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Pula Carrapato: o game como ferramenta comunicacional
em saude

Pula Carrapato: the game as a communication tool in health

Claudio Manuel Rodrigues?, Gilberto Salles Gazeta?, José Ricardo da Silva Junior?,
Thadeu Alonso dos Santos®*, Daniel de Castro Torres® Matheus Gongalves Cordeiro®

Resumo

Introducao: A febre maculosa, doenca transmitida por carrapatos associada a 6bitos no
sudeste brasileiro, possui mais de 10% dos casos confirmados nos ultimos anos relacionados
a criancas menores de nove anos de idade. Acredita-se ser oportuno informar a respeito do
ciclo de vida do carrapato e a inadvertida participacdo do ser humano na transmissao da
doenca esperando uma mudanca de atitude frente ao problema apresentado. Método:
Estabelecer narrativa ltdica através das telas de smartphones, descrevendo a insélita viagem
de um simpatico carrapato em busca de completar seu ciclo de vida interagindo com possiveis
hospedeiros mamiferos em distintos cenarios ecolbgicos e, eventualmente, provocando a
febre maculosa em seres humanos. Ao ocorrer infeccdo, um minigame sera iniciado,
relacionando a precocidade de diagnéstico com a oportunidade de um adequado tratamento,
com objetivo de reduzir possiveis danos ao organismo infectado. Resultados: O game foi
desenvolvido como um recurso comunicacional custeado pela Fundacdo Oswaldo Cruz,
estando disponibilizado de forma gratuita na Play Store com o titulo de Pula Carrapato.
Concluséao: o game pode ser utilizado como uma importante ferramenta comunicacional em
salde colaborando para um melhor entendimento quanto ao risco de se contrair a febre
maculosa e as possiveis acdes de prevencao a serem adotadas.

Palavras-Chave: Comunicag¢do em Saude. Carrapato. Febre Maculosa. Jogos Digitais.

Abstract

Introduction: Brazilian Spotted Fever, a tick-borne disease associated with death in
southeastern Brazil, has more than 10% of cases confirmed in recent years related to children
under nine years of age. It is believed to be opportune to inform about the tick's life cycle and
the inadvertent participation of the human being in the transmission of the disease, expecting
a change of attitude towards the presented problem. Method: Establish playful narrative
through smartphone screens, describing the unusual journey of a friendly tick seeking to
complete its life cycle by interacting with potential mammalian hosts in distinct ecological
scenarios and eventually triggering spotted fever in humans. Upon the occurrence of infection,
a minigame will start by relating the time between diagnosis with the opportunity to appropriate
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treatment in order to reduce possible damage to the infected organism. Results: The game
was developed as a communication resource funded by the Oswaldo Cruz Foundation, being
available for free on the Play Store with the title of Pula Carrapato. Conclusion: the game can
be used as an important communication tool in health, contributing to a better understanding
of the risk of getting spotted fever and the possible preventive actions to be adopted.

Keywords: Health Communication. Tick. Spotted Fever. Digital Games.

1. Introducéao

s

A febre maculosa é uma doenca
infecciosa e ndo contagiosa produzida por
agentes riquetsiais através, mas nao
unicamente, de picaduras de carrapatos
em seres humanos. E a principal
antropozoonose transmitida por carrapatos
no Brasil, possuindo um perfil nosologico
muito similar a outras doencas infecciosas
relacionadas a manutencdo de febre
inespecifica, caso de arboviroses,
leptospirose e da hepatite viral'2.

E considerada uma doenca
reemergente no sudeste brasileiro e
emergente em outras regides, chegando a
ser identificada em mais de 20 unidades da
federacdo. Os casos estao relacionados a
homens de 20 a 49 anos, ressaltando-se
gue nos ultimos anos mais de 10% dos
casos registrados estdo relacionados a
criangas menores de nove anos de
idade®*.

As bactérias do género Rickettsia
sao espiroquetas gram-negativas,
possuindo vida intracelular obrigatéria e
patogenicidade variada. Dentre estas, a
Rickettsia rickettsii € a que causa maior
preocupacdo para 0s seres humanos,
sendo causadora de 6bitos em diversos

paises. No Brasil é responsavel pela

entidade nosolégica conhecida como
Febre Maculosa Brasileira (FMB)'.Ainda
que ndo exclusivamente, a doencga parece
estar associada aos remanescentes do
bioma Mata Atlantica, reportando-se o0s
casos a duas espécies de carrapatos com
grande semelhanca morfolégica: o
Amblyomma ovale (Koch) e o Amblyomma
aureolatum  (Pallas). Além  destas
espécies, um carrapato comum as areas
de vegetacao aberta, caso de pastagens e
de campos, o Amblyomma sculptum é
considerado importante para a
ecoepidemiologia da doenga*>®,

O carrapato € o principal reservatério
natural dos agentes riguetsiais, sendo os
animais vertebrados seus possiveis
hospedeiros e, eventualmente, sirvam
como amplificadores. O ser humano é
eventualmente infectado, sendo
considerado um hospedeiro acidental para
0s carrapatos transmissores da febre
maculosa’.

Apesar de sua elevada letalidade, a
febre maculosa ainda é pouco conhecida
dos brasileiros, especialmente daqueles
gue moram em areas urbanas®. Para
disseminar o conhecimento sobre a
doenca e as possiveis formas de
prevencgédo, procurou-se desenvolver uma

ferramenta que se diferenciasse das
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iniciativas comuns de comunicacdo em
saude, caso de cartazes, manuais e
demais pecas do arsenal pedagdgico
demandado pelas Secretarias de
Salde®*°,

Procuramos divulgar a febre
maculosa de forma a estimular uma
verdadeira tomada de decisdo e buscar
modificar condutas relacionadas a
prevencao quanto as doengas transmitidas
por carrapatos. Estabelece-se um dialogo
com o jogador através de uma insolita
viagem de um simpatico carrapato em
busca de completar seu ciclo de vida. Este,
interagindo com seus possiveis
hospedeiros em  distintos  cenarios
ecoldgicos, eventualmente provoca em
desavisados seres humanos a febre

maculosa (Figura 1).

Figura 1: Fases de vida do carrapato

Fonte: Arquivo pessoal

A infeccdo de seres humanos esta
representada por um minigame que busca
relacionar a precocidade de diagndstico a
oportunidade de tratamento, visto que o
diagnéstico é dificil fora de periodos e
areas sabidamente endémicas, com
objetivo de prevenir o agravamento dos
casos e, por consequéncia, 0s Obitos

relacionados.
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Os jogos digitais, também
conhecidos como jogos eletrénicos, games
ou videogames, sdo considerados como
uma midia de pouco tempo de vida em
relagdo a outras midias tradicionais, mas
gue passou por sucessivos processos de
incorporagdo de tecnologias, com forte
apelo comercial e cultural nessas ultimas
cinco décadas!!. A importancia econémica
da industria de games vem em um
crescente a ponto de deixar para tras,
ainda em meados da década de 2010, o
faturamento com as producbes
cinematograficas'®>. Atualmente, milhdes
de pessoas utilizam-se dos games em
horarios de lazer ou para desenvolver
atividades profissionais em todo o mundo.

Nos Estados Unidos, o tempo
utilizado em dispositivos méveis também
ultrapassou oficialmente o destinado aos
programas televisivos, da televisdo. Os
aplicativos para smartphones sdo o novo
“horario nobre” e, desses, 0s jogos
conguistaram a maior parcela®®. Os jogos
digitais deixaram de ser uma pratica da
infancia ou da adolescéncia para ganhar
espaco no mundo adulto*.

E importante destacar a
possibilidade do uso de jogos eletrbnicos
como um eficiente mecanismo de
aprendizagem, conhecido como Serious
Games, possuindo objetivos para além do
entretenimento, caso da divulgacao,
comunicacgao, instru¢do e educagado por
meio dos, cada vez mais poderosos,
recursos graficos, sonoros, interativos e de

simulacéo®.
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As relacdes entre games e 0 campo
da Saude é complexo, povoado de
controvertidas concepcdes. Nos ultimos
anos, tanto na area terapéutica, onde sao
usados como praticas integrativas e
complementares a tratamentos quanto na
comunicacdo, promocao e prevencado em
saude, a participacdo de profissionais e
pesquisadores em projetos relacionados
aos games tem sido evidenciada nao sé
em numeros mas, principalmente, em
importédncia para a manutengdo do
principio da equidade no acesso aos
sistemas de saude?®1":18,

Estudo europeu desenvolveu um
processo de analise sistematizado de
cinquenta games relacionados ao setor
saude, os classificando  segundo
determinada taxonomia. Em geral, os
jogos tinham carater de uso pessoal,
sendo aqueles voltados para medidas de
prevencdo ou terapéuticas os de maior
namero, seguido dos que se destinavam a
educacao e treinamento de profissionais
de saude. Por fim, a vertente da saude
publica, de carater notavelmente coletivo,
foi a que menos se fez representar?®,

O uso de recursos tecnoldgicos
como estratégia para a educagdo em
salde, passando pelo uso de midias
digitais e de novos canais de comunicacao,
busca garantir o dialogo com o cidadao-
cliente a respeito de promogéo a saude e
da prevencdo de doencas®. Técnicas
pedagdgicas mais adequadas ao novo
modelo comunicacional podem apoiar o

processo de construgdo de novos
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procedimentos e praticas em saude? e,
nesse aspecto, a producdo de jogos
digitais, essencialmente interativos e, na
medida do possivel, colaborativos, pode
auxiliar de sobremaneira no processo de
comunicacdo entre gestores e demais
profissionais da salde com a sociedade®®.

O objetivo desse estudo é descrever
etapas da construcdo de um game
aplicado a saude e avalia-lo como uma
importante ferramenta comunicacional
para a prevencdo e promoc¢do da saude,
visto ser uma midia de incorporacao
relativamente recente, mas de grande
disseminacdo independentemente da
camada social e da faixa etaria em que se

encontre o jogador.
2. Meétodos

Procuramos projetar um jogo digital
que retratasse fatos reais de forma ludica,
com jogabilidade intuitiva e desafios extras
em cada um dos cenarios
ecoepidemioldgicos relacionados a
doencga, promovendo uma experiéncia de
jogo individualizada e, assim, promovendo
0 entendimento do jogador como
verdadeiro tomador de decisdo, dando
oportunidade de repensar condutas
relacionadas a prevencdo para doengas
transmitidas por carrapatos.

O game foi desenvolvido para ser
executado em plataforma Android, pois
representa praticamente 75% do mercado
global de smartphones e, particularmente,

86% do mercado nacional®?, acessado
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gratuitamente através de lojas de
aplicativos, como a Play Store, sendo
realizado o download apenas uma vez, ndo
havendo necessidade de estar conectado
a internet para executa-lo.

Optou-se por uma estrutura grafica
simples, tendo como detalhe as cores de
fundo de tela que representam os distintos
cenarios de jogo (rural, silvestre e
domiciliar), sendo bidimensional (2D) e
com a visdo do personagem principal em
terceira pessoa (Figura 2). O smartphone
devera ser posicionado de forma a tela
ficar com seu maior comprimento de aresta
na posicdo horizontal, aumentando o
campo visual do jogador. O carrapato
devera ser arremessado em busca de
alvos para suprir suas hecessidades
nutricionais e manter sua evolugéo, sendo
0S personagens ndo controlados animais
vertebrados, silvestres ou domésticos, e 0s
seres humanos, que se movimentardo
aleatoriamente, com velocidade e
mudancgas de sentido de acordo com o0s
niveis de dificuldade e o status energético

atingido.

Figura 2: Cenério Silvestre

NIVE) 0o St

Fonte: Arquivo pessoal

103

O minigame busca representar as
reagbes do organismo humano infectado
por bactérias do género Rickettsia,
representadas pelo personagem Rick
(Figura 3) e seu exército, quando o
jogador, munido de comprimidos de
doxiciclina (a droga de eleicdo para o
tratamento dessa infeccdo). Em uma
batalha contra o tempo, o jogador devera
eliminar os pequenos e ageis “vildes” do
cenario antes que 6rgaos vitais (coracao,
pulmé&o, cérebro, rins e figado) sejam
afetados de tal forma que inviabilizem a
manutencéao da vida.

Assim, o jogador travara contato com
informacgfes importantes a respeito dos
processos de disseminacdo da doenca,
seus aspectos patolégicos e da
importancia de um diagndéstico precoce
pelos profissionais de saude para garantir
a oportuna conduta clinica que leve a um

melhor desfecho para o paciente.

Figura 3: Rick, a rickettsia

Fonte: Arquivo pessoal

O gameplay, ressalvando a
dificuldade universal em se conceituar o

termo, pode ser caracterizado como o
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“ndcleo do jogo™?. Mas, acolhendo outras
formas tedricas que busquem caracterizar
a jogabilidade, admite-se que um jogo
deva ser divertido®, interessante®® ou,
ainda melhor, abracando ambas as
qualidades?®. Assim, podemos observar
que o conjunto de decisbes que
componham um gameplay (aqui mais bem
traduzido como o balangco entre um
conjunto de regras, inicialmente rigidas, e
a possibilidade de flexibiliza-las de forma a
permitir um estilo personalizado de jogo)
determinard se a experiéncia do jogador
sera imersiva e divertida, ou, ao contrario,
entediante?.

Nesse aspecto, buscamos um game
design que permitisse ao jogador manter o
interesse na tela, agregando conceitos de
interatividade, interface  grafica e
entretenimento com objetivo de possibilitar
uma experiéncia verdadeiramente ludica.
A arte do game, representada na tela pelos
tons suaves das cores de fundo que
distinguem os cenarios epidemioldgicos da
febre maculosa, assim como O0s
personagens desenhados de forma a
provocar empatia no jogador, projetando
um sentimento positivo em relagdo aos
personagens, foi pensada para dar leveza
ao jogo, independentemente de
experiéncia prévia, idade ou aspectos
culturais atrelados ao usuario.

O game flow, que pode ser traduzido
como um estado de concentracdo ou
imersdo busca ofertar ao jogador a
oportunidade de alcancar um estado de

felicidade, apoiado nas emocdes positivas
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despertadas pela experiéncia relacionada
ao gameplay?®. Quanto a esse aspecto,
buscamos trabalhar em uma légica de
Ganha-Ganha, também conhecida na
Teoria dos Jogos como “‘de soma néo-
zero”, sem que houvesse perda de
interesse pela auséncia de desafios
relacionados as fases de vida do
carrapato, aos cenarios e a0 mecanismo
de pontuacéo relacionado a
assertividade?’.

Em relacéo ao fluxo do jogo, quando
o carrapato deve partir da forma larvar até
alcancar a forma adulta, havendo uma
“‘queda” ao solo a cada etapa de seu ciclo
evolutivo, visto as espécies de importancia
epidemiolégica no Brasil sé@o trioxenas
(terem um ciclo de vida relacionado a trés
hospedeiros)’, observou-se a necessidade
de interagir com o jogador, através da
formulacao de desafios, de forma a manter
sua atencao por um tempo suficiente para
que se completassem as etapas
necessarias para alcancar o final do jogo.

No caso de um cenario silvestre,
utilizamos personagens da fauna nacional,
explorando propositadamente o conceito
espécies bandeiras (flagship species)?,
caso do

lobo-guar4d  (Chrysocyon

brachyurus), do mico-ledo-dourado
(Leontopithecus rosalia) e do tamandua-
bandeira  (Myrmecophaga tridactyla).
Dessa forma, acena-se para as causas
ecolbgicas, assim como desperta o
jogador para a necessidade de protecéo a
fauna e de respeito ao meio ambiente,

atitudes atualmente tao caras a sociedade.
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O cenario rural € um proxy divertido
da tradicional fazendinha, lembrando
antigos desenhos animados e ilustragdes
de livros infantis. Assim como no cenario
silvestre, ndo houve preocupacdo em ser
fiel as espécies animais de importancia
ecoldgica nos ciclos epizodticos da febre
maculosa. Dentre essas, 0s equinos
(Equus spp.) estdo representados,
acompanhados dos tradicionais bovinos
(Bos taurus) e de caprinos (Capra
aegagrus hircus).

Procurou-se dar importancia ao
cenario domiciliar, visto o crescente
namero de casos, inclusive com ébitos, de
febre maculosa relacionada a esse
ambiente. O cdo doméstico (Canis lupus
familiaris) tem estratégica importancia no
ciclo epizodtico da doenca, visto servir
como repasto sanguineo ndo s6 para
carrapatos do género Amblyomma, mas
também para o carrapato vermelho
(Rhipicephalus sanguineus), levando a
possivel transbordamento  zoonético,
tendo o ser humano como eventual
hospedeiro?.

Sendo assim, coube representa-lo
através de distintas ragas no cenario
domiciliar, possibilitando a infec¢do de
moradores ou frequentadores do local,
assim como os felinos domésticos (Felis
catus) — que por caracteristicas fisiolégicas
nao repercute a febre maculosa e, por
consequéncia, durante o jogo nao ser
possivel ancorar o carrapato, mesmo apos

um arremesso certeiro.
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Retomando a questdo do jogo como
entretenimento, acolhendo as logicas da
diversdo e da busca pela felicidade, se
observou a oportunidade de propor ao
jogador pequenos desafios. Os easter
eggs, como sdo conhecidos na cultura pop
e gamer, sdo elementos “escondidos” em
meio a filmes, games, paginas da internet,
musicas e softwares, com objetivo de
surpreender, divertir, marcar, esconder
mensagens ou servir de referéncia para
outras criacdes intelectuais®. Dessa
forma, o jogador que possua cadastro na
Google Play Store, ao realizar download do
game para seu smartphone, tera sua conta
ativada ao iniciar as atividades. Estando
identificado pelo seu login podera usufruir
dos desafios propostos, recebendo troféus
a cada nova conquista.

Os desafios foram organizados de
forma a incentivar que o jogador termine
todas as fases do game ou, melhor ainda,
que retorne a jogar em busca de cumpri-
los no menor tempo possivel.

Apesar de ndo ser um indicador de
carater tao objetivo, visto a necessidade
observar um contexto mais ampliado, a
rejogabilidade (replay value)®* esta
diretamente relacionada a capacidade do
jogo permitir uma experiéncia diferente a
cada vez que se joga. Assim, um jogador
pode completar um dos cenarios
apresentados somente através do contato
dos carrapatos com seres humanos e,
dessa forma, ndo infectar nenhum dos
personagens ndo controlados, animais ou

humanos, pois se trata de uma
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antropozoonose®, doenca que tem sua
origem nos hospedeiros animais. Em outro
desafio, o jogador devera cumprir todas as
etapas da vida do carrapato através do
repasto sanguineo exclusivamente em
animais, podendo eventualmente infectar o
personagem principal, caracterizando um
ciclo enzodtico da febre maculosa, ou seja,
emulando o que ocorre naturalmente na
natureza.

Outros desafios fazem relagdo com o
minigame, com o tempo de execucao para
concluir um cenario do jogo, com 0 niUmero
de infeccbes em personagens humanos
em um unico cenario do jogo, emulando os
casos de febre maculosa em areas de
transmissdo ativa, e com o numero de
pequenos (e ligeiros) personagens que
surgem aleatoriamente nos trés cenarios
do jogo (roedores e passaros), espécies de
comprovada importancia epidemiologica
para a febre maculosa no Brasil.

O wuso de personagens nao
controlados humanos permite uma visao
ampliada da populacdo afetada pela
doenca. A proposta passa por buscar
representatividade, uma verdadeira
identificacdo por parte do jogador através
de raca/cor, faixa etaria e composicao
corporal. Criangas, jovens e idosos de
ambos os sexos e de racas distintas
realizam caminhos aleatdrios na tela do
game. A distincdo entre 0os que sao
propensos a infeccdo se relaciona aos
fatores de protecdo presentes em suas
vestimentas, caso de calcas e blusas de

mangas compridas, chapéu ou outras
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formas de cobertura, em relacdo a
acoplagem de carrapatos arremessados
no decorrer da evolugéo do carrapato nos
distintos cenarios ecolégicos relacionados
a febre maculosa. Dessa forma, procurou-
se chamar a atencdo de mecanismos de
protecdo individual de facil execucao,
nesse caso representado pelas
vestimentas, que associado a uso correto
de repelentes e demais processos
decorrentes de habitos e de atitudes frente
ao contato com animais e carrapatos, pode
mitigar ou efetivamente prevenir o risco
para a febre maculosa, principalmente, em
areas de transmissédo ainda desconhecida
ou silenciosa.

Como forma de validar o
entendimento do publico em relagdo as
nossas perspectivas comunicacionais,
buscamos realizar pesquisas de opinido
em momentos distintos do
desenvolvimento do produto. Inicialmente
foi realizado um experimento entre
“usuarios especialistas”, alunos do curso
de nivel médio em Jogos Digitais do
Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFRJ) —
Campus Paulo de Frontin, sob a forma de
um questionario fisico aplicado
imediatamente apo6s sessfes livres do
protétipo do game, ja com todas as fases e
as principais funcionalidades ajustadas,
entretanto sem que a tela de instrugcfes
ainda estivesse instalada®.

Posteriormente, jA na véspera de
entrega do produto, em dezembro de 2018,
com todas as funcionalidades, Game

Menu e telas de instrucdo ativadas, e
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alocado em conta de desenvolvedor da
Google Play Store, foi oferecida ao publico
uma permisséo para jogar a versao beta
em associacao a um link para acesso a um
survey através do Google Drive®. As
guestbes dizem respeito ao processo de
aprendizagem relacionado aos ciclos
ecoldgicos e a prevencao para com a febre
maculosa; a nocao de precocidade de
diagndstico para um tratamento adequado
e oportuno da doenca; a experiéncia de
jogabilidade; as funcionalidades das telas
de instrucdo; & rejogabilidade e ao
compartilhamento entre amigos; além do
interesse por versdes para iPhone (I0S) e
desktop (HTMLD5).

A amostra foi organizada de uma
forma a balancear um grupo de
especialistas em desenvolvimento de
aplicativos e de games mobile, bidlogos,
ecblogos, epidemiologistas e profissionais
da vigilancia e da atencao a sallde com um
publico leigo, formado por criangcas e
adolescentes, além de aficionados em
jogos digitais e tecnologias mobile.

Ambos o0s questionarios foram
organizados com  perguntas para
respostas obrigatérias em escalas
psicométricas de Likert adaptadas para
mensurar a adesdo aos preceitos que

estao dispostos no game.

3. Resultados

O resultado da validag&o do prot6tipo
do game foi expresso em taxa percentual

de adesdo dos testadores por temética
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analisada: prevencao individual (30%),
transbordamento zoondético (50%), difusao
do jogo (70%),
transmisséo (80%) e diverséo (80%).

mecanismos de

Apesar da reconhecida baixa adesao
ou taxa de resposta aos e-surveys ou
guestionarios eletronicos®, realizamos um
esforco de analise de 25 questionérios
respondidos. O resultado da validacdo por
adesdo pode ser expresso da seguinte
forma: prevencdo individual (64%),
necessidade de um rapido diagnostico
(52%), possiveis cenarios epidemiolégicos
(76%), jogabilidade (60%), funcionalidade
das telas de comando (84%), fluxo de jogo
(60%), rejogabilidade (56%), difusdo do
jogo (72%) e desenvolvimento para
plataformas I0S e HTML5 (76%).

Enfim, 16 testadores colaboraram
livremente com criticas, sugestbes ou
elogios as solucdes técnicas e de design
aplicadas ao game. Aproximadamente
60% das criticas estavam relacionadas ao
gameplay (jogabilidade e fluxo de jogo) ou
a mecanica de arremesso do carrapato. Ja
25% dos testadores criticaram aspectos
relacionados ao balanceamento de NPCs
(Personagens Nao Controlados)
protegidos ou ndo da acdo da picada de
carrapatos, principalmente guando
ambientado no cenério domiciliar. Outros
criticaram a possibilidade de ocorrer
infeccdo, dando inicio ao minigame ou,
ainda, a pontuacédo alcancada durante a
passagem pelos cenéarios randomizados

(encounter rate).
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Discussao

O game foi desenvolvido como um
recurso comunicacional da Fundagao
Oswaldo Cruz entre os anos de 2017 e
2019, estando o formato early version
disponibilizado de forma gratuita através
da loja de aplicativos Play Store com o
titulo de Pula Carrapato (Figura 4)%.

Figura 4: Logo do aplicativo na Play Store

Fonte: Arquivo pessoal

As pesquisas de opinido realizadas
foram importantes para embasar a
translacdo dos conhecimentos técnicos e
cientificos acerca da ecologia da doenca
para as telas de um smartphone.

Algumas mudangas na organizagao
do gameplay foram tomadas a partir da
primeira pesquisa de opinido, levando a
maior fluidez (gameflow) e melhora da
jogabilidade, assim como escolha de
novos mecanismos de insercdo dos
carrapatos arremessados aos
personagens nao controlados. Os cenarios
ecoepidemiolégicos foram redesenhados
como tela de fundo, as cores e o grafismo

utilizados para marcar as transicdes
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epidemiolégicas foram mais bem definidos
e, por fim, assumimos a modificacdo do
perfil urbano por um cenario relacionado
ao intradomicilio, pois seria necessario dar
importancia aos cdes domésticos como
importantes carreadores de carrapatos
oriundos de areas periféricas ou silvestres,
independentemente de servirem ou nao
como amplificadores para a doenca.

Ja na fase de lancamento do
produto, em verdade uma early version, a
utilizacdo de games tester com perfis
profissionais e académicos distintos, além
do estimulo a participacéo de jogadores de
diferentes faixas etarias, foi bastante
significante para proporcionar
determinados ajustes de tela, caso dos
menus de instrucdo e do uso mais incisivo
da linguagem grafica em detrimento do uso
de texto corrido. Também foi importante
para definicdes quanto a mudanca de rumo
para a mecanica do jogo, tanto no refino de
arremesso dos carrapatos quanto na
aterrisagem e aderéncia aos corpos dos
personagens ndo controlados, sempre
com base nas criticas e sugestbes
oferecidas pelos jogadores que
responderam ao e-survey.

A disposicdo de regras de jogo
baseadas na ecologia dos -carrapatos,
emulando a necessidade de evoluir em
seus diversos estagios para a manutencao
da vida e, por consequéncia, de sua
prépria espécie, conduz o jogador a
observar a febre maculosa por uma Gtica
mais holistica, em que ecologia, ambiente,

saude e comportamento humano estao
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imbricados, se contrapondo a acepc¢ao
tradicional de satde-doenca, muito comum
de ser encontrada em conteudos
informacionais disponibilizados em sites
eletrbnicos e nas revistas de temética em
saude para consumo leigo.

Quanto aos aspectos educacionais,
0 jogo digital suscita oportunidade para
verdadeiro exercicio de divulgacao
cientifica. Dessa forma, algumas espécies
animais foram representadas em distintos
cenarios ecolégicos, entretanto ndo sendo
mandatoério que tenham real participacao
ou, ao menos, atuem de forma decisiva
nos processos de infeccao pelas bactérias
do género Rickettsia nas areas descritas
como de importancia epidemioldgica para
a febre maculosa no Brasil.

A opcao por distribuir aleatoriamente
0 agente etioldégico da febre maculosa
entre distintas espécies animais durante o
desenrolar do jogo se deve a oportunidade
de o jogador reconhecer a amplitude
ecologica que se relaciona as relacdes
imbricadas entre os atores e o ambiente
em que convivem com 0 ser humano.
Nesse aspecto, 0 contato do ser humano
com a bactéria é tratado como casual, visto
gue os carrapatos ndo tém na espécie
humana seu hospedeiro, apesar de
algumas espécies realizarem,
eventualmente, o repasto sanguineo para
manutencdo da propria vida e garantir a
perpetuacao atraveés de sua prole.

Entende-se como importante a
incluséo de informagbes sobre as formas

de prevencao e de controle adotadas pela

109

vigilancia epidemiol6gica no Brasil. Para
tal disponibilizou-se os links para acesso a
sites oficiais nos créditos do game. Dessa
forma acredita-se contribuir para a
promogédo da saude e prevencdo contra
doencas veiculadas por artropodes no
Brasil.

4. Conclusao

O game pode ser adotado como uma
potente ferramenta comunicacional
voltada para divulgacdo cientifica,
fomentando o autocuidado com vistas a
mitigar a exposicao fisica aos carrapatos,
verdadeiro fator de risco para contrair a
febre maculosa, mas também ampliando o
conhecimento a respeito da ecologia dos
vetores apteros de importancia para a
saude publica no Brasil e da prevencao em
saude.

A Fundacdo Oswaldo Cruz, através
de uma plataforma de acesso aberto aos
recursos educacionais em saude e a
producao cientifica de seus colaboradores,
disponibiliza o acesso oficial ao game,
incluindo os assets utilizados e toda a

programacéo master?’.
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