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Resumo

O desenvolvimento de novas tecnologias tem auxiliado no avango de diversas areas de
pesquisa. Na &rea da saude nao é diferente, uma vez que é um campo que exige um
olhar criterioso. Nesse artigo, foi apresentada uma carteira de vacinas com o objetivo
de promover um melhor controle sobre os registros pessoais, oferecendo maior segu-
ranca, clareza nas informagoes e facilidade de acesso e uso para o usuério. Atualmente,
o cartao de vacinacao ¢ produzido em papel, o que pode gerar problemas devido a
fragilidade do material. Por meio do uso do aplicativo mostrado nesse artigo, o usuario
seré capaz de registrar suas vacinas pessoais e armazenar esses dados em nuvem. O
aplicativo também tem a finalidade de esclarecer dividas comuns e trazer novidades
sobre as campanhas de vacinacao, evitando que informagoes nao veridicas possam ser
disseminadas acerca das vacinas e suas respectivas campanhas.

Palavras-chave: Vacina; Satude; Tecnologia

Introducao

O desenvolvimento de novas tecnologias auxiliam diariamente no avanco de di-
versas areas de estudo, incluindo areas de pesquisa e também satde. A implementacao
de medidas de satude ptublica é algo desafiador em todo o mundo devido a vérios fatores
que impedem que um servigo seja realizado com exceléncia. No Brasil é necessario re-
forcar e buscar meios para manter a populacao informada e com facil acesso ao servigo

vacinal. Isso é benéfico para todos, visto que o pais tem proporgoes continentais e uma



grande quantidade de pessoas, das mais diferentes classes sociais.

Uma dessas solugoes é a aplicacao da tecnologia no servigo vacinal, o que pode
trazer beneficios significativos. Uma das principais dificuldades enfrentadas no sistema
de saude publica é a falta de informacgoes precisas e atualizadas sobre a cobertura

vacinal da populacgao.

Atualmente, a escassez de sistemas voltados para o setor de vacinacao resulta
na falta de informacoes precisas sobre a importancia de manter as vacinas atualizadas.
Embora o CadSUS seja um componente vital no Brasil para gerenciar informacgoes
de pacientes do Sistema Unico de Satde (SUS), ele ndo é completamente eficaz em
manter os usuérios informados sobre os dados de vacinacdo. As vezes, ocorrem atrasos
na insercao de registros no sistema devido a desafios logisticos. Nesse contexto, nosso
aplicativo, o SUSON, oferece uma solugao mais autogerenciavel, permitindo que os

usuérios atualizem constantemente suas informacoes de vacinagao com facilidade.

Objetivos

O objetivo deste projeto consistiu em criar um aplicativo abrangente, destinado
a resolver o problema mencionado anteriormente. Por meio dessa aplicagao, os usuarios
podem acessar informagoes sobre vacinas e seus registros, proporcionando-lhes um
histérico completo e atualizado. Isso permite que os usuarios se mantenham informados
sobre as proximas vacinas que precisam receber, ao mesmo tempo em que oferece
orientagoes sobre os postos de vacinacao mais préximos para facilitar o acesso aos

Servigos.

Referencial Teérico

No Brasil, 1,6 milhao de criangas nao receberam nenhuma dose da vacina contra
difteria, tétano e coqueluche (DTP), entre 2019 e 2021. Globalmente, 48 milhdes
nao receberam nenhuma dose da DTP entre 2019 e 2021. E o que revela o relatério
Situagdo Mundial da Infancia 2023: Para cada crianca, vacinagao (The State of the
World’s Children 2023: For Every Child, Vaccination — disponivel somente em inglés).

O relatorio faz um alerta para a urgéncia de retomar as coberturas vacinais no mundo.



No Brasil, para a vacina contra a polio, os dados sao semelhantes aos da DTP: 1,6

milhao nao receberam nenhuma dose entre 2019 e 2021(UNICEF, 2023).

Segundo dados do Ministério da satide a queda generalizada comegou em 2015
e atingiu a pior marca em 2021. Até 2014 nao havia resisténcia, Os pais prontamente
atendiam as chamadas do Ministério da Satude e levavam seus filhos aos postos. A
cobertura vacinal costumava ficar acima dos 90%, e por vezes alcancando os 100%
(WESTIN, 2022). Esses dados referem-se apenas as criangas, ocorrem também defa-
sagem de pessoas adultas que nao tomaram vacinas necessarias mesmo na fase adulta
e infelizmente o controle de vacinas atual falha em informar a populacao devido ao

alcance limitado.

Para o controle e registros das vacinas ainda ¢ utilizado o cartao de vacina tra-
dicional desde o ano em 1975 quando foi implementado o primeiro meio de registro
de vacinas (CCMS, 2023), sendo o modo ao qual verifica-se as vacinas pendentes ou
aquelas cuja data estejam proximas, mas esses cartoes sao produzidos em papel que
¢ um material fragil e que pode sofrer os mais variados danos, seja por desgaste do
tempo, umidade, ou simplesmente sua perda. Visando uma solutiva para os proble-
mas mencionados anteriormente, foi planejado o desenvolvimento de uma aplicacao,
nomeada de SUSON. Nesta ferramenta o usuério podera realizar o controle de vacinas,
registros de novas vacinas, agendamento de vacinas, cadastros de dependentes e outras

funcionalidades.

Metodologia

Para o desenvolvimento do aplicativo final deste trabalho, batizado de SUSON,
foram realizadas pesquisas bibliograficas, leituras em artigos, livros e projetos, com a
finalidade de respaldar os temas discorridos neste artigo. Essas leituras serviram para
reforgar a importancia desse tipo de sistema. Durante a revisao bibliografica, alguns
trabalhos similares foram encontrados. O artigo publicado na Scielo, revista de refe-
réncia na area da satde (LOPES et al., 2019). O estudo aborda a importancia da
vacinag¢ao como medida de satide publica e destaca as barreiras para manter registros
de vacinacao atualizados, como falta de conhecimento, esquecimento e medo de com-

plicagoes. O estudo visa desenvolver e avaliar um aplicativo mével que se integra ao



Sistema de Informacao do Programa Nacional de Imunizacao, melhorando a gestao do
cuidado em salas de vacinagao e envolvendo mais a populagao na conscientizagao sobre

vacinagao.

O SUSON tem um foco voltado para o usuario onde o mesmo pode gerenciar
suas proprias vacinas, bastando apenas o acesso a internet. Isso o difere do software
citado anteriormente, que visa sua aplicacao na sala de enfermagem, para controle

interno.

Outro artigo que serviu para nosso embasamento é o estudo de defesa de Mes-
trado realizado na Universidade Federal de Ciéncias da Satde de Porto Alegre (UFCSP)
que defende a ideia de levar informagoes ao usuario final a respeito de vacinas (ALT-
MAN;, 2020). O resumo menciona também o surgimento de movimentos anti-vacina,
nos quais pessoas questionam a seguranca e eficacia das vacinas, levando a surtos de
doencas previamente controladas. Estes foram apenas projetos idealizados contudo os
softwares nao foram levados para uma avaliacao de uso continuo. O SUSON tem como
objetivo fornecer ao usuério informacoes detalhadas sobre as vacinas, incluindo dados

sobre seus efeitos colaterais e sua eficacia.

Foram levantadas os requisitos com as funcionalidades do sistema, bem como a
escolha da forma de implementacao do mesmo. De forma mais detalhada, a metodolo-

gia empregada utilizou as etapas mostradas na Figura 1.

Figura 1: Etapas para a elaboracao e validagao do sistema SUSON
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Fonte: (AUTOR), (2023).



Para a elaboragao do projeto fez-se uma analise de sistemas jé existentes e
similares para que fosse feito um comparativo entre esses sistemas como os mencionados
anteriormente nesse artigo. Foi notado que haviam poucos softwares com o propodsito

semelhante. Isso reforca que essa area carece de sistemas como o SUSON.

Foi realizado o levantamento de requisitos (segunda etapa da Figura 1) ne-
cessarios para o desenvolvimento do aplicativo SUSON, com as coletas dos requisitos
funcionais que descrevem as fungoes, operacoes ou servigos que o sistema deve fornecer.
Eles especificam o comportamento esperado do sistema em resposta a determinadas en-
tradas ou eventos como, como autenticacao do usuario, calendario, informativo e mapa.
Os requisitos nao funcionais descrevem as caracteristicas e restrigoes que se aplicam
ao sistema com um todo, em vez de se concretizar nas funcionalidades especificas eles
abordam aspectos como desempenho, usabilidade, seguranga e outros atributos do sis-
tema. Dessa forma, foi estruturado o que seria prioridade para o desenvolvimento do

software, visando atender aos objetivos iniciais propostos.

Na etapa seguinte, foi realizada uma analise de dados relacionados para identi-
ficar quais dados eram necessarios para compor e armazenar no sistema. Por exemplo,
para os dados de vacinas, era necessario armazenar o nome de vacina, seus efeitos co-
laterais e a eficacia. Para os dados sobre o usuério, foi necessario registrar seus dados
pessoais. Dessa forma, esses dados poderiam ser relacionados utilizando um banco de

dados com tabelas relacionais.

A FEtapa 4 da Figura 1, serve para testar integragoes. Nessa etapa, apos a
confeccao do modelo e desenvolvimento dos scripts para geracao das tabelas relacionais,
foi feito um teste da comunicacao das tabelas de banco de dados utilizando o modelo
relacional para a comunicagao da base de dados com o software juntamente com a

realizacao de validagoes para evitar a inser¢ao de dados incorretos ou redundantes.

Em seguida, na Etapa 5 da Figura 1, foi feita a preparagao do ambiente definiu-
se a integrated development environment (IDE) como o Visual Studio para o ambiente
de desenvolvimento, ficou definido o banco de dados MySQL e a linguagem principal
do software foi o PHP, juntamente com JavaScript, CSS e HTML para estilizagoes.
Apos essas definigoes podemos iniciar o desenvolvimento na etapa 6, com a escolha das

linguagens de programagao que foram utilizadas e também outros testes no software



utilizando-se de técnicas de programacao, comunicacao de API’s do maps, e também
técnicas de design para a estilizagao do software para um sistema responsivo. Na
etapa 7 foi possivel implementar médulos validando os dados, comunicagao de banco,
integracao de maps, e os processos para o acesso do usuario ao final dessas etapas
pode-se concluir na etapa 8 a primeira versao do aplicativo para amostra de resultados

com o intuito de cumprir os objetivos propostos.

Heuristiscas de Nielsen

Buscando uma melhor comunicacao entre software e usuério, ¢ ideal que coloque
em praticas as abordagens de Jakob Nielsen um renomado especialista em usabilidade
e experiéncia do usuario. Ele propos uma lista de dez heuristicas que servem como

diretrizes para a avaliacdo de interfaces de usuario (BRUNO, 2019).

Visibilidade do status do sistema

O sistema deve sempre informar aos usuarios sobre o que esta acontecendo

(BRUNO, 2019).

Figura 2: Login Alerta
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Fonte: (AUTOR), (2023).

Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

O sistema deve falar a linguagem dos usuarios, facilitando a compreensao e o

uso intuitivo (BRUNO, 2019).



Controle e liberdade do usuario

Os usuérios devem ter o controle sobre suas agoes, evitando erros irreversiveis
(BRUNO, 2019). O SUSON possibilita que seus usuérios tenham liberdade e controle

sobre suas agoes realizadas .

Figura 3: Controle e liberdade
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Fonte: (AUTOR), (2023).

Consisténcia e padroes

Elementos de interface devem ser consistentes em todo o sistema, para que os

usudrios possam reconhecé-los e aplicar seu conhecimento prévio (BRUNO, 2019).

Prevencao de erros

O sistema deve ser projetado para prevenir erros sempre que possivel, e que

evitem agoes indesejadas ou resultados negativos (BRUNO, 2019).

Figura 4: Exclusao de vacinas
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Fonte: (AUTOR), (2023).

Reconhecimento em vez de lembranca

E melhor que os usuarios possam reconhecer opc¢oes e elementos de interface,

em vez de precisar se lembrar de informagoes especificas (BRUNO, 2019).



Flexibilidade e eficiéncia de uso

O sistema deve ser projetado para atender tanto a usuarios novatos quanto a

usuarios experientes (BRUNO, 2019).

Estética e design minimalista

A interface deve ser projetada de forma esteticamente agradavel, com um design

limpo e sem elementos desnecessarios (BRUNO, 2019).

Ajuda e documentacao

Quando necesséario, o sistema deve fornecer documentacao clara e acessivel

(BRUNO, 2019).

Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de er-

ros

O sistema deve ser capaz de detectar erros e fornecer mensagens claras e ori-
entacoes para ajudar os usuérios a corrigir os problemas e seguir em frente (BRUNO,

2019).

Essas heuristicas sao amplamente utilizadas na avaliacao e no design de interfa-
ces de usuario, ajudando a criar experiéncias mais eficientes, intuitivas e satisfatorias
para os usuéarios (BRUNO, 2019). O SUSON tem o foco em seu usuario e para uma

melhor comunicagao e familiaridade do sistema foi utilizada as heuristicas.

Tecnologias utilizadas

Para o desenvolvimento do trabalho foi utilizada uma adaptacao pessoal de duas
metodologias conhecidas, sendo estas metodologias de desenvolvimento &gil (Scrum e
Kanban). Fez-se também o uso de um servidor local Apache, através do uso da fer-
ramenta para windows XAMPP. Essa ferramenta também prové um banco de dados

MySQL. As linguagens de programagao utilizadas no projeto foram PHP, JavaScript



e a estilizacao foi feita com a biblioteca CSS Bootstrap. Para a codificacao do proto-
tipo utilizou-se a Integrated Development Environment (IDE) Visual Studio e para o

versionamento do sistema, foi utilizada a plataforma GitHub.

Com a utilizacao das abordagens apresentadas pelas heuristicas anteriormente
citadas, espera-se que a aplicagao seja intuitiva e amigavel, proporcionando aos usué-
rios uma experiéncia agradavel e satisfatoria, independente do grau de experiéncia que
ele tem com a utilizagdo de ferramentas digitais. Também é importante ressaltar que
essa etapa de evolucao da interface é constante, por essa razao, durante a etapa de
implantacao para o piblico externo, deve-se coletar informacoes e criticas sobre a usa-
bilidade do aplicativo. Adicionalmente, novas funcionalidades poderao ser adicionadas

de forma gradual.

Na Figura 5 é mostrado a nossa tela inicial é exibido o calendéario e também
mostra a data atual, as informagoes sao precisas e diretas ao usuario para saber quando
tem uma vacina se aproximando. Ainda na tela inicial é exibido um menu com outras
opgoes de acesso, com uma interface intuitiva eles pode escolher o que fazer nesse
momento, o menu inicial foi projetado com um interface intuitiva e estruturado para

nao ter uma poluicao visual da aplicacao:

Figura 5: Tela inicial do SUSON

Y o

Fonte: (AUTOR), (2023).

O desenvolvimento de software envolve varias etapas, desde a concepgao inicial
até o lancamento do produto final (PRESSMAN, 2014). Para uma melhor construgao
do SUSON, utilizamos uma metodologia de desenvolvimento de software, compostas

de algumas etapas, como:

Identificagao das necessidades e requisitos: Nesse projeto foi indentificada

uma necessidade de levar informacoes ao usuérios tais como datas das vacinas, infor-



macao de vacina, assim como efeitos colaterais e beneficios, visto que no setor de satde

o0 acesso a informacoes de vacinas é limitado.

Planejamento: Foi planejado o desenvolvimento para uso e controle pessoal
onde o proprio usuario realiza o registro de suas vacinas, assim como se programar para

suas proximas vacinas;

Design: O design desse software envolveu a criagao da arquitetura geral do
sistema, foi planejado na melhor utilizacao das cores e do sistema visando uma interface

intuitiva e responsiva;

Implementagao: A implementacao deste projeto priorizou a abordagem web,
tornando-o acessivel e disponivel em qualquer lugar com conexao & internet através de
um navegador em dispositivos diversos. Para alcancar uma responsividade em toda a

aplicagao, foram empregadas a linguagem PHP e o framework Bootstrap na formatacao.

Testes: Foram conduzidos testes de desempenho com usuérios locais em smartpho-
nes e notebooks, abrangendo diversas resolucoes, com o objetivo de assegurar a esta-

bilidade na exibicao, no registro e no acesso aos dados.

Implantagao:A aplicagao foi desenvolvida em um ambiente local, sendo possi-

vel o acesso localmente utilizando um navegador;

Manutengao: Espera-se que as manutengoes ocorram de forma preventiva,
incorporando atualizagoes de vacinas e abordando novas campanhas a medida que

surgirem, assegurando desse modo, a realizacao das manutengoes necessarias.

E importante ressaltar que esses passos sao uma visao geral do processo utilizado
no SUSON e que as metodologias e abordagens podem variar dependendo do projeto

e da equipe de desenvolvimento ao qual foi abordada.

Resultados esperados

O SUSON foi projetado para ser acessado via web utilizando um navegador.
Apesar disso, nessa primeira etapa de validagao, ele foi testado com um ntmero li-
mitado de usuérios, tanto em smartphones, notebooks e computadores, via diferentes

navegadores, como Chrome, Firefox e Opera. Foram coletados feedbacks iniciais com
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relacao a funcionalidade do SUSON e seu potencial. Esses feedbacks estao sendo usados
para elaborar correcoes e atualizagoes para que, na proxima etapa de testes, o sistema
seja disponibilizado para um grupo maior de pessoas. Por fim, apoés a segunda etapa
de validagao, a ideia é que o sistema fique disponivel para ser utilizado por quem tiver
interesse nesse tipo de ferramenta. O aplicativo é independente e depende diretamente
do usuério para alimentacao e controle dos dados inseridos. Dessa forma, o usuario
deveré escolher entre vacinas previamente cadastradas pelo administrador do sistema,
para que possa atualizar suas informacoes. O administrador, nessa primeira etapa,
também é o responsavel por atualizar novidades e informagoes acerca dos programas

de vacinagao ativos na comunidade.

Conclusao

A criagao do aplicativo SUSON representa um avango na gestao da informagao
e no acesso as informacgoes sobre vacinacao. Diante da crescente preocupacao com a
queda das taxas de vacinacao e a disseminacao de informagoes incorretas sobre vacinas,

o SUSON surge como uma solugao inovadora para atender as necessidades dos usuarios.

Através de uma abordagem cuidadosa do desenvolvimento, que incorpora prin-
cipios de usabilidade e design intuitivo, o SUSON busca oferecer aos usuérios uma
maneira eficaz de gerenciar suas proprias vacinas, acessar informagoes atualizadas so-
bre vacinas e agendar suas proximas vacinas. Além disso, o aplicativo aborda a falta
de informacoes precisas e atualizadas sobre a cobertura vacinal da populagao, o que é

um desafio significativo no sistema de satide publica.

Os resultados iniciais do teste com um grupo limitado de usuérios tiveram fina-
lidade de diagnostico para corregoes e atualizacao do sistema. Mesmo assim, o SUSON
demonstrou potencial em melhorar o controle e acesso as informacoes sobre vacinacao
de um individuo. Assim, espera-se que o aplicativo pode contribuir no aumento das
taxas de vacinagao. No entanto, é importante lembrar que o sucesso continuo do apli-
cativo dependera da colaboragao dos usuarios em manter suas informagoes atualizadas

e da expansao para plataformas moveis.

O SUSON representa um passo importante em direcao a promogao da conscien-
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tizagao sobre a importancia da vacinacao e & melhoria da adesao as vacinas. Esperamos
que, no futuro, ele possa alcancar um publico mais amplo e continuar a ser uma ferra-

menta valiosa na promocao da satude publica.
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