Aplicacao da Gamificacio como ferramenta de reducio em acidentes de

transito

Resumo. A gamificagdo vem se consolidando como ferramenta para resolugdo de diversos
problemas, intera¢des com a sociedade, modelagem de comportamento e tomada de decisdes.
Este trabalho tem como objetivo apresentar uma abordagem gamificada para geragdo de uma
ferramenta tecnoldgica e virtual em educagdo de transito, para modelar comportamentos e

construir um transito mais seguro.
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Introduciao

Com o crescimento populacional desordenado ¢ necessario implementar solugdes criativas,
inovadoras, inclusivas e sustentaveis (Weiss, Bernardes, Consoni, 2017) nas cidades de todo
o mundo. Nesse contexto, a gamificagdo vem se tornando uma importante ferramenta na
modelagem de comportamentos, inclusdo dos cidaddos nas decisdes governamentais € no
processo de tomada de decisdo. Tendo como objetivo aumentar o engajamento, a motivagao e
a participagao dos usuarios em diversos setores, tais como: saude, educacdo, negdcios,

infraestrutura, sustentabilidade (Damiani, et al., 2018) e outros.

O termo Gamificagdo foi usado pela primeira vez por Nick Pelling, programador e
pesquisador, em 2002 a partir da necessidade de reinventar a forma como o usuario interagia
com o computador. Entretanto, o termo so6 foi popularizado em 2010 quando foi utilizado em
conferéncias com a tematica de jogos digitais (Kodaira e Tanaka, 2017). Desde entdo, a
gamificacdo cresceu, se tornando uma nova ferramenta de interacdo interpessoal e

convivéncia com um mundo cada vez mais tecnologico de forma mais intuitiva e atrativa.

A partir disso, cresce o espaco para iniciativas inovadoras que constroem e moldam
comportamentos tendo como desafio um publico cada vez mais exigente e conectado. O
termo gamificagdo ¢ utilizado para denominar o uso de técnicas de jogos e design thinking
com a finalidade de estimular o engajamento, motivar pessoas, alcancar objetivos e resolver

problemas.

Os avangos tecnologicos trouxeram grandes mudangas na forma de locomocao das pessoas.
Tanto nos centros urbanos como nas areas interioranas das grandes cidades a frota de

veiculos tem crescido ao longo dos anos. Diante disso, este trabalho tem como objetivo



desenvolver um modelo de gamificagao que fortaleca e certifique a responsabilidade dos

motoristas na contribui¢do de um transito mais seguro e na preservacao de vidas.

A gamificacdo tem ganhado espago no setor publico como forma de garantir e fortalecer a
participacao social e agregar qualidade nos servigos ofertados, potencializando os resultados
de 6rgdos publicos e os beneficios para a populagdo. Diante disso, o trabalho debrugou-se
sobre a possibilidade de formulag¢do e implementacdo de um jogo sério a partir do estudo da

aplicabilidade dessa ferramenta no transito.
Justificativa

Tanto nos centros urbanos como nas areas interioranas das grandes cidades a frota de
veiculos tem crescido consideravelmente, ao longo dos anos. De acordo com o Registro
Nacional de Acidentes e Estatisticas de Transito (Renaest), painel estatistico com
demonstragdes de dados acerca da frota ¢ acidentes de transito ocorridos no Brasil, servindo
como base de estudos e pesquisas, ¢ auxiliando a formulagdao e implementagao de politicas
publicas que visem a seguranca vidria, o Pais segue uma tendéncia de crescimento da frota ja
que em maio de 2018 tinha 98.438.113 veiculos e no mesmo més no ano de 2023 o numero

de veiculos € 116.592.935.

Observa-se que o crescimento econdmico, populacional e consequentemente o de veiculos
em circulagdo traz consequéncias para a mobilidade urbana e qualidade de vida, como o
aumento de acidentes de transito. Ainda conforme o Renaest, o total de acidentes de transito
ocorridos no territorio brasileiro, entre maio de 2018 e¢ maio de 2023, foi de 4.689.587,
resultando em mais de 6.000.000 veiculos envolvidos e 541.249 6bitos. Os acidentes de
transito ndo sdo apenas numeros, mas também, dependendo da gravidade, podem causar
sérias consequéncias ou Obito. Acarretando, por sua vez, sobrecarga no sistema de saude,

com a ocupagao dos leitos dos hospitais ou perdas irreparaveis para familias.

O desenvolvimento desse projeto de intervengdo se pauta em um problema de transito latente
e crescente: o grande niimero de acidentes de transito. A vista disso, ¢ notdrio a necessidade
de ferramentas que associadas trabalhem a modelagem de comportamento através de

iniciativas inovadoras de educacao para construir um transito seguro.



Metodologia

Para a construgdo deste projeto foi realizada pesquisa exploratéria e bibliografica com o
objetivo de compreender e aprimorar o conhecimento sobre o tema gamificacdo e sua
aplicabilidade no transito. A técnica de andlise de dados foi a quali-quanti, através do

levantamento de dados estatisticos sobre os acidentes de transito (MENEZES, et al., 2018).
O desenvolvimento do projeto se deu a partir das seguintes etapas:

I. formagdo de equipe multidisciplinar com integrantes de varios setores (Planejamento,

Informatica, Estatistica, Recursos Humanos e Educagdo de Transito);

II. Curso de capacitacdo em Gamificacdo com os integrantes da equipe que foram
escolhidos e demonstraram interesse pelo tema, totalizando 15 participantes durante 4

dias pela manha ;

III. Criagdo do grupo de trabalho com 8 participantes que decidiram continuar na
producdo do projeto pela afinidade com o tema, habilidades expostas no curso de
capacitagdo e disponibilidade de tempo;

IV. Constru¢do do cronograma, contendo prazo de quatro meses de construcdo do

produto, com dois encontros semanais de trés horas cada.;

V. Definicado das técnicas de Gamificacdao a serem utilizadas, conteudo, determinacao de

interface e apresentacdo ao publico;

VI. Produgdo do contetido com foco nas atividades escolhidas através de conteudos

extraidos do Codigo Nacional de Transito (CTB) e outros;
VII.Revisao e validacao do contetdo
VIII. Langamento.

O produto langado foi um jogo de Gamificagdo para prevencao de acidentes de transito. O
conteudo deste ¢ inserido através do Portal de Atividades, podendo ser textual, numérico,
imagens, dentre outros. Neste também ¢ possivel realizar alteragdes nas atividades, fases e
temporadas que serdo armazenadas na base de dados e atualizadas mediante rotina de

sincronizagdo ¢ download de contetido.

De acordo com os cadastros que solicitam dados € possivel precisar quanto de engajamento

ocorre através de dispositivos 10S, Android e computadores, qual percentual dos jogadores



sdao do sexo masculino e feminino e qual idade tem mais adesdo ao game. Dito isso, tem-se
mecanismos de acompanhamento e avaliacdo da aceitacdo e jogabilidade que ddo suporte na
tomada de decisdo acerca de implementacdo de adequagdes, caso necessario, para tornar o

game mais atrativo ao publico-alvo.

Objetivo: Modelagem de comportamento, redugdo de acidentes de transito e preservacao de

vidas.

Publico-alve: Usudrios de todas as faixas etarias, envolvendo: pedestres, ciclistas,

motociclistas, motoristas e passageiros que utilizam veiculos de quatro rodas e outros.
Proposta: Game

O game ¢ um jogo sério destinado a todas as faixas etdrias. Essa interface estd disponivel
gratuitamente nas plataformas de celulares Android, IOS e computadores, contando com um
estilo informal, cenarios e mapas no estilo cartunesco e a utilizacdo de elementos e

personagens em 3D.

O usuario tera acesso ao jogo apos realizar a instalacdo em seu dispositivo. O mesmo podera
jogar sem realizar o cadastro como opg¢do de teste, caso deseje. Nessa modalidade
(experimentar) € disponibilizada uma mini temporada, contendo 5 fases com 3 atividades
cada. Ao concluir a mini temporada o jogador terd que realizar seu cadastro para acessar os

outros conteudos cadastrados.

Para realizar o cadastro o jogador devera ter acesso a internet e preencher alguns dados, caso
seja maior de idade. O login de criancas e adolescentes abaixo de 16 anos requer a supervisao
dos pais ou responsaveis. Tanto na opc¢ao de experimentar quanto apds realizar o cadastro o
jogador terd a opg¢do de personalizar seu personagem digital (avatar) e o veiculo com o qual

vai jogar.

Em sequéncia, o jogador ¢ apresentado a um conjunto de temporadas composta por fases, em
um mapa. As fases contém atividades com temas relacionados ao transito e aos eventos que
serdo disponibilizados ao longo do jogo. Por padrdo as fases devem ser realizadas em uma
determinada ordem, representada graficamente pelo percurso do mapa. As fases sdo
representadas por caixas de presentes, que sdo apresentadas de trés maneiras: as caixas
fechadas simbolizam as fases a serem desbloqueadas; as caixas abertas com o simbolo KM

em evidéncia representam fases ja desbloqueadas; e as caixas abertas sem o simbolo do KM



equivalem as fases ja concluidas.

No contexto do jogo o simbolo KM s@o os pontos virtuais a serem coletados para conclusio
das fases, contendo atividades classificadas pelo seu nivel de dificuldade e quantidade de KM

coletaveis. Sao oferecidos aos jogadores seis atividades:

e Acerte a placa: ¢ informado ao jogador a descricdo (nome) de uma placa de transito,

sendo necessdrio selecionar a placa correta dentre um conjunto de trés imagens

apresentadas;

e (aga-palavras: o jogador ¢ apresentado a um conjunto de 100 letras dispostas na tela

de seu dispositivo, em um arranjo de dimensdes 10x10 caracteres. Dentro deste
conjunto estdo inseridas palavras relacionadas ao tema proposto na atividade. Ao

usudrio ¢ instruido a encontrar estas palavras, tocando nas letras que as compdem;

e (enas e escolhas: sdo apresentadas duas imagens ao jogador, representando cenas de

interagdes de transito. O mesmo deve selecionar a imagem que corresponde a agdo

que respeite as regras de transito vigente e confirmar;

e Quebra-cabeca: o jogador ¢ instruido a realizar a montagem de um quebra-cabega,

com quantidade variavel de pecas, cuja pontuagdo varia com o nimero de pegas,

determinando sua dificuldade;

e (Quiz: ¢ apresentado um questionamento (enunciado) e quatro alternativas de

respostas. Apenas uma das respostas ¢ a correta (ou a mais abrangente, dependendo

do enunciado). O jogador deve selecionar a resposta correta.

e Verdadeiro ou falso: ¢ apresentada ao jogador uma afirmacao a respeito do tema, onde

o mesmo deverd informar se aquela afirmagdo ¢ verdadeira ou falsa, selecionando o

botdo correspondente;

As atividades acerte a placa, verdadeiro ou falso e cenas e escolhas a serem
finalizadas podem conter refor¢o positivo ou o incentivo a tentar novamente e
responder corretamente. J4 o incentivo positivo das atividades quebra-cabeca e caga-

palavras ¢ utilizado na conclusdo destas. Ao finalizar todas as atividades o jogador



conclui a fase e coleta os kms, sendo possivel avangar para outras fases até completar
a temporada, sendo parabenizado por todos os personagens virtuais disponiveis no
jogo e tendo acesso a outra temporada.
No game sao possiveis dois tipos de cadastros: para usuarios maiores de 16 anos, que devera
informar seu nome, data de nascimento, sexo e e-mail, cadastrando uma senha para acesso ao
jogo e para menores de 16 anos, que deverdo informar apenas um e-mail valido e cadastrar

uma senha para acesso, ndo sendo necessario informar dados pessoais.
Estrutura Técnica

O funcionamento do game envolve a relacdo entre diversos sistemas e bases de dados que
permitem a criagdo, armazenamento e distribuicdo de contetidos aos usudrios. Abaixo sdo

descritos os agentes pertencentes a este modelo de funcionamento.

e Bancos de dados: sdo utilizados dois bancos de dados, ambos usando tecnologia

MariaDB. No primeiro banco sdo armazenados dados sobre temporadas, fases,
atividades, usudrios cadastrados, perfil dos mesmos e atividades concluidas. No
segundo banco sdo armazenados dados de log sobre agdes realizadas pelo usuario ou

pelo sistema.

e Servidor Web: ¢ utilizado um servidor Web com tecnologia Apache como

intermediador no contato entre os bancos de dados e o game, através de chamadas
deste ultimo a scripts PHP hospedados no servidor. O servidor Web ¢ responsavel
pelo armazenamento de conteudo multimidia (imagem), disponibilizacdo de script
PHP para upload deste contetido (apenas para o Portal de Atividades) e hospedagem
do Portal de Atividades.

e Portal de Atividades: trata-se de site desenvolvido objetivando alimentar os bancos de

dados do sistema com contetidos relacionados as atividades propostas.

e Game: desenvolvido na plataforma Unity, cujo download ¢ disponibilizado

gratuitamente nas lojas virtuais das plataformas I0S e Android para os usudrios
finais. Além disso, 0 jogo pode ser acessado online pelo computador.
Para o funcionamento correto do jogo, os elementos citados anteriormente devem estar

sincronizados e conectados. O game segue as diretrizes do Termo de Uso e Privacidade e a



Lei Geral de Protegao de Dados (LGPD) que contém informagdes a respeito do modo como
os dados pessoais dos usudrios que acessam o game sdo tratados, total ou parcialmente, de

forma automatizada ou ndo.

O Termo de uso e Privacidade, também dispde acerca dos tipos de dados coletados,
periodicidade em que os dados serdo armazenados, para qual finalidade e os direitos dos
usudrios. Com isso, estes sdo capazes de informar seus dados de forma segura e exercer a

transparéncia e controle social.

Cronograma de execucio:

Tabela 1: Cronograma de execucdo do Programa

Atividades Periodo

Formacgao de equipe multidisciplinar 1° quinzena de setembro de 2021

Curso de capacitagdo em Gamificagdo com 04/10/2021 — 11/10/2021

15 participantes

Criacao do grupo de trabalho com 8 13/10/2021 — 15/10/2021

participantes

Constru¢do do produto 18/10/2021 —09/02/2021
Reviso e validagdo do conteudo 10/02/2022 — 09/03/2021
Lancamento. 10/03/2022

Fonte: Elaborada pelo autor

Resultados:

Desde o langamento do game (10/03/2022) até o dia 17/09/2023 tem-se um total de 4.271
contas cadastradas. O jogo alcangou homens e mulheres quase na mesma proporg¢ao, sendo
42,92% das contas criadas por mulheres e 48,02% por homens e 9,06% nao informados. A
plataforma Android lidera o percentual de downloads com 84,26%, seguido pela IOS com
13,97% e windows com 1,77%. A faixa etdria mais atingida ¢ de 21 a 25 anos com 26,41%

das contas cadastradas, porém se tem adesdo de todas as faixas etarias.

Além disso, foi desenvolvido um banco de dados totalizando 598 atividades contendo

diversas atividades com tematicas relacionadas a seguranga viaria, tais como: dire¢do



defensiva, meio ambiente, infragdes de transito, primeiros socorros, mecanica, dentre outros.
O banco de dados citado anteriormente, possui o potencial em auxiliar educadores de escolas

(publicas e privadas) como material pedagdgico digital a ser abordado em sala de aula.

Pela sua linguagem universal, o engajamento do game alcanga um publico diverso em faixa
etaria e género. O game foi testado em varios aparelhos celulares, desde os mais simples, até
os mais sofisticados. Funcionando normalmente, sem travas, ocupando pouco espago na

memoria dos mesmos e disponibilizado gratuitamente.
Conclusao

No curso deste trabalho, procurou-se explorar conceitos e aplicabilidade para a

implementagao da Gamificagao como ferramenta de modelagem comportamental no transito.

Foi mostrado o passo a passo da constru¢do de um produto gamificado com o objetivo de
reduzir os acidentes de transito. O game ¢ um jogo sério que objetiva a modelagem de
comportamento, a redu¢do em acidentes no transito e preservacdo de vidas através da

inovacao digital.

E fundamental a elaboragdo de politicas publicas, projetos e programas que consigam se
comunicar com uma populagdo cada vez mais exigente e conectada. A Gamificagdo no
transito tem potencial em viabilizar resultados efetivos na prevengdo de acidentes e
preservacao da vida utilizando taticas diferentes, divertidas e ndo punitivas, inovando na

metodologia de educacdo de transito e formacdo de condutores.
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