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RESUMO

KATERENHUK, Camila. JUNIOR, Elias Delgobo.Um Software Web interativo de
apoio ao aprendizado das regras de transito para criangas.2012. 98 f.. Trabalho
de Conclusdo de Curso (Tecnologia em Analisee Desenvolvimento de Sistemas)-

Universidade Tecnologica Federal do Parana. Ponta Grossa, 2012.

Desenvolvimento de um sistema web interativo de ensino de transito para usuarios
da faixa etaria de 8 a 13 anos visando ensino-aprendizagem das normas de transito
de forma ludica, com o desenvolvimento do projeto dividido em oito partes: estudo
sobre educacéao de infantil; escolha e explanagao sobre ferramentas escolhidas para
elaboracdo do sistema; analisede sistemas similares; analisee diagramagé&o do
sistema em desenvolvimento; analisede prototipacdo do sistema em
desenvolvimento; desenvolvimento do sistema; implantagao e aplicagao do sistema;
analisedos resultados obtidos com a aplicagdo. O sistema foi aplicado em uma
amostra de alunos em um projeto de extensdo da UTFPR e obtiveram-se resultados
significativos para o aprendizado.Observou-se melhorias no programa. O trabalho

contém um tépico de possiveis trabalhos futuros.

Palavras-chave:Ensino. Aprendizagem. Sistema. Web. Transito.



ABSTRACT

KATERENHUK, Camila. JUNIOR, Elias Delgobo. An interactive Web Software to
learning support of traffic rules for children. 2012. 98 sheets. Completion of
course work (Analysis and Development SystémsTechnology) - Federal Technology

University - Parana. Ponta Grossa, 2012.

Developing an interactive educational web system for the traffic for users aged from
8 to 13 years- old aiming the teaching-learning the rules of traffic in a playful, with the
project development divided into eight parts: a study on education of children; choice
and explanation of development tools chosen for the system, analysis of similar
systems, analysis and layout of the system under development, analysis of the
prototype system development, system development, implementation and application
of the system, analysis of results obtained with the application.The system was
applied to a sample of students in an extension project of UTFPR and obtained
results are significant for learning. Improvements observed in the program.The work

contains a topic of future work.

Keywords:Teaching. Learning. System. Web. Traffic.
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1. INTRODUGAO

1.1 JUSTIFICATIVA

O principal objetivo desse projeto é o desenvolvimento e aplicagcdo de um
software web interativo para criangas e adolescentes, visando o seu aprendizado de
forma a promover uma conscientizagdo de um novo publico julgado em potencial
para a aderéncia de novos conhecimentos.

Essa iniciativa deve-se ao numero elevado de mortes no transito, originado
pela falta de conscientizacdo dos seus usuarios e a possibilidade de educar futuros
usuarios, buscando melhor qualidade e conhecimento das regras de transito.

Esse assunto é de grande destaque, uma vez que os numeros sao cada vez
mais alarmantes e chamam a atencdo das autoridades para solugdes desse
problema. Essa alternativa pode ser uma solugdo procurada por autoridades,

motivando assim a criagao desse software.

1.2 TEMA DA PESQUISA

A educacéao tem papel fundamental no desenvolvimento de um ser humano,
em todos os aspectos. Entretanto, segundo Freire (1996), a educagédo nao deve ser
simplesmente uma transmissao de conhecimento, mas a criagdo de possibilidades
do educando construir o seu proprio conhecimento aliado com o conhecimento que

ele tras de seu dia-a-dia familiar.

As condi¢des ou reflexdes até agora feitas vém sendo desdobramento de
um primeiro saber inicialmente apontado como necessario a formacgao
docente, numa perspectiva progressista. Saber ensinar ndo é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria produgao ou a
sua construcdo. (FREIRE, 1996, p.47).

As formas de direcionar a educacgao estao baseadas no seu publico alvo. A
faixa etaria escolhida é dos8 aos 13 anos, esta se deve ao fato de ser uma faixa de

transicao entre infanciae adolescéncia, nesse ponto o publico alvo pode absorver
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informagdes com qualidade e assimilar o conhecimento de forma eficiente.
Umamaneira de propor uma grande absor¢do de conhecimentosdo as formas
interativas de se educar. Todavia para uma melhor compreensao dessa forma de
ensino, € necessario saber que interagao propicia um envolvimento no processo, e
uma exposi¢cédo ao conteudo, proporcionando assim uma fixagdo do mesmo, ou seja,
com a utilizagdo da iteratividade se torna menos provavel que determinado conteudo

necessite ser decorado, mas sim compreendido.

A interatividade assinala muito mais um problema, a necessidade de um
novo trabalho de observagdo, de concepgao e de avaliacdo dos modos de
comunicagao do que uma caracteristica simples e univoca atribuivel a um

sistema especifico. (LEVY, 1999, p.82).

Para Picancgo (2006) a interatividade significa uma transformagao dos papéis
desempenhados por professores e alunos em sala de aula. Assim, o professor
necessita interromper a tradicdo do falar e ditar, deixando de identificar-se com o
contador de histérias. “Ele necessita construir um conjunto de territorios a serem
explorados pelos alunos e disponibilizar coautoria (sic) e multiplas conexdes,
permitindo que o aluno também faga por si mesmo.” (SILVA, 1999, p.159).

As novas tecnologias sdo um grande apoio para que essa nova maneira de
se educar possa ser aplicada na sociedade. As novas ferramentas tém por objetivo

contribuir para o aprimoramento e auxilio das técnicas de interatividade.

1.3 PROBLEMA

A direcdo tém se tornado uma arma em potencial na mao de pessoas
incapacitadas ou imprudentes. As infragbes de transitoaumentam a cada dia, o que
as torna um fator de grande ameaga a populagédo. Esses numeros alarmantes s&o
devido ao desconhecimento, ndo das leis propriamente ditas, mas da importancia do
seu cumprimento. Outro fator que acaba sendo problematico nesse aspecto é o
publico alvo para inserir essa educagao do transito, pois se deve levar em
consideragao a capacidade de compreensido e vontade de mudancas. Essa

capacidade de compreensao esta inclusa em programas de apoio ao aprendizado.
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Estes por sua vez encontram dificuldades em sua inser¢do na educagédo, algumas

vezes por falta de opg¢des outros por falta de objetividade em sua finalidade.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo Geral

O obijetivo principal desde trabalho é o desenvolvimento de um sistema web

para educacgao de transito, voltado as criangas na faixa etaria de 8 a 13 anos.

1.4.2 Objetivos Especificos

Para o desenvolvimento deste trabalho e a conclusdo do mesmo tém-se os
seguintes objetivos especificos:

e Estudo tedrico sobre a assimilagcdo de informacgdes na faixa etaria de 8 a
13 anos e sobre as tecnologias empregadas no desenvolvimento do
sistema;

¢ Analise de sistemas similares ao sistema em desenvolvimento;

e Descrever a analise e diagramacao desenvolvida no projeto;

e Implementar o sistema;

e Aplicar o sistema em uma amostra da faixa Etaria de 8 a 13 anos;

e Descrever resultados obtidos na amostra.

1.5 ESTRUTURA DE TRABALHO

Na secdo pré-textualencontram-seos topicos que proporcionam orientagao
em relacdo ao trabalho, produzida de maneira simples e concreta, possibilitando
assim uma facil compreensao.

O segundo capitulo descreve a revisédo bibliografica, onde serdo abordados
assuntos pertinentes ao trabalho. Também s&o descritas as ferramentas que serao

utilizadas no desenvolvimento da aplicacdo. A descricdo € caracterizada, com
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definigho da ferramenta, as suas principais caracteristicas e as vantagens e
desvantagens.

O terceiro capitulo descreve a analisedo sistema, com os principais
diagramas, que fazem parte do desenvolvimento do site. O capitulo explana a
analisede prototipagao do sistema com comentarios sobre a estrutura das paginas.

O quartocapitulo descreve a implementacédo do site em umaamostra, com os
resultados e analises obtidos apds a aplicacéo.

Os ultimos capitulossadoconstituidos da conclusdo que aborda todos os
objetivos que foram realizados no trabalho, as conclusbes que os estudos

propiciaram e a pretenséo para os trabalhos futuros.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 EDUCAGAO PARA O TRANSITO

“O objetivo principal da Educacdo para o Trénsito € despertar uma nova
consciéncia viaria que priorize o companheirismo, a cooperagdo, a
tolerancia, o comprometimento e a solidariedade, em substituicdo a
competicdo, ao individualismo e ao exibicionismo.” (Coordenadoria de
Educacdo para o Transito, Departamento de Transito do Parana -
DETRAN/PR")

A educacéo para o transito podera efetivar-se em conjunto com as disciplinas
presentes na grade curricular promovendo assim um complemento na educagao do
aluno e possibilitando crescimento consciente do conhecimento das normas de
transito. Essa educacio se torna necessaria em fungao do crescimento urbano e da
falta de conscientizacdo e conhecimento dos direitos no transito.

A Coordenadoria de Educacao para o Transito do DETRAN/PR relaciona
alguns temas para abordagem em sala de aula tais como: crianga como pedestre,
crianga como ciclista, crianga como passageiro e alcool x diregao, que visa estimular
o0 conhecimento e a conscientizacdo do aluno em compreensdo com as leis de

transito e o dialogo, sobre as mesmas, com os pais.

2.1.1 Assimilagado e Acomodagao do Conhecimento

Segundo a Teoria da assimilagao de Piaget (1986):

“inteligéncia constitui uma atividade (sic) organizadora cujo funcionamento
prolonga o da organizagao biolégica, ultrapassando-o devido a elaboragao
de novas estruturas”, “(...) procura de alimento funcional necessario ao
desenvolvimento do comportamento e este exercicio que estimula o
crescimento constituem as formas mais elementares da assimilacdo
psicoldgica. (...) esta assimilacdo das coisas a atividade (sic) dos
esquemas, (...) constitui, no entanto, as primeiras operac¢des a que levarao
0s juizos propriamente ditos: operagdes de reproducdo, de reconhecimento
e de generalizagdo” “(...) a acomodagdo sé €& possivel em funcdo da
assimilagdo, uma vez que a constituicdo dos esquemas a acomodar se
deve ao processo assimilador. Em relagdo as ligagbes entre a organizagéo
destes esquemas e a assimilagdo, podemos dizer que esta representa o
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processo dindmico de que aquela é a expressédo estatica.” (PIAGET,

1986 p. 415-417).

com isso pode-se entender que a acomodacéao, ou seja, 0 conhecimento em si como
valor, deve ser absorvido através do processo (assimilagao). Entdo a educagao deve
ser vista como processo em que o aluno segue instru¢cdes e passos para se obter
conhecimento no fim do processo.

A educacéao no transito deve ser um processo em que o aluno aprende
a desenvolver, através de seu conhecimento, habilidades e técnicas capazes de

aumentar sua seguranga no transito.

22 A EDUCACAO COMO PROMOTORA DE COMPORTAMENTOS
SOCIALMENTE SIGNIFICATIVOS NO TRANSITO

A educagao em ambito ético-social engloba a Educacgao para o Transito, ou
seja, esta inserida na educagéao social.

Na area da educagao, o professor deve acostumar-se a buscar nas teorias
as distintas perspectivas ou enfoques de explicacido dos fendmenos sociais. Todas
as teorias podem ser validas porque respondem a diferentes formas de conceber e
interpretar o mundo, mas se uma delas for adotada, devera existir coeréncia entre o
objeto, o conteudo e o método utilizado (MIZUKAMI, 1986).

A eclosdo de novas tecnologias e sua imensa possibilidade de informagao
coloca as criangcas e os adolescentes numa situagao continua de escolha entre
distintas opcdes e tomada de decisdes referentes a aspectos para os quais eles nao
foram preparados. A questdo se complica quando a criangca sai de sua fase
egocéntrica e procura acender a compreensao dos problemas que a sociedade, sua
familia ou comunidade tém levantado. Desse modo, fica uma duvida: sera que as
criangas e os adolescentes estao preparados para esta realidade?

A sociedade ocidental tem uma série de problemas relacionados ao
planejamento e a necessidade de melhoria dos sistemas educacionais voltados ao
transito. Educar uma crianga ou adolescente para que seja um cidadao livre e
responsavel supde realizar uma escolha dentro dos varios enfoques tedricos e

metodoldgicos da educacgdo. Assim, consideremos os enfoques como diferentes



17

formas de explicar a complexidade social buscando sempre a correspondéncia
razoavel entre teoria e pratica. Decidir-se por um sistema educativo, cujo objetivo
principal & formar cidadaos livres responsaveis, supde escolher um enfoque
humanista avalizado pelas ultimas pesquisas e transcendais transformacdes das
ciéncias sociais. (MIZUKAMI, 1986). Educagao para o Tréansito esteve ausente no
curriculo escolar e, quando imposto, passou a fazer parte de um conjunto de
matérias ou disciplinas das ciéncias sociais.

A educacgao social se ocupou mais de “inculcar’” conhecimentos genéricos do
que satisfazer as necessidades dos alunos de acessar os conhecimentos sociais.
Sao estes que permitem aos alunos entender o mundo ao seu redor e seu papel
ativo para chegar a serem cidadaos livres e responsaveis, que se questionam,
resolvem problemas e aprendem a tomar decisdes acertadas com base nesta
analise.

A Educacédo para o Trénsito € mais um capitulo da educagao ético-social
que nao tém sentido como disciplina de conteudo independente. Seu conhecimento
tedrico e pratico se enquadra nos conteudos organizados sistematicamente nas
duas grandes areas das ciéncias sociais e ciéncias naturais, uma vez que integra o
homem, o meio ambiente e a realidade social e, assim, o contexto em que vive o
aluno. Ela necessita também de conteudo especifico e apoios metodoldgicos e
concretos.

Na realidade, ndo se trata somente de oferecer conteudos de instrucao,
receitas ou recomendagdes praticas (numeros de acidentes, mortos e feridos,
normas de circulagdo), mas de criar e exercitar com os alunos certos habitos e
atitudes que favorecem a convivéncia correta e aceitagdo das normas sociais.
Portanto, o objetivo fundamental da Educacgéo para o Transito na educacgéo formal
devera ser a formacgao da crianca ou do adolescente para ser cidadao responsavel
pela prépria sobrevivéncia, respeitar aos demais e as normas sociais em diversos
papéis de pedestre, condutor e passageiro. Toda educagdo tém como misséo a
socializagao da crianga e do adolescente.

Neste século XXI, mais do que nunca, a instituicido educativa tera que
assumir a missdo de preparar a crianga ou o0 jovem para ser o cidaddo de que a
sociedade necessita ou, do contrario, atuardo outras instancias meio-ambientais
com objetivos e resultados incertos e duvidosos (DELORS, 2001). Por outro lado,

ainda que seja um topico reconhecido, ha que se considerarem as questbes da
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realidade social cada dia mais complexas, requerendo a ampliagdo do conhecimento
a respeito da vida social e, principalmente, da capacidade de compreensio pelo
cidadao sobre o mundo em que vive.

A educacao da crianca ou do adolescente como ser social tém como missao
principal proporcionar-lhe a consciéncia de seu lugar na sociedade, muito além do
seu papel de produtor ou consumidor. Para isso, o aluno tem de aprender a construir
uma visdao de mundo que Ihe permita orientar-se tedrica e praticamente no seu
contexto e na sociedade.

A educacao para o transito, tanto para adultos como para criancas, € uma
prioridade no atual Codigo de Transito Brasileiro (CTB), criado pela Lei n® 9.503, de
23 de setembro de 1997, que dedica a ela todo o seu capitulo VI. Esta preocupagéao
fez também com que fosse sugerida e aprovada a inclusdo deste tema nos
curriculos escolares, em todos os niveis de educagéo basica.

Assim, visando reduzir o elevado indice de vitimas, o CTB no seu capitulo
VI, art. 74, estabelece que a Educagado para o Transito seja direito de todos e
constitui dever prioritario para os sistemas componentes do Sistema Nacional de
Transito.

O art. 76 do CTB determina que a Educagéao para o Transito seja promovida
na Educagéo Pré- Escolar, no Ensino Fundamental, Médio e Superior, ou seja, tanto
na educacdo basica como na superior, por meio de planejamento de acgdes
coordenadas entre os 6rgaos e entidades do Sistema Nacional de Transito e da
Educacdo, da Unido, dos Estados, do Distrito Federal e dos Municipios e nas
respectivas areas de agado. Ainda prevé o CTB, num paragrafo unico, que o
Ministério da Educacgéao e Desporto (MEC), mediante proposta do Conselho Nacional
de Transito (CONTRAN), e do Conselho de Reitores das Universidades Brasileiras
(CRUB).

O art. 78 do (CTB, 1997) determina que os Ministérios da Saude, da
Educacéao e do Desporto, do Trabalho, dos Transportes e da Justi¢a, por intermédio
do CONTRAN, desenvolverao e implementardo programas destinados a prevengao
de acidentes.

O art. 79 do mesmo CTB sugere que os 6rgéaos e entidades executivas de
transito poderado firmar convénio com os 6rgaos de educagdao da Unido, dos
Estados, do Distrito Federal e dos Municipios, objetivando o cumprimento das

obrigagdes estabelecidas no respectivo capitulo VI.
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A Lei de Diretrizes e Bases Nacional n°® 9.394/96, em seu artigo 27, inciso 1,
destaca que os conteudos curriculares da educagado basica deverdo observar “a
difusdo de valores fundamentais ao interesse social, aos direitos e deveres dos
cidadaos, de respeito ao bem comum e a ordem democratica”.

O Ministério da Educacdo e do Desporto/Secretaria da Educacao
Fundamental propde o desenvolvimento dos temas transversais: Etica, Satde, Meio
Ambiente, Pluralidade Cultural, Orientacdo Sexual, Trabalho e Consumo,
componentes dos Parametros Curriculares Nacionais da Educagdo Basica
(MEC_SEF, 1998).

Como os temas transversais devem ser adaptados a cada regidao ou mesmo
a cada unidade escolar, de acordo com as necessidades reais, sugere-se a inclusao
da Educacdo para o Transito como um tema transversal a ser trabalhado e
incorporado nos curriculos da educacgao pré-escolar e do ensino fundamental. O
Transito deve ser concebido de maneira ampla, como um sistema de comunicagao
que assegura uma rede de relagbes entre os espacos, entre as pessoas e 0 espago
entre as pessoas (RODRIGUES, 2000).

A Educacéo para o Transito devera ser adaptada aos diferentes niveis e
ciclos da evolugdo das capacidades e da compreensdo do mundo social. Os
recursos, quaisquer que sejam, devem ajudar os alunos a refletirem sobre si
mesmos, sobre suas atitudes diante das demais pessoas e instituicoes, sobre as
questdes sociais que os cercam.

A aprendizagem sera tanto mais significativa quanto mais adequada forem
as estratégias e instrumentos didaticos as capacidades dos alunos, ajudando-os a
interagir, resolver conflitos e tomar decisdes praticas. As estratégias de ensino e os

recursos que o professor tem ao seu alcance séo inumeros (VEIGA, 1991).

2.3 IMPORTANCIA DE EDUCAR CRIANGAS E ADOLESCENTES

“Os acidentes de transito sdo responsaveis por milhares de mortes todos os
anos no Brasil e muitos outros sao feridos ou mutilados. A grande parte das
vitimas é constituida de pessoas bem jovens, inclusive criangas. Os custos
para o pais com os acidentes sao altos, chegando a bilhdes de reais por

ano”. (RODRIGUES, 2009, p.1).
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Todos os participantes do sistema de transitotém responsabilidade na
diminuicdo de conflitos e acidentes de transito. O papel dos individuos no transito
nao € estatico. Um ciclista € também um pedestre e pode ser também um
passageiro de 6nibus ou um motorista, conforme a situagdo. Cada pessoa entéo, de
acordo com o papel que esta exercendo, deve se comportar corretamente no
transito. Deve perceber que seu papel pode mudare se colocar no lugar de quem
estda do outro lado e para isso deve abandonar qualquer visdo fragmentada do
sistema de transito. Os educadores de transito sdo responsaveis por ensinar regras
de bom comportamento no transito, sensibilizando e educando para se construir um
transito melhor, com uma visdo mais social do mesmo.

Experiéncias em educacédo de criangas e adolescentes tém por objetivo
capacita-los como pedestres motoristas e ciclistas, contribuindo na sua formacéao
como cidaddo que venha a respeitar a legislacdo de transito e ndo venha a se
envolver em acidentes de transito em todos os aspectos.

Para iniciar um processo de educacgado deve-se verificar a visdo que as
criangcas e adolescentes tém em relacdo ao transito. Para isso, foi realizada uma
pesquisa no Rio de Janeiro, com aproximadamente 400 alunos da 4° a 8° série
(UFRJ, 2002). O resultado dessa pesquisa concluiu que os alunos visualizam o
transito como violento, eles estdo conscientes dos riscos diarios aos quais estao
expostos, conhecem as regras de transito, os seus direitos e seus deveres, preferem
medidas concretas para conter a violéncia do transito, deixando a educagéao de lado,
mostram-se indignados com o desrespeito as normas de transito.

O resultado da pesquisa produzida pela Universidade Federal do Rio de
Janeiro passa a ideia de que esse publico apresenta conhecimento suficiente nessa
area em questdo, tornando a educagdo para o transito uma medida pouco
colaborativa. Todavia um tergo dos entrevistados foi ou acompanhava uma vitima,
ou seja, a capacidade do conhecimento tdo aprofundado do assunto é resultado da
experiéncia.

Uma parte dos alunos entrevistados apresenta uma faixa etaria que varia
dos 18 aos 26 anos, faixa etaria com a mais alta taxa de mortalidade proveniente de
acidentes de transito. Esses alunos enquadrados na faixa etaria citada
anteriormente ja estdo habilitados e dirigindo, e podem estar contribuindo para as
tristes estatisticas ja citadas. A grande questdo que fica € o que ocorreu coma

consciéncia critica desses jovens, o conhecimento em regras de circulagéo, a revolta
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contra quem desrespeita as leis de transito. Umas das respostas para essa questao
€ denominada opressao, ou seja, quando o individuo € impedido de realizar algo, na
maioria das vezes sem saber o motivo pelo qual foi oprimido, na primeira
oportunidade tenta reproduzir.

Segundo Freire (2006) isso € chamado de internalizagéo do opressor. O que
deve ficar claro é que nunca devemos generalizar essa situagao, falarmos que todos
os motoristas sédo incapacitados de dirigir e transformam o carro em uma arma, mas
sim que eles nao tém a capacidade de visualizar a real necessidade de respeitar as
normas do transito. A real necessidade € a conscientizacdo de todos os motoristas,
ciclistas e pedestres mostrando a eles que quando desrespeitamos os direitos dos
outros, também temos os nossos direitos desrespeitados.

A educacgao entra nesse contexto para tentar promover essa conscientizagao
e, além disso, promover ampla reflexdo sobre essas questbes relacionadas ao
transito, mostrando de forma diferente do comum a necessidade de cumprir com 0s
seus deveres no transito. Nas escolas podem ser realizadas ac¢des interdisciplinares
voltadas para essa educagado. Os alunos sao participantes constantes do sistema
transito. Eles convivem diariamente com carros, bicicletas, énibus etc. Portanto, o
transito esta diretamente relacionado a realidade deles.

Os governos também tém grande responsabilidade na promogdo de
atividades para a melhoria do sistema de transito, seja na educacgao, na fiscalizagéo
ou na parte da engenharia. Mas é fundamental que todos, ao exercermos nossos
papéis no referido sistema, sigamos as normas, cobrando nossos direitos e
cumprindo nossos deveres, sendo cidadaos educados e nos colocando como

Figuras de especial importancia para um transito mais seguro.

2.4  NOVAS TECNOLOGIAS PARA APRIMORAMENTO DA EDUCAGCAO NO
TRANSITO

A informatica tém sido constante no aprimoramento da educacgéao, “hoje, a
simples sobrevivéncia do individuo requer muito mais do que o dominio da leitura e
da escrita. Requer o dominio de tecnologias que possibilitem a leitura de diferentes
formas de expresséo e o acesso imediato & informac&o.” (BRANDAO, 2000, p.7).

Para Valente (2002), a educagdo estd passando por um processo de

renovagado, sendo que a utilizacdo das novas tecnologias, principalmente a
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informatica, fundamenta novas mudancas nos métodos tradicionais de ensino, pois a
necessidade de remodelar os métodos de ensino visafacilitara missdo de educar
além de motivar. Gessi (2003) comenta que a informatica proporciona uma nova
maneira na qual o computador € capaz de aprimorar o processo educativo,
desenvolvendo habilidades e atitudes para se viver em um mundo informatizado. A
informatica deve oportunizar ao aluno adquirir novos conhecimentos, facilitar o
processo de ensino-aprendizagem, visando o desenvolvimento do individuo. “A
tecnologia educacional fundamenta um novo estilo educacional em busca de um
novo paradigma, através do qual, o aluno tém possibilidades de desenvolver suas
estruturas légicas, preparando-se para uma nova sociedade, onde a manipulagao da
informacéao € o eixo principal” (LUCENA, 1997, p.14).

Através do computador gera-se uma nova forma de disposi¢ao do modelo da
educacgao, tornando-a mais ativa e disposta para a variagcédo e velocidade em que se
altera a forma de pensar e agir, o computador gerou uma evolugdo no processo de

ensino-aprendizagem Valente (1993a) comenta que

“‘uma das razbes seria o fato de que o computador poderia Ensinar. Mas o
uso do computador na educagédo aponta para uma nova diregdo: 0 uso
desta tecnologia ndo como “maquina de ensinar’, mas, como uma nova
midia educacional: o computador passa a ser uma ferramenta educacional,
uma ferramenta de complementagédo,de aperfeicoamento e de possivel
mudanga na qualidade do ensino”.

Segundo Valente(1993b), “Esse € o paradigma construcionista onde a
énfase estd na aprendizagem ao invés de estar no ensino; construgdo do

conhecimento e n&o na instrugao”.

2.5 UTILIZAGCAO DE JOGOS NA AREA DE EDUCAGAO DE TRANSITO

A utilizagdo de jogos na area de educagédo, se bem aproveitada, estimula a
absorcdo de conhecimento, coordenagdo motora, e atencdo. O aluno desenvolve
subconscientemente as capacidades subjetivadas no contexto do jogo, segundo
Silva. et al, (2006),

‘O ato de jogar implica no reconhecimento de regras, saber interpreta-las
eidentificar o contexto onde estdo situadas. Através dele, a crianga tem a
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possibilidade devivenciar situagdes cotidianas com liberdade e autonomia
nas suas agoes, preparando-se para enfrentar as adversidades da realidade
em que vive.”

Os jogos influenciam o desenvolvimento mental e fisico do usuario e deve-se
usufruir desta propriedade em prol da educacgao, Silva. et al (2006, p. 6) comentam
que é de extrema importancia que os educadores estejam preparados para a
influéncia dos jogos eletrénicos no comportamento das criangas e que se apropriem
das competéncias necessarias para utilizarem como ferramenta em seu ambiente,

aliando com o ensino tradicional e oferecendo um ensino mais proximo do ideal,

“‘Respeitar e obedecer asregras do transito deve ser uma constante entre as
pessoas, porém sabe-se que nemtodos pensam dessa forma. Trabalhar
estes conceitos desde a infancia pode fazer comque os motoristas e

pedestres do futuro sejam muito mais responsaveis.” (SILVA. et al,

2008, p. 6)

Baseado no principio de facilitar o ensino de transito, sera desenvolvido uma

ferramenta web para utilizagdo em sala de aula.

26 FERRAMENTAS E LINGUAGENS UTILIZADAS NO PROJETO

2.6.1PHP
2.6.1.1  Historico'

A linguagem PHP, inicialmente tinha como significado Personal Home Page,
foi escrita por RasmusLerdorf em 1994, como um conjunto simples de scripts Perl
para identificar usuarios de paginas Web e manter o seu curriculo online. Algum
tempo depois, ele reescreveu a linguagem de modo que esta linguagem interpretam-
se os scripts PHP e geram-se paginas em HTML, também adicionou suporte para
formularios. A sua politica de desenvolvimento € de cddigo aberto.

Com o crescimento da utilizagdo do PHP, um grupo de desenvolvedores

criou uma API, Interface de Programacéo de Aplicativos, transformando-o no PHP3.

"Texto produzido com base em (Sporos, 2008)



24

A melhora dodesempenho veio através da reescrita da linguagem, que

posteriormente deu origem ao PHP4, com velocidade muito superior ao PHP3.2
Recentemente, reformulagdes no tratamento de objetos, principalmente na

geréncia de questdbes como heranga, encapsulamento e integridade, levaram o

parser do PHP a versao 5.0.

2.6.1.2 Definigao

PHP (Hypertext Processor) € uma linguagem de programacgao utilizada no
desenvolvimento de sites Web dinamicos, que possibilitam uma interacdo com seu
usuario através de formularios, paradmetros da URL (UniformResourcelocator) e
links.

A diferenga de PHP com relagdo a linguagens semelhantes a Javascript €
que o codigo PHP é executado no servidor, sendo enviado para o cliente apenas
HTML puro. Desta maneira é possivel interagir com bancos de dados e aplicagbes
existentes no servidor, com a vantagem de nao expor o cddigo fonte para o cliente, o
que é util quando o programa lida com senhas ou outro tipo de informagéo
confidencial. No PHP, o codigo fica embutido no proprio HTML. Além disso, o lado
do servidor é gratuito e independente de plataforma, com uma grande biblioteca de
funcodes.

Uma de suas principais caracteristicas € o grande numero de banco de
dados suportados, como dBase, Interbase, mSQL, MySQL, Oracle, Sybase entre
outros.’

A Figura1 mostra o funcionamento de uma pagina desenvolvida em PHP.

*Texto produzido com base em (Araujo, 2006).
*Texto produzido com base em (Alvarez, 2004).
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E uma pagina PHP

Figura1- Esquema do funcionamento das paginas PHP.
Fonte: ALVAREZ, 2004.

2.6.1.3 Caracteristicas

Uma das principais caracteristicas existentes na linguagem PHP €& sua
execugao rapida, com pouca exigéncia de recursos do sistema. Como ele utiliza seu
préprio sistema de gerenciamento de recursos, possui certa instabilidade.

A seguranga possui diversos niveis que sado ajustados através de um
arquivo.ini para o padrao que € desejado. Devido a sua grande semelhanga com a
linguagem C, PHP torna-se simples para programadores com experiéncia, em
Java/JavaScript, possibilitando uma rapida adaptagao.

PHP consiste de um parser central, um conjunto de mddulos de cddigo
centrais e um conjunto de extensdes de codigo. Com isto, os programadores podem
estender o PHP para realizar algum processamento especial de duas formas: ou
pela escrita de um modulo de extensdo e compila-lo dentro de um executavel, ou
pela criagdo de um executavel que pode ser carregado utilizando o mecanismo de

carregamento dindmico do PHP.
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O produto € um codigo fonte aberto, a grande parte dos erros que surgem
sdo corrigidos rapidamente pela grande comunidade que da suporte e desenvolve a
linguagem.

Algumas caracteristicas do PHP, entretanto, ainda ndo estdo tdo bem
aperfeicoadas. O mecanismo para tratamento de erros, por exemplo, ainda nao é
tdo sofisticado como em outras linguagens, e falta um bom programa para encontrar
os erros, chamado de depurador. Um depuradorpermiteque um programador pare

um programa em qualquer ponto e examine e altere os valores das variaveis.

2.6.1.4 Vantagens do PHP*

A linguagem PHP possui cédigo aberto e os sistemas desenvolvidos nessa
linguagem s&o interpretados pelos navegadores web, tornando-se independente do
sistema operacional. Essa linguagem reaproveita caracteristicas de outras
linguagens aprimorando-se,outras vantagens sao apresentadas a seguir:

e Compatibilidade com diferentes bancos de dados: Sybase, MySQL,
MS-SQL, Oracle e muitos outros compativeis com o padrdo ODBC,;
e Velocidade e robustez, comparando-se com o ASP que tende a deixar

o servidor mais lento, o PHP raramente causa este problema.

27 JOOMLA®

Joomla é um CMS (Content Management System) Sistema Gerenciador de
Conteudo, desenvolvido a partir do CMS Mambo em linguagem de programacgao
PHP que roda no servidor web Apache ou IIS e banco de dados Mysq|.

O Joomla é o resultado da separacdo entre a equipe que desenvolvia para a
Mambo e a equipe da Miro, que era detentora dos direitos em relagdo a empresa
Mambo. A separagédo destas duas equipes, em 17 de Agosto de 2005, resultou na
transferéncia do controle da Mambo para uma fundagdo chamada Mambo

“Texto produzido com base em (Araujo, 2009)
*Texto produzido com base em (Gameleira, 2008) e (Tkotz, 2009)
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Foundation, onde os desenvolvedores teriam apenas uma participacdo passiva e
pouco representativa. Esses desenvolvedores, preocupados com a integridade do
projeto e com o futuro dos utilizadores, ndo aceitaram a transferéncia e, em 2005,
criaram o Joomla 1.0, a partir do cédigo fonte do CMS Mambo 4.5.2.

A primeira edicdo do CMS, Joomla 1.0.0, ocorreu em 16 de setembro de
2005. Era o chamado Mambo 4.5.2.3 com alguns bugs e falhas de seguranca de
nivel moderado que foram corrigidos.

A instalagdo do Joomla é considerada simples, pois requer apenas
conhecimentos basicos em informatica, sem necessidade de conhecimentoem
nenhuma linguagem de programag¢do. Com um servidor de internet e uma base de
dados, é possivel obter um site completo e seguro. A ultima versao foi criada em
Fevereiro de 2012, todavia ainda é considerada estavel, sendo a ultima verséo
legada 1.0.15 criada em Agosto de 2008.

O Joomla 1.5.x € uma versdo melhorada do Joomla, com o cédigo PHP
totalmente reescrito com énfase em orientacdo a objetos e tém como uma das
grandes caracteristicas de melhoria a separagédo entre o codigo e a formatagao.
Apesar da versao 1.5.x ser melhor em termos de cddigo a maioria das extensdes
ainda nao foram criadas para esta nova versao, o que ndo impede seu uso, pois a
versao 1.5.x possui a opg¢ao de utilizar extensdées legadas. Em 2011, o Joomla
recebeu o prémio de melhor CMS Open Source.

Uma das grandes vantagens deste CMS ¢é o fato de ser uma ferramenta
modular que aceita as extensdes dos mais diversos tipos. Estas extensdes podem
ser instaladas ou desinstaladas e ativadas ou desativadas com facilidade, ampliando

em muito a funcionalidade deste sistema de gerenciamento de conteudo.

2.7.1 Funcionamento

O Joomla possui um funcionamento que se divide em duas partes. O front-
end é a parte da ferramenta que vocé visualiza ao entrar no site, por isso, engloba
apenas a apresentacdo de conteudo, ou seja, os templates que definem o estilo
global das paginas. O back-end é a area de administragdo, onde somente é
permitido o acesso a pessoas credenciadas. Normalmente o acesso a esta area se

faz através do seguinte enderecgo: “http://nome do site/administrator’. Neste espacgo
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encontra-se todo um conjunto de ferramentas que ajudam a criacdo e gestdo de
conteudo, sendo que as tarefas de publicacéo e edicao sao realizadas neste espaco.
Entre estas ferramentas, existem também outras que possibilitam a instalacéo e
gestdo de extensdes chamadas componentes, mddulos,mambots ou templates.
Também é destinada a configuragdo de todo o funcionamento do CMS, como a
adicao de utilizadores, atribuicao de permissdes de acesso, leitura de alertas, adigao
de conteudo multimidia e imagens, definicdo do aspecto das paginas, adi¢cao de
novas linguagens, etc.

Todas as funcionalidades presentes no Joomla sdo dadas pelos seus

componentes sendo este, apenas uma base para a criagdo dos mesmos.

2.7.2Componentes

O Joomla possui um modelo de componentes que geréncia conteudos ou
agrega funcionalidades muito especificas que nao seria possivel com as fungdes
Mambo. Um desses exemplos é o componente de Web Links que permite gerenciar
a area de links do site.

Existemextensbes, que podem ser encontradas no site oficial da
comunidade, tais como galerias de fotos, sistemas de tradugéo, gerenciadores de
formularios, entre outros. Alguns componentes sédo gratuitos e/ou livres, licenciados
sob a GNU GPL, porém alguns possuem licenga comercial. Em alguns casos, néo
existe um componente adequado a necessidade do site, entretanto, pode ser feita
uma adaptacdo de um componente existente ou a criagdo de um novo, usando PHP

e estilos/CSS ou pode-se criar um componente especifico.

2.7.3 Caracteristicas do Joomla

A ferramenta Joomla possui inumeras caracteristicas, dentre as quais,
podemos destacar:

. Caodigo aberto (Licenga GPL);

. Sistema simples de fluxo de aprovacgao;

. Arquivamento para conteudo nao utilizado, popularmente conhecido

como Lixeira;
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. Gerenciamento de banners;

. Sistema de publicacao para o conteudo;

. Sumario de conteudo no formato RSS;

. Busca otimizada, ou seja, realiza uma procura através de qualquer
palavra armazenada,;

. Frontend ja traduzido em varias linguas;

. Facil instalagao de novos témplates, moédulo e componente;

. Hierarquia para grupos de usuarios;

. Estatisticas basicas de visitantes (existem modulos mais complexos
que podem ser adicionados);

. Sistema de enquete simples, onde vocé pode acompanhar o resultado
em tempo real;

. Sistemas de indices de avaliagao;

. Extensbes livres em diversos sites (Moddulos, Componentes,
Témplates, Tradugoes).

. Compatibilidade com versao anterior.

2.7.4Vantagens

O Joomla, como outros CMS, ajuda na resolugdo de um problema que
persuadiu a um longo tempo, a necessidade de altos investimentos em pessoas
capacitadas para construir e gerenciar um site. Os CMS facilitam estes problemas,
pois facilitam a construgdo de sites de uma forma rapida e eficiente, como
consequéncia gerando menos custos.

O usuario nao precisa prever determinadas caracteristicas presentes em um
site como login de usuarios, edicdo de publicagdo, entre outros, pois estes ja se
encontram pré-programados e prontos para serem utilizados. Algumas extensdes
nao se encontram pré-instaladas no Joomla, todavia elas podem ser encontradas
para ser realizado download. Como afirma Sady Jacques, o embaixador da
Associacédo Software Livre.Org: “O software livre é fundamental neste contexto de
mudanca de visao, ele traz o compartilhamento e colaboragdo como filosofia".

Entre estas principais vantagens citadas acima, seguem mais caracteristicas

vantajosas em relagéo a esta ferramenta:
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. Joomla é um software livre e ndo ha perspectiva de mudanga com
relagao a isso;

. Existem milhares de mddulos e componentes disponiveis, como ja
citados anteriormente;

. A popularidade do Joomla esta crescendo rapidamente, logo, a sua
comunidade, a equipe por tras do Joomla esta fortemente comprometida com o
projeto e esta disposta a modernizar o software continuamente;

. E o CMS com mais recursos disponiveis e de facil utilizac&o;

. E escrito com PHP e Mysql, softwares muito populares e com grande

material disponivel na internet.

2.7.5Usuarios do Joomla

A seguir encontram-se os nomes de algumas grandes empresas que ja utilizam
o CMS do Joomla:

* Universidade de S&o Paulo - USP;

* World Trade Center Sao Paulo;

* Universidade Federal do Tocantins;

+ Hotel Job;

* Clube da Comédia;

» Partido dos Trabalhadores;

* Faculdade Estacio de S3;

+ Instituto Reinaldo Passadori;

+ Danone;

» Porche Brasil;

* Hyundai Venezuela;

* Ministério da Educacéao e Cultura;

» Computerworld Portugal;

* Mitsubishi Motors Venezuela;

+ Tata Motors;

* Yamaha México;

* Olympus Australia;

* Avis Rent a car;
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* Sport Promotion.

2.7.6 Custos de desenvolvimento do WebSite

A comparacédo de custos que pode ser realizada entre anuncios em jornais,
listas, revistas, entre outros e a confeccdo e manutencido de um site sdo bem
menores. O fator para este dado é simples, pois o site uma vez desenvolvido passa
a Figurar na internet e nas principais ferramentas de busca, utilizadas por milhdes de
pessoas todos os dias.

O estabelecimento de um preco fixo para a confeccdo de um site &
complicado, devido ao numero de variaveis que cada um apresenta, todavia se torna
mais barato do que os meios de comunicagao impressos. Diferente de um jornal ou
anuncio em algum outro meio tradicional, um website é divulgado eesta presente em
ferramentas de busca da internet o tempo todo, sem parar e com muito mais

qualidade e quantidade de informagdes.

2.8 ACTIONSCRIPT 3.0

ActionScript (AS) € uma Linguagem de programacgao Orientada a Objetos do
ambiente de tempo de execucgdo. Executado em uma maquina virtual (ActionScript
Virtual Machine).

A linguagem trabalha com tipos de dados complexos, como MovieClip que
auxiliam e agilizam a construgdo de aplicativos web, e novos tipos de dados

primitivos como uint- um tipo de inteiro que nao aceita valores negativos.

Essa versao do AS faz verificagdo de tipos em tempo de execucgao, possui a
concepcao de classes seladas, que ndo podem ser estendidas em tempo de
execugao o que melhora a alocagdo de memoria tornando a aplicagdo mais segura e

mais agil.
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3. DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE

3.1  MODELAGEM UML PARA CRIACAO DE SOFTWARE DE ENSINO DE
TRANSITO

Utilizando Modelagem UML sera estudada a estrutura de um dos jogos
presente no sistema em desenvolvimento. Ser&outilizados os diagramas que foram
considerados importantes para o desenvolvimento deste, para detalhes de
implantacédo. Neste tdpico optou-se pela explanagao do jogo da forca por ser mais
complexo que os outros jogos tendo mais fungdes e ag¢des para analisar. Outros
diagramas podem ser visualizados no Apéndice A.

3.1.1 Diagrama de Caso de Uso do Jogo da Forca

No diagrama de caso de uso do jogo da forca serdo abordadas as

funcionalidades principais do mesmo.

<<include:>>

Acessar Sistema .. .
Es Carregar Jogo

/ <<indude>
Escolher Tema  -. ... ___
i “_’ 5 Sortear Pergunta

Usuario wdudexf §/|nc|ude>:=

<<indude> =
Voltar Tema Analisar Resposta  F---""""""" Montar TelaForca
Escolher Letra

¢||:<indude>>

. <<indude>>
Compararletra  bE----------- Criar ParteCorpo  -----"""7% Verificar CorpoTotal
< <extend ==

\
<<extend>:}
H

Figura2- Caso de Uso do Jogo da Forca
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.
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O usuario acessa o sistema e carrega o jogo, apos 0 mesmo ser carregado o
usuario pode escolher uma letra, o jogo fara a comparagado dessa letra com as da
palavra e caso nao esteja presente uma parte do corpo do boneco da forca sera
adicionada. A seguir, os quadros com a descrigao referente a cada caso de uso:

O quadro 01 mostra o caso de uso do acesso do usuario no sistema para

iniciar o jogo:
Use case: Acessar Sistema
Descrigao: O jogador clica, no menu de jogos, no link relacionado ao

jogo da forca, o sistema envia uma mensagem interna para
outro caso de uso.

Pré-condigoes O usuario entrar no menu de jogos.
Curso de Eventos Basicos
Acao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando um 2. O Sistema mostra as op¢des de jogos.
jogador acessa o0 menu de jogos.

3. O jogador escolhe o jogo da 4. O Sistema aciona o caso de uso para
forca. carregar 0 jogo<< include - Carregar
Jogo>>.

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fecha o sistema.
Linha 1: O jogador desisti de escolher um jogo.
Linha 3: O jogador ndo escolhe o jogo.

Cursos Erros

Linha 4: O navegador nao suporta a linguagem de produgdo do jogo, sera
impressa na tela uma mensagem referente a impossibilidade.

Linha 4: O jogo n&o estar disponivel.
Linha 4: O Servidor do sistema nao estar disponivel.

Pés—condigées Carregar Jogo

Quadro 1- Descricdo do caso de uso Acessar Sistema
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.
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O Quadro 02 mostra o caso de uso onde apds a escolha do jogo o sistema

ird carregar o jogo para o usuario:

Use case: Carregar Jogo

Descrigao: O Sistema busca o jogo em uma pasta interna e carrega
para o jogador em tela.

Pré-condigdoes O usuario escolher no menu de jogos o jogo da forca.
Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando um 2. O Sistema inicia o carregamento do
jogador escolhe o jogo da forca no jogo.
menu de jogos.

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fecha o sistema.
Linha 3: O jogador ndo escolhe o jogo.

Cursos Erros

Linha 4: O navegador ndo suporta a linguagem de producédo do jogo, sera
impressa na tela uma mensagem referente a impossibilidade.

Linha 4: O jogo n&o estar disponivel.

Linha 4: O Servidor do sistema nao estar disponivel.

Pés-condigbes Jogo carregado em tela pronto para jogar.

Quadro 2- Descri¢édo do caso de uso Carregar Jogo
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

O Quadro 03 descreve o caso de uso relacionado a escolha do tema do

jogo:
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Use case: Escolher Tema

Descrigao: O Sistema mostra as opgbdes em tela, para escolha do
usuario, este deve selecionar uma das opgoes.

Pré-condigdoes O jogo ter sido carregado e estar pronto para uso.
Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando o sistema
termina de carregar o jogo.

2. O Sistema espera escolha da opgéao

3. O Usuario optar por uma das 4. O Sistema sorteia uma pergunta <<
opcgoes. include — Sortear Pergunta>>

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 3: O jogador n&o escolher o jogo.

Cursos Erros

Linha 1: O Sistema nao consegue carregar o jogo.
Linha 4: O Sistema nao consegue sortear uma pergunta.

Pés-condigcbes Pergunta carregada em tela.

Quadro 3- Descricdo do caso de uso Escolher Tema
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

A seguir, Quadro 04, descreve o caso de uso para sortear a pergunta, apés
ser escolhido o tema, o sistema faz um sorteio interno para definir qual pergunta

sera exibida na forca.
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Use case: Sortear Pergunta
Descrigao: O Sistema recebe o tema e sorteia perguntas referentes a
este tema.

Pré-condigdoes O jogo ter sido carregado e estar pronto para jogar.
O tema ter sido escolhido.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando o 2. O Sistema sorteia da pergunta.

usuario escolhe o tema. 3. O Sistema analisa a resposta <<
include — Analisar Resposta>>

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 1: O jogador ndo escolher o tema.

Cursos Erros

Linha 2: O Sistema nao consegue sortear uma pergunta.

Pés-condicoes Pergunta carregada em tela.

Quadro 4- Descrigdo do caso de uso Sortear Pergunta
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

A descricdo presente no Quadro 05 se refere ao caso de uso Analisar
Resposta, no qual o sistema analisa a resposta sorteada para montar a palavra que

deve ser adivinhada:
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Use case: Analisar Resposta

Descrigao: O Sistema sorteia a pergunta e analisa a resposta para
montar a tela.

Pré-condigdoes O jogo ter sido carregado e estar pronto para jogar.
O tema ter sido escolhido.
A pergunta ter sido sorteada.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando o sistema
sorteia uma pergunta.

2. O Sistema analisa a resposta.

3. O sistema monta a tela << include —
Montar Tela>>.

Cursos Alternativos (excegoes)
Linha 1: O Usuario fechar o sistema.

Cursos Erros

Linha 1: O Sistema nao consegue sortear a pergunta.
Linha 3: O Sistema ndo consegue montar a tela.

Pés-condigcbes Pergunta carregada em tela.

Quadro 5- Descrigédo do caso de uso Analisar Resposta
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

No Quadro 06 o caso de uso Montar TelaForca é descrito, o sistema

apos analisado a resposta, monta a tela onde sera exibido a forca:
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Use case: Montar TelaForca

Descrigao: O Sistema carrega a pergunta, a quantidade de espacgos
referentes a resposta. O boneco em formato invisivel e as
letras.

Pré-condigdoes O jogo ter sido carregado e estar pronto para jogar.
O tema ter sido escolhido.
A pergunta ter sido sorteada.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando o sistema
sorteia uma pergunta e analisa a
resposta.

2. O Sistema monta a tela.

3. O Ator visualiza a tela.
Cursos Alternativos (excegoes)
Linha 2: O Usuario fechar o sistema.

Cursos Erros

Linha 1: O Sistema ndo consegue sortear a pergunta.
Linha 3: O Sistema ndo consegue montar a tela.

Pés-condicoes Pergunta carregada em tela.

Quadro 6- Descrigdo do caso de uso Montar TelaForca
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

A descrigao presente no Quadro 07 refere-se ao caso de uso Escolher
Letra, onde o usuario deve escolher uma letra para formar a resposta que resolve a

forca:
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Use case: Escolher Letra

Descrigao: O Usuario escolhe a letra clicando na mesma.

Pré-condigdoes O jogo ter sido carregado e estar pronto para jogar.
O tema ter sido escolhido.
A pergunta ter sido sorteada.
A tela ter sido carregada.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando o 2. O Sistema inicia caso de uso de
usuario clica na letra. comparagao da letra. << include -
Comparar Letra>>

Cursos Alternativos (excegoes)
Linha 1: O Usuario fechar o sistema.

Cursos Erros

Linha 1: O Sistema nao carrega a letra.
Linha 2: O Sistema envia a letra errada para o use case seguinte.

Pés-condigcbes Terminada a analise da letra.

Quadro 7—- Descrigédo do caso de uso Escolher Letra
Fonte:AUTORIA PROPRIA, 2012.

A descricdo de caso de uso do Quadro 08 se refere a Comparar Letra o
caso em que o sistema faz a comparacado entre a letra escolhida e as letras da

resposta:
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Use case: Comparar Letra

Descrigao: Apds o Usuario escolher a letra clicando na mesma, o
sistema inicia a comparagao da letra escolhida com as
letras da resposta.

Pré-condigdoes O jogo ter sido carregado e estar pronto para jogar.
O tema ter sido escolhido.
A pergunta ter sido sorteada.
A tela ter sido carregada.
A letra ter sido escolhida.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia apos o 2.0 Sistema analisa a letra.

usuario clicar na letra. 3.0 Sistema compara a letra com as
letras da palavra.

4.1. O Sistema inclui a letra na resposta
<< extends — Incluir LetraPalavra >>

4.2. O Sistema cria uma parte do corpo
do boneco da forca << extends — Criar
ParteCorpo>>

Cursos Alternativos (excegoes)
Linha 1: O Usuario fechar o sistema.

Cursos Erros

Linha 1: O Sistema nao carrega a letra.
Linha 2: O Sistema analisa errado a letra.
Linha 2: O Sistema nao analisa a letra.

Pés-condicbes Terminada a analise da letra.

Quadro 8- Descrigédo do caso de uso Comparar Letra
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

A descricdo do Quadro 09 se refere ao caso de uso Criar ParteCorpo
onde, caso o usuario erre a letra o sistema adiciona uma parte do corpo do boneco

da forca:
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Use case: Criar ParteCorpo

Descrigao: Apds o Usuario escolher a letra clicando na mesma, o
sistema inicia a comparagao da letra escolhida com as
letras da resposta; caso a letra escolhida nao seja a
correta o sistema mostra uma parte do corpo do boneco
da forca.

Pré-condigdoes O jogo ter sido carregado e estar pronto para jogar.
O tema ter sido escolhido.
A pergunta ter sido sorteada.
A tela ter sido carregada.
A letra ter sido escolhida.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia apdés o 2. O Sistema compara a letra.

usuario clicar na letra. 3. O Sistema mostra uma parte do corpo
do boneco da forca.

4. O Sistema verifica se o corpo foi
totalmente preenchido << include -
Verificar CorpoTotal>>

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 2: O Usuario acerta a letra << extends —Incluir LetraPalavra>>.

Cursos Erros

Linha 1: O Sistema ndo carrega a letra.

Linha 2: O Sistema analisa errado a letra.

Linha 2: O Sistema nao analisa a letra.

Linha 3: O Sistema nao carrega a parte do boneco.

Pés-condigbes O sistema mostrar uma parte do corpo do boneco.

Quadro 9- Descricéo do caso de uso Criar ParteCorpo
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

Para verificar se o corpo ja foi preenchido completamente, o sistema

usa o caso de uso Verificar CorpoTotal, descrito no Quadro 10:
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Use case: Verificar CorpoTotal

Descrigao: Apods o Sistema mostrar uma parte do corpo do boneco da
forca, o mesmo verifica se o boneco esta completo.

Pré-condigdoes O jogo ter sido carregado e estar pronto para jogar.
O tema ter sido escolhido.
A pergunta ter sido sorteada.
A tela ter sido carregada.
A letra ter sido escolhida.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia apos o 2. O Sistema compara a letra.

usuario clicar na letra. 3. O Sistema mostra uma parte do corpo
do boneco da forca.

4. O Sistema verifica se o corpo esta
completo.

5. O Sistema finaliza o Jogo << extends —
Finalizar Jogo>>.

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 2: O Usuario acerta a letra <<extends —Incluir LetraPalavra>>.

Cursos Erros

Linha 1: O Sistema ndo carrega a letra.

Linha 2: O Sistema analisa errado a letra.

Linha 2: O Sistema nao analisa a letra.

Linha 3: O Sistema nao carrega a parte do boneco.

Pés-condigcdes O Sistema mostrar uma parte do corpo do boneco.
O Sistema finalizar o jogo caso o corpo esteja completo.

Quadro 10— Descrigédo do caso de uso Verificar CorpoTotal
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

O Quadro 11 se refere ao caso de uso Incluir LetraPalavra, que ocorre
quando o usuario acerta a letra indicada e o sistema preenche a resposta com a

letra correspondente:
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Use case: Incluir LetraPalavra

Descrigao: Apds o Usuario escolher a letra clicando na mesma, o
sistema inicia a comparagao da letra escolhida com as
letras da resposta; caso a letra escolhida seja a correta o
sistema mostra a letra no espaco referente da resposta.

Pré-condigdoes O jogo ter sido carregado e estar pronto para jogar.
O tema ter sido escolhido.
A pergunta ter sido sorteada.
A tela ter sido carregada.
A letra ter sido escolhida.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia apos o 2.0 Sistema compara a letra.

usuario clicar na letra. 3.0 Sistema mostra a letra no(s) espagos
referentes da resposta.

4. O Sistema verifica se a palavra esta
completa <<extends - Incluir Verificar
TotalPalavra >>.

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 2: O Usuario erra a letra. << extends — Criar ParteCorpo>>.

Cursos Erros

Linha 1: O Sistema ndo carrega a letra.

Linha 2: O Sistema analisa errado a letra.

Linha 2: O Sistema nao analisa a letra.

Linha 3: O Sistema ndo carrega a letra.

Linha 3: O Sistema carrega a letra no espaco errado.

Pés-condicoes O sistema mostrar a letra na posicao correta.

Quadro 11- Descrigdo do caso de uso Incluir LetraPalavra
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

A exemplo do caso de uso Verifica CorpoTotal, o caso de uso do
Quadro 12 também faz uma verificagdo, porém para saber se a resposta ja esta

completa:
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Use case: Verificar TotalPalavra

Descrigao: Apods o Sistema mostrar a letra este verifica se a resposta
esta completa.

Pré-condigdoes O jogo ter sido carregado e estar pronto para uso
O tema ter sido escolhido.
A pergunta ter sido sorteada.
A tela ter sido carregada.
A letra ter sido escolhida.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia apos o 2. O Sistema compara a letra.

usuario clicar na letra. 3. O Sistema mostra a letra no(s)
espacos corretos.

4. O Sistema verifica se a resposta esta
completa.

5. O Sistema finaliza 0 jogo << extends —
Finalizar Jogo>>.

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 2: O Usuario erra a letra. <<extends —Criar ParteCorpo>>.

Cursos Erros

Linha 1: O Sistema ndo carrega a letra.

Linha 2: O Sistema analisa errado a letra.

Linha 2: O Sistema nado analisa a letra.

Linha 3: O Sistema ndo carrega a letra correta no espacgo da resposta.
Linha 3: O Sistema nao carrega a letra no espacgo correto da resposta.

Pés-condicoes O Sistema mostrar a letra na resposta.

O Sistema finalizar o jogo caso a resposta esteja
completa.

Quadro 12— Descri¢ao do caso de uso Verifica TotalPalavra
Fonte:AUTORIA PROPRIA, 2012.

O Quadro 13 descreve o caso de uso que finaliza o jogo, o caso é o

mesmo para o jogador independente o usuario ter perdido ou ganho:
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Use case: Finalizar Jogo

Descrigao: Apods o Sistema mostrar a letra este verifica se a resposta
esta completa ou apds o sistema carregar o boneco e
verificar que este esta completo osistema carrega o fim do
jogo.

Pré-condigdoes O jogo ter sido carregado e estar pronto para jogar.
O tema ter sido escolhido.
A pergunta ter sido sorteada.
A tela ter sido carregada.
A letra ter sido escolhida.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema
1. Este use case inicia apos o 2. O Sistema verifica se a resposta ou o

usuario clicar na letra. boneco estdo completos.
3. O Sistema finaliza o jogo.

Cursos Alternativos (excegoes)
Linha 1: O Usuario fechar o sistema.

Cursos Erros

Linha 1: O Sistema ndo carrega a letra.

Linha 2: O Sistema analisa errado a letra.

Linha 2: O Sistema nao analisa a letra.

Linha 2: O Sistema nao carrega a letra correta no espacgo da resposta.

Linha 2: O Sistema nao carrega a letra no espacgo correto da resposta.

Linha 2: O Sistema nao carrega a parte do boneco.

Pés-condicoes O Sistema mostrar a letra na resposta ou a parte do
boneco.

O Sistema finalizar o jogo caso a resposta esteja completa
ou o boneco esteja completo.

Quadro 13- Descricdo do caso de uso Finalizar Jogo
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

O Quadro 14, descreve o caso de uso Voltar Tela, que pode ser

acionado em qualquer momento do jogo apés a escolha do tema:
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Use case: Voltar Tela

Descrigao: Em qualquer momento do jogo o usuario pode optar por
voltar a tela de menu.

Pré-condigdoes O jogo ter sido carregado e estar pronto para uso.
O tema ter sido escolhido.
A pergunta ter sido sorteada.
A tela ter sido carregada.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia apos o 2. O Sistema carrega o menu do jogo.
usuario clicar no bot&o voltar.

Cursos Alternativos (excegoes)
Linha 1: O Usuario fechar o sistema.

Cursos Erros

Linha 1: O Sistema nao carregar o menu.

Pés-condicoes Carregar o menu do jogo

Quadro 14— Descricdo do caso de uso Voltar Tela
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

3.1.2Diagrama de Classe do Jogo dos Sete Erros

No diagrama presente visa-se reconhecer as classes, fung¢des e atributos

principais relativas a cada classe.
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Pergunta
TelaTema Tema -
+nt codigo -int codigo
+escalherTemal) -5tring nome :;E_"_”a tema o
ing pergun
+eetCodigo(int cod) -String resposta
1 HEWDmEEh’inC? nome) _—_x_—_—___—_—_—__‘ +setCodigofint cod)
+nt getCodigo ol v
+Stri|g-|g geﬁﬂ%me{j +zetTema(Tema tema)
+setPergunta(String pergunta)
+setResposta(Stirng resposta)
+getCodigal)
+getTemal)
+getPerguntal)
L 1..9 +oetRespostal)
i i
JControl
TelaPergunta g
-Array <Tema=>temas
-Tema tema -Array <Pergunta> perguntas
-CorpoForca corpoforca +Tela tela
Pergunta pergunta 1 1
-Array=<letra= letras | +void sortearPergunta()
5 +void analisarRespostal)
+void telaPergunta(Pergunta pergunta) +void montarTelaForcal)
+void escolherLetra(String letra) 1

+boolean compararLetra(String Letra) CorpoForca
+void induirLetraPalavra(String letra) 1
+boolean isPalavraCompletal) +Array<Larpa > corpo

+void finalizarJogo ) +Int contCorpo

+void voltarMenu() +void addParteCaorpa()
+hoolean isCompletal)

Figura3 — Diagrama de Classe do Jogo da Forca.
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

Como visto no diagrama da classe JControl controla as chamadas entre as
classes de tela, sendo que a relagao entre ele e as classes de tela € de um pra um,
pois cada tela tera apenas um controlador e o controlador utilizara apenas uma tela
de cada classe.

A classe Pergunta pode estar associada a mais de um Tema assim como a
classe Tema pode estar associada a mais de uma Pergunta. A TelaPergunta tém
apenas um Tema, uma Pergunta e um CorpoForca em cada execugao.

3.2  ANALISE DE PROTOTIPAGCAO

O sistema implementado nesse projeto possui cinco modulos sendo, dois
modulos de apresentagao e trés maddulos principais com submodulos: Pagina Inicial,
Nossos Objetivos, Regras de Transito, Perguntas, Jogos de Transito. Serao
detalhados a seguir.

Para compreender o sistema, sera utilizado um diagrama geral de

componentes:
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i Pagina Inicial
g Hosso Objetivo EI:I;ZI Regras de Transito

/

Menu Principal

g Jogos de Transito E Perguntas

Figura4 — Diagrama de Componente
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

A Pagina Inicial possui um Modulo de atualizagdo que, com base em
quantidade de acessos, mantém a visualizagdo dos principais artigos do sistema
automaticamente. A pagina Nosso Objetivo possui um resumo do projeto, razdes e
objetivos do sistema, estas ndo serdo apresentadas neste trabalho por ndo se
tornarem relevantes para o estudo.

A pagina Regras de Transito apresentada na Figura 05, apresenta as
diferentes regras divididas em categorias, o que facilita a interagdo do usuario com o

site, uma vez que ele pode acessar somente o conteudo desejado.
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% . Vocé esta aqui: Home b Regras de Transito

his i Regras de Transito
> Pagina Inicial
» Nosso Objetivo .

”
2 Regras de Transito

Detalhes

> Perguntas Categoria: Artigos Gerais

o em Segunda, 07 Maio 2012 00:33

» Jogos de Transito 45

Esse area do site refere-se as normas de transito, separamos em sub-areas para

facilitar o aprendizado

Tipos de Transporte
Sinalizagdo de Transito
Seguranca
Pedestres
Criancas
Ciclistas
Automéveis
Motaociclistas

Direc3o Defensiva

Passageiros/Motoristas

Figura5- Regra de Transito
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

As regras de transito sdo escritas em uma linguagem que pode ser
facilmente compreendida pelo seu publico alvo. Os topicos foram divididos de
acordo com os temas mais relevantes para o transito, tais como: Tipos de
Transporte, Sinalizagdo de Transito, Seguranga, Pedestres, Criangas, etc.,
apresentasdos na Figura 05.

As normas foram retiradas do Cdédigo Brasileiro de Transito, contudo foram
descritas somente as partes que sao relevantes ao contexto pretendido.

O objetivo da visualizagdo das regras de transitoé permitir que o publico alvo
(criangas), possa ser capaz de entender as leis que regem o Cddigo Brasileiro de
Transito, e consequentemente aplica-las em seu cotidiano. As ilustracbes e a
linguagem clara permitem que a interacdo e a leitura se tornem faceis e nao
cansativas.

Cada tépico tem uma ligagdo com outra pagina que trata especificamente de
cada assunto listado, com o mesmo layote da pagina na Figura 05. N&o seréo
inseridos detalhes sobre cada subtema por ndo enriquecerem este trabalho,
considerando que apenas o conteudo se torna diferente, apenas as paginas Sinais
de Transito e Seguranga serdao comentadas.
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A sinalizagao de transito, apresentada na Figura 06, traz um apanhado geral
sobre a importancia da sinalizagao, os diferentes e principais tipos de placas que os
usuarios devem conhecer. Inicialmente sdo abordadas as principais fungbes das
sinalizagdes como orientar, advertir, proibir, entre outras.

Ainda na Figura O6as placas de transito sdo divididas em: de proibicdo, que
utilizam a cor vermelha justamente para impor destaque em sua visualizagdo e as de
adverténcia, que sao encontradas na cor amarela com a finalidade de advertir sobre
condicdes do transito.

Existem também sinalizagdes horizontais, que s&o faixas e escritas pintadas
no chdo. O semaforo também & um tipo de sinalizacdo, que tém por finalidade

controlar o trafego de veiculos em cruzamentos movimentados.



This Site

> Pagina Inicial

> Nosso Objetivo

> Regras de Trinsito
> Perguntas

> Jogos de Transito

Vocé esta aqui: Home + Regras de Transita b Artigos Gerais » Sinalizagio de transits

Sinalizacao de transito

Detalhes
Categoria. Artigos Gerais
Publicado em Segunda, 07 Maio 2012 02:01
Acessos: 5

A sinalizagio de trénsito orienta, adverte, informa, regula e controla a adequada circulagSo de pedestres e veiculos pelas
Vias terrestres.

0s sinais de transito sdo classificados em verticais (placas de sinalizag8o), horizontais (como faixa de pedestre, por
exemplo), luminosos (semaforo), sonoros (silves de apite, que variam de acordo com a duracdo e a quantidade), gestos do
condutar & do agente de trdnsito (sinais realizades com os bragos) e di it de A0 auxiliar (cones, )

As placas podem ser classificadas em: placas de regulamentacdo que possuem formato circular (exceto as de pare e
dé a preferéncia), fundo branco e a borda vermelha.

O

Déa Velocidade | Sentido
preferéncia Pare maxima ibid

Proibido

virar a Santido

Placas de adverténcia; tém, na maioria das vezes, formato retangular, fundo amarelo e letras ou simbolos na cor preta.
Estas placas avisam o motorista de situacies que ele encontrard logo adiante ¢ as quais deve se estar bem atento para evitar
acidenies.

&<

curva curvaa curva a pﬁh curva em
acentuada a |esquerda direita acentuada S a
esquerda em"S" a direita
esquerda

Placas de indicag8o: possuem formatos e cores diversos, mas todas tém como funcéo orientar
e dar localizacéo ao motorista.

O

1 km

Areade Servico Servico  |Abastecimento
Estacionamento | Telefénico | Mecinico

Semaforos: sua funcdo é controlar, a0 mesmo tempo, o fluxe de vefculos e pedestres, controlar somente o fluxo de
veiculos ou apenas o fluxo de pedestres

o < Ant
& Préx >

Figura6- Sinalizagéo de Transito.
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.
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A pagina de Segurancga, Figura 07, aborda conceitos de direcdo defensiva,

dirigir e as principais formas de prevenir acidentes.

This Site

> Pagina Inicial

» Nosso Objetivo

2> Regras de Transito
> Perguntas

> Jogos de Transito

Vocé esta aqui: Home + Regras de Transito » Artigos Gerais + Seguranca

Seguranca

B
B

Detalhes
Categoria. Artigos Gerais
Publicado em Segunda, 07 Maio 2012 03:47

Acessos: 6

Cinto de Seguranca

O cinto de seguranga é um dispositivo de seguranca que deve ser utilizado por todos os ocupantes no interior do
veiculo. Ndo importa se a distincia que serd percorrida for pequena, ou o banco gue vocé estd sentada, o cinto de
seguranca & de uso obrigatério & salva vidas

Cadeiras de seguranga para criangas

Como o cinto de seguranca foi desenvolvido para pessoas com no minimo 1,45m de altura, ndo pode ser utilizado
por criangas. Para proteger as criancas sdo utilizadas as cadeirinhas, que tem por fungdo deixa-las presas e seguras no
banco dos veiculos. Entretanto, as cadeirinhas sao diferentes para os diferentes tipos de idade e tamanho, veja a seguir
os diferentes tipos de assentos de seguranga

Bebé-conforto:Usado desde o nascimento até 13 quilos ou [ ana de idade

Assentos conversiveis: 530 adaptados para o uso desde os primeiros anos de vida até a fase pré-escolar,
porque ela & readaptada a altura na medida em que a crianca cresce

Cadeira de seguranga: Entre | e 4 anos de idade, estas devem estar fixadas pelo cinto de seguranca ao
banco do-veiculo

Assento de elevagdo ou booster: Para criancas entre 4 e 7 anos € meio , so utilizados quanda a crianga
ultrapassa os limites de tamanho para a utilizagdo dos assentos de seguranga, mas ainda ndo possuem altura para
utilizarem a cinta do ombro do cinto de trés pontos do veiculo

do nascimento
até 13 Kg

ou até 1 ano 4

de idade,no bebé| | (13 218 Kg) em melo em

de1a4 anos

de4a7anose

*acima de 7
anos e meio

conforto presa cadeirinha de assento de com cinto de
de costas para seguranca; elevagio ou segurancga.
o movimento; booster™;

L "\\ o N L J e L

Figura7- Seguranca.
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

motorista que dirige de forma segura, o que se pode ou ndo fazer no momento de

Voltando ao diagrama de componentes da Figura 04 sera comentado sobre

o item Perguntas, esta pagina disponibiliza questdes sobre trénsito, contornando os

temas propostos no item Regras de Transito comentado anteriormente, onde o

usuario pode testar seu conhecimento

A Figura 08 mostra a abertura do questionario, para cada pergunta

respondida existe um Feedback sobre a resposta do usuario, mostrando se ela esta

correta ou errada. Ao final do teste, o utilizador do sistéma tém um relatério dos seus

erros e acertos.
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Jogo de Perguntas - Transito

Preparamos uma serie de perguntas sobre transito para vocé responder.

Para comegar cligue em Seguinte

Figura8- Jogo de Perguntas
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

A Figura 09apresenta o tépico relacionado aos jogos, nessa pagina pode-se
fazer a selegéo clicando no nome do jogo pretendido e este sera carregado logo em

seguida.
. . WVocé esta aqui- Home ¢ Jogos de Transito
This Site
Jogos
> Pagina Inicial
> Nosso Objetivo L
:
> Regras de Transito
Detalhes
> Perguntas Categoria: Artigos Gerais

Publicado em Terca, 08 Maio 2012 03:27
> logos de Transito

Acessos: 21

A equipe de desenvolvimento criou alguns jogos visando participagde e melhor aproveitamento em relagdo ao ensino de

transito.

Jogo Dos Sete Erros
Jogo Da Memdria
Jogo Da Forca

e < Ant

e Prox >

Figura9- Jogos
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

A Figura 10 mostra o topico relacionado ao o jogo dos sete erros. O usuario
deve analisar a imagem, verifica quais erros estao contidos nela e clicasobrea regiao

onde esta o erro, caso esteja certo aparecera um “X” em cima da imagem, caso
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esteja errado nada acontecera. Um contador marca a quantidade de erros
descobertos pelo jogador e envia uma mensagem de parabenizagdo caso sejam
encontrados todos os erros.

A forma leve, a instrugdo e a visualizagdo do jogo tornam o mesmo facil e
interessante. Ojogo tém como objetivo desenvolver a atencdo e a formagéo critica
do individuo, fazendo com que este observe e compare os erros da imagem com

situagdes do cotidiano.

Th]s Slte Vocé esta agui: Home » Jogos de Transito » Artigos Gerais » Jogo dos Sete Erros
Jogo dos Sete Erros
> Pagina Inicial
» Nosso Objetivo .
:
» Regras de Transito
Detalhes
2 Perguntas Categoria. Artigos Gerais

Publicado em Terga, 08 Maio 2012 01:05
» Jogos de Transito

Acessos. 12

Descobra o que ha de errado na
figura e clique para marcar.

® < Ant

® Prix >

Figura10- Jogo dos sete erros
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

A Figura 11apresenta a pagina relacionada com o jogo da forca, para o

acesso deve-se fazer o mesmo que no jogo anterior, escolhendo na tela de jogos.
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Apos carregado,disponibiliza-se um menu para que o usuario escolha o tema da
forca.

Apods a escolha, o sistema carrega a tela da Figura 11, onde é feita uma
pergunta que deve ser respondida através da forca. O jogador deve clicar na letra de
sua escolha (1), caso o usuario erre, uma parte do corpo aparece na tela (2) e caso
tenha acertado, a letra sera incluida na palavra (3).

- : Vocé esta agui: Home » os de Transito » Artigos Gerais » Jogo da Forca
This Site qul o9 ' 9 =g

Jogo da Forca
> Pagina Inicial

- i 3 . 3}
> HNosso Objetivo .
> Regras de Transito Detalhes
Categoria: Artigos Cerais
> Perguntas Publicado em Terga, 08 Maio 2012 03:52

Acessos: 14

> Jogos de Transito

Qual é o velculo motorisado que transporta
no miximo duss peesoas?

2
‘%L S0 (o7 o c1lc| | |T|a

2 [efcofelrfoful:fojufe]m
oo (= [Bl [0 v e

Figura11- Jogo da forca
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

A Figura 12 mostra o tépico relacionado ao jogo da memoria, nessa pagina
do sistema o usuario deve escolher dentre as cartas, representadas pelos carrinhos,

e clicar, ao produzir esta acdo a carta vira e revela a imagem. Deve-se repetir o
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processo, se as cartas forem iguais, um par sera montado e o jogo continuara até
que todas as cartas tenham seu par.

Este jogo ajuda na ateng¢ao da crianga e auxilia na memorizagao das placas
de transito, assim quando esta visualizar uma placa de transito, entendera sem

esforco a que se refere.

Th'ls Slte Vocé estd aqui: Home » Jogos de Transito » Artigos Gerais » Jogo da Memoria

Jogo da Memoria
> Pagina Inicial

> Nosso Objetivo 0
Vi
) e &3
> Regras de Transito Detalhes
Categoria: Artigos Gerais
> Perguntas Publicado em Terga, 08 Maio 2012 04:49
Acessos: 5

> Jogos de Transito

Jogo da Meméria

Figura12—- Jogo da meméria
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.
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4. ESTUDO DE CASO: APLICAGAO DO SISTEMA EM SALA DE AULA

O projeto foi aplicado em uma sala de aula do projeto de Multiplicadores
para a Inclusdo Digital. Esse projetotem como objetivo oferecer aulas de informatica
basica para alunos carentes de escolas estaduais de idades entre 8 e 17 anos,
separados por salas e idades, objetivando coloca-los em contato com o computador,
diminuindo a exclusao digital.

A faixa etaria apresentada € de interesse para aplicagao, pois esta sendo
desenvolvida a formacédo de carater para o futuro, as qualificagbes adquiridas no
projeto serdo fundamentais para o mercado de trabalho.

O projeto de inclusao digital iniciou-se em 2009 com o Projeto Vida, na
Universidade Tecnologia Federal do Parana, desde entdo vem estimulando criangas
e adolescentes ao aprendizado no computador. Dessa forma, o projeto oportuna a
obtencdo de melhores empregos uma vez que o curso disponibilizado prioriza uma
area que se torna conhecimento basico exigido pelos segmentos do mercado de
trabalho.

Os alunos sao provenientes de colégios estaduais, como citado
anteriormente, e n&o possuem renda suficiente para realizar um curso de

informatica.

4.1  APLICACAO DO SISTEMA NA AMOSTRA

A aplicagao do site foi realizada em um grupo de 13 alunos, de ambos os
sexos, com as idades de 11 a 14 anos. A data da aplicacéo foi no mesmo dia e
horario em que o projeto é realizado, em uma quarta feira as quatorze horas, com
aproximadamente duas horas de duragao, os alunos ja apresentavam conhecimento
em informatica.

O inicio da aplicagao foi realizada com uma breve explanagdo do projeto
desenvolvido, seu conteudo e objetivos. Apods, foi aplicado um questionario
(Apéndice C) com perguntas relacionadas ao transito, para verificar o conhecimento
dos alunos antes do acesso as informagdes presentes na pagina.

O questionario teve como objetivo avaliar o conhecimento dos alunos, em

questdes relacionadas ao transito. As perguntas eram intercaladas nos diversos
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assuntos pertinentes ao transito, e divididas em alternativas de multipla escolha. A
elaboracao das perguntas foi realizada de forma simples e clara

A realizagdo deste questionario teve duragdo aproximada de 15 minutos,
sendo que a unica informagao pessoal solicitada foi a idade.

A segunda parte do processo foi 0 acesso ao sistema, onde as paginas eram
acessadas em conjunto com os alunos, na mesma sequéncia com duragdo média de
cinco minutos por pagina, seu conteudo foi dividido em categorias, ja explicado em
outros topicos do trabalho. Em cada tema a professora utilizava informagdes
presentes no sistema para explanar sobre o conteudo utilizando imagens e textos do
site.

As paginas relacionadas com jogos tiveram um tempo maior de acesso,
aproximadamente 7 minutos, pois 0s mesmos se sentiam mais atraidos pelos jogos
e a interacao presente neles.

A Ultima parte foi realizada a reaplicacdo do mesmo questionario, para
verificar o quanto o site ajudou a aprimorar o conhecimento. A duragdo aproximada

foi de 7 a 10 minutos.

4.2 RESULTADOS DA AMOSTRA

O questionario (Apéndice C), aplicado no inicio da aula, foi desenvolvido
para uma faixa etaria menor que a da amostra aplicada, a aplicagao foi realizada em
uma turma de idade mais avangada (11 a 14 anos), tornando facil o nivel das
questoes.

O grafico 1, mostra o indice de acertos na primeira parte de aplicagao do

questionario.
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Resultados Questionario 1

/SRERER\

12
10 —/

14

Questoes

== Resultados Questionario 1

OIIIIIIIIIIIII
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

Alunos

Grafico 1-Analisede resultados da primeira aplicagdo do questionario
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

O grafico relata que do total de treze alunos, seis acertaram todas as
perguntas, trés obtiveram noventa por cento de acertos, trés obtiveram oitenta e
cinco por cento e apenas um aluno teve setenta e cinco por cento.

Apesar de um numero elevado de alunos ter acertado todas as questdes,
mais da metade cometeu erros, o que mostra que mesmo com idade avancgada,
houve dificuldade em resolver o questionario.

Na segunda parte, onde o sistema foi utilizado para aplicar a aula, optou-se
por controlar o tempo e a sequéncia de paginas.

A primeira pagina acessada foi a Pagina Principal, que traz conteudos
variados sorteados, sendo que os mais acessados do sistema sao os relacionados a
seguranga, diregado, criangas, etc. Os alunos interagiram pouco tempo com esta
pagina, uma vez que se tratavaapenas da pagina de apresentagao.

A segunda pagina acessada foi de Regras de Transito, comentada no topico
de andlise de prototipacao, nesta pagina foram escolhidos alguns itens para serem
explicados pelo professor.

O primeiro item escolhido foi o topico Tipos de Transporte. Os leitores

verificaram que ndo apenas os carros fazem parte deste meio, mas também as
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bicicletas, motocicletas, pedestres e passageiras. Como este conteudo foi
apresentado de forma bem sucinta e clara, ndo foram geradas duvidas ou
questionamentos a respeito. A leitura foi realizada de maneira rapida e néao
cansativa.

A quarta pagina acessada foi a Seguranga, foi abordado o assunto sobre o
cinto de segurancga. Inicialmente houve uma definigdo clara e objetiva do cinto de
segurancga, posteriormente a explicacdo do uso das cadeirinhas, e o0s seus
diferentes tipos. As imagens utilizadas ajudaram na compreensao de cada tipo de
cadeirinha. A linguagem clara permitiu que os alunos percebessem a diferenca e a
necessidade do uso das mesmas.

A quinta pagina acessada foi relacionada ao tema Criangas, com essa
pagina o professor ilustrou a visdo das mesmas como passageiras € como
pedestres. No mesmo tema foi questionado sobre o perigo que se torna brincar na
rua assim como andar de bicicleta em vias movimentadas e sem os equipamentos
de seguranca.

A pagina apresentou facil compreensao, pois todos entenderam de forma
clara os cuidados que devem ser tomados, e juntamente realizaram comentarios
relacionados a fatos que aconteceram com eles, tento bastante interatividade e
aproveitamento do assunto. O assunto também pode ser facilmente discutido,
porque os alunos se encaixam no grupo de criangas que sao os pedestres.

A sexta pagina acessada foi Motoristas e Pedestres, comentou-se em
resumo sobre o assunto, as regras que devem respeitar, e também sobre os
passageiros que também fazem parte do transito. Nos passageiros sao abordados
0s comportamentos que devem seguir para n&do prejudicar o motorista e causar
acidentes.

O conteudo foi facilmente compreendido e também teve a interagdo dos
alunos, de modo que estes realizaram comentarios a respeito de fatos ocorridos. Ao
final dessa parte da aula os alunos realizaram comentarios, relatando a importancia
do motorista e passageiro seguir as normas de transito.

A sétima pagina acessada foi Direcdo Defensiva, nesta pagina surgiu um
desinteresse por parte deles, uma vez que o conteudo era extenso e nao os envolvia
diretamente, causando um desestimulo na leitura. Todavia o conteudo foi absorvido
e compreendido, levando em consideragdo que no questionario final, houve um

grande numero de acertos nas questdes relacionadas com direcdo defensiva.
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A oitava pagina acessada foi Sinalizagdo, esta foi bem aceita, trazendo
placas em formato de desenhos e com pequenas frases, estimulando o leitor a
percorrer toda pagina.

As préximas paginas acessadas foram relacionadas aos jogos. O tempo
para cada pagina ficava livre, uma vez que uma estipulagcéo poderia gerar algum tipo
de constrangimento sendo que cada jogo tém seu tempo para ser realizado.

O jogo dos sete erros atingiu todos seus objetivos, pois os alunos
descobriam os erros e faziam comentarios de qual era a forma correta de realizar
aquela atividade, por exemplo, cruzar fora da faixa.

O jogo da memoria se mostrou interativo, os alunos se interessaram e
participaram do mesmo. Todavia, perdeu-se o foco do jogo, uma vez que 0s
usuarios buscavam encontrar a outra figura com o mesmo desenho, e nao
observando o significado de cada imagem.

O jogo da forca se mostrou bastante interativo e foi bem aceito pelos
usuarios, contudo as questdes desenvolvidas eram para uma idade inferior a da
amostra, por isso algumas respostas se tornaram muito faceis, perdendo o sentido
de adivinhar letra por letra, pois os alunos falavam a palavra de uma vez.

Na terceira parte foi aplicado o mesmo questionario aplicado do inicio
(Apéndice A), para realizar um comparativo e verificar o quanto o site ajudou a
aprimorar o conhecimento dos assuntos relacionados ao transito.

O resultado relata que do total de treze alunos, oito tiveram cem por cento
de acertos, e cinco obtiveram noventa por cento de acertos. Ou seja, mais da

metade do numero de alunos acertou cem por cento das questoes.

4.3 RESULTADOS E ANALISES

A aplicacdo do projeto alcangou um resultado favoravel, mostrando a
importancia de se ter uma ferramenta de apoio no ensino de transito. Apés o acesso
a pagina, foi possivel aos alunos terem um aprimoramento no aprendizado mesmo
com conhecimento prévio sobre o assunto.

O grafico 2 mostra um comparativo de resultados entre o primeiro e o

segundoquestionario demonstrando a eficiéncia do sistema mesmo para uma faixa
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etaria superior a indicada. O grafico mostra a quantidade de acertos em cada uma

das treze perguntas.

14

== Resultados Questionario 1

=l Resultados Questiondrio 2

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

Grafico 2-Analise comparativa entre os resultados dos questionarios
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

Analisando o grafico percebe-se que no primeiro questionario as perguntas
um (1), seis (6), sete (7), nove (9), dez (10) e doze (12) tiveram um numero menor
de acertos, porém, apos a aplicagdo do sistema houve um salto significativo em
acertos nessas questbes, para as perguntas 1 e 6 todos os alunos da amostra
tiveram cem por cento de acertos no segundo questionario, o0 mesmo ocorreu para
as questodes 7,9,10,12.

O rendimento pos-aula foi significativo, porém com a aplicagdo do projeto
foram descobertas diversas falhas e melhorias a serem desenvolvidas. Serdo
discutidos nesse topico os problemas ocorridos na aplicagdo, deixando para um
préximo tépico comentarios sobre melhorias e conclusdes sobre a mesma.

Inicialmente projeto seria aplicado aos aluno individualmente, para que estes
aprendessem a utilizar o sistema sozinhos, porém percebeu-se que a leitura de
textos longos mesmo com imagens seria cansativo. Entdo, decidiu-se realizar uma

aula utilizando o material proposto, com o auxilio do professor, dessa maneira as
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criangas nao precisariam ler todo material e o trabalho seria focalizado nos pontos
mais importantes do sistema.

Na aplicagdo do sistema percebeu-se que algumas paginas estavam
carregadas de texto, resultando na falta de interesse das criangas, com conteudos
extensos e com pouco dinamismo. Para utilizar o sistema, em alguns momentos foi
utilizado o projetor multimidia, sendo que nesses momentos percebeu-se que a fonte
de texto utilizada se tornava incObmoda para leitura em fungédo da baixa resolugéo e
qualidade do projetor.

Pouco antes de comegar a aula, uma professora do projeto advertiu sobre
um aluno com necessidades especiais, com essa situacdo observou-se que o
sistema mesmo com os atributos basicos de acessibilidade ainda assim né&o
abrangeria uma gama aceitavel de possibilidade de acesso ao sistema.

As paginas dos jogos foram, como esperado, as mais prazerosas aos alunos
da amostra devido a interatividade, sendo esta a unica atividade em que todos os
participantes interagiram com o professor. Porém, em alguns momentos foi perdido o
foco do jogo, em razao da prépria interatividade e percebeu-se entdo a necessidade
de melhorar os jogos para evitar ou minimizar essa situagao.

A amostra possuia uma variagdo de idade maior que o esperado,
dificultando uma analise correta sobre dados colhidos, além disso havia alunos com
idade acima da proposta no escopo deste trabalho. Entretanto, estes dois fatores
auxiliaram na analise, pois em outro ponto de vista, percebeu-se a necessidade de
abranger idades mais avangadas e mais novas que o0 proposto no sistema.
Percebeu-se também, a possibilidade de separar o escopo por grupos de idade,

dessa forma tendo um melhor aproveitamento do sistema.
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5. CONCLUSAO

A educagao deve evoluir junto com a sociedade, tendo consciéncia que a
qualidade desta se refere a acompanhar as novas formas de interagdes sociais.
Com a ascensdo da tecnologia, a educagado deve se ajustar aos meios para
desenvolver oportunidades de ensino-aprendizagem. Mediante essa nova forma de
agir, a educacgado pode criar uma nova forma de pensar e desenvolver seres

humanos criticos e integros em uma sociedade evolutiva.

Ao longo deste trabalho, houve uma evolugdo em nivel de estrutura e visao
Quando iniciado o projeto, organizaram-se etapas para alcangar o objetivo final e
dessa forma obter os resultados propostos. Em cada etapa, houve dificuldades a
serem ultrapassadas e licbes a serem aprendidas.

Apos escolhidas as ferramentas, o grupo buscou sistemas similares ao em
desenvolvimento, para observar a qualidade e desenvolver um sistema diferenciado

dos demais.

Antes de o sistema ser desenvolvido, percebeu-se a necessidade de realizar
a modelagem dosistema. A equipe demonstrou melhoria nos diagramas de analise ,
nos casos de uso criados antes do sistemaera visto um panorama geral de como
seria 0 mesmo sendo que na produgao do diagrama de classe, observou-se que a
vis&do geral dos casos de uso atendeu o desenvolvimento do site. Nestes diagramas
objetivou demonstrar algumas linearidades especificas do sistema especialmente
dos jogos.

A escolha de um template Unico para o sistemaotimizou espago e
padronizou 0 mesmo, assim ao acessar as paginas do site o usuario ndo se
deparava comlayotes estranhos a ponto de confundi-lo. As cores também facilitaram
a visualizacdo da pagina. Foi escolhido um menu simples e com duplicidade nas
ligacdes internas, para facilitar o acesso as paginas.

Os jogos e o sistema de perguntas e respostas foram produzidos em uma
linguagem dindmica e leve, com suporte ao desenvolvimento rapido. Para minimizar
o tempo de producdo, o desenvolvimento em Actionscript se mostrou eficiente,

rapido e necessario com relagao ao tempo demandado para o trabalho.
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Um dos jogos apresentou um erro no momento da aplicagdo na amostra,
nada que prejudicasse o andamento do jogo, porém foi percebido pelos alunos do

projeto e anotado pelos desenvolvedores.

A aplicagédo do sistema se deu em uma faixa etaria diferente da proposta,
porém a analise foi melhor do que o esperado. Com uma amostra fora dos
parametros propostos pode-se verificar com maior qualidade os problemas

existentes do sistema, que nao foram percebidos durante o desenvolvimento.

A aplicagdo na amostra foi questionada em determinado momento do
projeto, e em fungdo do tempo pensou-se em nao efetivar essa parte do
cronograma. Porém, essa fase se mostrou vital para a conscientizagdo da equipe,

tanto no sentido social quando no sentido funcional do site.

Pode-se projetar uma possivel evolugéo do projeto para atividades futuras. A
equipe nao teve duvida da importancia da educagao no transito. Uma melhoria
significativa no sistema seria a criagado de niveis de acesso. A priori pode-se dividir
em trés niveis: basico (de seis a dez anos), intermediario (de 11 a 15 anos) e

avangado (acima de 16 anos).
Para melhorar a acessibilidade, pode ser desenvolvido:

e Um modulo interno para alteragao de cores e tamanho de fontes e
témplates;

e Botdo “lupa” para aumentar regides especificas da interface sem a
necessidade de alterar a visdo do sistema;

e Atalhos para menu do sistema e mapa do site;

e Possibilidade de o usuario optar por paginas em formato HTML, sem
adicao de codigos com fungdes dinamicas como javascript e
actionscript, que dificultam a leitura de paginas com sistemas

utilizados por deficientes visuais.

Com as melhorias citadas acima, pode-se organizar melhor o sistema para
automatizar analises e extrair resultados mais objetivos e coerentes. Com os
usuarios separados por idade, pode-se focalizar em analise de aprendizado através
de ferramentas de segundo plano, desenvolvidas para obter informacbes extras
sobre navegacao, dificuldade de acesso, buscas, interatividade, regides de acesso e

tempo de resposta.
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Para idades mais avancadas, poderiam ser desenvolvidos jogos mais
complexos ou com maior dificuldade de resolugdo, como jogos em primeira pessoa
em que o usuario aprende a andar na rua ou em determinadas situagbes do

cotidiano no transito.
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ANALISE DO SISTEMA WEB DETRAN-SE

O sistema analisado a seguir foi desenvolvido pelo Departamento de
Transito do estado de Sergipe com a finalidade de se tornar um portal entre todas as

caracteristicas que regem o transito e o leitor que apresenta interesse nas mesmas.

O sistema Web DETRAN-SE prioriza a comunicagdo com motoristas e
futuros motoristas, de forma a satisfazer as principais necessidades dos mesmos.
Partindo de uma ideia simples o Sistema conseguiu dar ao motorista uma
ferramenta para auxiliar nas duvidas mais frequentes do dia-a-dia e ao mesmo
tempo fornecer informagdes necessarias aos cidaddaos. O DETRAN-SE se destaca
utilizando a educagao no transito como uma maneira de propor que os futuros

motoristas possam desenvolver habilidades corretas no transito.

ApOs esta breve introdugdo sobre o sistema, a seguir € realizada uma
analise a partir de pontos importantes e similares ao projeto proposto, com a
finalidade de absorver pontos que possam vir a cooperar com o desenvolvimento do
Sistema, tanto relacionado a novas ideias quanto a ideias ja existentes, mas que
possam ser aperfeicoadas. Outro fator relevante e que deve ser destacado leva em
consideragao que o sistema analisado ao todo traz inumeras fontes de informagéo
ao seu usuario, por isso, as partes analisadas serdo somente as contingentes a

nossa proposta que remete ao tema educacao de criangas para o transito.

A Figura 14 apresenta uma ideia geral da pagina apresentando os menus
que permitem a realizagao das tarefas que podem ser realizadas dentro do sistema.
O menu levado em consideragao, “Educacao p/ Transito” encontra-se destacado em

vermelho.

Os sub-menus apresentados sao: Glossario, Campanhas, Sinalizagdo de
Transito, Primeiros Socorros, Cartilhas e Jogos Educativos. Destes apenas “Jogos
Educativos” serdo analisados no processo, pois como se trata de um sistema

voltado para criangas outros itens nao se tornam relevantes para o projeto.
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Figura13 - Pagina Principal
Fonte: DETRAN - SE, 2012.
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Pesguisa no site:
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As campanhas podem ser utilizadas dentro da pagina, mas de uma forma

compreensivel ao publico alvo. A Figura 14 mostra os sub-menus citados acima,

com a opgao de jogos educativos selecionada.

institudonal

Ponto de Atendimento

Educacao p/ Transito Glossario

Estatisticas
Formuldrios
Habilitacdo
Infracao
Institucional
Legislagdo

1 zilin da Vairnlne

Jogos Educativos

Jogo de Forca com Sinalizacdo de Transito

Campanhas
Sinalizacdo de Transito
Primeiros Socormos
Cartilhas

Jogos Educativos

Figura14—Sub-Menus
Fonte: DETRAN- SE, 2012.

Jogo da Memdria com Figuras Relativas 3 Transito

Desafio do Transito



73

A opc¢ao de jogos educativos se torna o principal ponto a ser analisado, pois
este condiz com a pretensdo do sistema a ser desenvolvido. Nesta opgao o usuario
tém a oportunidade de interagir com o sistema de uma forma agradavel, aprendendo
as regras de utilizagao de transito na visdo de motorista e de pedestre.

A Figura 15 mostra o primeiro jogo apresentado Jogo da Forca com
Sinalizacdo de Tréansito. Este jogo é baseado em palavras que devem ser
adivinhadas pelo usuario, isso ocorre através de letras que sao selecionadas pelo
mesmo, caso a letra proposta nao exista, o “bonequinho” recebe um membro em
seu corpo, mas caso a letra exista a mesma sera inserida na posi¢cao a formar a
frase correta. Caso a Figura fique completa a pessoa perde o jogo. O propédsito
deste jogo € mostrar as criangas de forma clara a correta utilizagao do transito, por
isso, na maioria dos casos serdao apresentadas frases explicativas e ndo apenas

palavras.

-."" DETRAN-SE

Departamanto Estadual de Trinsito, Pesquies o sies

ﬂ 1 palavra-chave oK

Pagina Inicial Ir para Intranet Ouvidoria

Jogo da Forca
institudonal

Ponto de Atendimento
Educac3o p/ Transito
Estatisticas
Formularios
Hahilitacao

. A
Infragio
Institucional A
Legislacao A B
Leildo de Veicolos N D
Links de Transitoe
Perguntas Fregiientes
Servicos Credenciados
Taxas de Servigos

Veiculos

Figura15- Jogo da Forca
Fonte: DETRAN- SE, 2012.

A Figura 16 mostra o segundo jogo apresentado Jogo da Memoria com
Figuras Relativas a Transito. Este jogo é baseado em Figuras duplas dispostas
aleatoriamente que devem ser adivinhadas pelo usuario, isso ocorre através da
selegcdo de duas imagens, caso as duas imagens sejam semelhantes a pontuagao é

marcada, caso contrario as Figuras serdo novamente postas ao contrario para
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7

serem adivinhadas posteriormente. A pontuacdo € marcada de acordo com o
numero de vezes necessarias para adivinhar as imagens. O propdsito deste jogo é
utilizar imagens, de forma clara, que mostrem a correta utilizagdo do transito ao

publico alvo.

=
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g Bombeiros
credenclado Ligue 192 |
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Figura16- Jogo da Memoéria
Fonte: DETRAN- SE, 2012.

A Figura 17 mostra o terceiro e ultimo jogo apresentado Desafio do Transito.
Este jogo € baseado em uma série de desafios que devem ser respondidos pelo
usuario. As questdes presentes neste desafio sdo relacionadas ao transito, além de
serem simples e essenciais ao bom uso do transito. O desafio segue em inUmeras
perguntas e ao final obtém-se uma pontuagao relacionada ao numero de questbes

respondidas corretamente.
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institudonal Jogo Desafio do Transito
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Figura17-Desafio do Transito
Fonte: DETRAN- SE, 2012.

Os jogos sao funcionais e de facil entendimento, € possivel que uma crianga
aprenda a jogar intuitivamente, sem necessidade de ajuda do sistema. As regras de
transito e os conceitos relevantes séo visiveis durante o jogo mostrando o objetivo
deste.

No decorrer do site € possivel verificar que o conteudo nédo se encontra de
forma tao interativa e atraente ao publico infantil, as leis de transito s&o utilizadas de
uma maneira nao compreensivel a uma crianga, devido ao uso de uma linguagem
complexa, as leis sdo dispostas em seu conteudo original, tornando-se
incompreensiveis e cansativas.

A pagina Web utiliza cores que nao estimulam a utilizagdo do mesmo pelo
seu publico, além da falta de imagens para tornar a pagina mais atraente. Os jogos
se encontram de forma muito basica, com cores e desenhos simples. A falta desses
elementos pode gerar um desestimulo na utilizagdo do site. Todos os elementos

necessitam de melhoras para que possam atender aos padrdes de seu publico alvo.

ANALISE DE SOFTWARE DE ENSINO DENATRAN(PROJETO VIVA O TRANSITO)

O Departamento Nacional de Transito desenvolve o Projeto Viva o Transito
com 6 historias dividida em 3 livros e dois Jogos (De pontinho em pontinho se faz
um caminho eTransitando pelo Brasil) dirigido aos alunos do ensino fundamental,
nessa fase de trabalho sera analisado apenas um software, mais relevante para

nosso escopo:De pontinho em pontinho se faz um caminho.
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O Jogo é composto de cinco fases, inicialmente o objetivo & transitar um
ponto A para um ponto B, como mostra a Figura 18, passando por varios caminhos.
A cada fase o usuario se utiliza de um meio de transporte e passa por duas ou trés

etapas: labirinto, explanacéao e atividade.

Figura18-llustragao do objetivo do jogo
Fonte: DENATRAN, 2012.

Na primeira etapa o usuario deve passar por dentro do labirinto, mostrado na
Figura18, com o automovel designado e chegar ao outro lado, a medida que o
mesmo transita o jogo emite o som do meio de transporte utilizado e caso o usuario
passe por um caminho nao permitido é emitido um som de alerta, essa etapa, como
foi dito, esta presente em todas as fases do jogo com variagdes de passagens e

transporte no labirinto, como pode ser observado na Figura19.
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Figura19 - Labirinto
Fonte: DENATRAN, 2012.
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Figura20- Todos os labirintos do jogo
Fonte: DENATRAN, 2012.

Na segunda etapa da primeira fase vista na Figura 20, a crianga deve clicar
em um dos esteredtipos do lado direito e clicar no transporte relativo ao

personagem.
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Figura21- Segunda etapa (selecionar usuario e transporte)
Fonte: DENATRAN, 2012.

Quando o usudrio clica corretamente nas imagens o jogo produz uma

animagao mostrando a utilizagdo do meio de transporte como na Figura 22.

PP IS S N S LTS SO G0 G Uy L T TLTC T UL S SR SL uh S
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Figura22- Selegdo do transporte
Fonte: DENATRAN, 2012.
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Na proxima fase, apds o labirinto o usuario deve montar uma estrutura
utilizando as pequenas Figuras do lado esquerdo, para montar o cenario como
mostra a Figura 23, trés cenarios podem ser montados o primeiro € uma cidade
rural, o segundo € uma cidade de porte médio, com poucos prédios, mas com ruas

asfaltadas e por ultimo uma cidade grande com varios prédios e carros, como se
pode ver na Figura 24.

Figura23- Primeira estrutura de cidade (interior)
Fonte: DENATRAN, 2012.

===
52
-2

o0

it

Ty

o0 O

wak

z,.ﬁ.
»

» &) 5




80

Figura24 - Estruturas de cidade de médio e grande porte
Fonte: DENATRAN, 2012.

Na terceira fase, Figura 25, o usuario deve clicar na imagem de uma orelha
no centro do jogo e ouvir 0s sons e clicar no transporte referente, caso esteja correto
0 jogo emite um som com o nome do transporte, em caso de erro € emitido 0 mesmo

som de erro das partes anteriores do mesmo.

Figura25- Terceira fase(som dos meios de transporte)
Fonte: DENATRAN, 2012.

Na quarta fase, observada na Figura 26, sdo apresentados quatro histérias
referente as formas de se chegar a escola, na Figura 27 em cada histéria mostra
como ocorre o transporte das criangas até a escola em diferentes lugares do Brasil,
desde a cidade grande ate o interior do pais, se utilizando de bicicleta, skate, carro,
canoa, entre outros.

No final de cada histéria o usuario deve passar por um desafio, arrumando a
sala de aula; escolhendo entre as matérias de uma fazenda, os que podem ser
usados para transporte; conhecendo os sons dos animais; e ligando os pontos.

Na Ultima fase do jogo, apdés o labirinto, usuario passa por um jogo da

memoria, observado na Figura 28, onde o objetivo &€ encontrar os pares para

elimina-los do jogo até que nao haja nenhum.
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O jogo utiliza uma linguagem acessivel e facil de entender, os desenhos sao
bastante criativos e chamativos, o que facilita a visualizacdo, as cores sao
variadas,mas em tons claros, aliviando o esforgo visual, a dindmica do jogo n&o é
rapida, assim as criangas podem compreender o jogo sem dificuldade. Nada no jogo
se torna complexo a ponto de uma crianga nao conseguir resolver. O jogo tém varias

fases, o que mantém a atengao do jogador.

M; *b”:w

Figura26 - Quadro de histérias do Brasil
Fonte: DENATRAN, 2012.



Na cidade grande, o tempo é curto. l y — o i Nas rocas de Minas Gerais, Sao 8
Muito carro, muita gente, muita i Paulo, Parana (e de muitos

outros lugares), ndo tem metrd

nem calgadao.

Homem coisa nenhuma! Na canoa, remando juntos,

& vao duas criangas: um menino e uma menina.

£5 ol -
O Zeca sai cedinho de casa e
bota o pé na estrada. As vezes,
(. € tdo cedo que ele ainda pega
as lltimas estrelas da
~ madrugada.

Figura27-histérias de como as criangas chegam a escola
Fonte: DENATRAN, 2012.

Figura28- Jogo da meméria
Fonte: DENATRAN, 2012.
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Para atravessar as fases do jogo, € necessario passar pelos labirintos, o que
o torna cansativo e trabalhoso, pois mesmo tendo variagdes fases dentro deste, os
labirintos sdo semelhantes. O sistema foi produzido para os primeiros anos do
ensino fundamental, mas seu foco ndo € a educagao e projegao da aprendizagem
critica na area de transito e sim no conhecimento dos meios de transporte sons e
diversidade de transportes e culturas no pais. O jogo ndo € um aplicativo web por
tanto se deve fazer o download do mesmo e executa-lo para jogar. Ndo € multi-

plataforma podendo ser executado apenas em ambiente Windows.

O Sistema sera utilizado uma estrutura semelhante ao sistema colocado na
primeira analise, com navegabilidade web, independente de sistema operacional ou
plataforma fisica, porém com jogabilidade, cores interatividade semelhante

aosegundo sistema, com foco no aprendizado significativo.
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Diagrama de Caso de Uso — Jogo dos Sete Erros
No diagrama de caso de uso do jogo dos sete erros serdo abordados as

funcionalidades principais do mesmo.

A Carregar MascaraErros
:: <indude :a
LT

Usuaric :
w<indude>> .-

-+ c<indude s>
Carregar 7Erros i
CEETEmmAT
= Carregar Imagem
Te..  ==indudex3

Tuhy
Carrenar MascaraGeral

zindude ==

...................

< <extend==

-y

Figura29 — Diagrama de Caso de Uso — Sete Erros
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

O usuario acessa o sistema e carrega o jogo, ap0s 0 mesmo ser carregado o
usuario pode clicar na imagem para selecionar o erro caso esteja correto este erro
sera marcado. A seguir, os quadros com a descri¢gao referente a cada caso de uso:

O quadro 15 mostra o caso de uso do acesso do usuario no sistema para

iniciar o jogo:
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Use case: Acessar Sistema

Descrigao: O jogador clica, no menu de jogos, no link relacionado ao
jogo dos sete erros, o sistema envia uma mensagem
interna para outro caso de uso << include — Carregar
7Erros>>.

Pré-condigdoes O usuario entrar no menu de jogos.
Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando um 2. O Sistema mostra as opg¢des de jogos.
jogador acessa o0 menu de jogos.

3. O jogador escolhe o jogo dos 4. O Sistema aciona o caso de uso para
sete erros. carregar o jogo << include - Carregar
7Erros>>.

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 1: O jogador desistir de escolher um jogo.
Linha 3: O jogador ndo escolher o jogo.

Cursos Erros

Linha 4: O navegador n&o suporta a linguagem de producédo do jogo, sera
impresso na tela uma mensagem referente a impossibilidade.

Linha 4: O jogo nao estar disponivel.
Linha 4: O Servidor do sistema nao estar disponivel.

P6s—condicbes  Carregar Jogo

Quadro 15— Descricdo do caso de uso Acessar Sistema
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

O Quadro 16 mostra o caso de uso onde apds a escolha do jogo o sistema

ira carregar 0 jogo para o0 usuario:
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Use case: Carregar 7Erros

Descrigao: O Sistema busca o jogo em uma pasta interna e carrega
para o jogador em tela.

Pré-condigoes O usuario escolher no menu de jogos o jogo dos Sete
Erros.

Curso de Eventos Basicos
Acao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando um 2. O Sistema inicia o carregamento do
jogador escolhe o jogo dos Sete jogo.

Erros no menu de jogos. 3. O Sistema inicia o carregamento da
imagem dos setes erros << include -
Carregar Imagem>>.

4. O Sistema inicia o carregamento dos
erros da imagem << include - Carregar
MascaraErros>>.

5. O Sistema inicia o carregamento da
ultima mascara do jogo << include -
Carregar MascaraGeral>>.

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 1: O jogador ndo escolher o jogo.

Cursos Erros

Linha 2: O navegador ndo suporta a linguagem de producéo do jogo, sera
impresso na tela uma mensagem referente a impossibilidade.

Linha 2: O jogo n&o estar disponivel.

Linha 2: O Servidor do sistema nao estar disponivel.

Pos-condigdes Jogo carregado em tela pronto para jogar.

Quadro 16— Descrigdo do caso de uso Carregar 7Erros
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

O Quadro 17 descreve o caso de uso onde o sistema carrega a imagem dos

sete erros:
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Use case: Carrega Imagem

Descrigao: O Sistema carrega a imagem dos sete erros.

Pré-condigdes O ter sido iniciado o carregamento do jogo.
Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando o sistema
inicia o carregamento do jogo.

Cursos Alternativos (excegoes)
Linha 1: O Usuario fechar o sistema.

Cursos Erros

Linha 1: O Sistema ndo consegue carregar o jogo.
Linha 1: O Sistema ndo consegue carregar a imagem.

P6s-condigbes Imagem carregada.

Quadro 17— Descricao do caso de uso Carregar Imagem
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

O Quadro 18 descreve o caso de uso onde o sistema carrega a imagem dos

sete erros:
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Use case: Carrega MascaraErros

Descrigao: O Sistema carrega a marcagao dos erros.

Pré-condigdoes Ter sido iniciado o carregamento do jogo.
Ter sido carregado a imagem dos sete erros

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando o sistema
inicia o carregamento do jogo e termina o
carregamento da imagem.

Cursos Alternativos (excegoes)
Linha 1: O Usuario fechar o sistema.

Cursos Erros

Linha 1: O Sistema nao consegue carregar o jogo.
Linha 1: O Sistema ndo consegue carregar a imagem.
Linha 1: O Sistema ndo consegue carregar a mascara de erros.

P6s-condigbes Erros carregados.

Quadro 18- Descrigao do caso de uso Carregar MascaraErros
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

O Quadro 19 descreve o caso de uso onde o sistema carrega a imagem dos

sete erros:
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Use case: Carrega MascaraGeral
Descrigao: O Sistema carrega uma mascara que cobre a imagem e
0S erros.

Pré-condigdoes Ter sido iniciado o carregamento do jogo.
Ter sido carregado a imagem dos sete erros.
Ter sido carregado a mascara dos sete erros.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando o sistema
inicia o carregamento do jogo e termina o
carregamento da mascara de erros.

2. Sistema termina de carregar o Jogo.

3. Usuario visualiza o jogo
Cursos Alternativos (excegoes)
Linha 1: O Usuario fechar o sistema.

Cursos Erros

Linha 1: O Sistema ndo consegue carregar o jogo.

Linha 1: O Sistema ndo consegue carregar a imagem.

Linha 1: O Sistema ndo consegue carregar a mascara de erros.
Linha 1: O Sistema ndo consegue carregar a mascara geral.

Pd6s-condigdes Jogo pronto para ser utilizado.

Quadro 19- Descricdo do caso de uso Carregar MascaraGeral
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

A seguir o Quadro 20 descreve o caso de uso para escolher os erros,

carregado o sistema, o usuario pode clicar na tela para encontrar um erro.
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Use case: Escolher Erro

Descrigao: O Usuario pode escolher o erro clicando na tela.

Pré-condigdoes O jogo ter sido carregado e estar pronto para jogar.
Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando o 2. O Sistema verifica se, na posi¢ao do
usuario clica na tela depois do clique tém um erro << include — Verificar
jogo estar carregado. Erro>>

Cursos Alternativos (excegoes)
Linha 1: O Usuario fechar o sistema.

Cursos Erros

Linha 2: O Sistema ndo consegue encontrar o clique do usuario.
Linha 2: O Sistema nao consegue verificar o erro.

Pd6s-condigdes Caso o erro esteja coerente, este ser marcado.

Quadro 20- Descrigao do caso de uso Escolher Erro
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

A descrigcao presente no Quadro 21 se refere ao caso de uso Verificar Erro,

no qual o sistema analisa o erro para que este seja marcado:
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Use case: Verificar Erro

Descrigao: O Sistema verifica o erro para marca-lo na tela.

Pré-condigdoes O jogo ter sido carregado e estar pronto para jogar.
O Usuario clicar na tela para fazer a verificagao.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando o 2. O Sistema analisa posigao do clique.
usuario clica na tela para 31, O Sistema marca o erro.

encontrar o erro. 3.2. O Sistema nao retorna marcacao do
erro.

4. O sistema Finaliza o Jogo <<extends —
Finalizar 7Erros>>.

Cursos Alternativos (excegoes)
Linha 1: O Usuario fechar o sistema.

Cursos Erros

Linha 2: O Sistema ndo consegue encontrar o clique do usuario.
Linha 2: O Sistema nao consegue verificar o erro.

Pd6s-condigdes Erro marcado, caso esteja correto.
Erro ndo marcado caso a posigao nao esteja correta.

Quadro 21- Descrigao do caso de uso Verificar Erro
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

A descricao presente no Quadro 22 se refere ao caso de uso Finalizar
7Erros, no qual o sistema apds verificar que todos os erros foram encontrados

finaliza o jogo:
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Use case: Finalizar 7Erros

Descrigao: O Sistema verifica se todos os erros foram encontrados e
finaliza o jogo.

Pré-condigdoes O jogo ter sido carregado e estar pronto para jogar.
O Usuario clicar na tela para fazer a verificagao.
O Sistema verificar que todos os erros foram encontrados.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando o 2. O Sistema analisa posicao do clique.
usuario clica na tela para 31. 0O Sistema marca o erro.

encontrar o erro. 4. O Sistema verifica se todos os erros
foram encontrados.

Cursos Alternativos (excegoes)
Linha 1: O Usuario fechar o sistema.

Cursos Erros

Linha 2: O Sistema ndo consegue encontrar o clique do usuario.
Linha 2: O Sistema nao consegue verificar o erro.

Poés-condigdes Erro marcado.
Aparece a mensagem de finalizagao do jogo.

Quadro 22— Descricado do caso de uso Finalizar Jogo
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

Diagrama de Classe —Jogo dos Sete Erros.

No diagrama presente visa-se reconhecer as classes fungdes e atributos

principais relativas a cada classe.
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Figura30- Diagrama de Class’e —Jogo dos 7 Erros
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

Como visto no diagrama a classe Control controla as chamadas da tela,
essa classe carrega a imagem os erros e a mascara final, na tela. A classe Imagem
guarda o arquivo de imagem a um vetor da classe Erro que tém como atributos as

posicdes X e Y do erro.

Diagrama de Caso de Uso — Jogo da Meméria

No diagrama a seguir podem-se visualizar os casos de uso relacionados a

jogo da Memodria.
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Figura31- Diagrama de Caso de Uso — Jogo da Memdria
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

A seguir, os quadros com a descrigao referente a cada caso de uso:
O quadro 23 mostra o caso de uso do acesso do usuario no sistema para

iniciar o jogo:
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Use case: Acessar Sistema

Descrigao: O jogador clica, no menu de jogos, no link relacionado ao
jogo da memoaria, o sistema envia uma mensagem interna
para outro caso de uso << include - Carregar
JogoMemoria>>.

Pré-condigdoes O usuario entrar no menu de jogos.
Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando um 2. O Sistema mostra as opg¢des de jogos.
jogador acessa o0 menu de jogos.

3. O jogador escolhe o jogo da 4. O Sistema aciona o caso de uso para
memoria. carregar o jogo << include - Carregar
JogoMemoria>>.

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 1: O jogador desistir de escolher um jogo.
Linha 3: O jogador ndo escolher o jogo.

Cursos Erros

Linha 4: O navegador n&o suporta a linguagem de producédo do jogo, sera
impresso na tela uma mensagem referente a impossibilidade.

Linha 4: O jogo nao estar disponivel.
Linha 4: O Servidor do sistema nao estar disponivel.

P6s—condicbes  Carregar Jogo

Quadro 23— Descricdo do caso de uso Acessar Sistema
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.
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O quadro 24 mostra o caso de uso Carregar JogoMemoria:

Use case: Carregar JogoMemoria

Descrigao: Apos escolhido o jogo, o sistema inicia o carregamento do
jogo da memoria.

Pré-condigdoes O Jogo da memoria ter sido escolhido.
Curso de Eventos Basicos
Acao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando um 2. O Sistema inicia o carregamento do
jogador escolhe o jogo da jogo.

memoria no menu de jogos. 3. O Sistema inicia o carregamento das
cartas << include - Carregar Cartas>>.

4. O Sistema duplica as cartas << include
— Duplicar Cartas>>.

5. O Sistema embaralha as cartas <<
include — Embaralhar Cartas>>.

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 1: O jogador desistir de escolher um jogo.
Linha 3: O jogador ndo escolher o jogo.

Cursos Erros

Linha 4: O navegador ndo suporta a linguagem de producdo do jogo, sera
impresso na tela uma mensagem referente a impossibilidade.

Linha 4: O jogo nao estar disponivel.
Linha 4: O Servidor do sistema nao estar disponivel.

Pés—condicbes  Carregar Jogo

Quadro 24— Descricdo do caso de uso Carregar JogoMemoria
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

O quadro 25 mostra o caso de uso Carregar Cartas:
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Use case: Carregar Cartas

Descrigao: Apods escolhido o jogo, o sistema inicia o carregamento do
jogo da memoria, carregando as cartas.

Pré-condigdes O Jogo da memoria ter sido escolhido.
O carregamento do Jogo ter sido iniciado.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando um 2. O Sistema inicia o carregamento do
jogador escolhe o jogo da jogo.

memoria no menu de jogos. 3. O Sistema inicia o carregamento das
cartas.

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 1: O jogador desistir de escolher um jogo.
Linha 3: O jogador ndo escolher o jogo.

Cursos Erros

Linha 2: O navegador ndo suporta a linguagem de producdo do jogo, sera
impresso na tela uma mensagem referente a impossibilidade.

Linha 2: O jogo n&o estar disponivel.
Linha 2: O Servidor do sistema nao estar disponivel.

Pos—condicbes  Carregar Jogo

Quadro 25— Descri¢ao do caso de uso Carregar Cartas
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

O quadro 26 mostra o caso de uso Duplicar Cartas:
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Use case: Duplicar Cartas

Descrigao: Apods escolhido o jogo, o sistema inicia o carregamento do
jogo da memoaria, carregando as cartas e duplicando-as.

Pré-condigdes O Jogo da memoria ter sido escolhido.
O carregamento do Jogo ter sido iniciado.
As cartas terem sido carregadas.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando um 2. O Sistema inicia o carregamento do
jogador escolhe o jogo da jogo.

memoria no menu de jogos. 3. O Sistema inicia o carregamento das
cartas.
3. O Sistema inicia a duplicagdo das
cartas.

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 1: O jogador desistir de escolher um jogo.
Linha 3: O jogador ndo escolher o jogo.

Cursos Erros

Linha 2: O navegador ndo suporta a linguagem de producdo do jogo, sera
impresso na tela uma mensagem referente a impossibilidade.

Linha 2: O jogo nao estar disponivel.
Linha 2: O Servidor do sistema nao estar disponivel.

Pés—condicbes  Carregar Jogo

Quadro 26— Descricdo do caso de uso Duplicar Cartas
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

O quadro 27 mostra o caso de uso Embaralhar Cartas:



100

Use case: Embaralhar Cartas

Descrigao: Apods escolhido o jogo, o sistema inicia o carregamento do
jogo da memodria, carregando as cartas, duplicando e
embaralhando-as.

Pré-condigdes O Jogo da memoria ter sido escolhido.
O carregamento do Jogo ter sido iniciado.
As cartas terem sido carregadas e duplicadas.

Curso de Eventos Basicos
Acgao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando um 2. O Sistema inicia o carregamento do
jogador escolhe o jogo da jogo.

memoria no menu de jogos. 3. O Sistema inicia o carregamento das
cartas.
3. O Sistema inicia a duplicagdo das
cartas.

3. O Sistema embaralha as cartas.

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 1: O jogador desistir de escolher um jogo.
Linha 3: O jogador ndo escolher o jogo.

Cursos Erros

Linha 2: O navegador ndo suporta a linguagem de producdo do jogo, sera
impresso na tela uma mensagem referente a impossibilidade.

Linha 2: O jogo nao estar disponivel.
Linha 2: O Servidor do sistema nao estar disponivel.

Pés—condicbes  Carregar Jogo

Quadro 27— Descricado do caso de uso Embaralhar Cartas
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

O quadro 28 mostra o caso de uso Escolher Carta:
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Use case: Escolher Carta

Descrigao: Apds carregado o jogo, O sistema espera o usuario
escolher duas cartas e apos verifica se estas s&o iguais.

Pré-condigoes O Jogo da memoria ter sido carregado e estar pronto para
jogar.

Curso de Eventos Basicos
Acao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando um 2. O Sistema vira a carta <include — Virar
jogador clica em uma carta do Carta>.

jogo. 4. O Sistema vira a carta <include — Virar
3. O usuario vira a segunda carta Carta>.
do jogo. 5. O Sistema verifica se os pares sao

iguais <include — Verificar Pares>.

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 1: O jogador desistir de escolher um jogo.
Linha 3: O jogador ndo escolher o jogo.

Cursos Erros

Linha 2: O navegador ndo suporta a linguagem de producdo do jogo, sera
impresso na tela uma mensagem referente a impossibilidade.

Linha 2: O jogo nao estar disponivel.

Linha 2: O Servidor do sistema nao estar disponivel.

Linha 2: O Sistema nao conseguir verificar as cartas.

Pos—condicbes  Caso as cartas sejam pares, bloquear as cartas na posigao
de frente, caso contrario, retornar as duas na posi¢cao
inicial.

Quadro 28- Descrigao do caso de uso Escolher Cartas
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

O quadro 29 mostra o caso de uso Verificar Pares:
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Use case: Verificar Pares

Descrigao: Apods escolhido as duas cartas o sistema verifica se as
duas cartas sdo iguais.

Pré-condigoes O Jogo da memoria ter sido carregado e estar pronto para
jogar.
O jogador ter escolhido as duas cartas.

Curso de Eventos Basicos
Acao do Ator Resposta do Sistema

1. Este use case inicia quando um 2. O Sistema verifica se o0s pares sao
jogador clica em uma carta do iguais <include — Verificar Pares>.

jogo e depois clica em outra. 3. O Sistema verifica se todos os pares ja
foram encontrados e caso tenham sido
finaliza o jogo <extends - Finaliza
JogoMemoria>.

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 1: O jogador desistir de escolher um jogo.
Linha 3: O jogador ndo escolher o jogo.

Cursos Erros

Linha 2: O navegador ndo suporta a linguagem de producdo do jogo, sera
impresso na tela uma mensagem referente a impossibilidade.

Linha 2: O jogo nao estar disponivel.

Linha 2: O Servidor do sistema nao estar disponivel.

Linha 2: O Sistema nao conseguir verificar as cartas.

Pos—condicbes  Caso as cartas sejam pares, bloquear as cartas na posi¢ao
de frente, caso contrario, retornar as duas na posi¢cao
inicial.

Quadro 29- Descricédo do caso de uso Verificar Pares
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

O quadro 29 mostra o caso de uso Virar Carta:
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Use case: Virar Carta

Descrigao: Apos escolhido cada carta esta € virada para de frente,
caso n&o sejam iguais retornam as posi¢des iniciais.

Pré-condigoes O Jogo da memoria ter sido carregado e estar pronto para
jogar.
O jogador ter escolhido uma carta.

Curso de Eventos Basicos
Acao do Ator Resposta do Sistema

1.1. Este use case inicia quando 2. O jogo vira a carta.
um jogador clica em uma carta do

jogo

1.2. Este use case inicia quando o

sistema verifica que as cartas nao

sdo iguais.

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 1: O jogador desistir de escolher um jogo.
Linha 3: O jogador ndo escolher o jogo.

Cursos Erros

Linha 2: O navegador ndo suporta a linguagem de producdo do jogo, sera
impresso na tela uma mensagem referente a impossibilidade.

Linha 2: O jogo nao estar disponivel.
Linha 2: O Servidor do sistema nao estar disponivel.

Pés—condicbes  Carta virada.

Quadro 30— Descricdo do caso de uso Virar Carta
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

O quadro 31 mostra o caso de uso Finalizar JogoMemoria:
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Use case: Finalizar JogoMemoria

Descrigao: Apos verificado que as cartas sao pares o jogo verifica se
todas as cartas estdo viradas de frente e caso estejam é
finalizado o jogo.

Pré-condigoes O Jogo da memoria ter sido carregado e estar pronto para
jogar.
As cartas escolhidas serem par.
Todos os pares serem encontrados.

Curso de Eventos Basicos
Acao do Ator Resposta do Sistema

1.1. Este use case inicia quando 2. O jogo vira a carta e compara as duas,

um jogador escolhe a segunda caso sejam pares e nao houver mais

carta para montar o par. cartas desviradas no jogo este ¢é
finalizado.

Cursos Alternativos (excegoes)

Linha 1: O Usuario fechar o sistema.
Linha 1: O jogador desistir de escolher um jogo.
Linha 3: O jogador ndo escolher o jogo.

Cursos Erros

Linha 2: O navegador ndo suporta a linguagem de producdo do jogo, sera
impresso na tela uma mensagem referente a impossibilidade.

Linha 2: O jogo n&o estar disponivel.
Linha 2: O Servidor do sistema nao estar disponivel.

Pos—condigbes  Jogo finalizado.

Quadro 31- Descrigao do caso de uso Virar Carta
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.

Diagrama de Classe — Jogo da Meméria

Como pode se ver na Figura 32 o jogo da memoria sera desenvolvido de

maneira simples com trés classes uma de tela em que aparecem os dados, uma
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classe de controle que carrega os dados e gerencia as requisi¢gdes do jogo, € uma
classe chama de Carta que guarda as imagens e a posigao da carta.

TelaMemoria ControlMemoria Carta
B Elob imagemFrente
+dickCarta(} '\\ ey Sl 2 (o Bloh imagemversu
i 1 +carregarCartas() -int Posicaok
+duplicarCartas() -int Posicao’f
+embaralharCartas () __1————_ -Carta par
+carregarlogo =
WEFiﬁEﬂrPEEEE% +seﬂma_gem (Elob C;riﬂ}
+virarCarta) +setPosicao(int posicao)
+finalizarJogo() +setCarta({Carta carta)
+oetimagem)
+oetPosican()
+getCarta()

Figura32- Diagrama de Classe do Jogo da Memoéria
Fonte: AUTORIA PROPRIA, 2012.
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APENDICE C - Questionario utilizado na aplicagdo do sistema



Quizz e Questionario
Transporte e Motorista:
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e Qual o tipo de equipamento de segurangca que se deve utilizar ao andar de

bicicleta:
a) () capacete;
b)
c) () cadeirinha;
d)

() cinto de seguranca;

() 6culos de sol.

e As criangas com idade de 4 anos devem ser transportadas:
a) () sem cinto de seguranga;
b) () com cinto de seguranga presente no veiculo;
c) () utilizando a cadeirinha;
d) () no colo da méae.

e Os veiculos devem ser conduzidos em:
a) () alta velocidade, para chegar mais rapido em seu destino;
b) () com cuidado, respeitando as normas de sinalizagao;
c) () desrespeitando as sinalizagdes de ultrapassagem;
d) () sem respeitar os pedestres.

e Os motociclistas devem utilizar :

a) () capacetes, luvas e roupas adequadas;

b) () somente luvas;
c) () somente capacete;
d) () nenhum equipamento é necessario.
Sinalizag&o:
w
o A placal®d indica:
a) () siga;
b) () pare;

c) () atencao;
d) () ndotém significado.
e Em um semaforo a cor amarela indica:

a) () siga;
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b) () pare;
c) () atengao;

d) () ndotém significado.

e A placa® indica:

a) () permitido trafego de pedestre;
b)
c) () permitido trafego de veiculos;
d)

() permitido trafego de animais;

() n&o é permitido trafego de pedestre.

Pedestre:

¢ Quando existe faixa de pedestre, ele deve cruzar a rua:
a) () sobre a faixa de pedestre;
b) () ao lado da faixa de pedestre;
¢) () uma longa distancia da faixa de pedestre;
)

d) () pode atravessar em cima da faixa ou fora dela.

e Criangas podem:
a) () andar nas ruas sozinhas;
b)
c) () sempre estar acompanhada de um adulto;
d)

() andar de bicicleta em locais inapropriados;

() podem andar de bicicleta sozinhas, mas andar na rua com um

adulto.

e Os pedestres fazem parte do transito, por isso:
a) () devem respeitar as normas e sinalizagoes;
b)
c) () ndo seréo punidos caso desrespeitem as regras;
d)

() ndo devem respeitar as normas;

somente devem respeitar se tiverem vontade.

Seguranga e Conscientizagao:
¢ Um motorista que dirige de forma segura:
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a) () nao respeita a sinalizagao;

b) () dirige em alta velocidade;

¢) () mantém uma distancia segura de outros veiculos;
d) () viaja somente sozinho.

¢ Em um acidente devemos:

a) () fugir do local;

b) () somente observar as vitima;

c) () ligar para a policial;

d) () prestar ajuda, ligar para a policia e para uma equipe de socorro.

e Motociclistas devem:
a) () cuidar com as condi¢des da pista, como 6leos e buracos;
b) (
¢) () cruzar ruas e avenidas sem atengao;
d) (

) trafegar em meio aos veiculos;

) n&o utilizar de equipamentos de seguranca.



