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RESUMO:

Ao longo dos anos o nimero de acidentes no transito tem crescido consideravelmente principalmente
acidentes que envolvem criancas e adolescentes. A postura inadequada e atitudes negligentes de
motoristas e pedestres tem sido a maior causa para o aumento desse indice. A educagédo no transito
neste contexto é de extrema importancia, pois a maioria dos acidentes poderia ser evitada se
existissem mais campanhas de conscientizacdo e mais apoio a esse tipo de educacao nas escolas. A
utilizac&o de jogos digitais no contexto educacional tem se mostrado como uma excelente ferramenta
de apoio ao aprendizado possibilitando ao jogador desenvolver habilidades cognitivas, sociais e
culturais de maneira lidica. Assim, neste trabalho foi desenvolvido jogo educacional, intitulado
"Induca", que tem como objetivo apoiar e auxiliar a educagéo no transito para criancas dos primeiros
anos do ensino fundamental.

PALAVRAS-CHAVES: Educac¢édo no Transito; Jogos para Educac¢éo no Tréansito; Jogos Educativos.

ABSTRACT:

The number of traffic accidents has grown up considerably over the years, mainly accidents involving
children and adolescents. Inadequate posture and negligent attitudes of drivers and pedestrians have
been the major cause for the increase of this rate. Traffic education in this context is extremely
important because most accidents could be avoided if there were more awareness campaigns and
support for traffic education in schools. The use of digital games in the educational context has proven
to be an excellent learning support tool enabling the player to develop cognitive, social and cultural
skills in a playful way. Thus, in this work was developed an educational game, entitled "Induca”, in
order to support traffic education for children in the first years of elementary school.
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01 - INTRODUCAO

Sabe-se que o Brasil estad entre os doze paises com mais problemas de
transito, isto se deve ao fato do crescimento das cidades, ao aumento do nimero de
automoveis em circulacdo e a falta de iniciativas que possibilitem a educacdo no
transito desde o maternal até a vida adulta (OM, 2016). Segundo Observatorio da
Mobilidade a frota de carro brasileira mais que dobrou entre o periodo de 2002 e
2012 em dez anos passando de 24 milhdes para 50 milhdes. Esse crescente
aumento de veiculos nas vias junto com a imprudéncia da maioria dos motoristas
podem gerar varios riscos a vida humana (OM, 2016).

Segundo o levantamento do ONSV (Observatorio Nacional de Seguranca
Viéria) o Brasil possui 0 maior nimero de vitimas em acidente de transito do mundo,
superando o numero de vitimas de homicidios e vitimas de cancer. De acordo com
dados do DPVAT (Danos Pessoais Causados por Veiculos Automotores de Via
Terrestre), em 2012, 60,7 mil pessoas morreram vitimas de acidentes de transito,
numero 4% superior ao ano de 2011, além de 352 mil casos de invalidez
permanente. A maioria das vitimas que sofreram acidentes entédo entre jovens de 18
e 34 anos sendo um total de quarenta e um por cento dos acidentes (ONSV, 2013).

Dados de pesquisa apontam que noventa por cento dos acidentes de
transito ocorrem por falhas humanas, o que envolve desde desatencdo dos
condutores até o desrespeito com a legislacdo. Sabe-se que pessoas utilizam o
celular enquanto dirige, abusa do limite de velocidade e dirigem depois de terem
consumido bebidas alcodlicas. Estes sao fatores que influenciam de diversas formas
para que ocorra um acidente de transito (ONSV, 2015).

Segundo dados do Ministério da Saude acidentes no Brasil representam a
principal causa de morte entre criancas de 1 e 14 anos, sendo cerca de 4,7 mil
mortes e 122 mil hospitalizadas anualmente. Em 2013, 536 criangas morreram
vitimas de acidentes de transito e em 2014, mais de 6 mil foram hospitalizadas
(SEGURA, 2014).

A maioria das causas de acidentes pode ser evitada com a prudéncia e
bons habitos dos motoristas e pedestres. Segundo Fontana e Pereira (2012) muitos
jovens e adultos ndo sabem se comportar de forma correta no transito e agem de

forma egoista e imprudente. Este fato ocorre porque a educacéo inicial sobre o
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transito vem de dentro da propria casa por meios dos pais, que muitas vezes nao
sabem se comportar de maneira correta no transito ou se comportam de maneira
imprudente, que influéncia na formacédo da crianca e em suas atitudes na idade
adulta. Para Baptista (2014) a educacao sobre o transito deve vir tanto da escola
como de casa, ndo adianta a crianca aprender como se comportar no transito e
como ter boas condutas na escola e em casa vivenciar o contrario, porque influencia
de forma negativa na sua educacao.

Neste contexto € importante observar que o numero de acidentes de
transito € alarmante, e que esta realidade pode ser mudada por meio de ensino,
projetos de conscientizacdo e campanhas. Autores como Baptista (2014) e Fontana
e Pereira (2012) defendem que a educacdo sobre o transito deve comecar na
educacdo infantil. Isto os bons habitos sociais, culturais e intelectuais sao
aprendidos desde a infancia. Esse conhecimento na idade inicial vai refletir na idade
adulta, assim criando cidadaos mais conscientes.

Neste sentido foram criadas algumas Organizacfes ndo Governamentais
(ONG’s) que promovem campanhas e projetos de conscientizagao no transito. Além
disso, o Codigo Nacional de Transito Capitulo VI, Art. 76 prevé que boa conduta no
transito deve ser ensinada em todos o0s niveis de educacdo. Apesar destas
iniciativas sabe-se que ainda ha uma grande caréncia da aplicacdo de recursos
educacionais, que possibilitem mudar esse cenario mostrado por esses dados
estatisticos (BRASIL, 2016).

Os jogos digitais sao considerados uma ferramenta de apoio ensino-
aprendizagem, que tem se tornado cada vez mais importante e relevante na area da
educacao, por permitir uma forma de aprendizagem ladica. Além de ser uma grande
fonte de recursos que auxiliam no desenvolvimento cognitivo e social. Moratori
(2003) e Medeiros e Schimiguel (2012) ressaltam a importancia dos jogos digitais na
educacao, por conseguir cativar a atencao do jogador, promovendo uma interacao
que faca com que a crianca tenha a necessidade de fazer associa¢cées cognitivas
promovendo um desenvolvimento integral e dindmico de varias areas cognitivas,
contribuindo para construgdo social e intelectual.

O jogo "Induca" foi desenvolvido utilizando Unity 3D. O jogo simula uma

cidade em 3D, na qual o jogador deve percorrer todo 0 cenario para solucionar as
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missdes espalhadas pela cidade. Para isso sao apresentados desafios durante o
percurso, tais como, faixa de pedestres, motoristas, seméforos e leis de transito. O
jogo consiste em estimular e desenvolver o interesse do aluno por meio das
situacdes vivenciadas no dia a dia, como atravessar a rua, buscar sempre a faixa de
pedestre, ndo correr pelas calcadas, dentre outros exemplos. Neste contexto, foi
desenvolvido um jogo educacional para apoio ao ensino de educacao no transito

para criancas do ensino fundamental.

02 - EDUCACAO NO TRANSITO

No Brasil, 0 ensino de educacgédo no transito deveria estar presente em
todos os niveis da educacao, conforme previsto na Lei n® 9.503/1997 capitulo VI, Art.
76. O codigo aborda que educacao de transito nas escolas deveria ser promovida
em todos os niveis da educacédo, desde a pré-escola até nas escolas de 1°, 2° e 3°
graus. E importante oferecer um curriculo interdisciplinar com contetdos sobre a
seguranca no transito e a educacédo por meio de palestras, discussées promovendo
uma aprendizagem sobre as leis de transito (BRASIL, 2016).

Segundo o Codigo de Transito Brasileiro, Capitulo VI, Art. 74 “A educagéo
para o transito é direto e todos e constitui dever prioritario para os componentes do
Sistema Nacional de Transito”. Cada municipio tem o dever de ter sua
coordenadoria de transito, para que a mesma desenvolva projetos e campanhas em
pré da educacédo para transito (BRASIL, 2016).

Porém existem poucas atividades realizadas sobre a educacdo nas
escolas e colégios. A maioria dos projetos e campanhas em pro da educacédo para o
transito no pais € realizado a partir de ONG’s. Um exemplo € ONG CRIANCA
SEGURA Brasil, que exerce um papel fundamental nesse cenario, atuando
principalmente junto a comunidade, com programas de prevencao e estratégias de
comunicacdo. A ONG CRIANCA SEGURA é responsavel por diversos cursos para
pais e educadores, a fim de ajudar nessa conscientizagcdo sobre educacao para o
transito, aléem de disponibilizar videos e historias que ajudam a conscientizacao de
criancas e adolescentes. A educacdo para transito deve ser vista como um
instrumento que pode contribuir para a redugdo de acidentes de transito, pois o

transito s6 sera seguro quando todos que fazem parte dele forem mais conscientes
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de sua responsabilidade e souberem respeitar os direitos dos outros. Para isso,
deve-se educar desde cedo. Assim as criancas e adolescentes desenvolverédo esses
valores e no futuro se tornardo pedestres e motoristas conscientes (FONTANA;
PEREIRA, 2012) (BAPTISTA, 2014) (MORATORI, 2003).

03 - JOGOS EDUCACIONAIS

Os jogos digitais na educacdo estdo cada vez mais presentes por
possibilitar ao aluno aprender de uma forma ludica. Segundo Celani (2015) as
atividades ludicas permitem que a crianca desenvolva estrategicamente através de
recursos didéaticos e facilita a compreensdo de conteudos. A aplicacdo de jogos
digitais na educacdo pode facilitar de maneira significativa o0 processo de
aprendizagem, por ser um meio prazeroso, interessante e desafiador, pois permite
que a crianca possa explorar um mundo imaginario no qual podem interagir com o
ambiente (GRUBEL; BEZ, 2006).

Para Medeiros e Schimiguel (2012) aplicar jogos digitais na educacao
prende a atencdo da crianca, fazendo com que a ela queira de qualquer maneira
conseguir chegar ao objetivo final do jogo, através dele faca associacdes cognitivas,
promovendo uma constru¢cado de conhecimento na aprendizagem. Segundo Moratori
(2003) o jogo possibilita o desenvolvimento integral e dindmico de diversas areas,
cognitivas, afetivas, linguisticas, sociais e moral, além de contribuir para a
construcdo de autonomia, criatividade e responsabilidade. Os jogos digitais
educativos oferecem resultados que muitas vezes ndo estavam previstos e tem
papel fundamental no desenvolvimento e na construgdo de conhecimento, pois
podem possibilitar ao aluno o desenvolvimento do raciocinio logico e habilidades de
organizacao para resolver problemas. Um jogo pode despertar e melhorar conceitos

e habilidades em um aluno.

3.1 — Fases de Construcao

A construgdo de um projeto envolve varias etapas que visam garantir a
qualidade do produto final (BATTISTELLA; WANGENHEIM, 2016). Segundo
Fullerton (2014 apud BATTISTELLA; WANGENHEIM, 2016) o desenvolvimento de

um jogo € composto por 5 etapas: andlise dos requisitos, que consiste em fazer o
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levantamento dos requisitos do jogo; concepc¢éo do jogo: que consiste em definir o
objetivo do jogo, género, plataforma, modo de interagdo dos jogadores, regras do
jogo, critérios para vencer o jogo e a arte do jogo; o design do jogo, que visa definir a
linguagem de programacao, game engine, componentes que serdo utilizados pelo
jogo, os elementos do jogo, 0 cenario, 0s personagens, os artefatos, dialogos e
menus, bem como modelar a arquitetura do jogo, o diagrama de estados e diagrama

de sequéncia; a implementacao do jogo e teste do jogo.

3.2 — Documentacao do Jogo

Os jogos educacionais necessitam atender algumas caracteristicas para
gue possam proporcionar a aprendizagem. Por isso devem ter objetivos bem
definidos. Para Perucia et al. (2005) antes de iniciar qualquer desenvolvido em um
jogo deve-se ter uma documentacgéo e ideias bem definidas sobre o que se pretende
fazer e como se pretende fazer. Neste contexto a criacdo do projeto do jogo é uma
das partes mais importantes nesse processo de criacao.

Segundo Perucia et al. (2005) game design “é o que determina a
jogabilidade e escolhas que o jogador tera dentro do jogo”, deste modo, game
design é o processo que descreve com detalhe cada interacdo no jogo. Peruciaet al.
(2005) cita quatro atividades que fazem parte da constru¢do do game design:
¢ A concepcao ideia: O surgimento de uma ideia para elaboracdo de um jogo surge
de pequenos conceitos, € importante 0 uso de técnicas como brainstorming, para
expandir a ideia inicial.

e Rascunho do Jogo: Criar cenario, telas, personagens em papel é importante
porque permite observar o fluxo das telas.

e Detalhamento do jogo: Neste conceito € importante pensar em cada detalhe
importante movimentagéo, inimigos, trilha sonora entre outros fatores de como cada
objeto vai agir dentro do jogo.

e Game design document: consiste em juntar todos os conceitos citados acima e
criar o documento do jogo. Um game design document deve conter detalhadamente
tudo que ocorrera no jogo, o documento deve conter conceito, especificacdo
técnicas, especificacbes do jogo, dispositivos de entrada, design grafico e arte,

sonorizagao e desenvolvimento.

Revista Brasileira de Educacéo e Cultura — ISSN 2237-3098 Numero XVII | Trabalho 02
Centro de Ensino Superior de Sdo Gotardo Jan-jun 2018 | Paginas 25-45
http://periodicos.cesg.edu.br/index.php/educacaoecultura periodicoscesg@gmail.com




31
SANTANA, Alessandro Diogo; TRONTO, Iris Fabiana de Barcelos; SOUSA, Pedro Moisés de. Jogo
Educativo para Auxilio na Educacdo no Transito.

3.3 — Ferramentas para Construcdo de um Jogo

Existem varias abordagens e ferramentas que tém sido utilizadas para
construcdo de jogos dentre elas Unity 3D, CorelDraw e realidade virtual.

A ferramenta Unity 3D € um motor de engine para criacdo de jogos. A
Unity fornece um conjunto de ferramentas e bibliotecas que auxiliam no
desenvolvimento dos jogos que facilitam no desenvolvimento dos jogos, podendo
ser jogos em duas dimensdes ou jogos em trés dimensdes. A Unity oferece varios
recursos e pacotes para criacdo de terrenos e sistemas de particulas, que podem
ser utilizadas para criacdo de novos ambientes virtuais. Além de oferecer recursos
como renderizacdo, particulas, fisica entre outros (AZZOLINI,2014) (LABSCHUTZ et
al., 2011). O sistema l6gico da Unity é realizado por meios de scripts que podem ser
codificado em trés linguagens diferentes, sendo elas UnityScript (semelhante a
JavaScript), C# e Boo (NETO et al.,2015). Os fatores que levaram a escolha da
Unity 3D como motor de engine para o desenvolvimento deste trabalho de concluséo
de curso foram: possuir interfaces intuitivas, documentacdo bem fundamentada,
possuir um acervo de pacotes que auxiliaram no desenvolvimento de criacdo de
cenas.

A ferramenta CorelDraw € um software para desenvolvimento de
desenhos vetoriais bidimensionais, ela possibilita a criacdo e manipulacao de varios
tipos de design graficos como desenhos artisticos, logotipos, imagens de objetos,
animacao grafica entre outros. CorelDraw possui interfaces e comandos intuitivos,
permitindo um rapido aprendizado, além de possuir comandos que auxiliam no
desenvolvimento dos desenhos bidimensionais (CORELDRAW,2017). Os fatores
que levaram a escolha desta ferramenta foram sua interface intuitiva que auxiliam no
desenvolvimento gréfico rapido e pratico.

A Realidade virtual (RV) visa projetar o que € real em um ambiente
tridimensional em tempo real, baseando em técnicas e ferramentas para aumentar a
sensacao de realismo ao usuario (TORI; KIRNER; SISCOUTTO, 2006). A utilizacéo
da RV possibilita uma interacdo mais rica e natural, possibilitando ao usuério
observar as mudancas decorrentes na cena em tempo real gerando mais
engajamento e eficiéncia. A educagdo consiste em processos de ensino

aprendizagem baseado nas etapas de descoberta, exploracdo e construcdo de
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conhecimento. Neste contexto o uso de RV na educagédo se torna uma excelente
ferramenta de ensino, possibilitando explorar varias areas de modo virtual, ou seja,
de modo com que o usuario interaja com o ambiente (BRAGA, 2001) (MARCOS;
CRUZ, 2008). Segundo Braga (2001) “‘com o uso de Realidade Virtual pode-se
descobrir, explorar e construir conhecimento sobre lugares que jamais teria pensado
em visitar” Desta forma a RV quebra o antigo paradigma da utilizacdo de somente
objetos fisicos para o ensino. Essas novas tecnologias permitem explorar,
manipular, analisar e estudar um determinado objeto ou lugar. Além de engajar o
aluno (BRAGA, 2001) (TORI; KIRNER; SISCOUTTO, 20086).

04 — RESULTADOS

As etapas de construcdo desse jogo foram realizadas com base na
estrutura proposta por Fullerton (2014 apud BATTISTELLA; WANGENHEIM, 2016),
porém com algumas adaptacfes. A Secdo 4.1 apresenta a fase de especificacdo
dos requisitos em que foi realizada a elicitacdo dos requisitos, descricdo e
modelagem dos requisitos. Na Secao 4.2 é apresentada a fase de implementacéo e
testes, em que sdo apresentados os métodos e ferramentas utilizados para criacédo
do jogo. Por fim, a Secéo 4.3 apresenta a descri¢cao do jogo.

4.1 — Elicitagdo dos Requisitos

Esta etapa consiste em estabelecer uma viséo inicial do sistema. Para
tanto foi realizado o levantamento dos dados sobre educagcdo no transito e suas
aplicacbes através de uma pesquisa exploratéria em livros, artigos, materiais
disponiveis em Websites de ONG’s e leis nacionais. Apds uma analise das
informac@es adquiridas foram estabelecidas as etapas do jogo que sao: reconhecer
0S papéis no transito e a sinalizacdo; aprender como se comportar dentro do carro e
respeitar as leis de transito; entender a importancia de se ter responsabilidade e

gentileza no transito.
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4.2 — Descricao dos Requisitos

O documento de requisitos foi elaborado com base nas atividades de
criacdo do game desing apresentadas por Peruciaet al. (2005), com algumas
adaptacdes para atender melhor aos requisitos do jogo. A seguir sdo apresentados
0S principais topicos deste documento.

e Introducéo do jogo: Nero € uma crian¢ga muito curiosa e acaba de descobrir o
mundo novo “o mundo do transito”. Fascinado com aquele novo mundo que acaba
de se envolver, Nero resolve explorar e aprender cada vez mais com cada pedaco
daquele mundo. Para isso ele deverd aprender a como se locomover de maneira
correta dentro da cidade para conseguir completar todas as missdes contidas nela.

e Visdo Geral: O jogador tem Objetivo de ajudar Nero a descobrir as coisas novas
sobre o transito. Para isso o jogador deve percorrer todos os desafios (missdes) e
obstaculos do cenério (faixas de pedestres, sinalizacdo, respeitarem pedestres e
carros). A dificuldade do jogo estd em o jogador conseguir concluir todas as etapas
sem deixar seus “pontos de penalidade*’ acabar, além de conseguir no minimo um
aproveitamento de 50 por cento nas missdes designadas.

¢ Publico-alvo: O jogo destina-se a jogadores com faixa etaria entre sete e quatorze
anos. O jogo visa servir de auxilio a educacao no transito nas séries iniciais.

e Atrativos do jogo: E um jogo atrativo, pois explora o ambiente em trés dimensées
deixando o jogo visualmente mais bonito e interativo, possui uma jogabilidade
abrangente permitindo que o jogador ndo se prenda apenas no roteiro do jogo. Além
de ser dinamico com animacdes bem definidas o jogo consegue ser um excelente
objeto de ensino aprendizagem.

e Interacdo: O jogo utilizara o teclado e o mouse como entrada dos controles. Os
comandos do teclado possibilitam movimentar o personagem no cenario. Com 0s
comandos do mouse é possivel escolher as op¢des do menu e controlar os mini
jOgos compostos no jogo.

e Jogabilidade: O jogo tem como jogabilidade basica a movimentacdo do
personagem no cenario, com missfes pré-determinadas ao longo do jogo. Além

disso, 0 jogo possui mecanismos de movimentagdo para os pedestres e motoristas

4 Pontuacao do jogo
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gue mantem o sistema de transito da cidade. Outro aspecto sdo as leis e sinalizagao
de transito que geram penalidade ou bonificacdo durante o jogo. Neste jogo foi
criado um cenario tridimensional, o cenario € composto por sistemas de transito com
semaforos, faixa de pedestres, motoristas e pedestres autbnomos, simulando uma
cidade real. O jogo apresenta etapas de aprendizagem, em que cada etapa é
composta por um numero determinado de missdes, cada NPC (Personagem nao
jogavel) dentro do sistema de jogo é responsavel por uma determinada misséo, na
qual informa o usuario por meio da interface com o usuario e efeitos sonoros.

e Pontuacado: A pontuagcédo é determinada pelos “pontos de penalidade”, que €é a
guantidade de pontos que o jogador pode infringir durante sua jogatina, o célculo de
pontuacdo depende da acdo que o jogador realiza no cenario, a pontuacdo é
determinada por infracdes e bonificacdes, quando o jogador realiza uma infragao
seus pontos sdo decrementados, quando o jogador age corretamente no jogo ele é
recompensado com uma bonificacao.

e Progresséo do jogo: O jogador deve realizar todas as missdes relativas a cada
missdo, ao chegar ao fim da etapa é verificado se os “pontos de penalidade” ndo
estdo zerados e se 0 aproveitamento do personagem foi acima de 50% nas missdes
existentes naquela etapa. As demais etapas do jogo seguem o mesmo fluxo.

e Condicdes de vitdéria: O jogador tera vitéria se concluir todas as etapas do jogo
com 50 por cento de aproveitamento nas missdes realizadas e mantiver os “pontos
de penalidades” acima de zero.

e Software® e Engine®: No desenvolvimento do jogo foi utilizado a ferramenta
CorelDraw para producédo de Layout’ e Sprites® 2D°. A escolha deste software se
deve a interface intuitiva e ampla documentacdo disponivel na internet. Para o
desenvolvimento do jogo foi escolhido a EngineUnity 3D, por possuir varias

funcionalidades e o amplo acervo disponibilizado.

5 Conjunto de componentes l6gicos de um computador ou sistema de processamento de dados;
programa.

6 Motor gréafico de desenvolvimento.

7 Na éarea da arte grafica, o layout € um esboco ou rascunho que mostra a estrutura fisica de um
determinado projeto.

8 E um objeto grafico bi ou tridimensional que se move numa tela sem deixar tracos de sua
passagem.

9 Refere-se a imagens em duas dimensdes.

10 Trés dimensoes.
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e Arte do Jogo: O jogo € baseado em personagens realistas, com forma simples
seguindo o estilo “Cartoon”. As textura e modelos 3D utilizados seguem o mesmo
contraste. Os modelos utilizados para construcdo do jogo foram adquiridos por meio

do acervo disponibilizado pela prépria Unity.

4.3 — Modelagem dos Requisitos

A modelagem dos requisitos retrata o que o software deve fazer a partir
do problema analisado (LEITE, 2000). Nesta etapa foi realizada a modelagem dos
diagramas de casos de uso, diagrama de estado e do diagrama de sequéncia.

O diagrama de casos de uso foi utilizado para descrever os atores e suas
possiveis interacdes com o sistema. Na Figura 1 € apresentada a interacao inicial do
usuario com o “Menu Principal” do jogo, onde permite que o usuario escolha entre
iniciar um novo jogo, carregar um jogo ja salvo e permite também que o usuario saia
do jogo. A Figura 2 apresenta a interacdo que o usuario tem dentro do cenério do
jogo, onde ele deve percorrer o cenario até encontrar o NPC para realizar a

missao.

Sistema
«include»

e

T cincludes

Sistema

«include»!

ST : cincluden
(_ NoveJoge ) -
— mm.,,,__>/__-__~\\ T
- T
O /Ca_r@ar Jogo «includen -

- @] «nclude»

T ‘;
1 ) (_ Instrugdes ) /f————'-
ogador ~— Verifica Se Existe Jogo Salvo Jogador

Sair

Figura 1 — Caso de Uso referente a tela inicial do
jogo. Fonte: elaboracgéo prépria.

Figura 2 — Caso de Uso referente ao cenério.
Fonte: elaboracéo prépria.

O diagrama de estados foi utilizado para especificar o comportamento dos
objetos autbnomos do jogo. A Figura 3 apresenta o comportamento do pedestre.
Quando o jogo € iniciado, o pedestre se encontra parado e logo ap0s comeca a se
movimentar pelas calcadas, quando encontra uma jungédo ele verifica se vai

atravessar a rua, caso ele va atravessar a rua, ele verifica o sinal do seméaforo para
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analisar se pode ou ndo atravessar, apos atravessar ele volta a andar normalmente
pela cal¢cada, caso contrario ele continua caminhando pela calgada.

A Figura 4 apresenta o comportamento dos carros. Quando o jogo é
iniciado os carros se encontram parados e logo apds comecam a se movimentar
pelas ruas, quando encontram um semaforo eles param e verificam o sinal do
semaforo para analisar se podem continuar ou se devem esperar até o sinal estiver
aberto para poder se movimentar, caso 0 sinal esteja aberto eles continuam se

movimentando pelas ruas.

Verificar s . Verifica se
Parado 5 vai . Parado va
. atravessar (g pwmmT atravessar
- arua . ara

Andar pela calcada

Verifica s

Atravessar arua

0]
.4 semaforo
esta

fechado

Figura 3 — Diagrama de estados dos pedestres. Figura 2 — Caso de Uso referente ao cenario.
Fonte: elaboracéo propria. Fonte: elaboracédo propria.

Atravesar arua

sim

sim

A Figura 5 mostra a transicao de estados do seméaforo. Inicialmente todos
comecam apagados, quando o jogo € iniciado cada juncdo de semaforos € iniciada,
a juncdo é composta por 4 seméaforos que compde um determinado ponto de
sinalizacdo da cidade, onde inicialmente o primeiro da juncédo € iniciado com sinal
verde e 0s outros seguem a sequéncia, os semaforos alteram a cor de acordo com o
tempo.

Todos =
_..-| apagados

N

mudar para

Figura 5 — Diagrama de estados dos seméforos
Fonte: Elaboracao propria.

mudar para mudar para
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O diagrama de sequéncia foi utilizado para especificar a sequéncias de
atividades do personagem durante o decorrer do jogo. A Figura 6 representa as
principais atividades que serdo desenvolvidas no decorrer do jogo. O usuario
seleciona se quer carregar um jogo salvo ou iniciar um jogo novo. Logo em seguida,
0 usuario comeca a andar pelo cenario. Enquanto o usuéario ndo passar por todas as
missdes do jogo ele continuara a percorrer o cenario. A pontuagdo do jogo é gerada
pelo ponto de penalidade, que representa a quantidade de pontos que o jogador
pode perder dentro do jogo. Contudo, quando terminar de realizar todas as missdes
ou seus pontos de penalidades forem iguais a zero, o sistema verifica sua

pontuacgao, entdo o jogador tem a opc¢éo de voltar ao menu ou sair.

Jogador Sistema

m Verifica Penalidade
Deseja
Carregar
um Juﬁga

<> Penalidade )
,,,,,,,, t1éiguala0?

<> =sm Salvo
£l
Novo Jogo Carregar Jogo

Encontrou
Missao
Extra?

Encontrou
o NPC ?

néo

Fim de Jogo

Misséo? nio

sim

& pN
Deseja
Sair?

Figura 6 — Diagrama de Atividades.
Fonte: elaboracao propria.

A modelagem dos diagramas de caso de usos, diagrama de estados e
diagrama de sequéncia possibilitou uma visdo mais ampla das funcionalidades que o
jogo deve obedecer e a sequéncia que deve ocorrer, também foi possivel analisar

como cada ator e o sistema devem atuar.
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4.4 — Implementacao e Testes

Foi realizada a constru¢cdo do jogo com base na documentacdo e nos
requisitos levantados e modelados na fase de especificacdo dos requisitos. Foi
utilizada a Engine Unity 3D para criagdo do jogo “Induca”. Através das ferramentas
oferecidas pela Unity foi possivel a criagdo do cenario utilizando importacdo dos
modelos 3D. Os modelos 3D utilizados no jogo foram importados da AssestStore
disponibilizada pela propria empresa. Também foi possivel o controle de todos os
objetos dindamicos no jogo por meio de scripts. O jogo foi codificado utilizando a
linguagem de programacdo C Sharp. Para execucdo dos codigos foi utilizado
Monodevelop, um ambiente (IDE) fornecido pela propria Unity. A movimentagcédo dos
pedestres e carros foi composta por animacdo e as funcionalidades da
movimentacdo foram atribuidas por scripts em C Sharp. As imagens bidimensionais
utilizadas no jogo foram criadas utilizando a ferramenta CorelDraw.

Durante o desenvolvimento do jogo “Induca” foram realizados testes
unitarios para testar cada componente do sistema individualmente. ApGs concluir o
desenvolvimento do jogo, as funcionalidades foram testadas por meio da técnica de

caixa preta, para verificar se o jogo cumpre todos 0s requisitos.

4.5-0Jogo

Esta Secdo apresenta o funcionamento do jogo; as etapas abordadas
pelo jogo; o sistema de pontuacéo do jogo e parte da interface.

O jogo esta subdividido em cinco etapas, onde cada etapa aborda os
principios basicos sobre o transito. Na primeira etapa do jogo, o jogador tem como
objetivo aprender a reconhecer e associar os papéis que um pedestre pode assumir
dentro do transito. Na segunda etapa o jogo aborda a sinalizacdo, explicando qual a
importancia da sinalizacdo dentro do sistema de transito. Na terceira etapa do jogo é
abordado o comportamento dentro do carro ensinando habitos corretos que as
criangas devem ter dentro do carro, como a utilizagdo de sinto de seguranca. Na
guarta etapa é abordada a importancia de se respeitar as leis de transito e por fim na
quinta etapa, 0 jogo trata de questdes diretamente ligadas & cidadania, como

responsabilidade e gentileza no transito.
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O jogo apresenta uma cidade tridimensional, que simula uma cidade real
com sistema de transito composto por carros, semaforos e pedestres conforme
mostrado na Figura 7. Foram criados objetos que representam pedestres e carros
autdmatos. Os pedestres sdo capazes de andar nas calcadas, atravessar a rua pela
faixa de pedestre e devem respeitar a sinalizagcdo. Da mesma forma o0s carros

também devem andar pelas ruas e respeitar a sinalizagao.

Figura 7 — Cenéario do Jogo.
Fonte: Imagem do jogo desenvolvido pelos autores.

Inicialmente é apresentado a tela “Menu Principal” mostrado na Figura 8
em que o jogador pode escolher entre "Jogar”, "Carregar Jogo" ou "Sair" do jogo.
Quando o usuério seleciona o botdo "Jogar', a proOxima cena € carregada. Ao
selecionar "Carregar um jogo", é carregada a cena com o ultimo jogo salvo pelo

usuario, que também permite retomar um jogo que nao tenha sido terminado.

Figura 8 — Menu Principal.
Fonte: Imagem do jogo desenvolvido pelos autores.

Ao clicar em "Jogar" é carregada a primeira cena do jogo, que exibird a
guantidade de pontos limites que o jogador possui no canto superior esquerdo da
tela. A distancia até destino e o caminho até o proximo objetivo s&o mostrados no
canto inferior da tela conforme mostrado na Figura 9. A distancia do objetivo &

calculada realizando a subtracdo da posicdo no NPC e a posicao do jogador.
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Quando o jogador encontra o NPC Ihe é apresentada uma informacéo sobre a etapa

indicada, por meio de sons e imagens e logo apds é iniciado a missao.

Figura 9 - Tela princibél’dc.‘).jog(.)-. '
Fonte: Imagem do jogo desenvolvido pelos autores.

O jogo estéa subdividido em etapas. Para avancar para a proxima etapa, o
jogador deve percorrer todo o cenario sem deixar que seu limite de penalidade seja
igual a zero e conseguir 50% de aproveitamento nas missdes da etapa atual. A
penalidade é aplicada de acordo com as infracBes que o jogador realiza durante o
jogo. Se o jogador tenta atravessar a rua fora da faixa de pedestre, este recebera
uma mensagem de adverténcia e terd seus pontos de penalidades reduzidos
conforme mostrado na Figura 10.

Penalidade
Atravessar em lugar
o

V4 até Ana
Distancia 70

Figura 10 — Jogador recebendo uma penalidade por atravessar a rua em local indevido.
Fonte: Imagem do jogo desenvolvido pelos autores.

Quando o jogador concluir uma etapa ele é informado de que a mesma foi
realizada com sucesso e apresenta a pontuacdo que o jogador conseguiu durante o
decorrer daquela etapa. Entretanto, caso seu aproveitamento tenha sido abaixo de

50 por cento, o jogador € informado de que ndo conseguiu concluir a etapa (Figura
11).
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Figura 11 — Mostra o sistema informando ao jogador se ele concluiu ou n
Fonte: Imagens do jogo desenvolvido pelos autores.

>
ao

Cada etapa possui uma missdo boénus relacionada com aquele
determinado tema que esta sendo abordado, para conseguir realizar essa misséo é
necessario recolher 10 placas espalhadas pelo mapa (Figura 12), apos coletar as
10, é apresentado na tela se o jogador deseja ir ou ndo para a missao bonus,
realizando corretamente a missao é acrescentado pontos ao limite de penalidade.
Caso o usuério termine todas as etapas sem zerar o limite de penalidade é
carregado a tela final informando que concluiu o jogo, caso ele chegue a zerar o
limite de penalidade sera carregado a tela de fim de jogo, que informa que o usuario

perdeu no jogo e Ihe permite iniciar um novo jogo ou sair do jogo (Figura 13).

& :
Figura 12 — Imagem do jogador recolhendo itens bénus no cenario.
Fonte: Imagem do jogo desenvolvido pelos autores.

Figura 13 — Menu de Final de Jogo.
Fonte: Imagens do jogo desenvolvido pelos autores.
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O célculo de pontuacéo do jogo é realizado por meio dos elementos de
transito, como semaéforos, faixa de pedestres e ruas. E calculada a distancia do
jogador com os objetos de transito, caso esteja agindo corretamente acontece um
acréscimo na pontuacdo, caso contrario ocorre penalizacdo. Em caso de colisdo

entre o pedestre e um motorista é aplicada uma penalidade extra de 20 pontos.

05 — CONCLUSAO

Com base em uma pesquisa exploratéria realizada na literatura foi
possivel identificar que a educacédo no transito, apesar de ser um assunto de grande
importancia, ainda é um tema pouco abordado nas escolas. Sabendo-se que 0s
jogos tém sido considerados como uma excelente ferramenta no processo de ensino
aprendizagem, neste trabalho de conclusdo de curso foi construido um jogo
educacional para o auxilio de educacao no transito, para alunos dos primeiros anos
do ensino fundamental. Durante a construcao deste trabalho pode-se observar que o
processo de criacdo de um jogo se difere da criacdo de um software convencional.
Assim o0s métodos, ferramentas e procedimentos devem ser adaptados a
abordagem de construcédo de jogos. As etapas de desenvolvimento deste trabalho
foram realizadas com base na estrutura proposta por Fullerton (2014 apud
BATTISTELLA; WANGENHEIM, 2016) para o desenvolvimento e construgédo de
jogos digitais, porém com algumas adaptacdes. Apesar de nao ter sido aplicado na
rede de educacédo, espera-se que 0 jogo possa ser utilizando como um importante
objeto de aprendizagem, possibilitando estimular o ensino das leis de transito e
nocdes basicas de cidadania. Como proposta para trabalhos futuros pretende-se
aprimorar o cendrio, com a criacao de mais vias e mais situacdes do dia a dia; incluir
mais etapas e acrescentar o papel de ciclista. Por fim, pretende-se realizar a

avaliacdo do jogo e divulga-lo nas escolas da regiéo.
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