrevistas com usudrios ou simplesmente suposi¢des da equipe de desenvolvimento.
Valida também a interagdo entre os componentes do produto como, por exemplo, a
forma em que a documentacdo, a ajuda, o software e o hardware estio integrados uns
aos outros; outro objetivo € prever o lancamento de um produto novo no mercado que,
possivelmente, careca logo de manutencdo. O teste piloto enfatiza mais rigor
experimental e de consisténcia desde que seja dada importancia a julgamentos
quantitativos sobre o produto [72].

Nesse estudo realizou-se um teste piloto controlado com o objetivo de identificar
se as métricas de sucesso foram alcangadas, assim como detectar provaveis falhas e
vulnerabilidades no sistema. Também era conveniente a obten¢do de um feedback tanto
da populagdo quanto das pessoas que participaram do piloto com as vantagens e as
desvantagens apontadas através da comparagdo com os meios tradicionais de dentincia
de focos e casos de dengue e se a alternativa proposta € considerada valida pelo publico-

alvo(potenciais jogadores, populacdo e VA/VE).

7.3.1 Ambiente e Amostra

A defini¢do do ambiente foi realizada em etapa anterior, na validacdo do protétipo,
através de uma pesquisa com membros da VA/VE que definiram os dois bairros de

maior infestacdo de focos e casos; esta escolha foi confirmada junto a dados estatisticos
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extraidos do Levantamento Répido do Indice de infestacdo por Aedes Aegypti, (LIRAa)
realizado da seguinte maneira: o municipio € dividido em grupos de 9 mil a 12 mil
imdveis, com caracteristicas semelhantes. Em cada grupo também chamado estrato, sdo
pesquisados 450 imdveis. Se o extrato for inferior a 1% a regido estard em condigdes
satisfatorias; de 1% a 3,9% estd em situacdo de alerta e se for superior a 4% ha risco de
surto de dengue.

No municipio de Campina Grande o ultimo LIRAa realizado evidenciou um
aumento de 4,9 em marco para 7,6% em julho de 2015. Em relagdo aos bairros, o
Presidente Médici (11,5%) foi o detentor do maior indice de infestacdo seguido de
Santa Cruz (11,5%) e Jardim Paulistano (10,5%), como visualizados na figura abaixo

(Figura 7.1):

- Presidente Medice - Santo Antonio
- Santa Cruz - Monte Castelo
- Jardim Paulistono - Mirante

- Cruteiro » José Pinkeiro
- Malvinas |

Figura 7.1: Indice de infestacdo de dengue em Campina Grande

Fonte: [73]

Em relacdo a amostra, foi realizou-se um trabalho social envolvendo os agentes
VA/VE mobilizando a populagdo do bairro em questdo quanto a importancia da
participacao na pesquisa. A partir desde ponto foi definido um grupo de participantes os
quais se voluntariaram a participar do teste piloto perfazendo o total de trinta pessoas,
nimero este estipulado na etapa anterior de valida¢do do protétipo pelos membros da
VA/VE devido ao ntimero reduzido de membros responsdveis pela validagdo das

dentincias realizadas os quais possuiam, como caracteristicas, idade entre 20 e 36 anos,
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em sua maioria solteiros € no minimo o ensino médio completo, em que 53,33% eram
do sexo masculino e 46,66% do sexo feminino.

Além dos trinta jogadores também foi oportuna a participacdo de alguns
membros da VA/VE, os agentes para validacdo dos focos reportados pelos jogadores, 0s
supervisores para gerar os relatérios e realizar o planejamento que servird de base para

tomada de decisdo.

7.3.2 Definicao da Linha de Base

Para obter eficdcia no processo de combate a dengue faz-se necessario o sucesso de um
conjunto de métricas que devem estar inter-relacionadas; entre essas pode-se citar: meio
de dentincia eficaz, tempo certo para tomada de acdo e decisdo e integracao entre os
orgdos de combate e prevengao.

Uma maneira de avaliar a eficiéncia dos meios de dentncia € relaciond-los com
os dados do LIRAa, um indicador responsdvel por quantificar o grau de infestacdao do
Aedes aegypiti. Em Campina Grande observou-se nos trés tltimos levantamentos, um
aumento significativo nesse dado passando de 4,4 % para 7,9 % caracterizando risco de
surto de dengue.

No bairro Presidente Médici, no qual se realizou o piloto, este dado ainda € mais
alarmante pois o LIRAa em relacdo ao municipio quase duplicou totalizando 11,5%; o

gréifico (Figura 7.2) a seguir permite uma visualizagdo melhor desses dados:
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14

Levantamento LIRAa

12 11,5

B Campina Grande

M Presidente Medici

Indices gerais %

LIRAa 1 LIRAa 2 LIRAa 3

Figura 7.2: Ultimos trés LIRAa em Campina Grande e no Presidente Médici

Fonte: Adaptado de [72]

Neste cendrio o razodvel € um aumento proporcional entre LIRAa e o nimero de
dentincias porém no municipio de Campina Grande isto ndo ocorre, pois uma andlise
baseada no dltimo LIRAa relacionada aos nimeros do disk dengue e do dengue zap
provou que o crescimento ndo foi proporcional, o que fortalece a criacio de um novo
meio de denuncia.

De acordo com grafico seguinte (Figura 7.3), o dengue zap, método de denuncia
introduzida no municipio de Campina Grande ha trés meses, alcancou um aumento
significativo no ndmero de notificacdo; ja o disk dengue, mesmo sendo ainda o meio
mais utilizado, sofreu um decréscimo entre o0 més de maio e junho, cendrio este
justificado pela introducdo e maior divulgacdo do dengue zap; todavia, no consolidado
dos dois meios de dentncia (disk dengue + dengue zap), de maio a junho, observou-se

decréscimo no nimero de notificagoes.
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Figura 7.3: Numero de dentncias dos dltimos trés meses em Campina Grande

Fonte: Adaptado de [72]

Corroborando com este quadro, tem-se o bairro Presidente Médici, atualmente
possuidor do maior indice de infestacdo do municipio, justificando a escolha do estudo,
mas vem apresentando redugdo na quantidade de notificagcdes de ambas as formas de
denuncias disk dengue e dengue zap. (Figura 7.4). O somatério dos dois meios de
denuncias corresponde a linha de base com relacdo ao indicador numero de

notificacdes.
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Figura 7.4: Numero de dentincias dos ultimos trés meses no Presidente Médici

Fonte: Adaptado de [72]

Outro fator que influencia diretamente no sucesso ao combate a essa doenga, € o
tempo de acdo e o periodo para tomada de decisdao. Através das informacgdes repassadas
pela VA/VE foram criadas duas linhas do tempo que ilustram o periodo que,

atualmente, € gasto para as agOes j4 citadas:

e Tempo de acdo:

E o intervalo de tempo para que a informacio chegue aos agentes de campo e
esses possam realizar a vistoria no imével informado pela populacao.

Para quantificar o tempo minimo de acdo gasto no disk dengue, a linha de tempo
foi dividida em trés periodos: primeiro, ou seja, T1, tempo médio, para coleta de dados;
T2, T3, T4 e TS, sdo equivalentes ao tempo médio para o processamento de dados; T6,
T7 e T8, sdo o tempo médio gasto com o repasse da informacdo e T9 tempo médio de
acdo do agente de campo; entretanto nao ¢é classificado como periodo pois € equivalente
para os trés meios de denuncia. Seguem abaixo, as legendas utilizadas na figura 7.5.

T1 = Tempo médio para coletar os dados.
T2 = Tempo médio para preencher a primeira via da ficha do disk dengue.
T3 = Tempo médio para preencher segunda via da ficha do disk dengue.

T4 = Tempo médio para preencher o caderno de recebimento.
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TS5 = Tempo médio para preencher planilha de controle.
T6 = Tempo médio de repasse para supervisor geral.

T7 = Tempo médio de repasse para o supervisor técnico.
T8 = Tempo médio de repasse para o supervisor de area.
T9 = Tempo médio de a¢do do agente de campo.

TMinAcio= T1 + T2 + T3+ T4+ T5+ T6+ T7+ T8

Linha do tempo para melhor caso
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Tempo médio Tempo médio Tempo médio
12 minutos 17 minutos 15 horas

< DISK DENGUE Tempo médio de agdo para o melhorcaso = 15 horas e 29 minutos >

Figura 7.5: Linha do tempo de ac¢do do disk dengue

Fonte: Dados da Pesquisa

Com relagdo ao dengue zap, a linha de tempo € dividida nos mesmos processos,
porém distintos em algumas etapas, na fase de processamento de dados onde € utilizada
apenas uma planilha e na de repasse, cuja Secretaria de Satide envia um sumarizado do
dia anterior para VA/VE via e-mail (Figura 7.6).

T1 = Tempo médio para coletar os dados.

T2 = Tempo médio para preencher a planilha do dengue zap.

T3 = Tempo médio de repasse do e-mail para VA/VE com as notificagdes do dia
anterior.

T4 = Tempo médio de repasse para supervisor geral.

TS5 = Tempo médio de repasse para o supervisor técnico.

T6 = Tempo médio de repasse para o supervisor de drea.

T7 = Tempo médio de acdo do agente de campo.

TMinAcio= T1 + T2 + T3+ T4+ T5+ T6
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{ Linha do tempo para melhor caso
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Figura 7.6: Linha do tempo a¢do do dengue zap

Fonte: Dados da Pesquisa

Cabendo salientar que esta linha de tempo € equivalente apenas a um processo
de notificagdo e que, ao longo deste, ndo foi realizada nenhuma outra atividade; para
melhor entendimento seguem abaixo, os periodos e as a¢des equivalentes a cada um.

T Coletar_deniincia: Corresponde ao tempo gasto pela vigilancia ambiental para
coletar as informacdes repassadas pela populacdo, por telefone para o disk dengue; ja
para dengue zap € o intervalo de tempo gasto pela secretaria de saide para coletar os
dados informados pela populacdo, através do whatsapp.

TPreenchimento_dos_dades: NO disk dengue corresponde ao intervalo de tempo para o
preenchimento de duas vias da ficha do disk dengue, uma planilha de controle que
contém todas as notificagdes e um caderno de recebimento assinado pelo supervisor
técnico informando que recebeu uma as fichas do disk dengue; ja para o dengue zap € o
tempo durante o qual a secretaria de saude digita e envia os dados através de e-mail para
VA/VE.

TRepasse_da_informagao: No disk dengue é o tempo em que as informacdes sao
repassadas para o supervisor geral que manda, para supervisor técnico, este o envia para
o supervisor de drea que encaminha para o agente de campo; ja para o dengue zap existe
além dessas etapas citadas, um passo anterior a esses, que € o aguardo do recebimento

de um e-mail didrio enviado no final do dia por um membro da Secretaria contendo
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uma sumarizacdo das denuncias realizadas no dia anterior, o que dura no minimo 14
horas.

Com base nos tempos gastos em cada periodo e de posse da equacao formulada,
foram monitoradas 40 notificacdes realizadas através do disk dengue e dengue zap no

municipio de Campina Grande o que gerou a tabela 7.6:

Tempo Médio 17 minutos 6 minutos 16 horas 16 horas e
Gasto 23 minutos
Tempo Médio 12 minutos 17 minutos 15 horas 15 horas e
Gasto 29 minutos

Tabela 7.6 — Valores das varidveis da equagdo que calcula o tempo médio de acao

Fonte: Dados da Pesquisa

O tempo minimo de agdo corresponde ao menor intervalo de tempo no qual a
dentncia € realizada e chega ao agente de campo.
Alguns casos inusitados podem ocorrer como, por exemplo, se a denuncia for

realizada sexta-feira pelo turno da manha, seu tempo de acdo podera chegar a 36 horas.

e Periodo para tomada de decisdo ou tempo de ciclo de decisdo:

E o intervalo de tempo para que os supervisores gerais tenham um relatrio
disponivel e possam discutir um plano de acdo para uma érea especifica.

Para realizar o calculo do tempo minimo para a tomada de decisdo, deve-se levar
em consideracdo outros dois tempos, que sdo: tempo para contabilizar a dentdncia e
gerar o relatdrio.

T Contabilizar_denincias: Corresponde ao tempo gasto pela vigilancia ambiental para
contabilizar cada ficha de forma manual do disk dengue e comparar os dados com a
planilha de controle; ja para o dengue zap corresponde ao intervalo de tempo gasto para
sumarizar cada e-mail enviado pela Secretaria de Satde, diariamente.

TGerar_relatério: Em ambas as formas de dentdncia corresponde ao tempo gasto
para gerar o relatério em alguma ferramenta computadorizada ou de forma manual, em

tabela. Atualmente sdo utilizados trés tipos de relatérios: o do LIRAa que € realizado
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trimestralmente, o do disk dengue e do dengue zap, ambos gerados mensalmente. Este
periodo € justificado por se tratar de uma atividade manual devido a caréncia de
recursos materiais e estruturais.
Seguem, a seguir, as varidveis utilizadas na linha do tempo realizada para
demonstrar o ciclo de decisdo no disk dengue e dengue zap (Figura 7.7)
T1 = TcContabilizar_denincias = Tempo médio para contabilizar os dados.
T2 = TGerar_relatorio = Tempo médio para gerar o relatorio.

TMin_Ciclo_Decisao= T1 + T2

Linha do tempo para melhor caso
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Figura 7.7: Linha do tempo para tomada de decisdo no disk dengue e dengue zap

Fonte: Dados da Pesquisa

A Tabela 7.7 detalha o intervalo de tempo gasto com cada uma das varidveis

propostas na equagdo que calcula do tempo de ciclo de decisao da VA/VE.
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Tempo Médio 1 hora 1 hora 2 horas
Gasto

Tempo Médio 4 horas 2 horas 6 horas
Gasto

Tabela 7.7 — Valores das varidveis da equagdo que calcula o tempo médio para
tomada de decisao

Fonte: Dados da pesquisa

O tempo para tomada de decisdo pode melhorar ou piorar, dependendo do
nimero de notificagdes realizadas para o disk dengue pois este também € utilizado para
receber outros tipos de notifica¢des, por exemplo: solicitacdo de recolhimento de pneu,
tampa para caixa d’dgua e atendimento a animais feridos. Essas solicitacdes sao
anotadas na planilha de controle juntamente com as dentincias de dengue.

Dificuldade maior se encontra na terceira métrica de sucesso, que estd
relacionada a integracdo dos dois 6rgdos responsdveis pela dengue visto que ambos
possuem 0 mesmo objetivo; entretanto, trabalham com dados que ndo coincidem como,
por exemplo, bairros onde se tem alto indice de infestacdo e ndo possuem alto indice de

notificacdo; tal diferenca € oriunda pela auséncia de um banco de dados unificado.

7.3.3 Periodo do Piloto da Linha de Base

O teste piloto foi realizado durante uma semana, do dia 13/07/2015 até 19/07/2015,
prazo esta acordado previamente com as vigilancias.

Antes de ir a campo foi dedicada uma semana para planejamento e treinamento
dos jogadores e membros da VA/VE, instalando-se o aplicativo nos smartphones de
cada um dos jogadores e realizado uma simulacido para que cada um pudesse reportar
algumas notificacdes.

Quanto la marca e ao modelo dos aparelhos utilizados, 17 eram da Samsung, 8
da Motorola e5 da LG; ja com relacdo ao modelo dos 17 da Samsung, 2 eram Galaxy

S5, 5 Galaxy S$4, 2 Galaxy core Plus, 3 Galaxy Pocket Plus,4 Galaxy Gran Prime,l
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Galaxy Young; quanto aos da Motorola, 1 era Moto Maxx XT1225, 4 Moto G, 2 Moto E
e 1 Moto X e osda LG eram 3 LG L50 Sport, 1 LG G2 Lite e LG L Prime D33.
O mesmo treinamento foi realizado com VA/VE para que esses estejam

capacitados a manusear o sistema durante o periodo do teste piloto.

7.3.3 Analise Quantitativa dos Resultados Obtidos

Para analisar, de forma quantitativa, o desempenho do crowdDengue sobre os demais
meios de dentncias, foram realizadas medi¢cdes sobre quatro aspectos: ndmero de
notificacdo, tempo de acdo e de tomada de decisdo da VA/VE e grau de integracdo

entre esse dois 6rgaos.

7.3.3.1 Namero de Notificacoes

Para o alcance desse indicador de sucesso foram necessarios alguns estudos com o
objetivo de relacionar os trés métodos de dentincia em questdo. No primeiro estudo
comparou-se o quantitativo de notificagdes dos meios de dentncias tradicionais com o
crowdDengue durante o periodo determinado de tempo, de 13/07 a 17/07, a figura 7.8
demonstra que o crowdDengue obteve niimeros superiores em todos os dias em que foi
realizado o monitoramento; no dia 16/07 este método obteve o melhor desempenho
alcancando 12 dentincias enquanto os demais nao tiveram nenhuma.

Com relagdo ao sumarizado da semana o crowdDengue, somou 38 notificacdes;
Ja o disk dengue e dengue zap obtiveram, respectivamente, 4 ¢ 5 notificacOes, desta
forma, quando se relaciona o novo canal de dendncia ao dengue zap verifica-se um
aumento em 760% no nimero de notificagdes; ja em relacdo ao disk dengue, este valor
ainda é maior chegando a 850%; desta forma, pode-se concluir que o crowdDengue foi
o método mais eficiente, quando a métrica utilizada para medir eficiéncia € o nimero de

notificagdes.
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Figura 7.8: Numero de dentincias durante o periodo do piloto no Presidente Médici.

Fonte: Dados da Pesquisa

Além de realizar uma comparacgdo entre os trés meios de dentncia ilustrados, na

figura 7.8, esta pesquisa tem, como objetivo, analisar se o novo método de dentncia

supera os indices de notificacdo que se tem na atualidade; esses numeros sdao

representados pela linha de base (disk dengue+dengue zap) no grafico 7.9 enquanto o

nimero de notificacdes realizada pelo crowdDengue € ilustrado pelas barras do

histograma.




95
7.3 Teste Piloto Controlado

14

12

[uiy
[Hi

10 +

mmm CrowdDengue

Linha de Base

13/07 14/07 15/07 16/07 17/07

Figura 7.9: Comparagdo do crowdDengue com a linha de base do Presidente Médici

Fonte: Dados da Pesquisa

Durante o periodo monitorado, em praticamente todos os dias o crowdDengue
conseguiu ter nimeros superiores quando comparados com a linha de base, ficando com

o mesmo nimero de notificagdes dos outros meios de dentncia, apenas no dia 14/07.

Quando realizado um sumarizado de toda semana comparando o crowdDengue
com a linha de base, verifica-se que com a nova forma de dendncia o numero de
notificagcdes foi acrescido em 322% o que comprova a melhora significativa neste

indicador.

Outra vantagem que ndo pode ser medida em termos quantitativos mas que deve
ser levada em consideracdo, € o grau da assertividade do local da denuncia que, no

crowdDengue, € informado o ponto exato onde ela foi realizada; j4 nos meios

tradicionais estdo vulneraveis a falhas e erros.

7.3.3.2 Tempo de Acao da VA/VE

Este indicador corresponde ao intervalo entre o recebimento da notificacio e seu repasse
para o agente de campo, responsdvel por verificar a veracidade da informacdo. O

crowdDengue propicia uma reducio neste intervalo de tempo que, na atualidade, possui
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nimeros que ultrapassam o ciclo de reprodu¢do do Aedes, o que gera uma rdpida
dissemina¢do do mosquito e, consequentemente, da doenga.

Para calcular a média de tempo gasto com essa atividade no novo método de
denuncia, foi utilizada a linha de tempo proposta no topico “Definicdo da Linha de Base
e Periodo do Piloto”. A tabela 7.8 demonstra o tempo gasto com cada uma das varidveis

da equacao.

Tempo Médio - - 5 minutos
Gasto

Tempo Médio 17 minutos 6 minutos 16 horas
Gasto

Tempo Médio 12 minutos 17 minutos 15 horas
Gasto

Tabela 7.8 — Detalhamento do tempo de acdo dos trés métodos de dentincia
Fonte: Dados da pesquisa

Por ser automatizado, o novo meio de denuncia dispensard o gasto de tempo e
recursos para coletar os dados das notificacdes pois essas serdo informadas pela
populacdo, através da geolocalizagdo do usudrio, o que difere do disk dengue e dengue
zap que, além de ocuparem integrantes da VA/VE, gastam em média, respectivamente,

12 e 17 minutos para que esses dados sejam coletados corretamente.

Com relagdo ao tempo de preenchimento, dos dados a Secretaria de Saude gasta,
em média, 6 minutos para digitalizar cada dentncia realizada via dengue zap; ja a
vigilancia ambiental perde em média 17 minutos transcrevendo, em 4 fichas diferentes,
a mesma dentncia realizada através do disk dengue. No crowdDengue ndo se fard
necessdria esta etapa visto que o aplicativo mobile estd integrado com o sistema web
pelo mesmo banco de dados e as informagdes repassadas pela populacdo estardo

automaticamente disponiveis para os supervisores.

Para a ultima varidvel da equagdo, que é o tempo de repasse da informagdo, em

média sdo gastas 16 horas com essa atividade no dengue zap; ja no disk dengue este
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nimero € um pouco menor, perfazendo 15 horas; no entanto, mesmo com essa redugao
ainda se tem um intervalo de tempo relativamente alto; desta forma, o novo canal de
dentincia buscou simplificar este processo com intuito de diminuir o tempo gasto com
essa atividade, objetivo alcancado no crowdDengue ja que essa tarefa foi realizada em
aproximadamente 5 minutos, tempo necessdrio para que o e-mail seja enviado para os

supervisores geral, técnico e de campo da VA/VE.

A informacdo estard disponivel no sistema Web em tempo real; sendo assim,
quando a populacdo realizar uma notificacdo todos os supervisores terdo acesso no

mesmo instante.

Para uma visualizagdo melhor do tempo total de acdo gasto para cada um dos
métodos de dentdncia, segue o grafico abaixo (Figura 7.10), que sumariza o tempo de

acdo do disk dengue, dengue zap e crowdDengue.

Tempo Médio de A¢do da VA/VE

989

1000
800
600
400

200 B Método de Denuncia

Quantidade em Minutos

Figura 7.10: Tempo médio de acdo do disk dengue, dengue zap e crowdDengue

Fonte: Dados da pesquisa

Com relagdo ao tempo de acdo da VA/VE pode-se verificar que foi reduzido
consideravelmente quando utilizado o novo método de dentncia (crowdDengue), o que

possibilita um combate mais eficaz por parte das vigilancias; além de que, é possivel
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trabalhar com o efetivo maior, de vez que este método ndo ocupa nenhum integrante

para coletar os dados, preencher e repassar as informagdes fornecidas pela populacio.

7.3.3.3 Tempo para Tomada de Decisao da VA/VE

Este indicador mede o intervalo de tempo para que seja gerado o relatério disk dengue
ou dengue zap. Atualmente, ele s6 é gerado mensalmente e, assim, dessa forma os
supervisores ndo t€ém como realizar um planejamento semanal ou at€ mesmo didrio com
dados atualizados; outro ponto € o tempo, além da alocagdo, de um recurso; para
realizar esse trabalho a tabela 7.9 detalha o tempo gasto para a geracdo do relatério em

cada um dos métodos de denuncia.

Tempo Médio Gasto - 1,5 minutos
Tempo Médio Gasto 60 minutos 60 minutos
Tempo Médio Gasto 240 minutos 120 minutos

Tabela 7.9 — Detalhamento do tempo para tomada de decisdo dos trés métodos de

dentncia
Fonte: Dados da pesquisa

Com relagdo a primeira variavel da equag@o “T Contabilizar_denincias” 0 dengue zap e
o disk dengue gastam, respectivamente, 60 e 240 minutos pois a contagem para ambos é
realizada de forma manual por um integrante da VA/VE e est4 propensa a falhas e erros.
No crowdDengue esta atividade ndo ird gerar gasto de tempo nem alocacdo de recurso,

em virtude dessas notificacdes ficarem cadastradas no banco de dados.

Inicia-se apds a contabilizacdo das denuncias, a atividade de digitalizar as
informacdes e gerar o relatério propriamente dito; em média esta atividade tem duragao
de 120 minutos para a disk dengue e 60 minutos para o dengue zap; ji para o

crowdDengue ela € realizada em cerca de 1,5 minuto, que é referente ao tempo
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necessdrio para o supervisor da VA/VE acessar o sistema Web; a figura 7.11 faz

meng¢do ao tempo médio gasto com cada método de dentincia.

Tempo Médio Tomada de Decisao
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50 B Método de Denuncia
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Figura 7.11: Tempo médio para tomada de decis@o do disk dengue, dengue zap e
crowdDengue

Fonte: Dados da pesquisa

Em termos quantitativos constatou-se uma melhora significativa no que se refere
ao tempo para tomada de decis@o pois o novo meio de dentincia possibilita, em tempo
real, a emissdo de diferentes tipos de relatério. Em termos qualitativos o novo método
serviu de base para uma tomada de decisdo mais consciente, o que possibilitou o

direcionamento de recursos matérias estruturais e humanos, de forma mais coerente.

7.3.3.4 Integracao entre a VA/VE

Outra questdo avaliada na pesquisa € o grau de integragdo entre a VA/VE; como esta
métrica ndo pode ser quantificada a curto prazo com a utilizacdo do sistema, tornou-se
imperativa a aplicacdo de um questiondrio estruturado com integrantes da VA/VE, que
contemplou questdes acerca da usabilidade do sistema ao longo da aplica¢do do teste
piloto e uma questdo relacionada ao quanto o sisttma de informagdo acerca da

capacidade de integracdo entre os dois 6rgdos. O questiondrio foi aplicado com 10
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supervisores da VA/VE, que participaram ativamente do piloto e, quando questionados
“Se o sistema web promoveu maior integracdo entre VA/VE?” 90 % afirmaram que
integrou muito e os outros 10% ressaltaram que integrou um pouco. O grafico abaixo

(Figura 7.12) detalha melhor o resultado obtido.

Questao 4
0

/o

M integrou muito VA e VE

H integrou um pouco VAe
VE

H ndointegrou nada

B diminuiu a integracao

B diminuiu muito a
integracao

Figura 7.12: Grau de integragdo entre a VA/VE

Fonte: Dados da pesquisa

7.3.3.5 Validacao do Protétipo

Apo6s a finalizacdo do piloto foi realizada uma pesquisa com os trinta jogadores, dez
membros da VA/VE e 150 pessoas residentes nas redondezas em que foram realizadas
as notificac¢des do teste piloto.

Para cada tipo de participante foi aplicado um questiondrio diferente; o dos
jogadores focava questdes relacionadas ao jogo como, por exemplo, se esses ficaram
motivados e se aprovaram o aplicativo, enquanto para os membros da VA/VE foi
investigado se o aplicativo facilita o trabalho didrio e se os relatérios foram fteis; para a
populacdo foram realizadas demonstracdo e explicacdo acerca do funcionamento do
aplicativo e logo apds aplicou-se um questiondrio com o intuito de verificar se essas
pessoas utilizariam o aplicativo, se este facilitava o processo de combate a dengue e se

eles indicariam para um parente ou amigo.
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A populagdo escolhida para pesquisa, ou seja, jogadores, membros da VA/VE e
populacdo do bairro no qual se realizou o piloto, € justificada pela necessidade de um
feedback dos jogadores quanto a usabilidade do aplicativo mobile e dos membros da
VA/VE quanto a utilidade do sistema web; ja em relagdo a populacdo buscou-se
investigar se seriam potenciais jogadores.

A Figura 7.13, alude aos resultados obtidos na investigacdo com os jogadores
(Apéndice F). A primeira questio investigou acerca da aprovagdo do aplicativo em que
90% responderam que sim e 10% que ndo; A segunda questdo averiguou o sentimento
de motivacdo para continuar jogando no qual 70% da amostra afirmaram se sentir muito
motivados. Com relacdo ao terceiro questionamento (90%) referiram que o novo
método de denuncia facilitard bastante o processo de combate a dengue quando
relacionadas formas tradicionais. Na pergunta quatro 90% dos jogadores assinalaram
que indicariam tal aplicativo para um parente ou amigo. Quando indagados se o
aplicativo com aspectos de jogo iria motiva-los a contribuir mais no combate a dengue
(questdo 5) apenas 6,66% optaram por talvez, se ou ndo, enquanto que um nimero
significativo 93.3% relataram se sentir motivados a contribuir mais. Por fim, o
questionamento seis buscou identificar se os jogadores modificariam algum aspecto do
aplicativo no qual mais da metade da amostra, 66,33% indicou que ndo mudariam; em
contrapartida 33,67% alterariam algo, dentre os mais citados estdo: As conquistas
adquiridas no jogo serem transformadas em bonus na vida real como, por exemplo,
desconto no IPTU ou na conta de luz, realizar eventos que promovam o0 jogo, ter

reconhecimento social.
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Questio 1 - Aprovacio do Questdo 2 - Motivacio ao usar aplicativo
aplicativo
pl W muito motivado
M S0 UM pouco
mativado
W N30 mesenti
mativado
m 5 H mesenti um pouco
B NEO desmotivado
| mesenti um muito
desmotivado
Questdo 3 - Se Fadlitara o combate a Questdo 4 - Indicaria o aplicativo
dengue, quando comparado com para parente ou amigo
outros meio de denuncia
mfecilitara
muito
mfzilitara
pouCo u SIM
w ndo vai fazer m TALVEZ, SE
diferenca »NEO
mvai dificultar
LUm pouco 01
mvai dificultar
miuito
Questdo 5 - e os aspectos de jogo Questdo 6 - Se o jogador alteraria
mofivam a contribuir mais no algo no aplicativo
combate a dengue
H SiM maiM
m TALVEZ, SE mMNAD
m NAD

Figura 7.13: Pesquisa de validacao do aplicativo mobile com jogadores

Fonte: Dados da pesquisa

Quanto aos resultados obtidos através da pesquisa realizada com os membros

VA/VE, obtiveram-se 100% de aprovacdo do sistema web (questdo 1); j4 com relagdo a

questdo dois, quando questionados se o aplicativo facilitou o trabalho didrio na VA/VE

90% da amostra responderam que facilitou muito; outro questionamento no qual obteve
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aprovacdo unanime, foi quanto a utilidade dos relatérios gerados pela ferramenta
(questdao 3). Na pergunta cinco, quando indagados se modificariam algum aspecto do
sistema, 30% afirmaram que sim e 70% que ndo cabendo ressaltar que a questdo quatro
jé foi anteriormente discutida no topico “Integracdo entre a VA/VE” (Apéndice G). A

figura 7.14 faz mencao aos resultados acima apresentados.

Questdo 1 - Aprovacdo do Questdo 2 - Se facilitou trabalho
aplicativo web didrio da VA/VE
0 W facilitou
muito
B facilitou
HSIM pouco
mNEO W ndo fex
diferenca
w ® atrapahou
um pouco
0 0
Questdo 3 - Seos relatorios foram Questdo 5 - Se alteraria algo no
uteis para VA/VE aplicativo wehb

m foram muito
uteis

B foram Utels
8 S0 UM pouco

» n3o serviram
pra nada

B atrapaharam
o trabalho

Figura 7.14: Pesquisa de validacao do sistema web com membros da VA/VE

m atrapaharam
muito o«
trabalh

Fonte: Dados da pesquisa

Na tentativa de identificar os potenciais jogadores buscou-se, através da
investigacdo feita com a populacdo, tracar seu perfil; os resultados apresentados na

tabela 10. Quanto a profissdo, 19,33% dos entrevistados afirmaram ser estudantes 18%
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dona de casa e 14% comerciantes; com relacdo a faixa etdria da populacdo, 28,66%
declararam ter 21 a 30 anos; ja no que se refere ao sexo, obteve-se a predominancia de
uma amostra feminina (69,33%). No que diz respeito ao estado civil obteve-se, entre
casados, equilibrio de (46,66%) e de solteiros (46%). Quanto a escolaridade, a maior

parte da amostra possuia ensino superior completo (Tabela 7.10).

Variaveis n %

Profissao
Estudante 29 19,33
Comerciante 21 14,0
Dona de casa 27 18,0
Professora 17 11,33
Policia 6 4,0
Outros 50 33,33

Faixa etaria

11-20 13 8,66
21-130 43 28,66
31-40 22 14,66
41 -50 28 18,66
51-60 26 17,33
> 60 18 12,0
Sexo
Masculino 46 30,66
Feminino 104 69,33
Estado Civil
Solteiro 69 46,0
Casado 70 46,66
Vidvo 11 7,33

Escolaridade
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Nunca Frequentou
Fundamental Incompleto
Fundamental Completo
Médio Incompleto
Médio Completo
Superior Incompleto

Superior Completo

2 1,33
18 12,0
9 6,0
16 10,66
40 26,66
18 12,0
47 31,33

Tabela 7.10 — Caracterizag@o dos potenciais jogadores pesquisados.

Fonte:Dados da pesquisa

Na segunda parte da entrevista as trés primeiras perguntas (Apéndice H)

buscavam investigar a contribuicdo atual da populagdo no combate a dengue;

identificou-se, neste processo pouca participacdo por parte da populacdo (Figura 7.15).

‘ HSIM
- h

Questao 1 Questao 2
“ mSIM - ESIM
- = NAO = NAO
Questao 3 Questao 4
mSIM

m NAO
‘ M Talvez, Se




106
7.3 Teste Piloto Controlado

Questao 5

M Facilitard muito
M Facilitard pouco
= N3o vai fazer diferenca

M Vai dificultar um pouco

Questao 6 Questao 7

HSIM HSIM
= NAO = NAO
 Talvez, Se  Talvez, Se

12

12

Figura 7.15: Pesquisa de validacdo do aplicativo mobile com potenciais jogadores

Fonte: Dados da pesquisa

A ultima secdo de perguntas teve, como objetivo, investigar a aceitacdo e
validacdo do aplicativo pela populacio; 84,66% afirmaram que utilizariam (questdo 4);
ja 81,33% dos entrevistados opinaram que o aplicativo facilitard muito o processo de
combate da dengue (questao 5). Quando questionados se o indicariam para um parente
ou amigo, 87,33% afirmaram que sim (questdo 6). Encerrando, 84% declararam que o
aplicativo com aspectos de jogo os motivaria a contribuir mais com a VA/VE.

De posse dos resultados obtidos na pesquisa conclui-se que todos os indicadores
de sucesso (numero de notificacdes, tomada de acdo e de decisdo e integracdo da
VA/VE) foram melhorados consideravelmente quando utilizado o novo meio de

dentncia.
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7.3.4 Analise Qualitativa dos Resultados Obtidos

Nessa etapa procedeu-se a andlise das 30 entrevistas. O processo de andlise dos dados
consistiu, de acordo com a Grounded Theory, na sua codifica¢do, permitindo, segundo
Gil [63], a separacdo dos dados, bem como a identificacdo de algumas categorias, suas
propriedades e dimensoes.

Nesse método sao utilizados 3 tipos de codificacdo: aberta, axial e seletiva.

Codificacdo aberta

Consiste na decomposicdo, andlise, comparacdo, conceptualizacio e
categorizacdo de dados. As entrevistas foram minuciosamente analisadas, onde foram
feitos questionamentos e comparacdes. A partir disso, iniciou-se a conceptualizacdo,
onde decompomos os dados em unidades de andlise e conseguimos extrair as categorias

descritas na Tabela 7.11 abaixo.

Categoria

Definicdo

Exemplo

Feedback da informacdo

Feedback das denuncias pela
vigilancia ambiental e
epidemioldgica

“...eu gosto porque a gente
recebe um retorno da
denuncia, coisa que nos
outros ndo acontece...”

Relevancia Social

Ajudar no combate a dengue

“.E de grande importancia
esse aplicativo tendo em vista
a quantidade de pessoas que
adoecem e até morrem por
causa dessa doenga ...” / “..E
muito bom porque de forma
pratica e rapida eu posso

ajudar a combater essa
doengca que afeta muitas
pessoa...”

Praticidade

Facilidade do novo meio de
dendncia

“...eu gostei porque é muito
pratico e facil de realizar a
denuncia e vocé pode realizar
a denuncia de qualquer local
e hora...”

Sistema de Recompensa

Recompensa pela
participagao no jogo.

“..Se fosse possivel seria
muito legal e com certeza
todo mundo iria participar
porque um desconto na conta
de luz seria 6timo...”
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Exclusdo Tecnoldgica

Exclusdo da pessoa que ndo
tem dominio da tecnologia

“...Infelizmente as pessoas
gue ndo sdo acostumadas
mexer em celular ndao vao
conseguir  denunciar ...”/
“...As pessoas com pouca
instrugao vao ter dificuldades
para utilizar o aplicativo
.7/7...0s mais pobres que
ndo tem celular ndo poderao
participar...”

Mapeamento em tempo real

Acesso a diagndstico
situacional através do
mapeamento

“...uma coisa que achei legal é
o cara poder ver quais bairros
possuem mais casos de
dengue...”/ “...s6 de vocé ver
se nos meus vizinhos tem
foco de dengue ja é um
diferencial...”

Ranking Satisfagdo do usudrio em ver | “ ...quando eu perco posi¢cdo
sua colocagdo no jogo para algum conhecido, isso
me motiva a jogar mais para
subir no ranking e melhorar
minha classificacdo... ”
Trote Falsas denuncias “.. o ruim é que alguma

pessoa possa ficar realizando
denuncias falsas”/ “também
tem que ver como serdo
dadas as premiagGes de
recompensas, pois as pessoas
podem inventar denuncias”

Tabela 7.11 — Codificagdo aberta da andlise qualitativa.

Codificacao axial

Fonte:Dados da pesquisa

Em geral, acontece apds a codificagdo aberta, e consiste em um conjunto de

procedimentos através dos quais os dados ja conceptualizados sdo reorganizados com

base no estabelecimento de ligacOes entre as categorias, indo para além de suas

propriedades e dimensoes. Significa que € um procedimento que permite a especificagdo

das categorias que emergem da etapa anterior em termos de um conjunto de condicdes

que lhe dao suporte e precisdo, salientando uma das categorias como representando a

idéia central em relacdo a outras que estabelecem a idéia de subordinacdo. A idéia

central € aquela que ao longo da analise mostrou uma importante significancia. Dessa
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forma foi extraido, “denuncia” que dentro do contexto da pesquisa mostrou relevancia
por ser essencial para que seja alcancada uma maior eficdcia no combate a dengue.

Conforme ilustrado na Figura 7.16.

Gera

 Diminui
pontuagao

Ranking

Facilita

Praticidade

Motivagao

Relevancia Diminui o/ndmero

Social

Realiza
Mapeamento
em tempo
real

' [VEETo)
tecnolégica

Gera

Figura 7.16: Fluxograma da andlise axial.

Fonte:Dados da pesquisa

A 1déia central (denuncia) esteve presente em todas as entrevistas, estando
relacionada implicitamente com a subcategoria motivacdo, a qual se encontra
interligada com feedback, recompensa, relevancia social, ranking e mapeamento em
tempo real caracteristicas essas que representam um diferencial em relacdo aos demais

métodos de denuncia.

Codificacao seletiva

Processo de selecdo da categoria central, ou seja, do fendmeno a volta do qual

outros sdo integrados. Embora semelhante a etapa anterior (codificagdo axial), esse



110
7.3 Teste Piloto Controlado

processo € mais abstrato, derivando do estabelecimento de um relacionamento
sistemdtico entre a categoria central e as outras categorias e pela validacdo dessas
relacdes. A idéia central “denuncia” foi relacionada com idéias como feedback,
recompensa, trote, relevancia social, mapeamento em tempo real, exclusio tecnoldgica e

praticidade (Figura 7.17).

Praticidade

Recompensa L .
P Motivacao

feedback Denuncia

Exclusdo
tecnoldgica

Relevancia
Social Mapeamento

em tempo

real

Figura 7.17: Codificacdo seletiva da anélise qualitativa.

Fonte:Dados da pesquisa.

A partir desse processo de integracdo de categorias, foi formulada a teoria: O
nimero de dentincias aumenta a medida que a populacdo se sente motivada a participar
de forma ativa do processo de combate a dengue. Essa motiva¢do € influenciada
diretamente pelas seguintes caracteristicas: recompensa, feedback da informacdo e

relevancia social.

Resultados

Com as categorias extraidas é possivel observar que em relacdo as caracteristicas

que mais motivaram os jogadores a utilizar o aplicativo, os entrevistados afirmaram que
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o feedback, a praticidade, recompensa e a relevancia social, ordenados dos mais citados
para os menos citados, foram os principais motivadores para utilizacdo do aplicativo.

“..eu gosto porque a gente recebe um retorno da denuncia, coisa que nos
outros ndo acontece...”

“...eu gostei porque ¢é muito pratico e facil de realizar a deniincia e vocé pode
realizar a denuncia de qualquer local e hora... ”

“..Se fosse possivel seria muito legal e com certeza todo mundo iria participar
porque um desconto na conta de luz seria otimo...”

“..E de grande importincia esse aplicativo tendo em vista a quantidade de
pessoas que adoecem e até morrem por causa dessa doenga ..."

Outra categoria extraida foi relacionada a desvantagem do uso do aplicativo,
sendo essa a falta de inclusdo tecnoldgica, na qual os entrevistados relataram que por
mais que seja facil utilizar o aplicativo a pessoa com pouco grau de instru¢do e com
baixo poder aquisitivo ndo poderd contribuir no combate a dengue.

“..As pessoas com pouca instru¢do vao ter dificuldades para utilizar o
aplicativo ...”

“...0s mais pobres que ndo tem celular ndo poderdo participar...”

O trote foi uma categoria extraida da andlise e foi citado pelos entrevistados
como uma das principais desvantagens do novo meio de dentncia.

“.. o ruim é que alguma pessoa possa ficar realizando denuncias falsas...”

“..também tem que ver como serdo dadas as premiagoes de recompensas, pois
as pessoas podem inventar denuncias...”

Quanto as vantagens do aplicativo face aos meios de dentncias atuais.

“..uma coisa que achei legal é o cara poder ver quais bairros possuem mais
casos de dengue...”

“..s0 de vocé ver se nos meus vizinhos tem foco de dengue ja é um
diferencial...”

“...eu gostei porque é muito pratico e facil de realizar a deniincia e vocé pode
realizar a denuncia de qualquer local e hora... ”

Diante do exposto explicitamos a ultima categoria que estd relacionada com as
caracteristicas que motivam os usudrios a permanecer utilizando o aplicativo; o ranking.
A maioria dos jogadores entrevistado se sentem motivados em competir com outros

jogadores e superar esses através de sua pontuacdo no jogo.
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“ ...quando eu perco posi¢cdo para algum conhecido, isso me motiva a jogar
mais para subir no ranking e melhorar minha classificagdo... ”

De acordo com o observado nesta limitada andlise, foi possivel verificar que os
aspectos de gamificacdo motivam os jogadores a participar e continuar contribuindo, o
que resultou em um aumento significativo no nimero de notificacdes. Precisa-se,

entretanto de uma maior verificacio para estabelecer a confiabilidade da informacao.



Capitulo 8

Conclusao e Trabalhos Futuros

Neste capitulo sdo apresentados os topicos referente a Conclusdo deste projeto de

pesquisa e possiveis melhoria que serdo implementadas em trabalhos futuros.

8.1 Conclusao

A dengue se constitui hoje em um dos principais desafios de satde publica no Brasil.
Desta forma, indmeros esfor¢os e investimentos vém sendo destinados a prevengado e ao
controle da dengue; entretanto para seu combate além das acdes de vigilancia em saude
faz-se necessario, a sensibilizacdo das pessoas no combate ao vetor transmissor da
doenca.

Para realizar o combate de forma mais eficaz e eficiente ficou evidenciado neste
estudo, ser imprescindivel a resolu¢do de alguns gargalos enfrentados na atualidade pela
VA/VE, sejam esses problema estruturais, como a falta de informatizacdo do 6rgdo ou
no processo de negdcio, como a deficiéncia nos meios tradicionais de denidncia, que
ocasionam o descontentamento da populacao por falta de um feedback das notificacoes
reportadas e um elevado tempo para a tomada de acdo e decisdo.

Neste contexto o crowdDengue surge como alternativa bastante vidvel tanto para
minimizar os problemas citados acima, quanto para fornecer outros beneficios; mesmo
que esta soluc@o esteja propensa a eventuais falhas como, por exemplo, notificacdes
incorretas por parte da populacdo; contudo as vantagens obtidas e comprovadas no teste

piloto justificam sua utilizacgdo como novo canal de denuncia. Essas

113
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vantagens foram delimitadas através de indicadores de sucesso, que sdo: nimero de
notificacdes, tempo de acdo, tempo para tomada de decisdo e maior integracdo entre a
VA/VE.

Com relag@o ao primeiro indicador ocorreu um aumento significativo no nimero
de notificacdes de casos e focos de dengue, fendmeno explicado através das
caracteristicas inseridas no novo meio de denudncia, que sdo: feedback da vigilancia
quanto a notificacdo realizada, acesso 24 horas, conceitos de crowdsourcing e
gamificacio introduzida no aplicativo; este dltimo comprovado com os resultados dos
questiondrios aplicados apds o piloto com a populagdo e os jogadores.

O tempo de acdo e de tomada de decisdo foi reduzido quando comparado com as
duas formas antigas, fato este explicado pelo alcance do primeiro indicador pois sem o
engajamento da populagdo o tempo de acdo da VA/VE ndo alcancgaria redugdo
significativa e também pela comunicagdo entre o aplicativo mobile e o sistema web.

No tltimo indicador de sucesso o objetivo foi alcancado através dos resultados
obtidos na entrevista com os membros da VA/VE em que 100% dos participantes
afirmaram que o novo meio de dendncia aumentou a integracdo entre as vigilancias,
outro ponto que evidencia o ganho neste indicador € o fato de que ambas as vigilancias
irdo trabalhar tendo como base os mesmos dados, cendrio que ndao ocorre na atualidade
ja que ambos possuem informacdes independentes.

Desta forma as trés hipdteses abaixo que norteiam essa pesquisa foram
efetivamente comprovadas.

H1: Um sistema baseado nos principais conceitos de gamificacdo e
crowdsourcing aumentard o nimero de notificacdes de focos e casos de dengue?

H2: Um sistema baseado nos principais conceitos de gamificacdo e
crowdsourcing diminuird o tempo de acdo e de tomada de decisdo da VA/VE?

H3: Um sistema baseado nos principais conceitos de gamificacdo e
crowdsourcing aumentard a integracao entre VA/VE?

Considerando que os meios de dentncia desempenham papel fundamental no
combate a dengue e que aperfeicoar esses métodos se torna um elemento facilitador,
tanto para a vigilancia quanto para a populacdo, pode-se afirmar que os objetivos
propostos nesta pesquisa foram alcancados tendo em vista que o trabalho propde a

criacio de um novo meio de dendncia e que este forneca subsidios para que a
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populacdo e os membros da VA/VE possam contribuir, de forma mais assidua,

no combate a dengue.

8.2 Trabalhos Futuros

Com a realizacdo do estudo acerca de outras ferramentas colaborativas que utilizam
conceitos de gamificacio e crowdsourcing, foram vislumbrados alguns trabalhos futuros

que poderao ser desenvolvidos:

Um dos pontos que devem ser melhorados se refere a validacdo que no teste
piloto, foi realizada em um bairro especifico com 30 pessoas. Para que se possa
generalizar os resultados € imprescindivel realizar a validagdo em outros bairros e com

ndmero maior de usuarios.

Deve ser implementada a funcionalidade onde a populacido podera agendar uma

visita de membros da VA/VE a um imoével fechado.

Disponibilizar o aplicativo para outras plataforma como IPhone € Windows

Phone.

Adaptar o aplicativo para que possa ser utilizado para outros tipos de doengas,

como, por exemplo, zica e chikungunya.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
Centro de Engenharia Elétrica e Informatica
Coordenacao de Pos-Graduacao em Informatica

INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

1- Como vocé avalia o atendimento telefonico? Otimo, bom, razoavel, ruim e
péssimo.

2- Obteve retorno sobre sua dentncia?

3- Se sim, quanto tempo demorou?

4- Quais as acOes realizadas para a resolugcdo da sua dentncia?

5- Caso ndo, o fato de ndo ter tido retorno desmotiva as proximas dendncias?
6- Quais os dados solicitados pelo atendente?

7- Sua dentncia foi resolvida?

8- Como voceé avalia a resolutividade da dentncia.

9- Em sua opinido, o que poderia ser melhorado no disk dengue?

10- Como vocé soube da existéncia do disk dengue?

11- Quanto tempo demorou do momento em que vocé precisou do nimero do disk
dengue até o momento da denuncia?

12- Vocé acha que um programa de computador, cuja populacdo pudesse denunciar
os focos e casos de dengue, poderia auxiliar na dentncia?
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Al

Universidade Federal o=
- : Campina Grande
' ! de Campina Grande stom:

Questionario da proposta de solucao

Nome:

Cargo: Idade: Tempo que trabalha da VA/VE:

Primeira parte da apresentacao

1.Este jogo vai motivar os cidadaos a fornecer informacdes?

( ) concordo totalmente ( ) concordo ( ) Talvez ( ) discordo
totalmente

() discordo

2.Este jogo vai motivar os cidaddos a atuarem como agentes da VA?VE?

( ) concordo totalmente ( ) concordo ( ) Talvez ( ) discordo
totalmente

3. Esta solug@o vai diminuir o numero de subnotificagdes?

( ) concordo totalmente ( ) concordo ( ) Talvez ( ) discordo
totalmente

4- O que vocés poderiam sugerir para melhorar essa ideia?

Segunda parte da apresentacio
5. Esta solu¢do vai diminuir o tempo de acdo da VA/VE?

( ) concordo totalmente ( ) concordo ( ) Talvez ( ) discordo
totalmente

6. Os relatérios gerados serdo tteis para VA?VE?

( ) concordo totalmente ( ) concordo ( ) Talvez ( ) discordo
totalmente

( ) discordo

() discordo

() discordo

() discordo

7. O sistema vai ser util para atividades realizadas diariamente pela VA/VE?

( ) concordo totalmente ( ) concordo ( ) Talvez ( ) discordo
totalmente

8- O que vocés poderiam sugerir para melhorar o sistema?
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Al

Universidade Federal o=
- : Campina Grande
' ! de Campina Grande stom:

Questionario da proposta de solucao

Nome:

Periodo: Idade: Gosta de Jogar: ()SIM ()Nao

Primeira parte da apresentacao

1. Este jogo vai motivar os cidadaos a fornecer informacdes?

( ) concordo totalmente ( ) concordo ( ) Talvez ( ) discordo
totalmente

() discordo

2. Este jogo vai motivar os cidaddos a que atuem como agente da VA/VE?

( ) concordo totalmente ( ) concordo ( ) Talvez ( ) discordo
totalmente

3. Esta solug@o vai diminuir o numero de subnotificagdes?

( ) concordo totalmente ( ) concordo ( ) Talvez ( ) discordo
totalmente

4- O que vocés poderiam sugerir para melhorar essa ideia?

Segunda parte da apresentacio
5. Esta solu¢do vai diminuir o tempo de agdo da VA/VE?

( ) concordo totalmente ( ) concordo ( ) Talvez ( ) discordo
totalmente

6. Os relatérios gerados serdo tteis para VA/VE?

( ) concordo totalmente ( ) concordo ( ) Talvez ( ) discordo
totalmente

( ) discordo

() discordo

() discordo

() discordo

7. O sistema sera util para atividades realizadas diariamente pela VA/VE?

( ) concordo totalmente ( ) concordo ( ) Talvez ( ) discordo
totalmente

8- O que vocés poderiam sugerir para melhorar o sistema?
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Universidade Federal -m‘}m
- : Campina Grande
de Campina Grande 2

Questionario acerca do protétipo

Nome:

1. Agora com aplicativo para celular finalizado e tendo conhecimento de como ira
funcionar, vocés acham que com essa solucdo se terd um aumento no nimero de
notificacdes?

( )SIM ( )Nao

Caso ndo justifique:

2. Agora com sistema de informacao que sera usado pela VA/VE finalizado e
voceés tendo conhecimento de como ird funcionar, vocé€s acham que com esta solugdo se
terd uma diminui¢do no tempo de resposta da VA/VE e maior integrac@o entre esses
dois 6rgaos?

( )SIM ( )Nao

Caso ndo justifique:

3. As modificagdes realizadas de acordo com o que foi sugerido atingiram o
esperado?

( )SIM ( )Nao

Caso ndo justifique:

4. Voces acham que o projeto ja estd pronto para se fazer um teste piloto com
pequena amostra da populaciao?

( )SIM ( )Nao

5. Qual bairro ou regido de Campina Grande vocé indicaria para realiza¢io do
teste piloto?

6. De acordo com o ultimo levantamento realizado pela VA/VE qual bairro ou
regido possui atualmente um ndmero maior de casos/focos de dengue?
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Universidade Federal ~H
- : Campina Grande
de Campina Grande

Questionario de priorizacao

Nome: Cargo:

Telefone: E-mail:
Trabalhana ()VA ()VE:

1. Priorize os problemas citados abaixo pela VA e VE, de acordo com o grau de
importancia, para serem solucionados. O problema com a maior priorizacdo deve
receber o valor 5 e o problema com a menor, valor 1.

() Poucas pessoas notificam

() Poucas pessoas atuam

() Casas fechadas por medo/auséncia

() Tempo longo de resposta da VA/VE

() Integracdo insuficiente VA, VE, PMCG
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
Centro de Engenharia Elétrica e Informatica
Coordenacao de Pos-Graduacao em Informatica

INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS ACERCA DO APLICATIVO
MOBILE POR PARTE DOS JOGADORES

Nome:
Idade: Sexo: ( )M ( )F Estado civil: Profissao:

Escolaridade: ( )Nunca frequentou ( )Ensino fundamental incompleto ( ) Ensino
fundamental completo ( ) Ensino médio incompleto ( ) Ensino médio completo
() Ensino superior incompleto () Ensino superior completo

1.Voce aprovou este aplicativo?

( )Sim ( ) Nao

2. Ao usar o aplicativo QUANTO vocé se sentiu motivado a continuar jogando?

() muito motivado () s6 um pouco motivado () ndo me senti motivado ( )
me senti um pouco desmotivado () me senti um muito desmotivado

3. Este aplicativo quando comparado com as demais formas de dentncia, facilitard o
processo de combate a dengue?

() facilitard muito ( ) facilitard pouco ( ) ndo vai fazer diferenca ( ) vai
dificultar um pouco ( ) vai dificultar muito

4. Voce indicaria este aplicativo para algum parente ou amigo?

( )Sim ( )Nao( ) Talvez, se...

5. O aplicativo com aspectos de jogo ird motivd-lo a contribuir mais no combate a
dengue?

( )Sim ( )Nao( ) Talvez, se...

6. Vocé modificaria algum aspecto no sistema a fim de que ele o engajasse mais no
combate a dengue?

( )Sim ( )Nao
Caso sim, deixe sua sugestao:
134



7. O que mais lhe motivou ao usar o aplicativo?

8. Quais as vantagens e desvantagens do novo meio de denincia quando comparado os
tradicionais?

9. Quais caracteristicas lhe motivam a continuar jogando?
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
Centro de Engenharia Elétrica e Informatica
Coordenacao de Pos-Graduacao em Informatica

INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS ACERCA DO SISTEMAWEB
POR MEMBROS DA VA/VE

1.Voce aprovou este aplicativo Web?

( )Sim ( )Nao

2.Na sua opinido quanto ele facilitou o trabalho didrio na VA/VE?

() facilitou muito ( ) facilitou um pouco ( ) ndo fez diferenga () atrapalhou
um pouco ( ) atrapalhou muito

3. Quanto aos relatdrios gerados pela ferramenta foram tteis para o trabalho?
() foram muito tteis ( ) foram uteis s6 um pouco () ndo serviram pra nada

() atrapalharam o trabalho ( ) atrapalharam muito o trabalho

4. Quanto ele promoveu uma integracdao maior entre VA/VE?

() integrou muito VA e VE ( ) () integrou um pouco VA e VE ( ) Nao
integrou nada () diminuiu a integracdo () diminuiu muito a integracao

5. Vocé modificaria algum aspecto no sistema para ele facilitar mais o trabalho ou ter
relatérios mais tUteis ou para aumentar a integracao entre VA e VE?

( )Sim ( )Nao

Caso sim, deixe sua sugestao:
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Apéndice H

Instrumento de investigacao Acerca da

Validacao do Sistema Pela Populacao
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE
Centro de Engenharia Elétrica e Informatica
Coordenacao de Pos-Graduacao em Informatica

INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS ACERCA DA VALIDACAO
DO SISTEMA PELA POPULACAO

Nome:
Idade: Sexo: ( )M ( )F Estado civil: Profissao:

Escolaridade: ( )Nunca frequentou ( )Ensino fundamental incompleto ( ) Ensino
fundamental completo ( ) Ensino médio incompleto ( ) Ensino médio completo
() Ensino superior incompleto () Ensino superior completo

1. Voce notifica com frequéncia focos e casos de dengue ?

( )Sim ( )Nao

2.Voce destroi focos com frequéncia?
( )Sim( )Nio)

3.Vocé ajuda com frequéncia a agendar-abrir casa fechada?

( )Sim( )Nao

4.Voce usaria esse aplicativo?
( )Sim( )Nao( )Talvez,se....

5. Este aplicativo facilitard o processo de combate a dengue?

() facilitard muito ( ) facilitard pouco ( ) ndo vai fazer diferenca ( ) vai
dificultar um pouco ( ) vai dificultar muito

6. Voce indicaria este aplicativo para algum parente ou amigo?

( )Sim ( )Nao( ) Talvez, se...

7. O aplicativo com aspecto de jogo o motivard a contribuir mais (notificando,
destruindo e abrindo casas fechadas)?

( )Sim ( )Nao( ) Talvez, se...
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Anexo A

Ficha de Notificacao do Disk Dengue
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i i
ESTADO DA PARAIBA
PREFEITURA MUNICIZAL DE CAMPINA GRANDE
SECRETARIA DE SAUDE
PROGRAMA DE EPIDEMIOLOGIA E VIGILANCIA AMBIENTAL

DISQUE DENGUE 4% vio.

NOME DO SOLICITANTE:

ENDERECO:

BAIRRO: DIST. N°

MOTIVO DA SOLICITACAO:

PONTO DE REFERENCIA:

TELEFONE P/ CONTATO:
DATA DA SOLICITACAO:

ESTADO DA P,
PREFEI'TURA MUNICIPAL DE CAMPINA GRANDE
SECRETARIA DE SAI.’IDE;
PROGRAMA DE EPIDEMIOLOGIA E VIGILANCIA AMBIENTAL

DISQUE DENGUE 2% , ¢

NOME DO SOLICITANTE:
ENDERECO:

BAIRRO: DIST. N°

MOTIVO DA SOLICITAGCAO:

PONTO DE REFERENCIA:

TELEFONE P/ CONTATO:
DATA DA SOLICITACAOQO:
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Anexo B

Termo de Autorizacao Institucional
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M

PREFEITURA MUNICIPAL DE CAMPINA GRANDE
SECRETARIA MUNICIPAL DE SAUDE
DIRETORIA DE GESTAO DO TRABALHO E EDUCAGAO NA SAUDE

TERMO DE AUTORIZAGAO INSTITUCIONAL

Estamos cientes da realizagio do projeto intitulado: “CONCEITOS DE
CROWDSOURCING E GAMIFICATION APLICADOS NO COMBATE A
DENGUE”, desenvolvido por. Ruan Pierre de Oliveira do Mestrado em
Ciéncias da Computagdo na Universidade Federal de Campina Grande.
Tendo como cenério da pesquisa a Vigilancia Ambiental e epidemiolégica, sob
a orientagdo do docente: José Antao Beltrdo Moura e que s6 podera ser
realizado apés a aprovagéo do Comité de Etica e de acordo com a Resolugéo
do Conselho Nacional de Satde 466/2012.

Campina Grande, 30 de Junho de 2015.

Atenciosamente,

2 P,

Raqudl Lido-

Raquel Brito de Figueiredo Melo Lula

(Coordenadora de Educacgéo na Saude)

CEREST - Rua Maestro Alcides Leao, 595, Avenida Dinamérica (ao lado do INSS).
CEP: 58417-003 - Telefone: (83)3335-7254.
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