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Desenvolvimento e aplicagao de um Jogo digital de transito
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Resumo Sdo Paulo, 2008]. Em Porto Alegre, os dados
levantados pela Empresa Publica de Transporte e
Este artigo tem por objetivo apresentar o Circulacdo [EPTC] sobre as infracdes mais cometidas

desenvolvimento de um jogo digital de transito e correspondem aos da CET-SP.

verificar com sua aplicacdo a ocorréncia de

comportamentos de risco em condutores. O presente No entanto, nos deparamos muitas vezes com a

estudo pretende por meio do instrumento apresentado &alta de uma cultura educacional que relacione as

sua utilizagdo, contribuir nas areas de educacdo aleficiéncias dos condutores com as necessidades da

seguranca de transito. educacdo para o transito. Conforme Didgenes [2004],
no Brasil, a maioria dos planos, programas e acdes

Palavras-chave: jogo digital, condutores, educacdo voltados para a seguranca viaria ainda sdo formulados

para o transito. a partir da experiéncia e da intuicdo dos técnicos. Os

programas de direcdo defensiva existénes sua
Contato com os autores grande maioria sdo tedéricos, com conceitos sobre
ambalbinot@gmail.com, beta@cesup.ufrgs.br, atitudes defensivas.

Zaro@ibtec.org.br, alexandre.balbinot@ufrgs.br.
E notdrio que todo o condutor deva conhecer as leis
de transito, as normas de conducéo e saber conduzir
1. Introducéo seu veiculo. Mas conhecer as especificidades de sua
conduta, suas deficiéncias, pode favorecer a elaboracdo

O transito, historicamente, teve inicio a partir da d& medidas educativas e permitir que o condutor, ao
utilizacdio de meios de transporte pelo homem, Olue|dent|f|car suas falhas, possa m0d|f|ca-l_as. _Segundo
precisou aprender um novo modo de se locomover e s&ocha [2005], o conhecimento da etiologia e a

relacionar, dando origem ao condutor [VANDERBILT, distingdo entre as modalidades de infracdes podem
2009]. Em Londres, no ano de 1720, ja acorriam Possivelmente proporcionar um melhor direcionamento

mortes no transito, provocadas por carruagens edas acdes das autoridades e dos educadores nas
carrogas conduzidas perigosamente ao longo de rua§uestoes de transito.

estreitas. Existem registros de comportamentos _ )
imprudentes de condutores em 1725, sendo Considerando o contexto descrito, este trabalho

considerados grosseiros e com tendéncia a atropela®Presenta o protétipo do jogo digital de transito
pessoas que ndo se retirassem de seu caminhgesenvolvido e os resultados obtidos com os testes
[COCKAYNE, 2007] realizados com condutores. Por meio deste instrumento
objetiva-se verificar os procedimentos realizados pelo
Os fatores contribuintes no envolvimento de jogador frente a situagcdes especificas de transito,
condutores em acidentes de transito podem seidentificando comportamentos de riscos. Realizou-se
maltiplos, como as condigdes do tempo, a ma condicag'Mma avaliacdo da literatura sobre os principais
das vias, o desrespeito as sinalizaces, a imprudéncig¢0omportamentos relacionados ao risco de acidentes, e
etc. No entanto, os riscos no transito decorrentes daltilizou-se o Questionario do comportamento de
acdo humana constituem a principal causa de acidente@otoristas [QCM], e o levantamento das infracdes
de transito. Segundo dados da Companhia deMais conetldas no transito de Porto Alegre, na
Engenharia de Trafego de S3o Paulo [CET-SP], emelab_oraN(;ao do jogo. Pretedendo-se auxiliar na
2007, foram aplicadas 4,174 milhdes de multas, comavaliacdo de condutores, apresentarfeedbackpara
destaque para: excesso de velocidade, uso de celular /@ autoavaliacéo e propiciar subsidios para programas
volante, ultrapassagem de semaforo vermelho e dirigirvoltados a area de transito. Tendo como finalidade, o
sem cinto de seguranca. As multas aplicadas com esses
enquadramentos refletem o] comportamento
inadequado de condutores ao volante [Prefeitura delExempIos disponiveis em sites dos DETRANS.
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presente estudo, verificar o comportamento de risc Ex.: Atingir algo ao dar ré, algo que ndo havia
entre condutores de Porto Alegre. percebido previamente.

ERROS
2. O jogo de transito

) ) o ) Falhas de acdes planejadas em busca de resultados
computador, 0s quais podem ser empregados CO jylgamento de agdes.

diversas finalidades e estratégias. Backlwtd al.

[2008] distinguem os jogos de diversdo dos qu( Ex: Quando saindo de uma rua principal e entrando

denominam como J0g0S Serios, qué possuém Ul em uma rua lateral, ndo reparar que pedestres estdo
objetivo definido, e ndo de mera diverséo. atravessando.

As abordagens que permitam a confrontacdo dc VIOLACOES
riscos a que o individuo se expde e se sujeita ao diri¢—
podem ser uma forma de autoconhecimento Os
possibilidade de reflexdo sobre os mesmos. /
simulacdo de situacbes em ambientes virtuais, pc
exemplo, pode propiciar essas experiéncias.

comportamentos infratores, sdo desvios
deliberados, daquelas praticas tidas como necessarias
para manter uma operacdo segura (previstas — CTB).

Ex: Atravessar um cruzamento mesmo sabendo que o

Segundo Backlunekt al. [2008], os jogos ndo sdo sinal j ficou vermelho para voce.

realistas, no sentido integral da conducdo, mas parece
ter um impacto sobre alguns aspectos da condugéo uc
um automovel. O estudo da utilizacdo desses recursos
em jogos e simuladores de conducao, portanto, vem

auxiliar no desenvolvimento de uma metodologia de Também foram consideradas informagdes sobre as

avaliagdo de motoristas, como no jogo digital COM i« ac5es mais cometidas, segundo dados estatisticos
situacdes de transito proposto da EPTC. As infragdes foram classificadas, segundo o

Cédigo de transito Brasileiro [CTB] de acordo com sua

~ Ojogo digital de transito tem fins de avaliagdo, um gravidade em grupos, valor das multas e pontuagdes,
JOgo serio, com o pl’OpOSItO de monitorar uma série deconforme exemplos a seguir:

comportamentos durante um percurso, com Vvarias

situagdes apresentadas. Do ponto de vista educacional, . Grypo 1 - Infracdo de natureza gravissima, R$
por meio do desempenho do jogador, visa possibilitar o 191, 54 e 7 pontos;

conhecimento do cometimento de comportamentos de
risco a que o condutor se encontra suscetivel. Também,
apresentar as implicagbes e consequéncias, como

pontuacdo e valores gastos com as infragdes cometidas, pesta forma, além de verificar a freqiiéncia do

caso fossem cometidas realmente no transito. comportamento de risco este é avaliado quanto a sua

. ~ ) _ gravidade, ao serem estipuladas pontua¢fes variadas
Cada situacdo apresentada no jogo foi baseada ey a5 atitudes no transito, correspondentes a

dados apresentados no QCM quanto a erros, 1apsos §assificacio de gravidade estabelecida no CTB.
violagbes, um instrumento de medida desenvolvido 14,5 a5 situacdes apresentadas durante o jogo sdo
pelo grupo de pesquisa do comportamento de motorista gjiadas, a Figura 1 a seguir apresenta uma destas

— do departamento de psicologia tmiversity of situagdes de transito presente no jogo.
Manchester,que aborda estes comportamentos de

riscos. E a partir dessa concepcdo que o conceito
adotado para o comportamento de risco de condutores,
neste projeto, sera considerado pelo cometimento de
erros, lapsos e violaces, trés tipos de comportamentosi
humanos no transito, conceituados e exemplificados no
Quadro 1.

Fonte: Lawtonet al, 1997, p. 1316; Parket al,, 1998.

* Grupo 4 - Infracd@o de natureza leve, R$ 53,20 e
3 pontos.

Quadro 1 - Definicdo de Lapsos, Erros e violagdes.

LAPSOS

Comportamentos  potencialmente  embaracgosos,
envolvendo problemas de atengcdo e memoria.
Comumente relatados por mulheres e idosos.

| I |
Figura 1. Imagem do Jogo digital de transito de um
cruzamento, com conversao a direita.
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Na Figura 1 é considerado a ocorréncia ou ndo deapresenta-se em segundo lugar. Nao foram encontrados
comportamentos de risco, caso o condutor os cometas extremos, nem para a ndo ocorréncia, nem para o
os critérios de avaliacdo, por exemplo séo : grau mais elevado de risco.

e Se o0 condutor cometéiolacdo - Nao Sinalizar
com antecedéncia, manobra a ser executada g - Nas aeorre
conforme o Art. 196: Deixar de indicar com
antecedéncia, mediante gesto regulamentar delLeve - Até 19 panlos
braco ou luz indicadora de diregéo do veiculo, o
inicio da marcha, a realizagcdo da manobra de Medio - 20-47p..
parar o veiculo, a mudanga de direcdo ou de
faixa de circulac3o. Grave - 48-75 po...
e Grupo -Infracdo Grave;
* Pontos:5 pontose
* Multa: R$ 127,69. 0 4 8 19 16 20

Gravissimo - 76-...

' . . . Fi 2. Graficod éncia de ri
Ao final do Jogo ser& proporcionado ao jogador o 'gura rafico de ocorrencia de risco

total de sua pontuagdo, que pode chegar a 100 pontos,

guanto mais pontos, mais elevado é o grau de risco de i

seu comportamento, conforme classificacdo do QuadrdSSim define-se:
2. Também é calculado o valor das multas referentes a

pontuag&o no percurso. Sem - N&o ocorre 0 0%
Leve - Até 19 pontos 16 40%
Quadrot 2 _t Srau get incidéncia de risco NO  Madio - 20-47 pontos 19 48%
comportamento de condutores
P Grave - 48-75 pontos 5 13%
Sem Leve = Médio Grave Gravissimo Gravissimo - 76-100 pontos 0 0%
Nao Até 19 20-47 48- 75 76 - 100
ocorre | pontos | pontos | pontos pontos

Um Erro que frequentemente ocorreu, foi a colisdo
com um cavalete na pista, o qual despendia muita
Na concretizagéo das idéias propostas, nesta versiatencéo para ser percebido, 83% dos condutores o
do jogo digital de transito, contou-se com a atingiram. A Figura 3 apresenta os resultados.
colaboracéo da empresa Hope Revolution Programas e
Jogos Didaticos Ltda, para o desenvolvimento de um
prototipo do jogo O jogo foi desenvolvidem Game
Maker com a extensdo Resource System, o
desenvolvimento grafico em Blender 3D e Gimp e para
os efeitos sonoros utilizou-se Audacity.

Nao [7]

5im - 3 pontos [33] —

3. Método

) Figura 3 — Ocorréncia: atingir o cavalete
O instrumento para a coleta de dados, sobre o

comportamento de risco, foi o Jogo digital

desenvolvido. A populagédo estudada foi composta por  Quanto ao limite de velocidade, foram apresentadas
condutores com habilitacdo categoria B, de Centros darés situagdes diferentes, que caracterizaram
Formagédo de Condutores [CFCs] da cidade de Portccomportamentos distintos. Primeiramente em uma rua
Alegre. Participaram na condugdo da presenteresidencial, limite 40Km 30% excederam a velocidade.
pesquisa, 40 Condutores. Em geral, o jogo eraDepois acrescentou-se um celular e o som deste

concluido entre 15 e 20 minutos. tocando, limite 60km, apresentando 40% exedendo o
limite. Por Ultimo, apenas apresentando a sinalizacédo
4. Resultados e discussdes de 60km, 33% excederam. Evidencia-se que a

distracdo, como o celular tocando, alterou o respeito ao
- . limite de velocidade a atencdo dispensada a este
Quanto a ocorréncia do comportamento de risco, entre, | irole
0s condutores que utilizaram o jogo, percebe-se a '
prevaléncia do grau médio de risco conforme os dados

apresentados na Figura 2, bem como, o grau leve, que Outro fator significativo foi apresentado frente a
sinalizacao de PARE. Em 43% dos casos os condutores
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atravessaram o cruzamento sem respeitar a sinalizagéq\gradecimentos
uma infracdo considerada gravissima pelo CTB.

Referente a utilizacdo do celular, 25% dos motoristasAo apoio do CNPq
atenderam, mas entre 0s 75% que ndo atenderam,
alguns comentavam, que raramente atendiam o celular .
pois sabiam ser errado. Referéncias

utiliza-lo apresentou um percentual elevado, conformefortrafﬁc education: An experimental study of a game-based
dados apresentados na Figura 4 driving simulator. Simulation & Gaming, May, 19, 2008.
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Figura 4 — Deixar de acionar o cinto de seguranca LAWTON, Rebeca; PARKER, Dianne; MANSTEAD,
Antony S. R.; STRADLING, Stephen. The Role of Affetc in

. . . Predicting Social Behaviours: The Case of Road Traffic
Dos _condutores 68% deixaram de acionar o cinto eVioIationg,.]ournaI of Applied Social Psycholagy. 27, n°1
32% acionaram. Entretanto, deve-se destacar, que estg 1997 p. 1258- 1276.
situacao é apresentada inicialmente, momento de maior
ansiedade dos jogadores e a forma de acionamento, N9ARKER, Dianne; LAJUNEN, Timo; STRADLING,
se aproxima da convencional, movimentac&o do cinto.Stephen. Attitudinal Predictors of interpersonally aggressive

O jogador deve aciona-lo por um botao no volante doviolations on the roadTransportation Research Part F:
jogo. Traffic and Transport Psychology. 1, 1998, p. 1-14.

o d inal Ih ROCHA, Jodo Bosco de Assis. Infraces no transito: uma
utras condutas como atravessar o sinal verme Onecessaria distincdo entre erros e violac@i®gracdo em

ndo perceber pedestres em cruzamentos, ndo sinalizassjcologia 9(1), 2005. p. 177-184.

ao estacionar, obtiveram escores baixos. Finalmente,

deve-se considerar que os comportamentos de risc@AO PAULO. Prefeitura municipal. Infragdes ligadas a
apresentados pelos condutores, podem atingir a todosomportamento lideram balango de multas, 2008. Disponivel
0s usuarios das vias publicas, tanto pedestres, ciclistagm :

outros condutores. Sendo estas condutas a sererttP://www.prefeitura.sp.gov.br/portal/a_cidade/noticias/inde

avaliadas e repensadas pelos condutores. x.php?p=21547. Acesso em: abril de 2008.

~ VANDERBILT, Tom. Porque dirigimos assimE o que isso
5. Conclusao diz sobre nés. Rio de Janeiro: Elsevier, 2009.

Este estudo apresenta um breve panorama das condutas
apresentadas pelos motoristas ao dirigirem. Observam-
se varios comportamentos de risco, fatores de risco
para acidentes.

Deve-se observar que se trata da aplicacdo de um
jogo digital de transito, que possui suas limitacdes, que
ndo reproduz fidedignamente a realidade, mas
apresenta situacdes tipicas de transito e propicia a
tomada de decisdo do jogador, conhecimento da
legislacdo, atencao, dentre outros. Os resultados podem
contribuir para tracar perfis de condutores, avaliarem
as principais deficiéncias, ou ocorréncias no transito,
que podem nortear campanhas, acdes, medidas
educativas. Finalmente, propiciar subsidios que visem
diminuir os comportamentos de risco e propiciem uma
maior seguranca no transito.
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