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INTRODUCAO

A Assembleia-Geral das Nagdes Unidas editou, em margo de 2010, uma resolugao definindo o periodo de
2011 a 2020 como a “Década de a¢oOes para a seguranga no transito". Segundo a organizagdo Mundial da
Satde OMS, sdo trés mil vidas perdidas por dia nas estradas e ruas ¢ a nona maior causa de mortes no
mundo. Os acidentes de transito sao o primeiro responsavel por mortes na faixa de 15 a 29 anos de idade.

Nesse panorama, o Brasil aparece em quinto lugar entre os paises recordistas em mortes no transito.
Segundo registro no seguro DPVAT (Danos Pessoais Causados por Veiculos Automotores de Via
Terrestre), o Brasil tem 31,3 vitimas fatais por 100 mil habitantes, o que significa que aproximadamente
60,7 mil brasileiros perderam a vida em acidentes de transito, além de 352 mil casos de invalidez
permanente. Ainda de acordo com o estudo, mais de 95% dos desastres viarios sao resultado de
irresponsabilidade e impericia dos motoristas e 40% das vitimas estavam em motocicletas.

Diversos estudos mostram que a maioria dos Acidentes de Transito [AT] ocorrem por falhas humanas

associadas a seguintes fatores tais com: excesso de velocidade, ndo respeito & distancia segura entre os
veiculos, ndo obediéncia a sinalizagdo, ultrapassagens mal realizadas, sono, uso de drogas e bebidas
alcodlicas, entre outros. Segundo especialistas no assunto, uma das maneiras de diminuir o indice de
acidentes de transito é o investimento na educagdo, em medidas de reeducagdo de novos valores
comportamentais especialmente quando as pessoas estao envolvidas no ambiente do transito.
Tendo em vista a necessidade da constante educacdo e conscientizagdo, especialmente junto ao publico
jovem quanto a prevencao dos acidentes de transito, o projeto de extensdo Fisica para Todos vem a algum
tempo desenvolvendo um Simulador Veicular, que servird como um instrumento pedagdgico de grande
potencial para apresentar conceitos fisicos envolvidos nas mais diversas situagdes do transito. Este
trabalho de programacdo é uma parte do projeto do desenvolvimento do Simulador Veicular que envolve
ainda sensoriamento e controle, a programacgao grafica e design.

METODOLOGIA
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Para a construcdo do simulador foi utilizado um motor grafico préprio para criagao de jogos, produzido
pela Epic Games, o motor grafico Unreal Engine 4. Esse motor é um dos mais populares nos tltimos anos,
principalmente por sua capacidade grafica, facilidade de programacdao e por ser software livre. Além
disso, a Unreal Engine possui um forum com documentos referentes a sua linguagem de programacao,
tutorias para iniciantes e inimeras informacdes que capacitam qualquer um para comecar seu projeto. O
software trabalha com dois principais tipos de linguagem, a C/C++, e uma linguagem prépria do software,
chamada de blueprint. Essa ultima é composta de blocos de comandos e fungoes, que ligados um ao outro
compodem a légica de programacdo. Além disso, o motor grafico é composto com varios recursos de
iluminacédo, texturas, sombreamentos, porém, sua principal caracteristica é a liberdade para programar,
sendo que uma agao pode ser feita de varias maneiras, apenas utilizando ldgicas diferentes para realiza-
la, isto é possivel devido a grande biblioteca de comandos e fungoes proprias do motor.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O inicio da l6gica do simulador é composta pela movimentacao do veiculo a ser utilizado, definindo seus
parametros de velocidade, estabilidade, frenagem e colisdo, juntamente com estes parametros é definido
as propriedades de entrada: acelerador, freio e volante. Apds ser construido e programado o carro, foi
feito seu percurso aleatdrio pela pequena cidade desenvolvida pela parte grafica. Para a realizagdo desta
tarefa foi utilizada uma blueprint chamada On Actor Begin Overlap, ou, “O Ator Inicia a Sobreposigao”,
que realiza um comando a partir de uma acdo que acontece no mapa, ou Seja, a0 carro sobrepor um objeto
escolhido, uma acdo é realizada, sendo que esta agao randomizada é um comando para o motorista dobrar
para a direita, esquerda ou apenas seguir em frente. Ap6s o condutor andar por algumas ruas
aleatoriamente o mesmo sera posto em meio a um acidente, também aleatdrio, que pode acontecer a
qualquer momento do jogo, o pondo em uma situagao onde exigira uma frenagem brusca. A partir do
tempo em que o condutor vé o objeto em questdo e pisa no freio, é calculado seu tempo de reacao e a
distancia de reacdo. A colisdo pode acontecer ou ndo dependendo do motorista e seu tempo de reagdo,
assim como numa situagao real no transito, um acidente é evitado pelo tempo de reagdo do motorista para
a frenagem do veiculo.

O mapa desenvolvido é composto por diferentes ambientes, cujas caracteristicas afetem o ato de dirigir
um veiculo no transito. Por exemplo, em uma area chuvosa, sera feito simulagao de acidentes de forma a
analisar como as caracteristicas de asfalto molhado mudam no tempo de frenagem do veiculo. J& num
ambiente urbano, onde o barulho, quantidade de veiculos e pessoas estdo presentes. E por Gltimo um
ambiente com neblina que simulara temperaturas mais baixas.

O simulador de transito é baseado inteiramente em situacdes cotidianas, por isto a fisica tem de estar
presente em todas essas situagoes, a partir desta ideia, computacionalmente calculamos e aproximamos
propriedades fisicas como atrito em diferentes climas, atrito dos pneus do veiculo e da via a qual ele se
locomove, tudo para as situagOes simuladas aproximarem-se do real.

Uma das variaveis mais importantes a ser considerada no transito é o tempo que o ser humano demora
para responder a determinada agdo ao seu redor e pisar no freio para evitar uma colisdo, pois é ela que
define a gravidade do acidente e se ele ird ocorrer. Esse tempo é facilmente calculado, sendo
implementado um contador no momento que o objeto se torna visivel para o motorista e pausado quando
0 mesmo pisa no freio. No motor gréfico foi criado com uma légica parecida, porém, invés de ser criado
um contador, utilizamos o préprio contador do motor gréafico, que é iniciado no momento em que a
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simulagao € iniciada. No momento em que o objeto em questdo se torna visivel para o condutor, o codigo
criado armazena o tempo de simulacdo em uma variavel criada, chamada de Tempo 1, e 0 mesmo
acontece para quando o motorista pisa no freio, novamente o tempo em que se encontra a simulagéo é
armazenado em outra variavel, chamada de Tempo 2. O tempo de reagdo do motorista é calculado fazendo
0 Tempo 2 (maior) menos o Tempo 1 (menor), tendo esta subtragdo armazenada em uma variavel
chamada Tempo de Reagdo. Conforme a figura 2, mostra o modo como é calculado o tempo reagao.

Subtra¢do de duas varidveis. Define outra variavel com o
’Caixa de criagdo de variaveis. resultado da subtrag3o.

Lé a velocidade

do veiculo em

km/h i — na variavel
Distancia de Reagdo

Multiplica o tempo
de reagso pEIa
km/h em m/s. velocidade.

Figura 1 - Sequéncia de programacédo e calculos de tempo de reacdo e distancia de reagdo.

Add pit

Armazena o calculo

A distdncia de reagdo é “a distancia que o veiculo percorre desde que o condutor vé o perigo, até apoiar o
pé sobre o freio” e ela é calculada como sendo o produto da velocidade em que o carro estava no
momento do acionamento de freio pelo tempo de reacao.

A distancia de frenagem ¢ definida a partir do momento do acionamento dos freios até o veiculo parar.
Sua determinagao depende da velocidade do veiculo no momento de acionar os freios e do coeficiente de
atrito entre a pista e os

Distancia de frenagem, dada por;
Vif2ug, onde W & o atrito da pista.

_| Léavelocidade do
=
LY eiculo em km/h

Eleva a velocidade
ao quadrado,

Converte km/h em
my's

Valor correspondente a
2pg na formula da
distdncia de frenagem

Figura 2 - Cédigo do calculo da distancia de frenagem.

A determinacao do coeficiente de atrito foi modificado a partir das propriedades do Unreal Engine,
chamado de Materials, esta propriedade tem a funcdo de construir e controlar a aparéncia dos objetos no
mapa, porém, em conjunto destes materias, existe outra propriedade chamada Physical Materials, ou,
Materiais Fisicos, esta propriedade é responsavel por controlar as propriedades fisicas do Material a qual
ela é aplicada, sendo uma destas propriedades o atrito, ou Friction, como é chamada no software. E uma
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simples variavel, que ao alterar seu valor, altera-se o atrito da superficie a qual o material é aplicado,
como por exemplo a malha asfaltica do simulador.

A partir de um cdédigo programado é possivel acessar esta variavel de atrito e controla-la quando
necessario, alterando por exemplo, quando comega a chover, diminuindo seu valor, assim aumentando o
nivel de deslizamento da pista.

Widget de tempo e distancia de reacdo e frenagem: estes sao os widgets mais importantes do simulador,
pois sdo responsaveis por mostrar valores que foram previamente calculados em programacgao na tela do
jogador, ou seja, tem de se pegar variaveis que estdo criadas em outro local, e imprimi-las na tela, para
isto usa-se um bloco de comando chamado Cast to, ou, lancado para, que referencia o peao a qual ird ser
utilizado para a légica de programagao, como mostra a figura 5. Referenciou-se o veiculo da qual as
varidveis estdo criadas, e transformou-as em um texto, que se altera cada vez que a variavel muda.

Referéncia o

. Termga Real o = Cast To Sedan ¥
¥ - ' veiculo para a W Pt ks

coleta de varidveis, 3
-

T TeText [Tieat)

Variavel definida

Comando gque

no veiculo e
converte o valor
coletada no -,
. da variavel em
widget,

texto.

Figura 3 - Linha de cédigo que referencia o veiculo para retirar variaveis relacionadas a ele.

Widget com imagens e videos: Os widgets de imagens foram utilizados principalmente para guiar o
motorista, em uma espécie de GPS no canto direito superior da tela, com imagens de flechas sinalizadoras
e um pequeno texto, dizendo qual o préximo passo que ele tem de fazer, ver figura 4.
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A cor em verde dita os

limites da tela mostrada

ao jogador, .

Caixa para
adicionar

elementos a
tela, como
texto e imagem.

Area de edicio
dos elementos

Area que dita os que estdo na tela.
elementos que ji estdo

adicionados a tela.

Figura 4 - Tela de edigao de um widget referente ao GPS que guia o motorista.

CONSIDEREACOES FINAIS

Acreditamos que esse trabalho como parte do Simulador Veicular pode contribuir para a educagao no
transito. Como é um sistema interativo com o condutor, podemos mostrar através do simulador que o ato
de dirigir ndo é algo “mecéanico”, mas sim uma atividade que exige muita atencdo, que a crenca de que o
motorista possui total controle do veiculo, nao é verdadeira. Fazendo uso da fisica, computagdo e
eletronica mostraremos que o tempo e 0 espago em que ocorrem acidentes de transito sdo diferentes da
nocgao de espaco e tempo que construimos em nossa cotidianidade. Entendemos que a percepcao diferente
desses conceitos por parte do condutor, possa contribuir para uma formagao de uma nova consciéncia
sobre o ato de dirigir um veiculo em uma via. Assim, possivelmente havera atitudes no sentido de medidas
defensivas e uma maior prevencgao de acidentes futuros.
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