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Abstract. Currently, it is visible the increasing of the number of vehicles on
cities. Associated to this, unfortunately, there is the increasing of the amount
of traffic accidents. The mix of “drinking and driving” is responsible for most
of traffic fatal accidents. In this context, this paper presents an Android-based
mobile educational game, called “Transito Consciente”, whose focus is on
awareness of people (just not drivers), about the risks of driving under the
influence of alcohol. The evaluation carried out with the game showed good
acceptance by thirty-eight evaluators regarding to the usefulness and the ease
of use of the game.

Resumo. Atualmente, é visivel o crescimento da quantidade de veiculos que
transitam todos os dias nas ruas das cidades. Aliado a isto, infelizmente, had o
aumento da quantidade de acidentes de transito. A mistura “dlcool e
dire¢do”, além de ser responsavel pela maioria dos acidentes de transito,
provoca acidentes mais graves, com maior probabilidade de serem fatais.
Neste artigo, apresenta-se um jogo educacional movel para a plataforma
Android, denominado “Transito Consciente”, cujo enfoque esta na
conscientizagdo dos individuos (ndo apenas motoristas), quanto aos riscos de
se dirigir sob efeito de dlcool. A partir da avalia¢do realizada com o jogo,
notou-se boa aceitacdo por parte dos trinta e oito avaliadores, com respeito a
utilidade do jogo e a facilidade de uso do mesmo.

Introducao
Contextualizacio e Motivacao

Jogo Educacional Mdvel de Auxilio a Conscientizacao sobre

Nos dias atuais, ¢ visivel o crescimento da quantidade de veiculos que transitam todos
os dias nas ruas das cidades. Paralelamente a isso, tem-se aumentado também a
quantidade de acidentes de transito. Para tanto, a Assembleia-Geral da Organizagao das
Nacgdes Unidas (ONU) definiu o periodo de 2011 a 2020 como a “Década de A¢des para
a Seguranga no Transito”. Segundo o website “Maio Amarelo” (MaioAmarelo.com,
2015), divulgador do projeto “Maio Amarelo: Atencdo pela Vida”, um movimento em
prol da seguranca no transito, a iniciativa da ONU teve como base um estudo da
Organizagao Mundial da Saude (OMS), que contabilizou, em 2009, cerca de 1,3 milhao
de mortes por acidente de transito em 178 paises; o que significa, em média, 3.561
mortes por dia em todo o mundo, aproximadamente 2,5 mortes por minuto.
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Ainda segundo a OMS, acidentes de transito ja sdo considerados a nona maior
causa de mortes no mundo e sdo o primeiro responsavel por mortes de pessoas na faixa
de 15 a 29 anos de idade; o segundo na faixa de 5 a 14 anos; e o terceiro na faixa de 30 a
44 anos. Em termos financeiros, estes acidentes ja representam um custo de US$ 518
bilhdes por ano ou um percentual entre 1% a 3% do Produto Interno Bruto (PIB) de cada
pais. O Brasil aparece em quinto lugar entre os paises recordistas em mortes no transito.
Tomando como base apenas a cidade de Sao Paulo, de acordo com o ultimo relatorio da
Companhia de Engenharia de Trafego de Sao Paulo — CET (CET, 2012),
aproximadamente 27 mil acidentes de transito ocorreram no ano de 2012 nesta cidade,
ou seja, aproximadamente 73 acidentes por dia. Destes acidentes, cerca de 1.204 tiveram
vitimas fatais, o que significa 3,3 acidentes fatais/dia.

Segundo a ONU, a chave para a reducdo da mortalidade no transito ¢ garantir
que os estados-membros adotem leis que contemplem os cinco principais fatores de
risco: dirigir sob o efeito de alcool, excesso de velocidade, ndo uso do capacete, do cinto
de seguranga ¢ das cadeirinhas. No contexto deste artigo, chama-se a aten¢do para o
fator de risco: dirigir sob o efeito de alcool. Segundo o Centro de Informagdes sobre
Alcool e Satude — CISA (CISA, 2015), um estudo retrospectivo realizado pelo Instituto
Médico Legal (IML) da cidade de Sao Paulo mostrou que, de todas as autopsias dos
casos de morte por acidentes de transito ocorridas no ano de 1999, aproximadamente
50% dos o6bitos estavam associados ao uso de alcool.

Segundo Ravagnani (2010), o rumo para a minimizag¢ao dos acidentes de transito
e da taxa de mortalidade causada pela associagdo alcool e dire¢do veicular estd na
educacdo, na legislacdo e na fiscalizacdo. No que tange a legislacdo e a fiscalizagdo, o
Codigo de Transito Brasileiro (CTB) vem sofrendo mudangas para se adequar as
tendéncias mundiais de controle de embriaguez no transito. Um exemplo disso € a Lei n°
12.760 (também conhecida como “lei seca”), sancionada em dezembro de 2012, que
consiste em uma alteragdio no CTB para, além de aumentar o valor da multa
administrativa, ampliar as possibilidades de provas da infracdo de dirigir sob a
influéncia de alcool ou de qualquer substancia psicoativa (CONTRAN, 2012).

Quanto a educacdo para o transito, estratégias preventivas de educacdo em
escolas tém se mostrado eficientes na mudanga de atitudes e na disseminacdo de
informacgdes sobre os riscos de se dirigir sob o efeito de alcool. A educacdo para o
transito consiste em um conjunto de conhecimentos € métodos aplicados com o intuito
de ensinar e convencer as pessoas a se comportarem de maneira apropriada no transito,
para que a circulagdo de veiculos e pedestres nas vias seja realizada com seguranca,
eficiéncia e comodidade (Ravagnani, 2010).

Um tipo de tecnologia educacional que t€ém despertado a atencdo de professores
e alunos nos ultimos anos sdo os Jogos Educacionais Digitais (JEDs). Os jogos digitais,
de forma geral, formam um dos ramos de entretenimento que mais cresce na industria de
software. Devido aos desafios, fantasias e diversdo proporcionados pelos jogos, seus
usuarios conseguem passar longos periodos de tempo focados neles, apresentando um
bom poder de concentragdo (Savi e Ulbricht, 2010). Na busca por atrair a atengdo e
comprometimento dedicados aos jogos por seus usudrios, para as salas de aulas, o
nimero de pesquisas sobre a juncdo entre entretenimento € ensino com jogos
educacionais tem crescido bastante nos ultimos anos (Savi e Ulbricht, 2010; Fernandes e
Werner, 2009; Mitchell e Savill, 2004). JEDs podem ser considerados ferramentas
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computacionais ou eletronicas utilizadas como material didatico complementar no
aprendizado em alguma area ou aprendizado de um conjunto de habilidades especificas
(Annetta, 2010).

No mesmo sentido do crescimento do interesse por jogos digitais, estdo a
evolucdo tecnoldgica e o uso dos dispositivos eletronicos moveis, como tablets,
smartphones, entre outros. Estes dispositivos t€ém sido utilizados cada vez mais como
meios para disponibilizacdo de jogos digitais, devido a fatores como: (i) mobilidade
oferecida aos seus usuarios; (ii) reducao dos pregos para aquisicdo dos mesmos; (iii)
quantidade de recursos oferecidos em um Unico aparelho, permitindo a execugdo de
aplicativos e jogos cada vez mais sofisticados; e (iv) quantidade de recursos oferecidos
aos desenvolvedores por meio dos kits de desenvolvimento; entre outros.

Segundo pesquisa realizada pelo Centro de Estudos sobre as Tecnologias da
Informa¢do e da Comunicacdo — CETIC.br (CETIC.br, 2012), o percentual de
dispositivos moveis presentes nos domicilios brasileiros dobrou de 2011 para 2012.
Ainda segundo o CETIC.br, em 2012 havia aproximadamente 140 milhdes de aparelhos
celulares no Brasil e 29% das atividades realizadas a partir destes aparelhos estavam
relacionadas aos jogos digitais; esse nimero era maior do que o percentual de usudrios
que utilizavam o celular para acessar a Internet (CETIC.br, 2012).

1.2.  Objetivo

Um problema que fica claro, a partir do que foi exposto anteriormente, ¢ a “alta
incidéncia de acidentes de transito relacionados a mistura de alcool e diregdo”.
Comentou-se ainda sobre algumas estratégias para atenuar este problema, a saber:
elaboracdo de leis especificas, fiscalizagdo e educagdo para o transito. No ambito da
educacdo, de um modo geral, o uso de JEDs tem se mostrado uma poderosa ferramenta
de apoio ao ensino. Além disso, uma constatagdo interessante que pode ser extraida a
partir dos dados apresentados pelo CETIC.br (2012) é que muitos dos usudrios de
dispositivos méveis o utilizam para jogar. Sendo assim, a constru¢ao de tecnologias que
integrem o uso de dispositivos moveis aos jogos digitais pode ser potencialmente
interessante no auxilio a conscientizagdo da populacdo com relacdo aos riscos de se
dirigir sob efeito de alcool.

Levando em considerag@o os aspectos ressaltados anteriormente, o objetivo deste
trabalho ¢ auxiliar na conscientizacao da populacdo em geral (ndo apenas de motoristas)
quanto aos riscos de se dirigir sob efeito de alcool. Para isso, foi desenvolvido um Jogo
Educacional Digital Movel, denominado “Transito Consciente”. Como objetivos
especificos, tem-se: (i) promover uma maior compreensdo nos individuos sobre os
efeitos que o alcool pode causar no organismo humano, como perda de reflexo, visdo
embacada e duplicada, entre outras coisas; (i1) permitir que o processo de educagao para
o transito se inicie antes mesmo de o individuo se tornar um motorista, o que pode
auxiliar na formagdo de motoristas mais conscientes; (iil) atrair a atengdo de criangas,
adolescentes e jovens, que compdem boa parte dos usuarios de jogos digitais, para o
tema em questdo; (iv) oferecer uma alternativa barata para divulgagdo e conscientizacao
dos riscos de dirigir sob o efeito do alcool, em comparacdo a outras alternativas do
mercado, como os simuladores de transito presentes nas autoescolas; e (v) ampliar a
abrangéncia da proposta de conscientizagdo, a saber, do jogo “Transito Consciente”,
permitindo que ele seja executado em dispositivos moveis.
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O restante deste artigo esta organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta o
jogo “Transito Consciente”, destacando as estratégias de implementacdo do mesmo,
bem como sua funcionalidade. A Se¢dao 3 destaca o planejamento, a execugdo e as
ameacas a validade da avaliag¢do realizada com individuos da sociedade, a respeito da
facilidade de uso e utilidade do jogo “Transito Consciente”. Por fim, a Secdao 4
apresenta as consideracdes finais acerca deste trabalho, bem como as propostas para
trabalhos futuros.

2. O Jogo “Transito Consciente”
2.1. Estratégias de Implementacio

E importante ressaltar que o jogo “Transito Consciente” é livre e estd disponivel
gratuitamente para download em: Attps://goo.gl/30B78c. Como ambiente de
desenvolvimento, utilizou-se a engine para desenvolvimento de jogos Unity
(http://unity3d.com/pt) e a plataforma Android (http://developer.android.com).

A engine Unity foi escolhida por ser robusta, possuir uma versdo gratuita e
permitir exportagdo dos jogos para a plataforma Android. A plataforma Android foi
escolhida por apresentar papel de destaque no mercado, tanto pela quantidade
significativa de dispositivos que a utilizam, como também por oferecer um kit de
desenvolvimento rico, bem documentado e que oferece facil acesso a varios recursos de
hardware e software do dispositivo mével.

2.2.  Apresentacio do Jogo “Transito Consciente”

O tema do jogo “Transito Consciente” € a “conscientizacdo da populagdo quanto aos
riscos de se dirigir sob o efeito de alcool”. Quanto aos desafios, o jogador tera que
controlar um veiculo por uma autoestrada, compartilhada com outros veiculos,
utilizando o recurso de acelerometro do dispositivo movel (Figura 1 — A). O
acelerometro ¢ um dispositivo existente na maioria dos smartphones e tablets, que
permite ao software do aparelho reconhecer a posicdo no espaco, na qual o usudrio
posicionou o aparelho. No contexto do jogo “Transito Consciente”, o acelerometro ¢
utilizado para que o usudrio consiga mover o veiculo para a esquerda ou para a direita,
conforme desejado.
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Figura 1. Telas do jogo “Transito Consciente”

Durante o seu trajeto nesta autoestrada, o jogador ird se deparar com alguns
“copos de bebida alcoolica” pelo caminho (Figura 1 - A). A medida que o usuario
progride no jogo, pode ser que ele passe sobre alguns destes “copos de bebida
alcoolica”. Quando isto ocorrer, o jogo ird alterar, automaticamente, o tempo de resposta
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para a mudanca de dire¢do do veiculo. Essa mudanca no tempo de resposta simulara a
perda de reflexo do motorista por ter consumido alguma quantidade de bebida alcoolica.
Esse tempo de resposta vai aumentando até um limite pré-estabelecido, enquanto o
jogador estiver “passando sobre mais copos de bebida alcdolica”. Outra alteragdo que
ocorre no jogo ¢ o embagamento da tela do jogo, simulando o efeito de visao dupla
causado pelo alcool no organismo humano (Figura 1 - B).

Com o tempo de resposta alterado e com o embagamento da tela, fica cada vez
mais dificil desviar-se dos obstaculos da pista, ou seja, dos outros veiculos da estrada,
bem como se manter dentro da pista. Uma vez que o jogador venha a colidir com outro
veiculo ou saia da pista, ele perde e o jogo volta ao inicio. O desafio proposto ao
jogador € tentar conduzir o veiculo durante 0 maximo de tempo possivel, se mantendo
na pista e desviando-se dos “copos de bebida alcdolica” e dos veiculos da estrada,
obtendo assim uma maior pontuagdo (score). Alguns outros elementos apresentados na
tela do jogo sdo (Figura 1 - C): (i) a quantidade de “copos de bebida alcdolica
consumidos” pelo motorista ¢ indicada na parte inferior direita da tela; (ii) o score
(quantidade de pontos) do jogador ¢ apresentado na parte superior direita da tela; e (iii)
quando o veiculo do jogador estiver prestes a sair da pista, uma borda vermelha ¢
apresentada ao redor da tela, como forma de aviso de perigo.

A conscientizagdo proporcionada pelo jogo esta no fato de o jogador perceber
como o alcool ingerido pode influenciar negativamente o reflexo e a visdo de um
motorista, aumentando significativamente as chances de que um acidente ocorra. Além
disso, quando o jogador perde, uma dentre varias mensagens de conscientizagdo para
educagdo no transito ¢ exibida na tela, conforme pode ser observado na Figura 1 - D.

2.3. Trabalhos Relacionados

Uma iniciativa semelhante ao jogo “Transito Consciente” sdo os simuladores de
transito disponibilizados por algumas autoescolas. Estes simuladores possuem um
modulo interativo, no qual o candidato a motorista configura a quantidade de copos de
bebida alcodlica ingeridos antes de assumir a dire¢do do veiculo e o software simula
sensacdes comuns aos individuos que dirigem sob o efeito de alcool. Um dos fatores
que impedem a ampla utilizacdo deste recurso pode ser o seu alto custo de aquisi¢do,
que fica em torno de R$ 40 mil. Outra limitagdo de tais simuladores ¢ quantidade de
recursos necessarios para utilizagdo dos mesmos (em geral, sdo trés monitores grandes e
hardwares especificos como volantes, pedais, entre outros), o que os torna bem menos
portatil do que um dispositivo mével, como um smartphone. Uma diferenca importante
do jogo “Transito Consciente” em relagdo aos simuladores de transito ¢ a sua
abrangéncia, uma vez que o mesmo pode ser utilizado por qualquer individuo que
possua um dispositivo movel com a plataforma Android.

3. Avaliacio do Jogo “Transito Consciente”
3.1. Planejamento

Para que a avaliacdo de qualquer tecnologia seja efetiva, torna-se necessario observar os
objetivos a serem alcancados com tais medi¢des. Neste sentido, uma abordagem
comumente utilizada para avaliacdo de produtos, processos e servigos ¢ a GQM (Goal-
Question-Metrics) (Basili e Rombach, 1994).

A abordagem GQM baseia-se na premissa de que para avaliar qualquer
tecnologia (como por exemplo, um jogo), primeiramente deve-se conhecer os objetivos
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desta avaliagdo. GQM ¢ dividida em trés niveis (Basili ¢ Rombach, 1994): (i)
Conceitual: nivel no qual sao definidos os objetivos da avaliagdo - o objetivo ¢ definido
para um objeto que sera avaliado (produto, processo, servigo, entre outros); (ii)
Operacional: nivel no qual sdo definidas questdes para caracterizar um caminho para se
alcancar um determinado objetivo; e (iii) Quantitativo: nivel no qual sdo definidas as
métricas que associam um conjunto de dados quantitativos com cada questdo elencada,
possibilitando assim, que as mesmas possam ser devidamente respondidas.

Para o modelo de avaliagdo do jogo “Transito Consciente” foram criados dois
objetivos, 0s quais sdo apresentados no Quadro 1.

Quadro 1. Objetivos de Avaliacdo do jogo “Transito Consciente”

OBJETIVO DE AVALIACAO 1

OBJETIVO DE AVALIACAO 2

Analisar o: jogo “Transito Consciente”

Com o propésito de: avaliar

Com respeito a: utilidade percebida

Do ponto de vista dos: jogadores

No contexto: dos individuos da comunidade de
Jatai/GO.

Analisar o: jogo “Transito Consciente”
Com o propésito de: avaliar

Com respeito a: facilidade de uso percebida
Do ponto de vista dos: jogadores

No contexto: dos individuos da comunidade de

Jatai/GO.

A partir desses objetivos, algumas questdes foram elencadas a fim de que, uma
vez respondidas, pudessem indicar se os objetivos de avaliagdo foram atingidos ou nao:
(i) questdo referente ao objetivo 1 - a maioria dos avaliadores do jogo “Transito
Consciente” concorda que o mesmo ¢ util para conscientizagdo da populacdo com
respeito aos riscos de se dirigir sob efeito de alcool?; e (ii) questdo referente ao objetivo
2 - a maioria dos avaliadores do jogo “Transito Consciente” concorda que o mesmo ¢
facil de se utilizar?

Uma vez definidas as questdes para cada objetivo de avaliagdo, faz-se necessario
especificar um conjunto de meétricas capazes de indicar valores que, quando
interpretados, fornecerdo as informagdes necessdrias para que o pesquisador responda
estas questdes. Para responder as questdes destacadas anteriormente, o modelo de
aceitacdo de tecnologia TAM (Technology Acceptance Model) (Davis et al., 1989) foi
utilizado. Esse modelo possui como objetivo explicar o comportamento das pessoas em
relacdo a aceitacdo de uma tecnologia. O modelo TAM define dois constructos basicos
(Davis et al., 1989): (i) utilidade percebida, que mede o quanto uma pessoa acredita
que uma tecnologia ¢ util para determinada finalidade; e (ii) facilidade de uso
percebida, que mede o quanto uma pessoa acredita que o uso de determinada tecnologia
¢ facil.

Para isso, o modelo TAM sugere a criagdo de questionarios, aos quais sao
atribuidas afirmacgdes relacionadas a facilidade de uso e utilidade da tecnologia em
analise. Para cada afirmagdo, o respondente (avaliador) podera escolher uma dentre as
seguintes opcdes “Discordo Totalmente”, “Discordo Parcialmente”, “Indiferente”,
“Concordo Parcialmente” e “Concordo Totalmente”, conforme sua opinido sobre esta
afirmacgao.

As métricas utilizadas para a avaliagdo do jogo “Transito Consciente” referem-se
a porcentagem de avaliadores que escolheram cada uma das alternativas possiveis para
as afirmagoes dos questionarios (por exemplo, PDT refere-se a Porcentagem de pessoas
que Discordam Totalmente de determinada afirmagdo, PCP consiste na Porcentagem de
pessoas que Concordam Parcialmente sobre determinada afirmacdo, assim
sucessivamente). Uma etapa importante do nivel quantitativo do modelo GQM ¢
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especificar a interpretacdo das métricas de cada questdo. Neste caso, como todas as
afirmag¢des do questiondrio aplicado nesta avaliacdo sdo positivas a respeito das
caracteristicas do jogo, quanto maior a porcentagem de avaliadores que escolheram as
opgoes “Concordo Totalmente” e “Concordo Parcialmente”, melhor. A partir desta
interpretagdo, ¢ possivel elencar hipdteses a fim de se extrair conclusdes a partir dos
resultados obtidos com a avaliacao do jogo. Foram elencadas 4 (quatro) hipoteses, que
podem ser observadas nos Quadros 3 e 4.
Quadro 3. Hipoteses relacionadas a utilidade percebida

Nao ha diferenca entre a propor¢do de avaliadores do jogo “Transito Consciente” que

HU, concordam que o mesmo seja Util para conscientizagdo da populagdo com respeito aos riscos

(hip. nula) de se dirigir sob efeito de alcool e a proporgdo de avaliadores que ndo concordam com esta
afirmacdo? Em outras palavras, PDT + PDP = PCP + PCT.

Ha diferen¢a entre a propor¢do de avaliadores do jogo “Transito Consciente” que

HU, concordam que o mesmo seja til para conscientizagdo da populagdo com respeito aos riscos

(hip. alternativa) | de se dirigir sob efeito de alcool e a propor¢do de avaliadores que ndo concordam com esta
afirmacdo? Em outras palavras, PDT + PDP # PCP + PCT.

Quadro 4. Hipoteses relacionadas a facilidade de uso percebida

Nao ha diferenca entre a propor¢do de avaliadores do jogo “Transito Consciente” que

HFU, P ~ . =
(hip. nula) concordam que o mesmo seja facil de usar e a propor¢do de avaliadores que ndo concordam
p- com esta afirmacdo? Em outras palavras, PDT + PDP=PCP + PCT.
HFU Ha diferenca entre a propor¢do de avaliadores do jogo “Transito Consciente” que
1

concordam que o mesmo seja facil de usar e a propor¢do de avaliadores que ndo concordam

(hip. alternativa) com esta afirmacdo? Em outras palavras, PDT + PDP # PCP + PCT.

O Quadro 3 apresenta as hipoteses relacionadas a utilidade percebida pelos
avaliadores com respeito ao jogo “Transito Consciente”, a saber, HUy e HU;. O Quadro
4 apresenta as hipoteses relacionadas a facilidade de uso do jogo percebida pelos
avaliadores, isto €, HFU, e HFU;.

3.2. Execu¢do e Analise dos Resultados

O jogo “Transito Consciente” foi avaliado por 38 (trinta e oito) individuos entre 12
(doze) e 39 (trinta e nove) anos de idade, em um periodo de uma semana. As questdes
do questionario de avaliagdo, bem como a porcentagem de avaliadores que escolheu
cada uma das opgdes disponiveis no mesmo foi sumarizada no Quadro 5.

As afirmacdes dos questiondrios de avaliacdo que tiveram maiores porcentagens
de avaliadores que ndo concordaram com as mesmas foram: “Os elementos da interface
grafica do jogo ‘Transito Consciente’ possuem design moderno e atraente”, “E facil
conhecer e entender as regras do jogo ‘Transito Consciente’.” e “As penalidades e os
desafios do jogo ‘Transito Consciente’ estdo claros.”. Isso ¢ um indicio de que jogo
precisa passar por um processo de manuten¢do, com o intuito de aprimorar a qualidade
dos elementos graficos do mesmo, bem como elaborar elementos explicativos mais

sugestivos sobre as regras e desafios do jogo.

Por outro lado, as duas afirmagdes mais bem aceitas pelos avaliadores foram
“Utilizar o jogo ‘Transito Consciente’ pode auxiliar na conscientizacdo da populagdo a
respeito dos riscos de dirigir sob efeito de alcool.” e “Além da parte da conscientizagao,
o ‘Transito Consciente’ permite ao jogador se divertir enquanto o joga.”. Isso indica
que, apesar dos problemas de interface e da deficiéncia na explicagdo do funcionamento
do jogo, os avaliadores conseguiram compreender o enfoque de conscientizacdo do
mesmo, além de terem se divertido enquanto o jogavam.
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Apesar de os valores apresentados no Quadro 5 indicarem visualmente que ha
indicios de aceitacdo das caracteristicas de utilidade e facilidade de uso do jogo
“Transito Consciente” por parte dos avaliadores do mesmo, faz-se necessario realizar a
analise estatistica dos dados, por meio de testes de hipoteses, com o intuito de garantir
maior confiabilidade as afirmacdes feitas. O Quadro 7 apresenta a quantidade de
respostas do tipo “Discordo parcial ou totalmente”, “Concordo parcial ou totalmente” e
“Indiferente” para cada constructo analisado.

Quadro 5. Afirmacdes relacionadas a utilidade percebida

Afirmagcdes relacionadas a utilidade percebida
Y 5% 26% 64%

O jogo “Transito Consciente” permitiu-me ampliar o conhecimento com relacéo as influéncias do alcool sobre o reflexo humano.

3% 29% | 65%
Utilizar o jogo “Transito Consciente” pode auxiliar na conscientizagdo da populagdo a respeito dos riscos de dirigir sob efeito de
alcool.

) 5% | 16% | 73%
O jogo “Transito Consciente” apresenta informagdes Uteis sobre os impactos do uso de alcool no transito.

29% | 66%
Além da parte da conscientizagdo, o “Transito Consciente” permite ao jogador se divertir enquanto o joga.

5% [ 11%
Os elementos da interface grafica do jogo “Transito Consciente” possuem design moderno e atraente.
] 3% | 21% | 58%
E facil conhecer e entender as regras do jogo “Trénsito Consciente”.
- 3% | 24% | 63%
E facil conhecer e entender os recursos de manipulagio (controles) do jogo “Transito Consciente”.
5% e HIEZ 21% | 55%
As penalidades e os desafios do jogo “Transito Consciente” estio claros.
5% | 18% | 74%
Eu gostei de jogar o “Transito Consciente”.
Legenda:

[PI ] PCP [ PCT |

Estes valores foram obtidos contando a quantidade de respostas de cada tipo para
todas as afirmac¢oes de um determinado construto. Como havia trinta e oito avaliadores e
cinco questdes para cada constructo, entdo a quantidade de observagdes total por
constructo ¢ de 190 (cento e noventa).
Quadro 7. Quantidade de observacgdes por constructo

Tipos de Observacéo Utilidade Facilidade de Uso

Obs. % Obs. %
Discordam parcial ou totalmente (PDP ou PDT) 10 5,3 20 10,5
Concordam parcial ou totalmente (PCP ou PCT) 173 91,0 154 81,0
Né&o concordam, nem discordam (indiferente) (PI) 7 3,7 16 8,5
Total de Observacdes 190 100 190 100

O objetivo de um teste de hipotese ¢ verificar se uma hipotese nula (por
exemplo, HFU, ou HUy) pode ser rejeitada com algum grau de significancia (confianca
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de que estd se tomando a decisdo correta), chegando assim, a aceitacao da hipotese
alternativa (por exemplo, HFU; ou HU)). Sendo assim, para testar as hipoteses dos
Quadros 3 e 4, realizou-se a aplicacao do teste conhecido como Chi-quadrado (Chi-
square) (Montgomery, 2000). O teste Chi-quadrado ¢ aplicado quando se deseja saber
se dois grupos diferem significativamente a respeito de uma/um determinada
caracteristica/aspecto. Por exemplo, por meio desse teste ¢ possivel saber se o grupo de
pessoas que concordam que uma determinada tecnologia € 1util € proporcionalmente
diferente do grupo que ndo concorda. A hipdtese nula deste teste afirma que as
proporg¢des dos dois grupos de dados sdo iguais.

O teste Chi-quadrado foi aplicado ao conjunto de dados obtido, comparando os
valores médios da propor¢do de avaliadores que concordaram parcialmente ou
totalmente (PCP ou PCT) a respeito das afirmacdes relacionadas a utilidade e a
facilidade de uso percebidas versus os valores médios da propor¢do de avaliadores que
ndo concordaram parcialmente ou totalmente (PDP ou PDT), conforme apresentado no
Quadro 7. Para os propositos deste estudo avaliativo, utilizou-se o menor grau de
significancia possivel para rejeitar a hipdtese nula do teste Chi-quadrado. Além disso, o
maior grau de significancia aceito para rejeitar a hipdtese nula proposta neste trabalho
foi de 5% (p = 0.05), ou seja, a hipotese nula s6 sera considerada rejeitada com um grau
de confianga maior ou igual a 95%.

Apoés a aplicagdo do teste Chi-quadrado, as hipdteses nulas HU, e HFU,
puderam ser rejeitadas com grau de significancia p-value < 0,0001. Ou seja, com
aproximadamente 99,99% de confianca, ¢ possivel afirmar que ha diferenca entre a
proporg¢ao de avaliadores do jogo “Transito Consciente” que concordam que o mesmo
seja util e facil de usar e a proporcao de avaliadores que ndo concordam com esta
afirmagdo. Além disso, como a propor¢do de avaliadores que concordaram totalmente
ou parcialmente (91% para o constructo utilidade percebida e 81% para facilidade de
uso percebida) ¢ maior do que a propor¢do média dos que ndo concordaram
parcialmente ou totalmente (5,3% para o constructo utilidade percebida e 10,5% para
facilidade de uso percebida), hé indicios de que o jogo “Transito Consciente” seja ttil e
facil de se utilizar e que as questdes relacionadas ao objetivo de avaliagdo 2 podem ser
respondidas positivamente.

3.3. Ameacas a Validade

Segundo Wholim et al. (2012), um estudo experimental estd sujeito a situacdes que
podem ameacar a validade dos resultados obtidos a partir deste estudo. As principais
ameacas tratadas neste estudo sao:

Validade de Conclusao. Refere-se as questdes que afetam a habilidade de tirar
conclusdes corretas a respeito do objeto de estudo do experimento. Um exemplo de
ameaca deste tipo diz respeito a escolha do método estatistico adequado para analise dos
dados. No caso deste estudo, um dos testes estatisticos adotado foi o Chi-quadrado. Este
teste foi escolhido por ser ndo-paramétrico, isto €, ele permite que duas proporcdes
sejam comparadas, sem a necessidade de os dados que a geraram estarem distribuidos
normalmente.

Validade Interna e Externa. Refere-se as questdes que afetam a habilidade de
assegurar que os resultados ndo foram obtidos em decorréncia de uma coincidéncia e
que os mesmos podem ser generalizados para um contexto mais amplo do que foi
selecionado para o estudo. Sendo assim, o principal fator que pode ter influenciado nos
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resultados deste experimento ¢ a falta de clareza das afirmagdes do questiondrio
apresentado aos avaliadores, que pode ter gerado interpretagdes ambiguas. Com o
intuito de mitigar essas possiveis ameacgas, pretende-se replicar tal experimento com
outros grupos de participantes.

4. Consideracoes Finais

O crescente aumento do nuimero de veiculos nas cidades e, consequentemente, do
numero de acidentes de transito, apresenta uma demanda por estratégias que possam vir
minimizar tal problema. Este trabalho apresentou um jogo, denominado “Transito
Consciente”, cujo intuito ¢ conscientizar individuos dos riscos de se dirigir sob o efeito
de alcool. Tal jogo foi desenvolvido para a plataforma moével Android, permitindo sua
execucao em diversos tipos de aparelhos, tais como smartphones ¢ tablets. A partir da
avaliagdo realizada com o jogo “Transito Consciente”, constatou-se que os avaliadores

\

concordam quanto a utilidade e a facilidade de uso do mesmo, apesar de terem
destacado limitagdes, principalmente, quanto aos aspectos de qualidade dos elementos
graficos e instrucionais do jogo.

Como propostas de trabalhos futuros, pretende-se implementar: (i) novos tipos
de efeitos no jogo, relacionados a outras sensagdes provenientes da ingestdo de alcool,
como irritabilidade, entre outros; (ii) outros tipos de obstaculos e provas que devem ser
cumpridas no jogo, como por exemplo, passar por um circuito delimitado por cones de
sinalizacdo; (iii) diferentes “tipos de bebidas alcdolicas” no jogo, a fim de se evidenciar
o maior potencial embriagador de algumas bebidas com relagdo a outras; (iv) o jogo
“Transito Consciente” para outras plataformas moéveis, como iOS e Windows Phone; e
(v) novas funcdes que atuem na conscientizacdo do motorista com relagdo a outras
atitudes prejudiciais no transito, tais como falar ao telefone, dirigir em alta velocidade,
entre outros.
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