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Figura 1: Logotipo do aplicativo.

Resumo

Na atual conjuntura, o desenvolvimento tecnolégico
possibilitou a convergéncia da cartografia para o
espago no ambito digital, permitindo o seu
aprimoramento e evolu¢do de forma notavel. Nesse
panorama, o mapeamento participativo pode ser
facultado & populacdo de forma ainda mais eficiente,
pois, em detrimento dos componentes tecnoldgicos
incorporados aos dispositivos moveis, tornou-se muito
mais facil coletar dados geograficos por meio desses
artefatos. Desse modo, com o notavel crescimento dos
impactos provocados pelas zoonoses e a degradagdo
ambiental, principalmente em regides com grandes
conglomerados habitacionais e poder aquisitivo
reduzido, destaca-se a oportunidade de aliar as
mecanicas da gamificacdo em prol da saude coletiva e
reducdo de desigualdades. Dessa forma, o presente
trabalho tem como objetivo apresentar um aplicativo
para dispositivos moveis que foi desenvolvido para
possibilitar a realizagdo do mapeamento participativo,
contemplando com éxito todo o processo de coleta e
armazenamento de dados.
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1. Introducgao

A cartografia, esfera do conhecimento que se destina
ao estudo, analise e producdo de mapas, plantas, como
também outros tipos de representagdes graficas do
espago, passou por diversos processos de inovacao
conforme descrito por Martinelli e Graga [2013].
Segundo Silva [2013], a cartografia é a arte e ciéncia
de representar graficamente a superficie terrestre,
originando mapas como seu produto final.

Para Moreira [2010], o desenvolvimento técnico-
cientifico ocorrido nos ultimos anos tem fomentado o

161



(S STAES

Seminario de Tecnologias
Aplicadas em Educacdo e Saude

surgimento de novos instrumentos para mapeamento
dos diversos fenomenos geograficos que ocorrem na
superficie terrestre. Dessa forma, potencializando a
interacdo social com as diversas formas de
representagdo cartografica.

Em virtude do advento da cartografia digital, as
caracteristicas que envolvem a palavra mapeamento
ganharam novos contornos, de modo que, atualmente é
possivel realizar esse processo por meio de diversas
formas notavelmente dindmicas. Rocha [2002] afirma
que uma das caracteristicas da cartografia digital ¢ a
nido apresentagdo de limites da quantidade de
informagdes a serem registradas. Desse modo, o
mapeamento participativo ou mapeamento
colaborativo se projeta como uma notavel abordagem
para a realizacdo do mapeamento.

Com o surgimento da vertente do mapeamento
participativo na década de 80, tornou-se possivel
transpor fronteiras que até entdo ndo eram desbravadas.
Dessa forma, pessoas que ndo estdo diretamente
vinculadas a nicleos e instituigdes de pesquisa também
podem ajudar a mapear os espagos nos quais elas estdo
inseridas. Aratjo et al. [2017],caracterizam o
mapeamento participativo como um segmento voltado
ao mapeamento com foco social, estabelecendo uma
conexao entre as técnicas de construgdo do geodgrafo e
as pessoas que compdem o ambito da area que sera
mapeada.

A tecnologia digital tem desempenhado um papel
fundamental na difusdo e aprimoramento da
cartografia, de modo que, ela deixou de ser apenas
fundamental no ambito da representagdo grafica e
também passou a ser essencial no que tange a coleta e
armazenamento dos dados geograficos. Mediante esse
conceito, alguns softwares foram desenvolvidos com a
finalidade de simplificar essas atividades. De acordo
com Souza et al. [2004, p.137], “Se o progresso
tecnoldgico, por um lado, facilitou o desenvolvimento
desses sistemas, também permitiu aperfeigoar os
mecanismos de aquisi¢ao de dados georeferenciados”.

A plataforma Vicon SAGA (Vigilancia e Controle),
desenvolvida na Universidade Federal do Rio de
Janeiro (UFRJ), no Laboratério de Geoprocessamento
da UFRJ — LAGEOP/UFRIJ ¢é um Sistema de

Informagdo Geografica (SIG), software livre, que pode
ser empregado ndo apenas no que diz respeito ao
armazenamento, como também, no processo da coleta
dos dados geograficos. Disponivel nas versdes Web e
Mobile a plataforma se destaca pela multiplicidade de
opgdes voltadas a coleta e armazenamento de dados. A
confeccdo das fichas de coleta ¢ customizaveis,
facultando grande autonomia para os pesquisadores. E
importante ressaltar que, assim como ¢ possivel
armazenar os dados geograficos e outras informagdes
em formato de texto, também ¢é possivel o
armazenamento de arquivos de midia, como imagens
de diferentes formatos e exporta-los de diferentes
formas.

Silva e Marino [2011, p.3] consideram que o Vicon
SAGA oportuniza diferentes linhas para aplicacao,
“Estas linhas abrangem desde a gestdo de recursos de
uma propriedade rural, catalogando todos os eventos e
entidades nela ocorrentes e os relacionando para fins
de previsdes financeiras, até aplicagdes pedagogicas e
de administracdo escolar”.

Embora as caracteristicas elencadas acima por si so,
jé demonstrem algumas potencialidades e os recursos
do Vicon SAGA, a plataforma ainda disponibiliza uma
Application Programming Interface (API). Em tese,
uma API é um conjunto de padrdes criados pelos
desenvolvedores de um software, sendo destinada a
quem deseja utilizar o0s seus servigos sem
necessariamente ter que os desenvolver.

Assim, com o advento das geotecnologias, a
aplicabilidade do mapeamento participativo foi
ampliada de forma significativa. Logo, na atual
conjuntura, o mapeamento participativo pode ser
aplicado a diversas vertentes. Conforme descrito por
Aratjo et al. [2017], existem diversas areas em que
essa abordagem de mapeamento pode ser aplicada, por
exemplo, avaliacdo do uso do solo, diagndstico rural,
com populacgdes e grupos vulneraveis e saude.

Para Portugal [2003], as técnicas de Cartografia
Digital, bem como, os Sistemas de Informagdo
Geografica apresentam grande potencial diante da
saude publica, seja para estudos académicos ou
emprego no planejamento e gerenciamento dos
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servicos. Monken e Barcellos [2005] alertam que os
elementos constitutivos da reproducdo da vida social
nos diversos lugares sdo constantemente analisados de
forma desassociada da questdo territorial nos
diagnésticos de condi¢do de saude que sdo realizados.
Dessa forma, o autor propde uma abordagem baseada
na percepc¢ao territorial, bem como, o contexto social e
geografico presente no ambito que permeia a
populacdo. Assim como, Barcellos et al. [2008]
destacam a capacidade que os SIG possuem de integrar
diversas fungdes, de modo que, quando aplicado a
vigildncia em satde, ajudam no processo de
compreensdo, previsdo e planejamento de estratégias
voltadas ao ambito.

Barcellos ¢ Ramalho [2002] apontam que um dos
principais problemas constantemente encontrados na
aplicacdo do geoprocessamento na area da saude ¢ a
utilizagdo de dados de grandes sistemas de informacao
geografica do setor de forma exclusiva. Dessa forma,
ndo consideram outras informacgdes que poderiam
contribuir com o processo, principalmente no que
tange a desigualdades sociais, fatores ambientais e seus
impactos na saide da populagdo. Sendo assim, os
indicadores epidemioldgicos, ambientais e sociais sdo
fundamentais para uma analise mais abrangente.
Bidaisee e Macpherson [2014] descrevem que a
necessidade de entender as interacdes ecologicas e as
reagdes ao fluxo em um sistema pode facilitar uma
compreensdo mais clara dos impactos da mudanga
climatica na saide ambiental, animal e humana. Logo,
essas questdes intensificam a importancia da pesquisa
interdisciplinar e colaborativa.

Mazet et al. [2009] salientam que o crescimento
populacional humano, bem como, as alteragdes
ambientais deflagradas constantemente, culminaram
para o crescimento do niimero de pessoas que vivem
em contato com animais. Desse modo, o aumento do
contato, juntamente com as mudangas no uso da terra,
favorece para a alteracdo do equilibrio ecoldgico
existente entre os patdégenos e seus hospedeiros
humanos e animais.

Para Daszak et al. [2001], os fatores ambientais
estdo diretamente ligados a existéncia e proliferagao de

zoonoses, de modo que, as mudangas ambientais sdo
muitas vezes responsaveis pela propagacio de doengas

emergentes. Dessa forma, eles entendem que a
manifestagdo de doengas em animais pode aumentar
ainda mais a ameaca das zoonoses a satde humana,
ampliando significativamente o nimero de casos de
transmissao.

Salyer et al. [2017] compreendem que as zoonoses
emergentes ¢ endémicas representam uma grande
ameaga ndo sO para a saude dos animais e seres
humanos, mas também a seguranga sanitaria global de
forma geral. Cutler et al. [2013] também indicam que
as zoonoses provocam efeitos alarmantes sobre a saude
e economia humana, destacando grades surtos
epidemiologicos que surgem na atualidade. Dessa
forma, acredita-se que embora ndo saibamos qual
zoonose sera a proxima séria ameaga a saude publica, a
medida que aumentamos os esfor¢os e investimentos
para melhorar a capacidade de responder a essas
doengas, podemos gerenciar surtos e desenvolver
planos de prevengdo e contingencia de forma mais
eficaz.

Tendo em vista a oportunidade concedida pela
disponibilizagdo da API do Vicon SAGA ¢ a
possibilidade de realizacdo da coleta de dados para o
mapeamento participativo, um grupo multirreferencial
de pesquisadores e desenvolvedores do Instituto de
Humanidades, Artes e Ciéncias Professor Milton
Santos (IHAC/UFBA), do Instituto de Saude Coletiva
(ISC/UFBA), de Engenharia de Software da
Universidade Catolica de Salvador (UCSAL) e de
Design da Universidade do estado da Bahia (UNEB)
propuseram o desenvolvimento do +Lugar, um
aplicativo multiplataforma que pretende fomentar o
mapeamento participativo com o emprego do conceito
da gamificagdo para promover o engajamento e o
compromisso dos seus usudrios em ajudar a melhorar o
ambiente em que estdo inseridos, objetivando
primordialmente a satde coletiva e o controle de
Z00onoses.

Esse aplicativo para dispositivos moéveis integra
toda a parte da estrutura de criag@o das fichas de coleta
e armazenamento de dados do Vicon SAGA,
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entretanto, possui uma interface especifica e outros
componentes inerentes ao conceito de gamificagdo e
requisitos de acessibilidade. A concepgdo dessa
aplicagdo surgiu a partir da necessidade de uma

interface e mecanicas especificas para a coleta dos
dados a serem mapeados, de forma que, as mecanicas
de gamificacdo, bem como, questdes voltadas a
acessibilidade, foram consideradas indispensaveis
durante a elaboracdo do projeto.

2. Metodologia

Preliminarmente a definicdo do escopo inicial do
projeto, realizada pela coordenadora do projeto de
pesquisa intitulado “O uso dos games como estratégia
de prevencio e mapeamento participativo de
doenc¢as provocadas por mosquitos”. Uma revisdo
sistematica e uma analise sobre os aplicativos
existentes voltados a temadtica foi realizada pelo
bolsista de inicia¢@o cientifica do projeto de pesquisa,
enquanto graduando em Engenharia de Software.
Mediante essa revisdo, a definigdo do escopo do
projeto passou a ser delineada com a consultoria de um
pesquisador Postdoc do ISC, especialista no ambito de
zoonoses e saude coletiva.

Apos a defini¢do do escopo inicial do aplicativo a
ser desenvolvido, um projeto foi criado no Vicon
SAGA, onde foram alocadas todas as fichas elaboradas
como background para a coleta e armazenamento dos
dados advindos da aplicagio  posteriormente
desenvolvida. Desse modo, foi possivel desenvolver a
interface especifica sobreposta a estrutura previamente
instituida no Vicon SAGA. Assim, toda a proposta de
design do aplicativo pdde ser desvinculada do design
presente no Vicon SAGA, proporcionando mais
liberdade para a construgdo da interface proposta de
forma personalizada.

Na figura 2 podemos observar a pagina de
gerenciamento de formularios no site do Vicon SAGA,
desse modo, € possivel verificar que todo o processo de
criacdo, edicdo e delecdo de fichas pode ser realizado
na mesma pagina de forma pratica e agil.

# B 0
- S0
= E Gerendiar Formularios (20)

g . oBooaa
(] meme | rwoderewosa | ackes |
- o

& C & hitpsy//viconsaga.com.br/manage-forms

Unica Escolha v

Caracteristica do Esgoto

c2

Extens3o do esgoto no ambiente, é um: Unica Escolha v

c3

Tipo de Esgoto Unica Escolha f

c4

Qual o material do fundo do esgoto? Unica Escolha v

Figura 2 — Pagina de gerenciamento de formularios
Fonte: Vicon SAGA.

Para a construgdo da aplicagdo foi empregado o
modelo de desenvolvimento mobile hibrido. Silva et al.
[2015, p.3] detalham que, "Aplicacdes "hibridas"
consistem em uma categoria especial de aplicacdes
web que ampliam o ambiente do aplicativo baseado na
Web através da utilizagdo de APIs nativas da
plataforma  disponivel em um  determinado
dispositivo." Dessa forma, o Ionic framework na
versao 3 foi utilizado como plataforma de
desenvolvimento juntamente com o [Integrated
Development Environment (IDE) Visual Code.

O Hypertext Markup Language (HTML) e o
Cascading Style Sheets (CSS) foram as linguagens de
marcacdo empregadas para o desenvolvimento front-
end aliadas a linguagem de programagao TypeScript. A
estrutura do back-end da aplicacdo foi facultada por
meio da API disponibilizada pelo Vicon SAGA, de
forma que, foram realizadas todas as edig¢des
necessarias para que fosse possivel a coleta de dados e
ajustes de interface das fichas no aplicativo +Lugar.
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Todo o processo de concepcdo ¢ definigdo do
conceito de design empregado no projeto foi realizado
por um estudante de Design, enquanto que o processo
de implementagdo, definigdo dos frameworks
utilizados para a construcdo da aplicagio e de
codificacdo foram realizados pelos estudantes de
Engenharia de Software, também integrantes do
projeto.

‘5

Na pagina principal do aplicativo estdo dispostos os
icones selecionados para compor as se¢des “Animais”,
onde sdo elencados os “vetores” das zoonoses, ¢
(13 . 29 ~ M M

Ambiente”, onde sdo elencados os fatores ambientais
predecessores dos vetores das doengas. Dessa forma,
foram confeccionados os icones para representar cada
vetor ou

0 QUE VOCE VIU?
ANIMAIS

A implementacdo da API Leaflet na versao 1.5.1
foi realizada para a obtengao da latitude ¢ longitude do
usuario, bem como, o Vicon SAGA utiliza uma

MOSQUITO  POMBO .

s ferramenta similar para este fim. Dessa forma, toda
dindmica de interface e mecanica de coleta de dados ¢
realizada no aplicativo +Lugar, que ao realizar a
integracdo com o Vicon SAGA, por meio de sua API,
realiza todo o processo de persisténcia dos dados
geograficos no SIG.

Figura 3: Pagina principal do aplicativo.

MORCEGO ESCORPIAO OUTRO

AMBIENTE

2O 29
fm h f“\‘ Apos a selecdo do icone na tela principal, ha um
L 4 =

redirecionamento para a pagina "localizagdo".

Home  Sobre Xp Perfil  Config Conforme podemos observar na figura 4, para que o
4 O ] &) usuario confirme a localizagdo do registro ¢ necessario
que ele selecione o ponto desejado e avance para a

) etapa do preenchimento da ficha e do carregamento da
predecessor abordado na pédgina. Como podemos foto no registro.

verificar na figura 3. A tela principal da aplicacdo
conta com um design e elementos especificos, com
uma tipografia caracteristica e comum a jogos
eletronicos.
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¢ LOCALIZACAO

CONFIRME A SUA LOCALIZACAD

‘0\“\‘0 .
&

+

M«n,da

At 06 ¢ =2 &

Home Sobre Xp Perfil Config

Figura 4: Pagina localizagio

2.1 Mobilidade e Acessibilidade

Apos o surgimento da telefonia moével e dos
microcomputadores, os smartphones se consolidam
como uma nova tendéncia tecnoldgica no século XXI.
Esses dispositivos modernos unem a capacidade de
comunicagdo presente nos celulares e da computacao
existente nos microcomputadores e notebooks, em
apenas um artefato. "A evolugdo da tecnologia dos
aparelhos celulares permitiu oferecer ao wusudrio
recursos que vao muito além da realizagdo de uma
chamada ou do envio de uma mensagem." [SILVA e
SANTOS 2014, p. 162].

Dessa forma, essa evolugdo fomentou a cultura da
mobilidade e alavancou a aquisicdo de dispositivos
modveis com poténcia ¢ capacidade de processamento
progressivamente maiores. Esses dispositivos que
cabem dentro do bolso tanto no sentido figurado, bem
como, no sentido literal, passaram a permear a vida da
maioria das pessoas, de modo que, atividades que antes
eram realizadas exclusivamente em espacos pré-

determinados passaram a ser facultadas em diferentes
lugares e espagos geograficos distintos.

Em virtude do que foi elencado acima, a
mobilidade facultada pelos dispositivos méveis, assim
como, a sua capacidade de integracdo de tecnologias
voltadas a acessibilidade, motivaram o direcionamento
dessa abordagem para esses artefatos, de modo que, o
aplicativo dispde de suporte aos mais diversos leitores
de tela utilizados por pessoas com deficiéncia visual.
Assim, o aplicativo também conta com suporte a
multilinguagem conforme demonstrado na figura5.

< ESCOLHA UMIDIOMA

@ PORTUGUES
éIE. INGLES
o

ESPANHOL

f ® L 4 * &

Home Sobre Xp Perfil Config.

< O O @™

Figura 5: Pagina para sele¢do de idioma

2.2 Gamificagao

A expressio “Gamification” ou simplesmente
Gamificagdo é muitas vezes considerada de forma
denotativa e equivocada, como uma referéncia ao uso
de jogos eletronicos. Entretanto, a palavra gamificacdo
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carrega consigo uma nova vertente e Otica para a
construgdo e utilizagdo de jogos de modo geral.

Conforme defendido por Vianna et al. [2013], a
expressdo "gamificacdo" corresponde ao wuso de
mecanismos de jogos com a finalidade de resolver
problemas praticos ou de despertar engajamento de um
determinado publico. Como também, Schlemmer
[2014] afirma que o conceito da gamificagdo esta
atrelado ao mundo dos games e visa utilizar ndo apenas
as mecanicas dos games, mas também o seu estilo e
sua forma de pensar para aplicagdo em resolucdo de
problemas.

Na figura 6, podemos observar que o aplicativo
dispde de uma pagina especifica para a interagdo com
as mecanicas de gamificacdo utilizadas. Nessa pagina
foram utilizados elementos de interface grafica
caracteristicos dos games.

AcoRA vock UM PRINCIPIANTE

HAHISSAD
(=]

HIVEL 12
A Li ] .
<] i h-.‘ g 0
Figura 6: ‘
AGDRA VOCE E UH IHrH|-|.|‘:_-
HAMIVEAD OF CUTDAR BN SUN CIOADE.
CONTINUE AJUDANDO!
- o * = &

Implementagdo de mecanicas da gamificagdo.

A possibilidade de progressdo do usuario, bem
como, um sistema de recompensas que possui
diferentes niveis, foi desenvolvida para que o usuario
se sinta motivado a interagir com o aplicativo. Assim, a
medida que o usudrio comec¢a a interagir com a
aplicacdo, ele recebe “XP”, que no mundo dos jogos
eletrénicos ¢ uma alusdo a palavra “experience” ou
experiéncia, na lingua portuguesa. Sendo assim, toda a
vez que o usuario contribui para o mapeamento
participativo ele recebe XP, dessa forma, conforme ele
acumula determinadas quantidades de XP, ele sobe no
sistema de niveis e recebe a medalha correspondente
ao nivel que ele alcangou.O aplicativo conta com 12
niveis, cada nivel corresponde a uma respectiva
medalha, como também, uma espécie de “patente”,
uma nomenclatura atribuida aos niveis, assim
classificadas:

Novato
Principiante
Desbravador
Entusiasta
Experiente
Aspirante a perito
Perito

Aspirante a especialista
Especialista
Expert

Aspirante a mestre
Mestre

Exemplo

xR =

—_—
N =o

Sendo assim, além do usuario receber a medalha, é
atribuida a ele a patente correspondente ao nivel
obtido. Sao 12 as patentes atreladas aos seus
respectivos niveis, conforme exemplificado na figura
7.
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Figura 7: Exemplo do sistema de recompensas

2.1 Plataforma de Projetos

Conforme a apresentagdo dos primeiros prototipos
sobreveio a aderéncia do ISC como um grande aliado
do projeto, resultante dessa parceria, a aplicacdo
ganhou uma nova vertente voltada a pesquisadores e
instituigdes. Dessa forma, hoje existe uma secdo
especifica apenas para projetos de mapeamento
vinculados a instituigdes, por exemplo, o projeto
Jovens Inovadores do ISC, que assim como outros
projetos da mesma se¢do, requerem credenciais de
acesso, diferentemente da se¢o principal, que € aberta
e destinada ao publico em geral.

Conforme podemos verificar na figura 8, o acesso a
secdo institucional ¢ viabilizado na pagina principal do
aplicativo. Dessa forma, é possivel que todos os
usuarios possam visualizar os projetos presentes nessa
secdo, de modo que, a usabilidade e navegabilidade
entre as paginas do aplicativo ocorra de forma fluida.
Assim, por meio dessa se¢do & possivel realizar a
integragcdo de novos projetos.

Figura 8: Secdo institucional do aplicativo

O objetivo é que seja estabelecida uma plataforma
de projetos, onde sejam abarcados projetos de
diferentes segmentos que visem o mapeamento
participativo em detrimento da contribuigdo social.

Dessa forma, a plataforma estard aberta a
pesquisadores e instituigdes que desejem empregar a
abordagem do mapeamento participativo utilizando
dispositivos méveis.

Conforme ¢ demonstrado na figura 9, a pagina
destinada a alocag@o dos projetos foi posteriormente
subdividida em duas partes, projetos abertos e projetos
restritos. Essa subdivisdo foi realizada pelo fato de
alguns projetos terem a necessidade de estarem
disponiveis para qualquer usuario. Sendo assim, na
configuracdo em que essa pagina se encontra, houve a
inclusdo de uma nova possibilidade para emprego de
projetos que também visam o0 mapeamento

~

DESLIZAMENTO

-~

B
o N i ~
ESCADA VEGETACAD ALAGAMENTO

DRENANTE ALTA

SECAO INSTITUCIONAL

A 0 ¥ =2 &

Home Sobre Xp Perfil Config

< O O @™

participativo como abordagem para suas pesquisas.
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Figura 9: Example of image

3. Testes e Validagao

O aplicativo tem previsdao de publicagdo e distribuicao
gratuita nas duas maiores lojas de aplicativos (App
Store e Play Store) até o fim de 2019. Dessa forma, ja
se encontra em fase de testes, com um projeto piloto
em trés comunidades localizadas no suburbio
ferroviario da cidade de Salvador, onde sua utilizagdo é
facultada para os jovens dessas comunidades que
integram o projeto Jovens Inovadores do Instituto de
Saude Coletiva (ISC).

O ISC disponibilizou cerca de 20 tablets para a
realizacdo das atividades relacionadas aos testes de
validagdo da aplicagdo. E importante ressaltar que
todas as

< PROJETOS

ABERTOS

2
4
b o
INOVADORES

SINALIZADOR DE JOUVENS
RISCOS INOVADORES

RESTRITOS

e
. .@J;

——JOVENS ——

INOVADORES

JOUENS INOVADORES

L o L4 =* &

Home Sobre Xp Perfil Config

< O O @@

atividades realizadas nas comunidades foram
auxiliadas pela equipe de pesquisadores do projeto

Jovens Inovadores e assistentes sociais envolvidos no
projeto.

A figura 10 exibe a inauguragdo do projeto piloto
no bairro de Marechal Rondon. Os jovens tiveram a
oportunidade de ter o primeiro contato com o
aplicativo e realizar os primeiros testes com as funcdes
implementadas na primeira versdo de testes da
aplicacdo, como também, assistiram uma palestra
acerca dos objetivos e da importancia do projeto para a
comunidade local. Os jovens tiveram oportunidades de
falar sobre as primeiras impressdes apos o contato com
o aplicativo e sugestoes para futuras
funcionalidades.

expor

Figura 10: Jovens da comunidade de Marechal Rondon

Os jovens da comunidade do Alto do Cabrito
realizaram os primeiros testes de validagdo em campo.
Cada jovem recebeu um tablet com o aplicativo
instalado e a tarefa de realizar registros no entorno do
“E a0 Quadrado”, um espago que abarca um projeto de
arte, cultura, teatro e outras atividades para a
comunidade [figura 11]. Métricas relacionadas ao
desempenho do aplicativo e o seu comportamento nos
dispositivos testados foram mensuradas a fim de se
obter as primeiras amostras para o processo de
corre¢do e melhorias.

Figura 11: Projeto piloto na comunidade do Alto do
Cabrito

No bairro de Rio Sena, em um colégio da rede
estadual de ensino, o primeiro contato com o aplicativo
foi facultado aos jovens apds uma apresentagao acerca
da relevancia dos projetos para a comunidade local, e
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estimulada a interagdo com todas as fung¢des do
aplicativo [figura 12].

Figura 12: Jovens da Comunidade de Rio Sena

Embora se encontre em estagio inicial, pretende-se
utilizar todos os dados coletados no projeto piloto para
a identificacdo ¢ correcdo de possiveis bugs, como
também, para o aprimoramento e desenvolvimento de
novas funcionalidades da aplicac@o. Esses dados estdo
sendo coletados inicialmente por meio de questionarios
e das observacgdes obtidas dos jovens das comunidades.

4. Conclusoes

E importante que as zoonoses sejam analisadas de
forma mais ampla. Fazendo-se necessario a observagao
de fatores ambientais e sociais como aspectos
relevantes para o seu gerenciamento. Pode-se perceber
que o Vicon SAGA ¢ uma plataforma que se destaca
no que tange ao armazenamento de dados geograficos,
desse modo, podemos utiliza-la na realizacdo do
mapeamento participativo de forma notavelmente
eficaz.

Por meio do estudo realizado, percebe-se que a
utilizagdo do Vicon SAGA ¢ facultada de diferentes
formas, de modo que, o seu banco de dados geografico
pode ser integrado com outras aplica¢des, compostas
por diversas interfaces e mecanicas que sdo capazes de
intermediar o acesso dos usuarios a essa plataforma. E
possivel realizar o mapeamento participativo de forma
ludica, com interfaces especificas e utilizagdo de
mecénicas e conceitos da gamificagdo para provocar o
engajamento dos seus respectivos usudrios.

Desse modo, o +Lugar se utiliza da capacidade de
armazenamento ¢ mecanicas de persisténcia de dados
geograficos facultada pelo SIG, como também, entrega
uma ferramenta personalizada, intuitiva e gamificada
que propde o mapeamento participativo voltado a
zoonoses ¢ saude coletiva de forma ludica e dindmica.
A competéncia de se destinar tanto a populacdo de
modo geral quanto a pesquisadores vinculados a
instituicdes evidencia a flexibilidade possibilitada pelo
aplicativo.
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