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PROTOTIPACAO DE UM GAME PARA A PREPARACAO NA AQUISICAO DA
CARTEIRA NACIONAL DE HABILITACAO

1 INTRODUCAO

No Ceara para poder ter a Carteira Nacional de Habilitacao (CNH) € necessério ter 18
anos, ter se submetido aos exames psicoldgicos e fisicos, e ser aprovado no exame pratico e
tedrico do Departamento Estadual de Transito (DETRAN). Para poder fazer o exame pratico €
necessario passar pelo exame tedrico, constituido por 40 questdes, contendo contetdos sobre
legislacdo e sinalizagdo. Apds a aprovacao, serd feita a prova pratica e assim, se aprovado,
terd a permissdo de dirigir. (CEARA, 2018)

O indice de reprovacgao na prova teérica do DETRAN tem se tornado crescente. Nos 3
primeiros meses de 2018 foram apresentados indices de reprovagdo que variam entre: 28% em
janeiro; 28% em fevereiro; 30% em margo e 26% em abril (CEARA, 2018).

O uso de aplicacdes mobile tem como fundamento além da atratividade, o de auxiliar
processos. Segundo Glauber (2015) em uma pesquisa, 35% de usudrios de dispositivos
moveis afirmam que usam ao menos um aplicativo antes de sair da cama. Com isso, percebe-
se a grande importancia que aplicativos moéveis tém na vida de quem usa Smartphones.
Portanto, a ideia de trazer o uso de um protétipo que use gamificacdo para o auxilio nos
estudos para a aquisic@o da carteira nacional de habilitacdo é de grande importancia, pois ird
auxiliar todos aqueles que utilizem Smartphones. De acordo com Meirelles (2018) ha 220
milhdes de Smartphones em uso, isso da mais de um aparelho por habitante no Brasil. Desse
modo, tem-se uma grande demanda de solugdes mobile.

Portanto, buscou-se reunir informacdes com o propdsito de responder ao problema:
Como ajudar nos estudos da prova legislativa do DETRAN?

Com os indices de reprovacdo na prova legislativa do DETRAN variando entre 26% e
30%, e tendo em vista o grande aumento dos telefones inteligentes, visa-se uma solucao
mobile que possa auxiliar na resolu¢do desse problema. Nesse contexto, a proposta deste
trabalho cientifico é de um prot6tipo que visa auxiliar os estudos na parte legislativa para os
que pretendem obter a CNH, além de apresentar conceitos, defini¢cdes e resultados.

O protétipo traz principios de usabilidade e gamificagdo, com isso os usuarios podem
ter uma interacdo de diversdo e ao mesmo tempo aprendizagem. Visa-se com esse prototipo
ajudar nos estudos da prova de legislacdo, pretendendo usar o prototipo de um jogo de
questionario sobre placas, como uma forma de divertimento, competitividade e conhecimento.

O objetivo geral tem como finalidade desenvolver uma prototipacdo de um game para
a preparacdo na aquisicdo da carteira nacional de habilitacdo. J4 para os especificos, visa
desenvolver padrdoes de usabilidade nas telas do prototipo; projetar uma interface de
gamificacdo com opg¢des de multipla escolha para estudo das placas de transito; desenvolver
um protdtipo mobile que auxilie na aprendizagem dos candidatos a obten¢do da carteira
nacional de habilitacdo, através de um jogo sobre placas de transito.

Para o desenvolvimento do trabalho foram utilizadas as pesquisas aplicada,
exploratoria, bibliografica e quantitativa. A pesquisa aplicada se da com o estudo do objeto de
pesquisa. A pesquisa bibliografica baseou-se a partir de livros e artigos. A pesquisa
exploratoria se da pelo fato de entender melhor o problema e assim delimitar de forma
simples o tema. A pesquisa quantitativa transforma opinides em nimero e informag¢des para
serem analisadas e classificadas.

Foi feita uma pesquisa de validacdo do protétipo juntamente com uma andlise de
dificuldade de aprendizado sobre legislacdo e sinalizacdo de transito dos usudrios
matriculados nas CFCs.

2 CONTEXTO INVESTIGADO



Nessa secdo serdo abordadas as subsecgdes de tecnologias, em que serd tratada a
importancia da gamificacio, assim como o motivo de sua escolha para a criagdo do prototipo.
Do mesmo modo, serdo abordados conceitos sobre Mobile-Learning, interface homem
maquina e protdtipo.

2.1 Gamificagdo na Aprendizagem

De acordo com Silva (2015), gamificacdo tem como finalidade utilizar os elementos
dos jogos em aplicacdes ou ambientes que ndo se limitam a jogos. O autor ainda complementa
que o termo gamificagdo tem se tornado objeto de interesse constante, pois essa técnica tem
sido usada para melhorar a motivacdo dos alunos em aplicacdes voltadas para educacdo.
Diante disso, o nimero de aplicacdes na area da educacido tem aumentado durante os anos.
Isso se dé pelo potencial que a gamificacdo tem para influenciar, engajar e motivar as pessoas.

De acordo com o Falkembach (2007), os jogos t€ém sido usados para proporcionar
flexibilidade e criatividade, fazendo o aluno explorar e encorajar o pensamento critico,
estimulando a intuicdo e aumentando a imaginagdo, isso em conjunto ajuda o aprendizado. O
autor conclui dizendo que os jogos ajudam na criacdo de uma autoconfianca e podem dar
motivagdo no contexto de aprendizagem

Nas palavras de Valério (2015), o uso de jogos e seus elementos em diferentes ambitos
dos quais sdo de costume tem sido comum nos ultimos anos. Com isso, as aplicagdes tém
tentado tornar suas atividades mais atrativas para o usudrio.

A gamificacgao utiliza layouts, interfaces e l6gicas geralmente utilizada em jogos, com
a finalidade de engajar e motivar usuarios, fazendo com que resolvam problemas e tenham
aprendizado. Ainda de acordo com o autor, usar técnicas de gamificacdo em uma atividade,
ndo a torna um jogo, mas sim que estd sendo completada para alcancar as vantagens
semelhantes as que sdo obtidas nos jogos (VALERIO, 2015).

A gamificacdo é um fendmeno com muitas capacidades para aplicacdes em diversas
areas da atividade humana, dado que a linguagem e a metodologia dos jogos sao populares e
eficazes na solucdo de problemas. Recebidas de forma natural pelas geracOes atuais que
cresceram interagindo com esses jogos (FARDO, 2013).

2.2 Interface Homem Computador

No surgimento dos primeiros computadores era usado o termo amigavel para
determinar certa facilidade no uso. Isso ndo era algo ficil de adotar para todos os usudrios,
pois o que era ficil para um, para outro era completamente complexo. Em funcdo desses
problemas, especialistas adotaram vérias maneiras de tornar padrio a facilidade de uso, entdo
surgiu a interacdo homem computador (GENTIL, 2008). Ainda segundo o autor, o designer
dos sistemas estd relacionado com a Interface Homem Computador (IHC), pois permite que
as atividades feitas no determinado software sejam de forma segura e eficiente.

A THC se tornou muito importante nos dias atuais, pois antes apenas especialistas
treinados podiam usar os computadores, hoje em dia qualquer pessoa consegue ter uma
interacdo com o computador. Com ela € possivel explorar a usabilidade, termo principal da
IHC, pois com ela é possivel ter a experiéncia de eficiéncia, eficicia e satisfacdo (GENTIL,
2008).

Segundo Gongalvez (2008), € pela interface que o usudrio consegue ter uma interacao
com os sistemas. A interface é um dos principais focos dos designers, pois por ela o usuario
consegue se comunicar visualmente.

Usabilidade é uma qualidade que descreve um sistema interativo, isso se da pelo
contato estabelecido entre usuério, interface, funcdo e equipamento no contexto do ambiente
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em que o usudrio usa o sistema. O autor complementa afirmando que a constru¢ao de um
sistema de usabilidade ird se submeter a um estudo cuidadoso das mais varidveis partes de uso
e da atuacdo ativa dos usudrios nas resolucdes do projeto de interface (CYBIS; BETIOL;
FAUST, 2007).

A usabilidade € uma medida na qual um usudrio utiliza para conseguir objetivos
especificos com eficiéncia, eficicia e satisfacdo em um contexto especifico do uso (ABNT,
2002).

2.3 Mobile-Learning

Segundo Gragas (2015), ndo existe ainda uma definicdo certa para o Mobile-Learning,
porém algumas literaturas trazem definicdes como a que qualquer meio de aprendizagem
realizado fora de um local fixo de uma institui¢do de ensino ou quando o estudante consegue
tirar inimeras oportunidades de ensino pelos dispositivos méveis.

Na educacdo, o uso de dispositivos moveis é relativamente recente, porém tem
crescido constantemente durante os anos. As aplicagdes mobiles estdo a cada dia se tornando
mais presentes no cotidiano das pessoas e seu uso na educacdo € tido como novo paradigma.
O Mobile-Learning estd relacionado em varias possibilidades de aplicagdes diante das
evolugdes na melhoria da qualidade do ensino na educa¢do (GRACAS et al, 2015).

A diversas ferramentas de ensino e aprendizagem que o Mobile-Learning pode
oferecer, tais como aprender em qualquer ambiente com a mobilidade tendo apenas que ter
um dispositivo movel, ter um ensino interagindo com outras pessoas por meio de redes
sociais, criar arquivos de todos os tipos como video, imagem, textos anexados aos sistemas de
aprendizagem e ter acesso a informacdes diversas. Isso € fornecer meios para o
desenvolvimento de métodos inovadores de ensino e de treinamento (MASHUDA er al,
2010).

O Mobile-Learning é uma nova metodologia de ensino e aprendizagem que torna
possivel o ganho de conhecimento em qualquer tipo de espaco, em que o usuério tem controle
sobre o tempo e local de estudo, dando maior flexibilidade de tempo e lugar onde o usuario
queira estudar (COSTA; MARINHO; MARINHO, 2018).

2.4 Dispositivos Moveis

De acordo com Gongalves (2011), devido a grande necessidade das pessoas para ter
acesso a informacdes pessoais ou coorporativas a qualquer momento ou lugar que estivesse,
as industrias tecnoldgicas investiram tempo e trabalho para saciar essa demanda, criando os
dispositivos de computacdo movel.

Segundo Mateus, Loureiro (2004), os dispositivos estdo aparecendo de diversas
formas, além de telefones celulares, eles estdo sendo fabricados com outras finalidades e
funcionalidades como: tocador de audio, camera fotografica digital e jogos eletronicos. O
mercado desses dispositivos sé tende a crescer com o tempo, além disso é usado em
aplicagdes que envolvem negocios, industrias, escolas, hospitais e lazer.

Em relacdo ao desenvolvimento para dispositivos moveis, varias plataformas e
linguagens de programacao podem ser utilizadas, porém dependendo do fabricante pode haver
uma escolha restrita para o tipo de linguagem e plataforma a ser usado (GONCALVES,
2011).



2.5 Prototipo

De acordo com Medeiros Filho et al (2013), em um processo de criacdo, existem
métodos e técnicas que ajudam a diminuir falhas. A prototipagem é uma dessas técnicas que
pode ser aplicada em qualquer 4rea, seja no desenvolvimento de games, arte, programacao ou
design. Durante o desenvolvimento de um jogo, ideias vao surgir e uma maneira pratica e
eficiente para descobrir se tudo ird funcionar corretamente, adquirindo previamente o que ird
ocorrer e ter um retorno dos usuérios, € utilizando a prototipagem.

Segundo Rangel (2003), a prototipacdo permite que requisitos de software tenham
validade logo no inicio do desenvolvimento, evitando possiveis erros. O autor complementa
falando que ao usar prototipacdo junto com uma notagdo formal, consegue-se enfatizar o
problema e exibe-se uma solugdo “operante” ao usuario de forma rapida, de maneira que os
usudrios e desenvolvedores possam executar e validar critérios dos requisitos funcionais.

O protétipo pode representar dois tipos de produto: o primeiro € a representacao fisica
do que serd criado, o segundo tipo com objetivo de se fazer testes praticos. Duas formas de
prototipacgao, a conceitual e a fisica (MEDEIROS FILHO ET AL, 2013).

De acordo com Guimardes (2017), para o desenvolvimento de protdtipo existem
muitas op¢des de ferramentas, porém nao existe a melhor, mas sim a que se adequa melhor ao
projeto.

InVision é ferramenta de prototipacdo usada online. Com ela é possivel ter
colaboracdo e interacdo nos protétipos e assim ter feedback dos clientes e ajudantes
(INVISION, 2018).

Adobe XD é uma ferramenta de prototipagao criada recentemente no ano de 2017 pela
Adobe, tem alta performance e fidelidade na criacdo das interfaces, € possivel compartilhar o
arquivo criado nessa ferramenta para outros dispositivos (GUIMARAES, 2017).

Pencil Project ¢ uma ferramenta de codigo aberto, para prototipagdo de interfaces
graficas, em que € possivel exportar os arquivos feitos nele em HyperText Markup Languag
(HTML) e Portable Document Format (PDF), em que também € possivel criar diagramas e
fluxogramas (Pencil Project, 2018).

3 DIAGNOSTICO DA SITUACAO-PROBLEMA

O protétipo mobile foi desenvolvido em modo experimental e informativo por analisar
e registrar o contetido a ser estudado e conter métodos experimentais.

Silva e Menezes (2005) dizem que a natureza de uma pesquisa pode ser classificada
em pesquisa bésica e aplicada. Afirma que a pesquisa basica tem como objetivo gerar
conhecimentos sem aplicacdo pratica, tendo verdades e interesses locais. J4 a pesquisa
aplicada gera conhecimento para aplicacdo pratica, é focada para solucdes e problemas
especificos, tendo verdades e interesses locais. Com isso, este projeto no critério natureza, se
caracteriza como pesquisa aplicada, pois o mesmo visa estudar um objeto de pesquisa,
protdtipo mobile e as tecnologias que o compdem como o uso do programa Pencil Project, e
assim utilizando do conhecimento adquirido na pesquisa para propor uma solu¢do que visa
ajudar no processo de estudo para a aquisi¢ao da carteira nacional de habilitacao.

Segundo (WAZLAWICK, 2014) a pesquisa do ponto de vista de seus objetivos pode
ser exploratoria, descritiva ou explicativa. Para Silva e Menezes (2005) a pesquisa
exploratéria tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema,
objetivando torna-lo explicito ou para construir hipdtese. Neste trabalho foi escolhida a
pesquisa exploratéria, com o objetivo de entender melhor o problema e delimitar de forma
simples o tema, definir os objetivos e formar as hipoteses deste trabalho.



A pesquisa bibliografica é feita a partir de materiais ja publicados, constituidos de
livros e artigos, e recentemente formada também de materiais disponiveis da internet
(Santos Menezes, 2005). Neste trabalho foi usado o procedimento técnico bibliografico, que
foi formado a partir de varios artigos e livros que foram de grande relevancia para o
desenvolvimento desta pesquisa.

Neste trabalho foi usada a pesquisa quantitativa, usando uma entrevista estruturada
com o intuito de validar e ter sugestdes para protétipo visando o seu desenvolvimento no
futuro, e saber sobre possiveis dificuldades na prova legislativa do DETRAN, referentes a
legislacdo e sinalizacdo de transito. A pesquisa foi realizada em maio de 2018, tendo sido
realizada com 53 pessoas matriculadas na Autoescola Lima Mota.

O entrevistado teve acesso ao protétipo por meio de um navegador do smartphone, no
qual foi explicado as funcionalidades do protétipo juntamente com possiveis dividas que
poderiam ter sobre o protdtipo. Logo em seguida foi aplicado o questionério de 5 questdes,
com a intencdo de validar o protétipo e ter informacdes sobre possiveis dificuldades na prova
legislativa.

De acordo com Freitas (2007), a cor tem o potencial de liberar as possibilidades
criativas na imagina¢do do homem. Além de agir na pessoa que admirard a imagem, 0 mesmo
efeito serd percebido ao que produz. O autor complementa que a cor laranja esti associada ao
prazer, alegria, energia, senso de humor e adverténcia.

Desta forma, no protétipo foi utilizada a cor laranja para dar a sensac¢do de energia no
usudrio, buscando assim dar maior qualidade ao protétipo desenvolvido.

O pencil project foi utilizado neste trabalho para desenvolver todos os protétipos de
tela. Com ele € possivel modelar e estruturar todo os processos do protétipo, além de trazer
opc¢oes de funcionalidade de links entre as telas feitas, permitindo uma melhor visdo de como
o protdtipo se comporta de acordo com as funcionalidades. Essa ferramenta foi escolhida por
sua simplicidade no desenvolvimento, além de ser uma ferramenta gratuita.

4 ANALISE DA SITUACAO-PROBLEMA E INTERVENCAO PROPOSTA
Foi realizada uma pesquisa envolvendo 53 pessoas matriculadas na autoescola. Os
resultados foram positivos sobre a valida¢do do protétipo, como mostra o grafico abaixo.



Grifico 1 — Indice de aceitacdo do protétipo, dificuldades na prova legislativa e primeira tentativa na aquisicdo
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Fonte: Autor (2018).

Conforme observa-se no grifico, 60% dos entrevistados diz ter dificuldade no
aprendizado das sinalizacdes, 64% diz ter dificuldade na prova de legislacdo, 21% dos
entrevistados admitem que ndo € a primeira tentativa para a aquisi¢do da CNH e 100% dos
entrevistados concorda que deveria haver uma aplicacdo baseada no protétipo.

Analisando o resultado da pesquisa, se vé uma grande dificuldade por parte dos
entrevistados referente aos assuntos que compdem a prova legislativa. Diante dessa
dificuldade os usudrios gostaram da ideia e apoiaram o desenvolvimento de um aplicativo
baseado no prototipo apresentado, tendo aceitagdo de 100% dos entrevistados, afirmando que
seria de grande utilidade o aplicativo baseado no protétipo. Houve uma questdo voltada sobre
sugestdes para o prototipo, as mesmas foram analisadas e as relevantes serdo acrescentadas
em trabalhos futuros.

4.1 Fluxograma do PRE-CNH



Figura 1 - Tela principal.
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Na Figura 1, parte (a), o usudrio tem acesso a tela principal do protétipo, podendo
iniciar ou sair da aplicacdo. Ao iniciar se for o primeiro acesso, o usuario sera direcionado
para a parte (b), onde ele vai preencher com o nome e sobrenome, assim depois de concluir o
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cadastro, o usudrio serd direcionado para a parte (d) onde ele terd acesso ao menu dando
opg¢oes para a aprendizagem. Caso o usudrio ja tenha um cadastro feito, ao iniciar a aplicagdo
ele sera direcionado para a parte (c), por ela é possivel escolher o usuério ja cadastrado ou se
preferir pode cadastrar outro usudrio. Todas as telas dispdem de opcdes de voltar para uma
tela anterior e retornar para o menu principal.

Figura 2 - Tela menu.
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Na Figura 2, parte (a), o usuario tem acesso ao menu de opg¢des. Na parte (b) o0 mesmo
tem a acesso a tela de revisdo, onde terd acesso as placas e seus significados. Na parte (c) vai
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ser mostrado a tela de placar, em que dependendo dos pontos marcados mostrard quem esta na
frente seguido dos outros jogadores. Na parte (d) é mostrado a tela histérico, nessa tela o
usudrio poderd ver todas as questdes respondidas, os erros e acertos juntamente com seu
aproveitamento, podendo iniciar um novo jogo nessa tela.

Figura 3 - Tela jogo simulador.
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Na Figura 3, na parte (a), o usuario pode escolher a op¢ao jogo simulador, onde sera
direcionado para a parte (b), onde pode-se determinar o nimero de questdes que ele deseja
responder, apoOs escolher ele sera direcionado para a préxima tela. Na parte (c) € possivel ter
acesso a um jogo sobre placas de transito de multipla escolha. Nessa tela € possivel pausar o
jogo, voltar ao menu e sair do jogo, além de ter pontos somados para cada questio respondida
corretamente. O usudrio controlard um carro para todas as direcdes dentro do limite da pista,
apo6s ter interagdo com algum objeto ele é direcionado para a proxima tela. Na parte (d) €
apresentado uma quest@o sobre placa de transito de multipla escolha, em que € possivel pular
aquela pergunta ou responder e continuar com a partida. O jogo é baseado em responder
questdes sobre sinalizacao, dando ao usudrio total controle da aplicacao.



Figura 4- Tela fim do jogo.
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Na Figura 4, parte (a), € apresentada a tela fim do jogo, onde € possivel ter acesso a
op¢ao resultado e novo jogo, quando escolhida a op¢ao resultado, sera direcionado para a tela
de resultados. Na parte (b) € possivel ter informagdes da partida feita naquele momento,
dando o nimero de acertos, erros, pulos e percentual de aproveitamento, nessa tela é possivel
sair, iniciar um novo jogo e ir para a tela gabarito. Na parte (c) se tem acesso a tela de
gabarito, nessa tela o usudrio tem informagdes sobre as questdes respondidas e suas
respectivas alternativas corretas, além de indicar as questdes erradas e certas, assinaladas por
uma bola verde para certas e vermelha para erradas. Caso o usuério clique em alguma das
bolas ele serad direcionado para tela questdo e resposta. Na parte (d) € possivel ter acesso a
questdo respondida no jogo, escolhida anteriormente, nessa tela se tem acesso a pergunta e
sua resposta correta.

6 CONTRIBUICAO TECNOLOGICA-SOCIAL
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Este trabalho apresentou o PRE-CNH, um protétipo desenvolvido para dispositivos
moveis, trazendo todos os principios de usabilidade, dando assim maior experi€ncia para o
usudrio em relagdo a interface e conceitos na gamificagdo, em que € possivel ter experiéncia
de interacdo com o jogo para o usudrio e o Mobile-Learning, trazendo conceitos de
aprendizado para os dispositivos méveis por meio de suas aplicacdes e mobilidade, que traz
vantagens no aprendizado em qualquer ambiente, podendo assim auxiliar o processo de
estudo para aquisi¢do da carteira nacional de habilitagdo em exercicios de questionarios de
multipla escolha.

Neste trabalho foi atingido o objetivo geral de desenvolver uma prototipagao de um
game para preparacdo na aquisicdo da Carteira Nacional de Habilitacdo, com todas as telas
desenvolvidas para dar maior usabilidade para os usudrios.

No trabalho foi atingido os objetivos especificos: desenvolver padrdes de usabilidade
nas telas do protétipo; projetar uma interface de gamificagdo com opcdes de multiplas
escolhas para o estudo das placas de transito; e desenvolver um protétipo mobile que auxilie
na aprendizagem dos candidatos a obtencdo da carteira nacional de habilitacdo, através de um
jogo sobre placas de transito.

Desta maneira procurou-se demostrar a validade e viabilidade da proposta aos
candidatos a aquisicdo da CNH, pretendendo assim alcancar os objetivos de forma adequada.

O protétipo PRE-CNH € um jogo, em que € possivel ter uma interagdo motivadora
por trazer elementos de jogos para uma realidade de aprendizado, podendo dar maior diversao
e aprendizagem aos usudrios, sendo um diferencial entre outros aplicativos relacionados no
mercado, em que a aprendizagem por simulados se torna mondtona apenas respondendo
questionarios, dessa maneira o protétipo se torna um diferencial vantajoso para a
aprendizagem, diante dos outros aplicativos no mercado.

No protétipo foi demonstrado como tem que funcionar a aplicacdo desenvolvida,
trazendo todos os detalhes das funcionalidades na prototipagem. Com a pesquisa feita, foi
possivel ver que a aceitacdo do desenvolvimento do protétipo € relevante, chegando a ter
100% de aceitag@ao do prototipo.

No desenvolvimento do trabalho houveram limitacdes na pesquisa, pois ndo foi
possivel entrevistar um nimero maior de candidatos em diferentes autoescolas, e limitacdes
no desenvolvimento da prototipagem, pois a ferramenta escolhida por ser simples, ndo se
pode ter uma prototipacdo mais robusta e semelhante a um possivel produto final.

Como trabalho futuro, serdo analisadas as sugestdes feitas nesta pesquisa. Serdo
avaliadas possiveis ferramentas para desenvolvimento hibrido de aplicacdes, e assim
desenvolvendo a aplicagdo para diferentes plataformas, implementando as funcionalidades do
protétipo apresentado para validar o conjunto de funcionalidades e sua eficiéncia como
auxiliador nos estudos dos candidatos a carteira de habilitacao.
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