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RESUMO

O presente trabalho apresenta o desenvolvimento de uma proposta de um jogo voltado para auxilio no
processo de ensino-aprendizagem de leis de transito. A aprendizagem das leis de transito é obtida através
do jogo Primeira Habilitacdo que ndo possui faixa etéria, e segue o Cddigo de Transito Brasileiro (CTB).
O mercado de jogos tem um valor muito expressivo dentro do pais, porém tem falta da méo-de-obra
especializada para produzir. Os jogos educacionais € uma das areas das Tecnologias da Informacéo e
Comunicacao (TICs) que vem ganhando muito espaco, por ser uma ferramenta de ensino-aprendizagem,
os professores que utilizam esta ferramenta notam que as criangas se divertem com 0s jogos educativos
conseguindo resultados expressivos na area de educacéo. Este projeto foi aplicado com criancas do quarto
ano e sétimo ano do ensino fundamental de uma escola publica de Ararangua e obtiveram-se resultados
positivos, medido por dois questionarios que foram aplicados um antes e outro depois da aplicacdo do

jogo.

Palavras-chave: Jogos, Educacédo, Tecnologia, Leis Transito.



ABSTRACT

This paper presents the development of a proposal for a game geared to aid in the teaching-learning
process of traffic laws. The learning of traffic laws is achieved through the First Qualification game
which does not have age, and follows the Brazilian Transit Code (CTB). The gaming market has a very
significant value within the country, but lacks the lack of labor, skilled labor to produce inside.
Educational games is one of the areas of Information and Communication Technologies (ICTs) that has
gained a lot of space, as a teaching and learning tool, teachers using is tool note that the kids have fun
with educational games achieving significant results in education. This project was implemented with
children in fourth grade and seventh grade of elementary school to a public school in Araranguéa and
yielded positive results as measured by two questionnaires that were applied previously and after the
application of the game.

Keywords: Games, Education, Technology, Transit legislation.
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1 INTRODUCAO

No mundo atual, ndo é dificil encontrar jogos digitais, os jogos podem ser
encontrados nos principais aparelhos eletronicos utilizados em nosso cotidiano como os
smartphones, os notebooks, os videos games, 0s videos games portateis. Os jogos
digitais estdo muito presentes no cotidiano de criancas e adultos como uma forma de
lazer.

O mercado brasileiro de games segundo o Instituto de Pesquisa de Mercado
NewZoo (NEWZOO, 2014) indica que o Brasil € o décimo primeiro maior mercado de
games no mundo em termos de faturamento, com cerca de “US$ 1,28 bilhdo em 2014”.
O Brasil vem ganhando valor como um dos grandes consumidores de jogos do mundo,
com poucas empresas brasileiras que trabalham no desenvolvimento de jogos, isso torna
um mercado atrativo para investidores no Brasil, mas para isso deve haver primeiro um
investimento em universidades e cursos para gerar mdo de obra qualificada no
desenvolvimento de jogos.

Outro mercado que esté crescendo muito é o de jogos educativos, que tem como
seu principal objetivo ensinar. Segundo um experimento realizado pelo jornal Molecular
Psychiatry (MOLECULAR PSYCHIATRY,2013), noticiado pelo Mashable
(MASHABLE, 2013), onde fizeram adultos jogarem um jogo do género plataforma por
30 minutos ao dia durante dois meses. Como resultado deste experimento foi 0 aumento
significativo da matéria cinzenta. Os estudos indicam que jogos auxiliam no
desenvolvimento da educacdo principalmente com criangas, porém depende muito do
jogo que € aplicado e do objetivo desejado.

Os jogos educativos estdo se popularizando no Brasil, ha diversos incentivos do
governo na area, existem projetos em diversas areas da educagdo, uma das areas com
maior problema € a de transito que segundo o ONSV em 2013 foram 42.266 mortes de
transito. Outra area causa problema é a de reprovacdo na prova do DETRAN de acordo
com a pesquisadora Karol Carvalho (CARVALHO, 2012) “em Criciuma, de cada trés
alunos que fazem a prova, um € reprovado na prova do DETRAN. Em Floriandpolis -
SC, este indice chega a 50%”.

O transito faz parte da vida de todos os cidaddos, porém parece haver uma
preocupacdo com ele somente quando ira fazer a CNH. E necessario passar isso a
criangas e adultos, e ndo somente a quem pretende dirigir. Através disso surgem 0s
jogos digitais de transito que trazem uma abordagem diferente da vista em Auto escola,
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pode ser usado para diversas faixas etarias, trazendo as leis e como se comportar no
transito para pedestre e veiculos.

Com base nestes problemas este presente trabalho propGe a criagdo de um jogo
digital para ensinar sobre o transito e suas leis. Este jogo tem como base de dados
perguntas e respostas adaptadas do CTB. No qual sdo aplicados no jogo de uma forma

divertida fazendo com que o usuario aprenda através do jogo.

1.1 PROBLEMATICA

Como utilizar os jogos educativos para aprender sobre as leis e normas de
transito?

A problemdtica deste trabalho € como estimular e permitir que 0s usuarios
aprendam sobre o transito conforme as leis do DENATRAN, através de tentativa e erro
num jogo educativo.

Segundo G1 (2015) no Brasil o CONTRAN informou que auto escolas terdo até
31 de dezembro para se adaptar, cada auto escola devera possuir um simulador de
direcdo. Ao todo, sdo necessarias 25 horas ao volante no simulador para tirar a carteira
de motorista na categoria B. Conforme R7 (2015), “Um simulador pode custar mais de
R$ 40 mil.”

Segundo DETRAN-SC (2015) foram emitidas 875596 carteiras de habilitacdo,
dentre elas 146242 foram primeira habilitacdo esses dados sdo somente de Santa
Catarina.

O problema é que s6 ira se aprender sobre transito quando for fazer a primeira
habilitacdo, e o transito € algo constante na vida das criangas, segundo FREITAS (2015)
o transito € o maior causador de mortes de crianca até quatorze anos. Os jogos
educacionais podem ajudar com que criangas se conscientizem sobre os perigos no

transito.

1.2  OBJETIVOS

1.2.1 OBJETIVOS GERAIS

Elaborar um jogo para auxiliar no processo ensino-aprendizagem de leis e normas

de transito.
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1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Pesquisar os jogos educativos relacionados;
e Desenvolver um jogo como exemplo;
e Elaborar uma proposta de atividade com jogo e aplicar com um grupo de pessoas;

e Analisar os resultados obtidos e escrever as consideracoes;

1.3  MOTIVACAO E JUSTIFICATIVA

Os jogos educativos ainda ndo sdo totalmente vistos como ferramentas de
aprendizado, devido os géneros dos jogos sdo comuns termos vistos jogos de tiro,
esportes entre outros. Cria-se um paradigma de que jogos s6 servem para diversdo, na
verdade o jogo também pode ser usado como ferramentas de ensino, e esse paradigma é
que faz os jogos serem tdo atrativos por criancas, por mais que o0 jogo seja educativo ela
ainda o olha como diversao.

O jogo permite que cada alcance o objetivo proposto pelo jogo através do erro e
acerto, e assim o usuario vai criando a logica e descobrindo caminhos mais rapidos.

O transito é algo comum para criancas e adultos, porém ird se estudar o transito
somente quando for fazer a CNH, no qual ainda é pouco. O intuito deste trabalho €
justamente aplicar a proposta de um jogo voltado para ensinar sobre leis de transito. O
jogo aplicado é PRIMEIRA HABILITACAO no qual o jogador ira aprender sobre CTB

de uma forma divertida.

1.4 METODOLOGIA

Este trabalho € uma pesquisa exploratéria que é realizada com um grupo de
pessoas cujo principal objetivo € a aprendizagem sobre as leis de normas de transito
com jogos educativos.

Para a elaboracdo deste trabalho, inicialmente é necessario um levantamento
bibliografico das iniciativas que buscam levar o jogo para a aprendizagem de leis de
transito. Posteriormente, sera criado o jogo que sera validado por um grupo de pessoas.

O jogo educativo sera elaborado utilizando-se da plataforma Unreal, 3DS, Maya,

Audacity.
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Por fim é possivel elaborar uma atividade para ser aplicada com o publico

definido. Aplica-se 0 jogo e entdo se analisa se os resultados obtidos foram satisfatérios.
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2 JOGOS DIGITAIS

Jogo ¢ um termo do latim “jocus” que significa brincadeira, digitais significa
utilizar equipamentos eletronicos. O jogo digital é uma atividade intelectual composta
por um conjunto de regras que define um individuo ou um grupo de individuos como
vencedor.

Os jogos podem ser usados para fins educacionais para transmitir o conjunto de
regras ao usuario, através de diversos fatores os usuarios aprendem as regras tornando o
jogo cada vez mais facil ao jogador.

Jogar jogos digitais € uma atividade que estimulante e ludica, 0s jogos sdo
procurados por pessoas de todas as idades, que procuram jogar sozinhos ou com grupos
de pessoas

Os jogos digitais variam muito o seu ciclo de vida isto acontece devido a
segmentacdo dos jogos digitais, muitas empresas estdo criando jogos online que trazem
atualizacdo mensais do jogo para aumentar o seu ciclo de vida. Em média um jogo sem
modo online atinge a maturidade em um ano em seu ciclo de vida.

Neste capitulo é apresentado informagdes sobre jogos digitais. E abordada a
industria de jogos digitais que esta em crescimento onde o Brasil ocupa uma posicéo
atrativa como mercado consumidor. Sera abordado também jogos educativos como é

segmentado 0s jogos Sérios.

2.1 INDUSTRIA DE JOGOS DIGITAIS

Entre as alternativas de entretenimento, 0s jogos digitais s80 0s que vém
apresentando o maior crescimento. Conforme a pesquisa de GEDIGAMES
(GEDIGAMES, 2014), estima-se que o mercado de jogos tem faturamento duas vezes
maior que o de fotografia e que deve ter um crescimento maior que o setor
cinematografico até 2016.

O mercado de jogos € visto como um mercado em ascensao, mas de risco alto.
Como produzir um jogo gera altos custos um bom planejamento é crucial para ndo
haver prejuizo com os projetos. Um fator que gera muito problema no mercado de
criacdo de jogos brasileiro ¢ a falta de méo de obra qualificada, e o valor das pecas para
montar uma maquina de desenvolvimento para jogos de graficos médio e alto é muito

caro.
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Com o crescimento no mercado de jogos, e como o Brasil ocupa uma posicao de
destaqgue como maior consumidor da América Latina segundo OPOPULAR
(OPOPULAR, 2015), isso acaba atraindo investidores anjos, sdo investidores que
propde uma injecdo de dinheiro em troca de uma participacdo no negocio. Com 0s
investimentos desses colaboradores € possivel realizar projetos de desenvolvimento para
atingir o cenario de videogames que € o0 mais lucrativo e que precisa de mais
equipamentos.

As Publicadoras (Publisher) de jogos vém desenvolvendo um papel muito
importante na industria de jogos, além de ter um canal de vendas que auxiliam
desenvolvedoras, elas podem financiar projetos assim como os investidores. As mais
conhecidas sdo Steam e Eletronic Arts (EA) para computadores, Play Station Network
(PSN) e Xbox Live para console.

No Brasil a maior parte das empresas é de pequeno porte com faturamento de até

240 mil reais como mostra a Figura 1.

M Até RS 240 mil

® Maior que RS 240 mil e menor
ou igual a RS 2,4 milhdes

1 Maior que RS 2,4 milhdes e
menor ou igual a RS 16
milhGes

Figura 1 - Faturamento das empresas brasileiras 2014

Fonte: GEDIGames.

A Figura 1 mostra um gréfico de faturamento brasileiro que segundo
GEDIGAMES (2014) o Brasil possui 133 desenvolvedoras de jogos digitais, mostrando
que as empresas brasileiras tém pouca expressao internacional no mercado de jogos
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digitais, tornando um atrativo para investimento no setor devido a falta de concorréncia
nacional.

Segundo o BNDES o mercado brasileiro estd comprometido por falta de inovacéao
e competitividade hd poucos jogos no mercado nacional e internacional, o estudo
também aponta falta de mio de obra qualificada no setor. E necessario muito
conhecimento para fazer jogos, pois ndo se tratar de apenas uma atividade como
programacio. E necessario conhecimento em diversas ferramentas como: modelagem,
animacao, edicéo de imagens, edi¢do de sons e programacao.

Contudo ha muito a evoluir o setor de criacdo de games no Brasil, porém é um
mercado com pouca concorréncia e com falta de inovacdo, criando um sistema

favorével para surgimento de novas empresas no setor.

2.2 JOGOS EDUCATIVOS

O crescimento dos jogos e 0 a popularizacdo de algumas ferramentas como
Tablets, vem tornando jogos educativos uma nova ferramenta para o ensino. Segundo a
pesquisa TIC KIDS online Brasil (Comité Gestor da Internet no Brasil, 2012) que
entrevistou criangas de nove aos dezesseis anos e a quarta atividade mais realizada é
jogar jogos digitais. Ja outra pesquisa GAME POP IBOPE (2012) mostra que temos no
Brasil oitenta milhdes de internautas e que sessenta e um milhdes joga algum tipo de
jogo.

Os jogos vém se tornando cada vez mais comum na vida de adultos e criancas, a
partir disto é necessaria a criacdo de cada vez mais jogos educativos para que auxiliem
na formacéo e ensinamentos tanto de crianga quanto adulto.

Os jogos serios € um modelo de jogo com carater educacional para diversas faixas
etarias, o objetivo desses jogos sao transmitir um contetdo educacional, o termo sério
refere-se jogo voltado para educacdo ao inves de entretenimento. Os jogos sérios tem

como principais segmentos:

e Jogos digitais educacionais, educacao bésica, e Superior.
e Jogos digitais para saude, tratamento e prevencao de salde fisica e mental.
e Jogos digitais para formagdo de profissional, reduzir o custo treinamento e

facilitar o aprendizado.
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e Jogos digitais SimulacOes para defesa, sdo jogos que auxiliam treinamento e
seguranca militar.

e Advergames, tem como caracteristica divulgar marca.

Os jogos digitais oferecem uma nova abordagem no contetdo de ensino, eles
trazem o raciocinio l6gico e solucdes de problemas, com isso 0 aluno precisa passar de
nivel e para isso é necessario que ele aprenda, ache a solucéo, siga regras para alcancar
0s objetivos do jogo. Enquanto em sala o aluno pode nao absorver todo o conteido ou
néo prestar atencéo.

Estudos mostram que alunos se sentem mais motivados em utilizar jogos
eletronicos. No estudo de KEBRITCHI (2010), os professores entrevistados afirmaram
que através de jogos seus alunos perderam medo da matematica. Os autores também
mencionaram que muitos pesquisadores acreditam que jogos digitais educacionais da
mais interesse ao aluno, mas ndo promove melhoria na aprendizagem dos conteudos.

Os jogos ainda sdo uma ferramenta pouco utilizada como ensino ainda no Brasil,
porém esta mudando aos poucos, esta perdendo a visdo de que jogos sO servem para
diversdo, que jogos sdo violentos ou sdo para criangas, e com essa mudanca € necessario

também ensinar aos professores a usar 0s jogos como uma nova ferramenta de ensino.

2.3 JOGOS EXISTENTES PARA ENSINAR LEIS DE TRANSITO

Neste capitulo sdo abordados os jogos existentes para ensinar leis de transito, sdo
analisados dois jogos para ensinar sobre transito e apontado as vantagens e

desvantagens com o jogo Primeira Habilitacao.

2.3.1 VRUM - APRENDENDO SOBRE O TRANSITO.

Vrum — Aprendendo sobre transito é um jogo de carater educacional, o intuito
dele ¢é fazer alunos da 62 a 92 séries do ensino fundamental aprender de forma intuitiva
as regras de transito.

O jogo se passa na cidade de Santa fé no onde é aplicado a leis conforme o
DENATRAN (Departamento Nacional de Transito). A ideia do jogo é controlar um

personagem que acabou de completar dezoito anos e que sonha participar da Grande
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Corrida Anual de Santa Fé, e para isso acontecer serd necessario que ele obtenha a
carteira de habilitacdo, durante a histdria de passar por diversos desafios como fazer
auto escola, realizar exames do DETRAN, e quando conseguir retirar a carteira de
motorista precisara realizar missdes como motorista, motociclista e pedestre seguindo as
leis de transito.

O cumprimento de todas as missdes obedecendo as leis gera uma recompensa o
personagem poderé participar da Grande Corrida Anual de Santa Fé. Ao finalizar o jogo
uma pontuacdo final aparece podendo ser divulgada no site jogovrum.com.br com o
nome e pontuacdo. O jogo foi desenvolvido pela THINK BOX GAMES (2015) e o

comercializa pelo modelo OEM (Original Equipment Manufacturer).

CIDADE DE SANTA FE

Figura 2 - Cidade de Santa Fé
Fonte: jogovrum.com
A Figura 2 traz a cidade a onde 0 jogo acontece, a cidade de Santa Fé, é

uma cidade planejada com diversos pontos Unicos, para ndo dar a sensacao de repeticdo

de objetos.
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Figura 3 — Primeira Habilitac&o.

Fonte: jogovrum.com

A Figura 3 apresenta uma o usuario indo até a auto escola, para comecar
o0 processo de fazer a CNH no qual é o principal objetivo do jogo, obter a carteira e

pelos processos realizados para conseguir ela aprenda sobre o transito.

~——
Classificagao

Figura 4 — Corrida de Santa Fé.

Fonte: jogovrum.com

Figura 4 é imagem da Grande corrida anual de Santa Fé que s € possivel correr
apos fazer todas as missGes obedecendo as leis de transito. Esse é objetivo bénus do
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Jogo, se o usuario cumprir todas as missdes ele acaba ganhando como bonus o direito de

correr na Grande corrida.

2.3.2 JOGO TRAVESSIA DE VIA

O jogo Travessia de Via foi desenvolvido como parte do programa de iniciacao
cientifica da FATEC Sao Caetano do Sul, a intencdo foi desenvolver um jogo para
ensinar regras de transito.

O género do jogo é puzzle com quatro fases e trés quebra-cabecas, 0 objetivo é
resolver 0s quebra-cabecas e para isso € necessario atravessar a via varias vezes, a
dificuldade do jogo aumenta conforme o quebra-cabeca e o transito das vias que
aumenta conforme os niveis.

Para atravessar as vias € necessario atravessar no local correto, esperar a
sinalizacdo e dar sinal para atravessar em caso de descumprimento dessas regras causara
um acidente e consequentemente o jogo acabara.

O desenvolvimento do jogo foi na plataforma XNA um framework que
possibilita a criacdo de jogos com linguagem C# da Microsoft, o framework é gratuito

com uma comunidade que auxilia a criacdo de projetos.

eRanking

eSair

Figura 5 — Menu do jogo travessia de via.
Fonte: FATEC

A Figura 5 mostra 0 menu do jogo travessia de via, nele ha trés opcbes: novo

jogo que da inicio ao jogo, ranking onde cada vez que é jogado 0 jogo armazena uma
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quantidade de pontos, isso pode usar depois para compara resultados, e sair que permite

0 usuario sair do jogo.

Figura 6 — 22 fase do jogo travessia de via.

Fonte: FATEC

A Figura 6 apresenta uma imagem do nivel dois do jogo travessia de via,

o nivel dois pode ser considerado facil, pois o fluxo de carros ainda é moderado.

Figura 6 — 42 fase do jogo travessia de via.

Fonte: FATEC
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A Figura 6 traz a quarto nivel do jogo onde o trafego de carros é maior, é
0 ultimo nivel do jogo e também o mais dificil, ap6s completar e gravar os pontos e

depois € possivel visualizar pelo menu do jogo.
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3 PROPOSTAS DO JOGO EDUCATIVO

Neste capitulo € apresentada a proposta de um jogo educativo que ensine as
normas transito brasileiro. Para criacdo do jogo foi necessario preencher os seguintes
requisitos:

e Atingir diversas faixas etarias, para que possa ser utilizado como educacdo de
transito para adultos e criangas.

e Intuitivo, para atingir diversas faixas etarias € necessario que 0 jogo seja
explicado para o jogador de uma forma clara.

o Necessario ter perguntas e resposta, 0 jogo precisa que 0 usuario responda
perguntas sobre o transito.

e Nao pode ser mon6tono, entdo ndo pode somente haver perguntas dentro do jogo

€ necessario dar movimentacdo ao usuario.

Atendendo os requisitos foi tracado o objetivo do jogo, depois seu planejamento,

desenvolvimento e testado.

3.1 JOGO DESENVOLVIDO “PRIMEIRA HABILITACAO”

O para desenvolver o jogo foram necessarias quatro etapas: Proposito do jogo,
planejamento, desenvolvimento e testes. O propdsito é a onde foi elaborada a proposta
do jogo (concepcao). O planejamento é a onde foi elaborado um projeto e proposto um
tempo estimado para desenvolvimento do jogo, custos e regras do jogo. O
desenvolvimento é a etapa onde é desenvolvido implementado o jogo atendendo aos
requisitos e a proposta. Os testes sdo realizados diversas vezes para analisar possiveis
problemas, analisa-se 0 jogo para ver se cumpre todos os requisitos definidos
anteriormente e se 0 propoésito do jogo € cumprido.

No desenvolvimento do jogo PRIMEIRA HABILITACAO foi utilizado o ciclo de
vida de Engenharia de Software de SUMMERVILLE (2011), onde o processo de
software no modelo espiral € representado na forma de uma espiral em que 0s conjuntos
de atividades se repetem algumas vezes.

Um ciclo da espiral comeca tracando os objetivos, como funcionalidade. Os
caminhos alternativos para alcancar esses objetivos e as restricdes impostas sobre cada

um deles sdo, entdo, enumerados. Cada ciclo na espiral representa uma fase do processo
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e 0s setores indicam etapas que o desenvolvimento do sistema pode sofrer, conforme a

Figura 7 ilustra.

Analise de Risco .
Planejamento

(o
=

Prototipacao Testes e
Avaliagdes

Desenvolvimento

Figura 7 - Uso do ciclo de Engenharia de Software

Fonte: Adaptado de Summerville, 2011

Cada alternativa é avaliada em relacdo a cada objetivo e as fontes de riscos de
projeto sdo identificadas, essas fontes de riscos sdo na verdade manobra indesejada que
a equipe de desenvolvimento devera fazer para concertar 0s erros, um exemplo para
resolver esses riscos, € por meio de atividades de coleta de informacdes, tais como
analise mais detalhada, prototipacdo e simulacdo, evitando a manutencao do jogo.

A equipe dividiu as tarefas para ndo haver ociosidade de trabalho, distribuindo o
desenvolvimento do sistema em grupos responsaveis por tarefas especificas que sdo
posteriormente agrupadas, conforme a técnica de dividir para conquistar.
Caracterizando desta maneira como um modelo de Répido Desenvolvimento de
Aplicacéo - RAD.

Com criacdo deste modelo hibrido, resultante da unido do modelo Espiral e RAD,
é possivel programar um ambiente de aprendizagem com diversas equipes de maneira
eficiente e agil. As informacbes dos clientes sdo utilizadas pelos diversos grupos

responsaveis pela execucgéo das tarefas, conforme a Figura 8.
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Cliente
Requisitos
"""" Equibe 3
; Equi.pe2
Equipe 1 ~Sistema

Figura 8 - Modelo Espiral adaptado ao modelo RAD

Fonte: Adaptado de Summerville, 2011

Cada grupo desenvolve suas tarefas conforme o modelo espiral e os resultados das
tarefas executadas sao integradas para obter a implementacdo completa do sistema.

A etapa de testes funcionais, estruturais e verificacdo sdo realizadas a cada ciclo
para assegurar que a estrutura interna do jogo e os requisitos levantados estejam de
acordo com o planejado. Além dos testes em cada ciclo, é realizada no ciclo do
desenvolvimento a validacdo do jogo para assegurar que 0 jogo atenda as expectativas

do usuario. E posteriormente é realizado o desenvolvimento do jogo.

3.1.1 PROPOSITO DO JOGO

O propésito é fazer um jogo educativo atrativo para diversas idades, entdo como
foram analisadas muitas ideias de estilo de jogos, o estilo mais adequado para o objetivo
do jogo é semelhante aos jogos de tabuleiros, sdo jogos que precisam evoluir, e a
evolucdo é a partir de eventos gerados conforme o usuario avanca pelo jogo.

A proposta do jogo foi intitulada de PRIMEIRA HABILITACAO, a partir disto
foi criado um mapa de cidade ficticia, e as perguntas sdo pontos espalhados por toda
cidade, ao estar sobre o ponto a pergunta deve aparecer assim como em jogos de
tabuleiro, em caso de erro da pergunta é adicionado pontos a sua carteira, e quando
completar 20 pontos na sua CNH deve perder o jogo conforme as leis do DENATRAN,

em caso de acerto ndo é adicionado nada a sua carteira.
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Assim como nos jogos de tabuleiro que existe a “carta tarefa”, no jogo foi
adaptada essa ideia, como eventos rotineiros: ir ao mercado, comprar péo, levar filho na
escola. Entdo o motorista sempre devera sair de sua casa escolher uma carta tarefa
cumprir, e voltar para casa.

Outra ideia é de deixar o usuario livre para percorrer o caminho que pretender,
porém é necessario ensinar o usuario, assim como esta previsto na lei de transito o
usuario ndo podera andar pela cal¢ada, andar pela contram&o, bater nos objetos e bater

€m pessoas.

3.1.2 PLANEJAMENTO

A partir do proposito foram planejados alguns pontos chaves do projeto. Primeiro
ponto foi o tempo de projeto que deve ter duracdo de seis meses de producdo. Outro
ponto planejado foi a qualidade grafica do jogo, quanto mais qualidade menos usuarios
0 jogo pode alcancar, entdo foi decidido por performance, devera funcionar no em

maquinas simples de custo baixo.

3.1.3 DESENVOLVIMENTO

No desenvolvimento foi modelado toda a cidade, carros e pessoas com a
ferramenta 3DSMAX e conforme o planejado foi modelado com o minimo de poligonos
possiveis, quanto mais poligonos em tela mais necessitam de processamento grafico.

Ap06s ser modelado o carro, é necessario animar.

Figura 9 - Modelagens de objetos.

Fonte: Autor.
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A Figura 9 mostra a modelagem de um prédio no 3DSMAX, as bordas azuis
representam o numero de poligonos na cena, como 0 objetivo é desempenho é
necessario modelar com poucos poligonos assim como esse predio, outra parte muito
importante € o0 mapeamento de textura, € como a textura ird se comportar no objeto, 0s
problemas comuns no mapeamento sdo da textura ficar esticada ou ndo encaixar com o

objeto modelado.

Figura 10 - Animagcdes de objetos.

Fonte: Autor.

A Figura 10 é a criacdo da animacéo do carro, para que o carro consiga ter efeito
de virar e das rodas girando simulando o andar do carro, também deve se ter muito
cuidado com animacdes por gerar muito processamento, e como 0 objetivo do jogo €
desempenho somente o carro possui animacao.

Apbs ser modelado e animado € necessario colocar em cena, para colocar em cena
é utilizado o motor grafico Unreal, apds testar em cena cada objeto € necessario criar a
colisdo, a colisdo € a parte do objeto que colide com os outros, ndo deixa passar por

dentro do objeto.
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Figura 11 - Criacéo de Coliséo
Fonte: Autor.

Figura 11 apresenta erro de colisdo e a necessidade de gerar colisdo nos objetos
para que ndo aconteca de um objeto conseguir entrar no outro. Depois de gerar as
colisBes € criado os sistemas, o sistema é criado através do motor grafico dentro da
UNREAL existe Blueprint é uma interface para programadores criarem 0s sistemas,
onde é possivel criar classes, variaveis, operadores e funcdes.

A Blueprint da UNREAL possui inumeros sistemas prontos, com uma interface
intuitiva o usudrio so precisa ligar os input e output das funcdes conforme o sistema que
deseja criar, ela também segmenta em tipos de Blueprint no qual vocé seleciona para a
finalidade que desejar, na Figura 7 é uma Blueprint Widget, é utilizada para criar

interfaces com o usuario.

Figura 12 - Criagéo de Sistemas

Fonte: Autor.

A Figura 12 apresenta a criagdo de um dos sistemas de menu do jogo, 0s
sistemas sd0 necessarios para poder atribuir funcionalidades ao jogo. No jogo
PRIMEIRA HABILITACAO foi criada sistemas de vencer ou perder, sistema de sons,
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sistema de pontuacdo, sistema de carta tarefas, sistemas de carta perguntas, sistemas de
menus. Apds o termino de criagdo dos sistemas é feito testes para detectar e corrigir

erros.

M=
PRIMEIRA

“HABILITACAO™
N Y ojogo I P

DIRIGIR
CONFIGURACOES
INFORMACOES

@CoffeeAdd%ct SAR \Oﬁ :EM’ [

Figura 13 - Primeira Habilitagdo Menu.

Fonte: Autor.

A Figura 13 apresenta a imagem do menu do jogo PRIMEIRA HABILITACAO,
Nno menu o usuario terd quatro opg¢des, a primeira op¢do € de dirigir, se 0 usudrio clicar
nessa op¢do o0 jogo dard inicio, e ira para tela de escolher a cor do carro, e colocar o
nome do usudrio. A opc¢do configuracdo permite o usuario configurar o sistema de som,
como aumentar e diminuir volume, poderd também fazer alteracbes graficas, podendo
ter graficos baixos, médios e altos. A opc¢do informagdes permite o usuério ver
informagdes do jogo, como versdo e nome dos envolvidos no projeto, se usudrio clicar

sair no menu ira sair do jogo.
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CONTINUAR JOGO Selecione uma cor para seu cairo
. S EEEEEEEEE
Nome do mokuretes Mauro EEEEEEN NEEEEEE

Figura 14 - Escolhendo cor do carro e nome.

Fonte: Autor.

A Figura 14 traz a tela de escolha de cor do veiculo junto com 0 nome que ira
para CNH do usuério, se o usuario clicar em continuar jogo entdo ele ira para a tela de
escolha de carta tarefa, a carta tarefa € a missdo que o usuario devera cumprir como

mostra a Figura 15.

Escolha uma tarefa diaria acima

Figura 15 - Escolhendo a carta tarefa.
Fonte: Autor.

Como mostra a Figura 15 o usudrio devera escolher uma carta tarefa, a tarefa
diaria é objetivo a ser cumprido pelo usuério € a onde o usuario devera chegar no mapa,
e depois voltar para casa.
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Figura 16 — Inicio do jogo.

Fonte: Autor.

Ao iniciar o jogo logo aparece em seu GPS que o local onde esté é sua casa, e
seta vermelha indica a onde deve ir, também aparecera um tutorial de como jogar. O
jogo funciona de forma intuitiva, nas setas movimentam o carro e com 0 mouse Vocé

escolhe as opc¢des que vem em tela.

\).

‘T mme

=Z\Z

" ==__

Pergunta

No trinsito nunca se sabe, Em um
acidente, existem 3 formas de se fazer
‘uma massagem cardio-respiratoria,
exceto:

Figura 17 — Carta pergunta.

Fonte: Autor.
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A Figura 17 apresenta as cartas perguntas a primeira imagem € de como
0 usuario V& no jogo, ao encostar-se a elas logo ir& aparecer a pergunta como mostra a
segunda e terceira imagem. Cada pergunta é respondida com os botBes que possuem
abaixo delas com as letras A, B, C e D para responder basta ler e clicar em uma das
alternativas. As cartas perguntas estdo espalhadas pelo mapa inteiro, sendo muito dificil

cumprir a carta tarefa sem aparecer nenhuma carta pergunta.

Figura 18 - Primeira Habilitacdo Respondendo a Pergunta.

Fonte: Autor.

Apds responder a Carta Pergunta vocé pode acertar ou errar conforme descrito
na ideia, quando o usuario errar a resposta aparecera que errou e acrescentara quatro
pontos a sua carteira, caso contrério aparecera acertou e ndo acrescentara nenhum ponto
como mostra a Figura 18 a primeira imagem mostra 0 usuario acertando e a segunda o

usuario errando.
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REALIZANDO TAREFA.. **

TAREFA CONCLUIDA
~ >

NOVA MISSAO
MENU PRINCIPAL
SAR

Figura 19 - Primeira Habilitacdo Realizando Tarefa.

Fonte: Autor.

Ao se aproximar do objetivo da tarefa o usuario poderd ver que possui um
quadrado, onde ao entrar dentro dele com o carro o usuario consegue realizar a tarefa, e
logo ap6s o usuério devera voltar para casa e assim concluira sua tarefa como mostra a
Figura 19. Primeira imagem da Figura 19 mostra o quadrado de realizacdo da tarefa, a
segunda mostra que a tarefa esta sendo realizada, a terceira mostra um informativo que
explica que para concluir a tarefa o usuario devera voltar para casa, ao chegar em casa
tera na garagem um quadrado que ao encostar concluira a tarefa, apds concluir a tarefa o
usuario podera fazer uma nova missdo, ir a0 menu ou Ssair como mostra a imagem

quatro da Figura 19.
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FIMDO JOGO
| |

|| + Emar pergunta em carta (4 pontos )
+ Enar pergunta em carta (4 pontos )
+ Ervar pergunta em carta (4 pontos )
+ Emar pergunta em carta ( 4 pontos )

29 + Subir em calgada (7 pontos )

+Emar,
Bater em edificios, drvores ou pessoas ( 21 pontos )

JOGAR NOVAMENTE

MENUPRINCPAL

SAR

Figura 20 - Primeira Habilitacdo Perdendo o Jogo.

Fonte: Autor.

A Figura 20 apresenta como se perde no jogo a cada infracdo o usuario soma
pontos, e ao juntar os vinte pontos ou mais é dado como fim de jogo e um relatério dos
pontos € apresentado. A primeira imagem da Figura 20 mostra que o usuario obteve sete
pontos na carteira por estar mais de cinco segundos em cima da calgada, ao avangar
placas de pare no jogo vocé é multado também com sete pontos como mostra a segunda
imagem, a terceira imagem mostra o contador ao lado esquerdo, € um tempo regressivo
para sair da calgada, a ultima imagem mostra o relatério de fim de jogo mostrando os
pontos que 0 usuario obteve.

4 APLICACAO DA PROPOSTA

Neste capitulo sdo apresentadas as propostas de atividades que sdo utilizadas para
avaliar o jogo PRIMEIRAS HABILITACAO com intuito de medir o aprendizado
obtido com o jogo.
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Nas atividades sdo propostas que as criangas interajam com o jogo, respondam as
perguntas do jogo, com o conteudo explicativo proposto, € necessario ler atentamente
para realizar as missoes.

A atividade proposta pelo jogo apresenta de uma maneira divertida o aprendizado
sobre o transito, com a tentativa e erro o aluno comeca aprender sobre as perguntas,

tracar uma maneira mais rapida de concluir as cartas tarefas, etc.

41 ATIVIDADE I
Nome da tarefa: Aplicacdo do questionario (antes de jogar);

Duracéo: aproximadamente dez minutos;
Faixa etéria: entre a partir dos seis anos;
Objetivos:

e Esta atividade tem como objetivo testar o conhecimento do aluno sobre leis
de transito, esse questionario vai medir a evolucdo do aluno antes e apos o
jogo.

Metodologia e instrumento de avaliagéo:

e Propor ao aluno responder o questionario.

e Acompanhar e orientar sobre duvidas do questionario.

Resultados Esperados: Espera-se que a crian¢a ndo consiga responder

totalmente o questionario, espera se erro nas questdes de transito.

42  ATIVIDADE Il
Nome da tarefa: Aplicar o jogo Primeira Habilitag&o;

Duracéo: aproximadamente dez minutos;

Faixa etaria: a partir dos seis anos;
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Objetivo: O objetivo é fazer a crianca jogar por dez minutos o jogo Primeira
Habilitacdo, durante os dez minutos a crianga deve prestar a atencdo para

realizar as cartas tarefas.

Metodologia e instrumento de avaliacao:
e Propor ao aluno jogar durante dez minutos o jogo;

e (Caso o perca dentro do tempo de dez minutos o jogador deve reiniciar o
jogo.

e (Caso 0 jogador termine a carta tarefa dentro dos dez minutos, ele deve
escolher outra carta tarefa.

Resultados Esperados: E esperado que a crianca comece a aprender com a

tentativa e erro, e com isso aprenda sobre leis de transito.

43  ATIVIDADE Il

Nome da tarefa: Aplicacdo do questionario (depois de jogar);
Duragéo: aproximadamente dez minutos;
Faixa etaria: a partir de seis anos;

Objetivo: E aplicar o mesmo questionario da primeira atividade, para analisar se
houve melhoria.

Metodologia e instrumento de avaliacao:
e E proposto ao aluno que responda novamente o questionario.
e Acompanhar e orientar sobre duvidas do questionario.

Resultados Esperados: E esperado que as criancas consigam resolver as questdes

abordadas sobre 0 jogo e logica.

5 RESULTADOS DAS ATIVIDADES

As atividades propostas no capitulo 4 foram aplicadas com duas turmas

totalizando quatorze alunos, do terceiro e sétimo ano, com idade entre dez e treze anos.
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Foram desenvolvidas as atividades dentro do laboratorio de informatica da escola,
onde foram utilizados alguns computadores do laboratério para jogar como mostra a

Figura 21.

Figura 21- Jogando Primeira Habilitacéo.

Fonte: Autor.

Quando iniciou a Atividade I, a turma mais nova do terceiro ano ficaram
euféricos, muito entusiasmados eles queriam jogar o quanto antes o jogo. A segunda
turma mais velha por sua vez estava concentrada no questionario, e perguntas referentes
ao questionario de transito comegaram a surgir como: “N&o tenho carteira de motorista
como vou saber?”, apds explicar que era para medir o conhecimento os alunos acabaram

escolhendo aleatoriamente uma das alternativas.

A primeira atividade teve como objetivo aplicar questdes de logica, jogos
educacionais e questdes sobre o transito que é vista no jogo. O Resultado cumpriu o

esperado como mostra o grafico a abaixo.



Questoes de logica

Gréfico 1 - Acertos e Erros primeira prova questfes de ldgica.

Fonte: Autor.
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Como mostra o Grafico 1, dos alunos que responderam o questionario 54% dos

alunos das duas turmas acertaram as perguntas de logica, as questdes necessitavam de

atencdo, pois eram de dificuldade facil e média.

Acerto

0% 0%
/_ 14%

\

Atividade | - Questoes de transito

Grafico 2 — Resultado primeiro questionario.

Fonte: Autor.

O Graéfico 2 mostra que as questdes sobre o transito cumprem o esperado, apenas

quatro alunos acertam uma das questdes totalizando 14% de alunos entre as duas turmas

acertando uma das duas questdes de transito.
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A Atividade Il trouxe muita euforia logo quando comecaram a jogar, os alunos
comecaram a dizer: “Nossa, que legal!”, e logo queriam competir para ver quem
conseguia executar mais rapido e avancar nas atividades do jogo. Alguns alunos tiveram

dificuldade no comeco, mas logo conseguiram resolver pelo menos uma carta tarefa.

Quando acabou o tempo de aplicacdo do jogo de logo comecaram a perguntar se
podiam jogar mais depois, como foi feito, comecaram a comparar resultados,

demorando um pouco para reestabelecer a ordem de silencio no laboratorio.

Um fato curioso foi que teve alunos que conseguiram logo reconhecer o padréo do
jogo, conseguiram realizar as cartas tarefas sem perder nenhuma vez, erravam as

perguntas, méas ndo o suficiente para completar os vinte pontos e perder o jogo.

Apos encerrar a atividade anterior logo comegou a Atividade IIl, apds ser
executada a terceira atividade ja foi nitido que houve um aprendizado nas questdes de

transito como mostra o Gréafico 2.

Atividade Il - Questoes de transito.

0% 0%

Gréfico 3 — Resultado do segundo questionario nas questdes de transito.

Fonte: Autor.

O Gréfico Il mostra 0 avango apds o jogo sobre questdes de transito, muitos
alunos lembraram no enquanto jogavam do questionario e comentaram durante 0 jogo
sobre as questdes de transito, porém outros continuaram a errar 0 questionario. Teve
também aluno que como ndo perdeu nenhuma vez e acabou nao sabendo a questdo que
estava ligada com perder no jogo. As questdes de I6gica mantiveram o resultado como

era esperado o avango foi nas questdes de transito.
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Voltada a questdo de jogos educacionais, somente um aluno escreveu que nédo
acredita que é possivel aprender com jogos educacionais, e escreveu ao lado o seguinte:
“a crianga vai estar se divertindo sem ter ideia do que estd acontecendo”, as criangas
olham jogos educacionais e jogos digitais como meio de diversdo, e assim acaba
aprendendo, se divertindo nos desafios dos jogos propostos pelo jogo, é necessario

medir para avaliar se 0 jogo esté atendendo a ideia proposta por ele.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho foi criado o protdtipo do jogo e realizada a aplicacdo do jogo
PRIMEIRA HABILITACAO em sala de aula com alunos do ensino fundamental de
uma escola publica de Ararangua. As aplicacdes em sala teve uma boa aceitacdo pelos
alunos, por aprender de uma maneira criativa e visual. Foi aplicada com turmas com
idades menores para ressaltar a importancia de aprender sobre o transito desde crianga,

pois muitas crian¢as desconhecem o perigo que € o transito e isso causa acidente.

As atividades propostas sairam como esperado, no primeiro questionario a
maioria das criancas conseguiram responder a parte de l6gica, e nas questdes de transito

foram apenas alguns alunos que responderam aleatoriamente e acertaram.

No questionario ap6s o jogo, houve um nitido avango nas questdes de transito, as
criangas conseguiram acertar a maioria das questdes sobre transito, ja nas questbes de

l6gica mantiveram os dados semelhantes.

Com aplicacdo do jogo foi obtido resultados melhor que o esperado, as criancas
gostaram muito do jogo. Posteriormente as atividades, foi um pouco dificil recuperar
atencdo delas, devido a empolgacdo com o jogo. Conclui-se que ha falta de informacéo
sobre o transito para criancas, e que o jogo Primeira Habilitacdo atendeu a proposta de
ensinar sobre o transito, mesmo de forma ludica permitindo o aprendizado sobre o

transito brasileiro.

6.1 PROPOSTAS PARA TRABALHOS FUTUROS

Nesta secao sdo propostas algumas para trabalhos futuros.

1. Desenvolver atividades com grupos maiores de alunos;
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Desenvolver atividades por periodos maiores, para poder ter uma melhor
analise dos resultados atingidos;

Desenvolver para outra plataforma como mobile para que possa ser
aplicado em escolas por tablets.

Estudar a possibilidade criar outros jogos com intuito de ensinar em outras
areas.

Validar com profissional da area.

Testes mais elaborados.
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HABILITACAO
Texto RightIndex | Optionl | Option2 Option3 Option4
Por quantos anos, é valida uma
carteira de motorista, a partir dos 1({2anos |4 anos 5 anos 3 anos
65 anos de idade?
Nada
acontece,
R Recebe . e
O que acontece, se vocé for parado uma pois ndo é O carro
pela policia, enquanto estiver 4l multa e obrigado a é
dirigindo e com sua carteira com P portar a apreend
carteira de habilitagdo vencida? . carteira ido
liberado
enquanto
dirige
No transito nunca se sabe. Em um
acidente, existem 3 formas de se 5
. 3 4 Pontos 7 Pontos. 6 Pontos
fazer uma massagem cardio- Pontos
respiratdria, exceto:
Se vocé forgou uma ultrapassagem
em um local onde isso ndo era .. ‘4
. L 2| Leve Gravissima | Média Grave
permitido, se constitui em uma
infracdo
. E
E .
. aplicada
aplicada | . .
E aplicada uma
n uma
Se vocé forcou a ultrapassagem de uma multa . multa
, ~ multa . Tem o direito ..
um outro veiculo, em uma local ndo Média e s Gravissi
fs . 3 |gravee de dirigir
permitido, qual dessas penalidades perde 3 ma e
R , perde 5 suspenso.
voceé sofrera? pontos na perde 5
pontos .
carteira. pontos
na
. na
carteira .
carteira.
Se vocé forcou passagem de um 3 1.715,9 |1.456,67 1.915,40 2.765,39
outro veiculo, em um local ndo 5 reais. |reais reais reais.




permitido, qual o valor da multa
que vocé pagara?
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Dirigir de 20 a 50% acima da
velocidade permitida, incide em

/ qual artigo do CTB ( Cédigo 218 216 213 245
Brasileiro de Transito)?
Dirigir 20% a 50% acima da
8 | velocidade permitida é considerada Média |Gravissima |Grave Leve
uma infragdo?
Qual o valor da multa aplicada,
guando o motorista dirige de 20 a 1.975,0
? 50%, acima da velocidade 0 127,69 241,231 975,25
permitida?
Estacionar um carro ha mais de 1 Gravissi
10 | metro e meio em cima de uma Grave Média Leve ma
calcada, constitui em uma infracao?
E
E quando o quando
motorista a culpa
arazdo |tevea . de um
. o E quando um .
. . na intecdo de ) acidente
11 Crime .Doloso, é quando o ocorrén | cometer o crime ocorre recai
motorista, teve a: . . fora do meio
ciado crime ou N sobre
. . do transito.
crime assumiu o todos os
risco de isso envolvid
ocorrer. os
nesse.
N3o,
pois
causar
Ndo, poiso |Sim, a acidente
CTB ( Cddigo | penalizagdo |sem
Se vocé causar um acidente, mesmo Nao, Brasileiro de | ocorre intenc¢ao
12 vocé ndo tendo inteng¢do, vocé pode pois ndo | Transito) independent |de
ser penalizado pelo CTB ( Cddigo teve proibe e da conduta, | causar o
Brasileiro de Transito)? culpa. penalizagdo | mesmo ndo |acidente
guando ndo |tendo a , hdo
ha dolo. intengdo. pode
configur
ar
crime.
Carros
Qual desses veiculos ndo tem . | Caminhdes oficiais
.. ~ Ambula Carros de
13| prioridade quando estao . do Corpo de . de
ncia. . Policia. .
trafegando? Bombeiro. prefeitu
ras.
Uma ) Uma forma | Uma
forma de controlar | penalidade
14 | Multas sdo? de o numero de | para o
contribu | carros motorista

ir para o

trafegando

que pratica a
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governo | nas vias direcao
, que publicas. segura.
reinvest
eem
melhori
as para
cidadao.
Uma infracdo Leve, causa 3 pontos
15 ¢ P 85,13. |53,20. 127,69. 191,54,
na carteira e uma multa no valor?
Todas as
alternati
16 | As multas estao divididas em? Grave Média Leve vas e
Gravissi
ma
Uma multa Média, causa quantos
17 ) d 5 7 4 3
pontos na carteira de um infrator?
Uma multa Grave causa quantos
18 . a 5 4 3 7
pontos na carteira de um infrator?
Uma multa Gravissima causa
19 | quantos pontos na carteira de um 5 3 4 7
infrator?
Uma multa Leve causa quantos
20 i au: 7 3 5 4
pontos na carteira de um infrator?
Qual das alternativas, ndo esta em
conformidade, com a aplicacdo da N Apreensdo da | Remocga
. Remocgdo do .
21| lei, no caso de transportar um Multa veiculo carteira de odo
passageiro no compartimento de motorista Veiculo
carga?
Transportar pessoa dentro do
22 | compartimento de carga, é uma Média |Gravissima |Leve Grave
infracdo
Conduzir um veiculo ndo registrado Gravissi
23 | e ndo licenciado, constitui uma Leve Grave Média ma
infracdo
a circulacdo
N de veiculo de
. . - Caminhdes
A autoridade com circunscri¢cdo - cargaou
o N , Militare | com . ,
sobre o direito de transito, podera , misto Veiculos
. s conteudo
24 | evetualmente, em motivo de forga . . transportand | aeroesp
. . . o estrang |inflamavel . .
maior, autorizar a circulagdo de . 0 passageiros | aciais
, eiros do Corpo de
veiculos: . no
Bombeiro. .
compartimen
to de cargas.
. . Marech N
O primeiro acidente de carro que se al Benjami
tem registro no Brasil, ocorreu em Benjamim n
25 & . . Deodor |Dom Pedro Il | _. )
1897 e envolveu uma ilustre figura o da Cinstant Constan
publica. Quem era? t
Fonseca
Qual desses exames, ndo é Exame |Exame de Avaliacdo Atingir
26 | necessario para renovar a CNH ( de aptidao psicoldgica média
Carteira Nacional de Habilitagcdo)? aptiddao | Mental para em
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fisica motoristas exame
profissionais | escrito
Qual o nome do recurso legal, que o
motorista pode impetrar, contra Defesa |Carta de . Contra
27 . Razbes ~
uma eventual multa que venha a Prévia |Defesa Razoes
sofrer?
A Defes Prévia deve ser apresentada
ao Orgao Autuador dentro de um
28 | prazo de a partir do 50 dias |15 dias 30 dias 10 dias
flagrante ou do recebimento da
notificacdo.
O CTB ( Codigo Brasileiro de
Transito) prevé que sempre que o Fazer ) Indenizar o
. . . Realizar
condutor tiver seu direito de dirigir curso trabalhos estadocom a
29 | suspenso, este terd que entregar a de ... . |doagdo de
. . . comunitario
CNH Carteira Nacional de reciclag . uma cesta-
Habilitacdo), cumprir o prazo de em basica.
suspensao e ?
De acordo com o artigo 165 do CTB( . .
s - . Sofrera |Terdo .
Cddigo Brasileiro de Transito), se o . ... |Sofrera
R s . 7 direito de Tera o dirigir
vocé for pego dirigindo sob efeito ontos | dirieir CUSDENSO DOF multa
30| de alcool ou outra substancia Ea susgenso ump eriodF; de RS
psicoativa que gere dependéncia, - P P 1.915,40
. , . habilitag | por 12 de 18 meses.
vocé NAO sofrera a seguinte ~
i do meses
penalidade:
Se vocé atirar ou abandonar objetos
31| em uma Via de Transito, pagara 85,13 53,2 127,69 191,54
multa no valor de?
Atirar para fora do carro ou
32 | abandonar objetos em uma Via Grave Média Gravissima Leve
Transtiro, é uma infragdo?
No transito nunca se sabe. Em um Por
acidente, existem 3 formas de se Bocaa |Boca- Golpes no
33 ) , . aparelh
fazer uma massagem cardio- Boca Mdscara peito os
respiratdria, exceto:
O artigo 252 do CTB ( Cédigo
Brasileiro de Transito ) prevé que se
34 | vocé estiver com calgado inseguro 127,69 53,2 127,69 85,13
ou improéprio, pagard multa no valor
de?
Dirigi d hinel - Gravissi
35 | Dirigir um carro,usan .o um~c inelo Média | Leve Grave ravissi
como calgado, é uma infragdo? ma
Pista Proibido Permitida a Nao é
36 | Essa placa significa? Dupla ultrapassage | Ultrapassage | pista
P m m dupla.
Velocid Quilome
ad’e' Distancia do | Velocidade tros
N Minima .. rodados
37 | Essa placa significa? seu ponto Maxima
Sempre . o da
... | de partida Permitida .
Permiti fronteir
da aatéo
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interior
do
estado.
- Proibido - Proibido
38 | Essa placa significa? Proibido ultrapassage Pr0|b|d9 Estacion
entrar. Esbravejar
m ar
o Constru
39 | Essa placa significa? OPra.s Construgdo | Homens ¢do de
Publicas | de Metro Trabalhando .
Tunel
Cddido L 4
de ! Cédigo
transpo Cédigo de Cédigo de dos
40 | CTB significa rte P transitantes | Transito Transpo
., . | Brasileiros Brasileiro rtes da
brasileir ,
Bahia
o
Proibido Proibido
N Proibid Proibid .
41 | Essa placa significa? Som r0|. 'do robido musica
Buzina Corneta .y
alto de radio
Cuidado
47 | Essa olaca sienifica? Aeropor | Aeroporto Fabrica de !
P & ) to militar Avides Aeropor
tos.
Curva
sinuosa | Curva Curva Curva
43 | Essa placa significa? L serpenteador
paraa |inclinada 3 torta
direita
L . Vi C
44 | Essa placa significa? Vire Ire a Retorno urva
Esquera veloz
45 | Essa placa significa? V,m? Cur.va.rap|da Retorno V.|re.a
rapido |adireira direita
Proibido Proibido
L Proibid Proibido i
46 | Essa placa significa? ultrapas rotbico rolbidor entrar
Acelera reto ,
sar no tunel
Curva
Proibido Proibido Proibido den;cfaa
47 | Essa placa significa? virar a acelerar na P
retornar a
esquerda curva
esquerd
a
Proibid -
virrc;lr; ° Proibido Proibido
48 | Essa placa significa? virar a Proibido virar
esquerd | . . retornar
direita
a
Curva Curva
acentua
acentua | Curva da para
49 | Essa placa significa? daa acentuada 3 P
esquerd | para direita
esquerd
a
a
50 | Essa placa significa? Cruzam Viaduto Cruz'amento Metro R
ento de vias subterra
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neo
Cruzam Cruzando Bifurca
51| Essa placa significa? ento em SubTerrdneo | . ¢
T emT doemT
Cruzam
N . n Bifurcacdo Pista
52 | Essa placa significa? ento em | Trifurcagdo ¢ .
emY Tripla
Y
Interseg Intersegdo Intersegdo Interse
53 | Essa placa significa? ao , ¢ . ¢ ~ &
. em circulo aplicada do geral
Circular
Conflué .
. a a Conflué
N ncia a Confluéncia | Confluéncia .
54 | Essa placa significa? o . ncia
Esquerd | a Direita Circular .
direta
a
Jungdes
sucessiv
as o ~
, . | Juncdes Jungdes
contrar sucessivas contrarias Jungbes
55 | Essa placa significa? as L. . contraria
fimeira contrariasa |diretaa s direta
g direita direita
esquerd
a
56 | Essa placa significa? Semafor | Semaforo Semaforo a Semafor
P & ' o} em esquina |frente o ligado
A Saliéncia
saliénci Lombada a ou
57 | Essa placa significa? aa Lomba
frente Lombad
frente
a
58 | Essa placa significa? Pista PISt.a Pista P|§ta
Dupla Perigosa Ireegular Tripla
- Depress . . Passage
59 | Essa placa significa? ~ P Caimento Descida &
ao m
Declive
N a Declive . . Declive
60 | Essa placa significa? Declive direto | .
esquerd | acentuado direto
a
Ponte Ponte
1|E ignifica? . 3nsi .
61 | Essa placa significa Ponte Estreita Ponte Pénsil Mével
Mao Mao dupla Mao
62 | Essa placa significa? dupla Mao dupla ligada a confluen
adiante ponte te
Area
Area Area de Area de risco | O™
63 | Essa placa significa? perigos |deslizament direto desmon
a o orament
o
N Jogo de - Ginasio .
64 | Essa placa significa? & Estadio . Crianga
futebol espostivo
Vead Animai Area d
65 | Essa placa significa? Cervos ea OS. nimais reade
Campeiros Selvagens Caga
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Passage
m de Onibus Ponto de Zona de
66 | Essa placa significa? a ... | residénc
escolare | escolar Onibus familia ias
S
Consert
N ode .- Zona noturna | Ciclodro
67 | Essa placa significa? . Ciclistas -
bicicleta de ciclistas mo
S
) Area
N Pneus Area Pista
68 | Essa placa significa? . . Pantano
carecas | movedica escorregadia

Sa
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APENDICE | - QUESTIONARIO APLICADO.

Nome: Idade:

Escola: Turma:

QUESTAO 1

A negacao de “Joao comprou um sapato novo e foi ao cinema com Paula
ou ao teatro com seus pais” é:

a) “Jodo comprou um sapatonovo ou fo1 ao cinema com Paula e ao teatro com seus pais™.

b) “Jodo ndao comprou um sapato novo ou nao foi ao cinema com Paula ¢ ndo ao teatro
com seus pais’.

¢) “Jodao comprou um sapato novo ou for ao cinema com Paula e ndo ao teatro com seus
pais”..

d) “Jodo nio comprou um sapato novo ou nao foi ao cinema com Paula e ao teatro com
seus pais™..

QUESTAO 2

Analise a figura abaixo. O maior niumero de triangulos distintos que podem ser
Vistosnessa figura é ?

QUESTAO 3

Qual das cinco representa a melhor compara¢do? "Agua esta para
o gelo assim como leite esta para...".

a) " Mel.
b) © Mingau.
c)© café.

d) " Queijo.
e) ©  Biscoito.
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QUESTAO 4

Qual dos cinco itens se parece menos com o0s outros?
a) “ Tato.

b) © Sorriso.

c) © Paladar.

d) ‘'  Audicio.

e) “ Visao.

QUESTAO 5

Vocé acredita que jogos Educacionais ajudam a aprender?

QUESTAO 6
A suspensio do direito de dirigir dar-se-a ao infrator que somar?

a) 11 pontos
b) 18 pontos
¢) 20 pontos
d) 10 pontos

QUESTAO 7

O condutor que avanca o sinal vermelho do semaforo ou de parada
obrigatoria?

a) Nao sera multado

b) Sera multado com infracao leve
¢) Sera multado com infraciao média
d) Sera multado com infracio Grave




APENDICE Il - HARDWARE UTILIZADO.

A maquina utilizada para cria¢do e do jogo Primeira Habilitacao foi:

e Processador: INTEL 15, 2,8 GHz.

e Memoria: 8GB de memoria RAM.

e Hard Disk: 500GB.

e Placa méae: GIGABYTE modelo: GA-H61M-S1.

e Placa de video: GEFORCE modelo: 780 Superclocked.

Os requisitos minimos para as ferramentas utilizadas é:

e Processador: Quad-core, 2,5 GHz ou superior.

e Memodria: 8GB de memoria RAM.

e Hard Disk: 500GB.

e Placa de video: GEFORCE modelo: GTX 470 ou superior.

Os requisitos minimos para utilizacdo do jogo sao:

e Processador: Dual-Core 2 GHz ou superior.
e Memdria: 1GB de memdria RAM ou superior.
e Hard Disk: 40GB ou superior.

e Memoria compartilhada de video: 256MG ou superior.
Os requisitos ideais para utilizacdo do jogo sao:

e Processador: Quad-Core 2,4 GHz ou superior.

e Memodria: 4GB de memoria RAM ou superior.

e Hard Disk: 250GB ou superior.

e Memoria compartilhada de video: 1GB ou superior.

APENDICE I11 - FERRAMENTAS UTILIZADAS.
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Para a criacdo do jogo foi necessario a utilizacdo de ferramentas, as ferramentas sao
software disponibilizados com versdo estudante, ndo podendo ser comercializado o
conteldo criado neles. Os softwares utilizados sdo divididos nos seguintes conjuntos:

Modelagem, Animacéo, Edicdo de Imagens, Edicdo de audio e Motor gréfico.

As ferramentas de modelagem de objetos tém papel fundamental no jogo, a

través desta ferramenta que cria-se 0s objetos vistos em cena como mostra a Figura 16.

Figura 22 - Cidade do jogo.

Fonte: Autor.

A cidade do jogo foi inteiramente modelada no software 3DSMAX a Figura 22
traz a cidade do jogo com todos os objetos modelados, é necessario cuidar muito na
hora modelar, pois este software tem capacidade de criar objetos reais e isso pode
acabar deixando seu projeto com muito processamento. Ha diversos outros softwares de

modelagens alguns gratuitos, a opcao deste software no projeto foi por familiaridade.

A ferramenta de animacdes utilizadas nesse jogo foi 0 MAYA, essa ferramenta
permite modelar e animar, porém ndo tem algumas ferramentas que 0 3DSMAX possuli
para modelagem. As animacdes criadas no MAY A devem ser testadas dentro do motor
grafico apds sua criacdo. O processo de animacdo consiste em criar frames alterando a

movimentacdo de algo que estd em cena como mostra a Figura 23.
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Figura 23 - Muybridge Race Horse.

Fonte: wildfilmhistory.org.

A Figura 23 mostra a animagdo de uma corrida de cavalo, cada imagem do
cavalo corresponde a um frame, sendo assim uma animacdo dezesseis frames, ao
comecar a passar essas imagens em velocidade, ira parecer que o cavalo esta se

movendo e € assim que funcionam as animacdes.

Para qualguer objeto que vai para cena em um jogo € necessario tratar a textura, a
textura € como se fosse a roupa do seu objeto, e pode vir com defeito a imagens, como
marcas, entre outros defeitos. No jogo foi utilizado o software de edi¢cdo de imagens
PhotoShop, este software permite a criacdo e edicdo de imagens e exportacdo em
formatos com pouca perda de qualidade. Alguns formatos perdem a qualidade devido

for salvo passar um algoritmo de compactacao que faz perder a qualidade da imagem.

Na edi¢do de audio foi utilizada a ferramenta chamada Audacity, essa ferramenta
permite editar arquivos de audio, este software € gratuito, e muito utilizado devido ao

namero de ferramentas que permite utilizar para editar arquivos de audio.

Para criar o jogo foi utilizado o motor grafico Unreal, € um motor com muitas
ferramentas de alta qualidade. Todo objeto criado é colocado em cena no motor gréafico,
para cada objeto precisa ser criado um material, o material é um sistema que permite a

edicdo e criacdo de sistemas de textura. Para criacdo de sistemas a Unreal tem Blueprint
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¢ uma interface para programacao, nela ja possui diversos fungdes. Existe também
sistema de particula, que é um sistema de efeitos visuais para jogos. O sistema de sons

da Unreal é necessario criar SoundCue é um editor dentro do préprio motor gréfico.
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Figura 24 — Exemplo de Material.

Fonte: docs.unrealengine.com

O material é gerado na Unreal como mostra a Figura 24, os materiais podem
ficar complexos dependendo o que deseja fazer, a Unreal é uma ferramenta com muitas
utilidades, é possivel fazer filmes de animacdes nela, projecdo de quarto para arquitetos
entre outros. Existem diversos motores graficos, a escolha de trabalhar com a Unreal é
de se conseguir trabalhar com um nivel grafico muito alto, ou muito baixo sem precisar

fazer muitos esforcos para alcancar o desejado.



