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“Quem diz que ndo pode ser feito nunca deve interromper aquele
que esta fazendo.”
(Eiichiro Oda)

“Conhecendo tanto a derrota quanto a vitdria, andando por ai
derramando lagrimas, é assim que vocé se torna um verdadeiro homem.”
(Eiichiro Oda)

"Ao invés de viver mais um dia sem agarrar um sonho que esta ao
meu alcance, eu prefiro viver meu sonho e agarrar a morte."
(Eiichiro Oda)



RESUMO

A politica brasileira vive uma decadéncia, alimentada por escandalos cada
vez maiores de corrupgdo e um mal condicionamento do governo em relagdo aos
interesses publicos, o que reflete no cidaddo e em sua postura para com a politica atual,
deixando-o desacreditado e desinteressado com os planos futuros para o pais. O presente
trabalho aborda a alienacdo e descrenca socio-politica do Brasil, a partir do
desenvolvimento de uma aplicacdo Iudica em forma de um jogo digital através da
plataforma de desenvolvimento de jogos UNITY 3D.

Nesta plataforma, foi criado um jogo 2D que tem o objetivo de proporcionar
0 conhecimento de projetos de leis que estdo em discussdo no pais e quais as figuras
politicas estdo diretamente relacionadas a esses projetos, de modo que 0 usuario interaja
opinando sobre tal projeto e tome conhecimento de quais personalidades politicas
compartilham de seu pensamento.

Dessa maneira, a proposta ltdico-educacional para o ensino de politica, tem
objetivo principal de ensinar e posteriormente divertir, buscando trazer ao usuario um
conteido politico de fécil entendimento, com o intuito de mostrar a gravidade e a
necessidade de reverter este cenario caotico politico através do conhecimento adquirido
pelo jogo.

Palavras-Chave: jogo educacional, politica, projetos de lei, identificacdo
politica.



ABSTRACT

Brazilian politics is declining, fueled by ever greater scandals of corruption
and poor government conditioning when it comes to public interests, reflecting on the
citizen and his stance towards current politics, leaving him discredited and disinterested
in the future plans for the country.The present work approaches the alienation and socio-
political disbelief of Brazil, from the development of a ludic application in the form of a
digital game through the UNITY 3D game development platform.

In this platform, a 2D game will be created that will aim to provide knowledge
of bills that are under discussion in the country and which political figures are directly
related to these projects, so that the user interacts opining on such project and takes
knowledge of which political personalities share their thinking.

In that way, the ludic-educational proposal for the teaching of politics has as
main objective to teach and later entertain, seeking to bring to the user a political content
of easy understanding, with the intention of showing the gravity and the necessity to
reverse this chaotic politics scenario through the knowledge acquired by the game.

Key-words: educacional game, politics, bills, political identification.
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1. INTRODUCAO

O cenario socio-politico brasileiro vive uma degeneracdo, o qual perdeu
credibilidade e interesse por parte da populacdo. H& dois principais indicadores que
podem ser utilizados como termometro para medir essa falta de interesse para com a
politica brasileira, sdo eles, os votos brancos e nulos e as abstencgdes.

Segundo o Portal UOL (PORTAL UOL, 2014) os votos brancos e nulos
voltaram a crescer nas elei¢cdes presidenciais de 2014, nos quais 4% representaram 0s
votos em branco e 6% representaram os votos nulos, totalizando 10% que optaram por
nenhum dos candidatos, esses pontos percentuais foram maiores do que os de 2010 que
totalizaram 7%.

Figura 1: VVotos Brancos, Nulos e Abstencdes de 2014
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De acordo com o Portal UOL, o nivel de abstengdes mostrou-se praticamente
estavel em 2014, com um percentual de 19% de eleitores aptos que ndo compareceram as
urnas. Segundo o TSE (Tribunal Superior Eleitoral), a abstencdo causa prejuizos
econdmicos ao pais.

Segundo o Jornal Nexo (NEXO, 2016) a média dos votos brancos e nulos nas

eleicbes municipais no Brasil vem sendo de 7%, considerando os primeiros e segundos
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turnos de 2000, 2004, 2008 e 2012. Na analise desse mesmo periodo, o pico nacional de
brancos e nulos se deu em 2012, quando o percentual nacional bateu em 11%.

Entre as cidades em que o dado esta consolidado, Sdo Paulo mostra uma alta
em relacdo a eleicdo passada. Foram 1,2 milhdo de votos brancos e nulos em 2016,
equivalente a 13% do universo total de eleitores paulistanos, quase trés pontos percentuais
a mais do que em 2012.

Figura 2: Votos Brancos e Nulos — Elei¢des Municipais de 2016

Brancos e nulos em Sao Paulo

o
12 turno
Fonte: TSE (Tribunal Superior Eleitoral). Percentual sobre o total de eleitores

Fonte: Jornal Nexo
Ainda segundo o Jornal Nexo, as abstencdes bateram recorde em S&o Paulo,

atingindo 22 pontos percentuais do eleitorado, foi um crescimento de mais de 3% se
comparado a quatro anos atras.
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Figura 3: Abstengdes — Elei¢cdes Municipais em Sdo Paulo - 2016

Abstencdes em Sao Paulo (%)
12 turno

Fonte: TSE (Tribunal Superior Eleitoral). Percentual sobre o total de eleitores
Fonte: Jornal Nexo

Em entrevista ao Jornal Nexo, o cientista politico brasileiro Jairo Marconi

Nicolau afirma:

“E preciso ver com cuidado o percentual de abstencdo. [A
auséncia] pode ndo ser necessariamente uma critica politica,
muitos eleitores vém se dando conta de que o0 custo de nédo votar
nem é tdo alto, basta pagar uma pequena multa depois.”

Com o intuito de reverter esse cenario, a proposta deste projeto é promover o
interesse politico de modo ludico e amigavel a partir de um jogo digital educacional,
permitindo que as pessoas se mantenham em contato direto com os projetos de leis atuais
e seus respectivos parlamentares responsaveis, podendo assim assumir uma visdo sobre
o assunto e verificar quais figuras politicas compartilham das mesmas ideias que o
jogador.
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1.1. MOTIVACAO

A fase socio-politica que vivenciamos atualmente € caotica e seu declinio
ocorre de forma exponencial, atingindo negativamente a grande massa da populacédo e
prejudicando os adolescentes e jovens, que crescem e desenvolvem visdes politicas
distorcidas e sem o conhecimento devido do assunto.

A dificuldade para encontrar recursos que permitem o acompanhamento das
votacdes dos projetos de lei, incluindo projetos muito debatidos e outros que ficam no
ostracismo. Essa dificuldade atrasa e limita aqueles que estdo interessados na politica
brasileira.

A falta de recursos para a analise de inimeras votacdes e comparar a visao do
jogador com a da personalidade politica representante da populacdo, para assim saber se
seus interesses estdo sendo bem representados.

A ma divulgacdo da secdo de dados abertos da Camara dos Deputados, ou,
API pablica, interface publica de programacéo de aplicagdes, a qual reflete em um baixo
uso da mesma, limitando que desenvolvedores explorem o contetdo politico de leis de
forma pratica e rapida.

Com essa séries de fatores torna-se dificil a criacdo de aplicativos e sites
educacionais que sejam divertidos de explorar e engajem o usuério a entender sobre

politica e leis.

1.2. OBJETIVOS GERAIS

Visando a melhora desse cenario e aproveitando o crescimento dos jogos
digitais, sendo 77,2% dos brasileiros que ddo preferéncia aos jogos “mobile”, e sua
influéncia para com a sociedade, a proposta deste trabalho é aproximar a sociedade da
realidade da politica brasileira, por meio de um jogo digital educacional.

1.3. OBJETIVOS ESPECIFICOS

A escolha de uma aplicacéo educacional partiu da premissa da qual é possivel

motivar, socializar e facilitar o aprendizado de forma lGdica e despretensiosa.
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A proposta traz um protétipo que faz a interagdo com o usuério por meio de
projetos de leis atuais do pais e quais as figuras politicas estdo diretamente ligadas a esses
projetos. Dessa maneira, para que 0 usuario inicie uma nova fase, € necessario tomar um
posicionamento politico sobre a proposta apresentada e por fim ele sabera quais 0s
parlamentares estdo compartilhando de seu pensamento para contribuir com o futuro do

pais.
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2. JOGOS DIGITAIS

Neste capitulo sdo apresentados 0s conceitos sobre jogos digitais, quais as
diferencas entre jogos digitais educacionais e 0s jogos convencionais com exemplos de
aplicacdes e quais as métricas utilizadas para o desenvolvimento de um jogo digital.

Entende-se por jogos digitais, universos somente criados com o objetivo de
interagir, desafiar e divertir. (LUCCHESE et al., 2009). Podemos interagir com esses
universos por meio de metas e regras pré-estabelecidas, e sdo esses os fatores que irdo
ditar a complexidade do jogo.

Em um universo digital tudo pode ser simulado, refletindo cenarios reais em
cenarios virtuais perfeitos, possibilitando a criacdo e execucdo de testes que podem ser
realizados com seguranga e os resultados obtidos ndo causam danos ao mundo real, o que
diminui custos financeiros e deixa 0 ambiente mais seguro para tomadas de decisao.

Uma das caracteristicas dos jogos digitais sdo os feedbacks rapidos, ou seja,
ao jogar a pessoa pode falhar ou ter sucesso em seu ato, e a resposta dessa acao ocorre
instantaneamente, fazendo com que o jogador tenha outras chances e ndo repita 0 mesmo
erro. Dessa forma o conhecimento e aprendizado do jogador é estimulado e refletido
positivamente em seu dia a dia.

Outra caracteristica presente ndo somente nos jogos digitais mas sim em todo
contexto de jogos é a ludicidade. Conclui-se por algo ludico um recurso facilitador para
0 processo de ensino e aprendizagem, portanto todo jogo pode ensinar e facilitar o
aprendizado de um individuo. (FALKEMBACK, 2006).

2.1. JOGOS EDUCACIONAIS

Um jogo influencia um individuo de maneira que ele fique mentalmente ativo,
fazendo com que ele desenvolva a habilidade de resolver outros problemas pertencentes
ao contexto em questdo. Por outro lado um jogo também pode estimular o conhecimento
do jogador atraveés de acgdes e reacdes, tornando o aprendizado completo e eficiente.

Ao tomar uma decisdo no jogo, deve ser perceptivel a consequéncia da
mesma, para que sua decisdo seja valorizada, ou seja, o feedback de uma decisdo é de

suma importancia para a interagdo com o jogo. Um jogo gera um espaco ficticio que
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permite o fracasso sem maiores prejuizos, se tornando um espaco em que o0 jogador
aprenda com seus erros. (ALBUQUERQUE et al., 2009).

Jogos digitais podem ser utilizados em varios ambientes, inclusive no meio
educacional, onde vem ganhando cada vez mais forca por proporcionarem praticas
educacionais atrativas e inovadoras. Desta forma, o individuo tem a chance de aprender
de forma mais ativa, dindmica e motivadora, fazendo com que 0s jogos se tornem
auxiliares importantes do processo de ensino e aprendizagem.

O intuito da aplicacdo de jogos digitais no meio educacional € a unificacéo
do conceito pedagdgico com o divertimento, explorando dos mesmos 0s potenciais de
motivacao, socializacdo, facilitacdo do aprendizado e desenvolvimento de habilidades.
Para isso, seus objetivos devem ser bem definidos, promovendo o desenvolvimento de
habilidades e estratégias ou ensinando o contetdo das disciplinas aos usuarios.

Os jogos educacionais podem ser caracterizados de acordo com os beneficios
que promovem. Como efeito motivador, que desperta o interesse dos jogadores por meio
de metas e desafios levando-os a estados de total concentracao, entusiasmo e bem estar.

Como facilitador do aprendizado, colocando o jogador em frente a calculos,
elementos bioldgicos, projecdes 3D, estimulando as tomadas de decisdes e conhecimento
do mesmo.

Por meio do desenvolvimento de atividades cognitivas, melhorando a
resolucdo de problemas, reconhecimento de padrdes, criatividade, processamento de
informacdes e pensamento critico do jogador.

Por meio da socializagédo, que aproximam os jogadores competitivamente ou
cooperativamente, compartilhando experiéncias que ajudam uns aos outros. (SAVI et al.,
2008).

2.2. MERCADO BRASILEIRO DE JOGOS

Segundo Junior (JUNIOR, 2014) o cenario de “games” ganhou destaque na
politica e requereu a Comissdo de Cultura do pais, em unido com Comissdo de Ciéncia,
Tecnologia, Comunicacéo e Informatica. O crescimento do mercado de games tornou-se
uma oportunidade lucrativa do segmento de Economia Criativa Nacional, para todo esse

crescimento acontecer acredita-se que o0s “tablets” e ‘“smartphones” tiveram papel
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relevante, tornando o setor mais abrangente do que apenas entretenimento e dando espaco
para jogos educativos.

Este cenario permite que o povo brasileiro seja reconhecido por sua
criatividade agora também pelas midias digitais. As microempresas se mostram fortes no
mercado de ‘“games”, pois tém as caracteristicas de se arriscarem mais, crescem
rapidamente e conseguem produzir bastante com poucos recursos.

Segundo o Portal Terraem (MERCADO ..., 2014) houve um crescimento na
demanda de jogos educativos e publicitarios, abrindo espaco para games de pouca
complexidade que trazem um retorno rapido e levam menos tempo para serem
produzidos, dando chances aos desenvolvedores independentes.

O grande desafio é gerenciar todo esse processo, hd muito dominio técnico,
mas ainda ha deficiéncia de profissionais em como empreender suas ideias e gerencia-
las.

O Brasil esta se sobressaindo cada vez mais no cenério de games mundial,
ndo s6 por sua producdo e por ganhar notoriedade mas também por semear O
conhecimento alcancado por meio de grande eventos e networkings.

Pode-se afirmar que mesmo sob as consequéncias da crise econémica 0
mercado de games se mantém forte e lucrativo, inclusive para desenvolvedores
independentes. Segundo Lima (LIMA, 2015), o pais ja ocupa 0 posto de quarto maior

consumidor de jogos eletrénicos do mundo e movimentou bilhdes ao final do ano de 2015.

2.3. EXEMPLOS DE JOGOS EDUCACIONAIS

Abaixo segue alguns exemplos de jogos sérios, com propostas educativas
para treinar, politizar, preparar e conscientizar melhor os cidaddos para determinadas
situacdes do mundo real. Os jogos sérios tém o objetivo de transmitir um contetdo
educacional ou um contetdo que torne o usuario apto para determinada situacédo, além do

entretenimento.
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Figura 4: Jogo FLOODSIM

£ e A Year 10f3 | HEpr )
E | [ A’) Flood Risk

xample ~ ]

o Low High
Policies =
@ Regional Policies  Use the scrollbar to view available
‘ g "% Unit and Country Wide policies
Example 1

£ Click the highlighted object J

% National Policies

Example 2

@ .

Drag and drop Regional Policies onto specific areas
by clicking on their icon and placing them on a
region. Click on the flashing icon and place iton a
region.

‘ m\ Commit All for Year 1 of 3 ‘

Fonte: print screen da aplicacdo - http://playgen.com/play/floodsim/

O jogo FLOODSIM coloca o jogador no controle da politica de inundac6es
no Reino Unido. Os jogadores decidem a quantia em dinheiro para gastar em defesas
contra inundagdes, onde construir casas e como manter o publico informado. Mas, como
na vida real, o dinheiro é limitado, o jogador deve pesar 0s riscos de inundacdo em
diferentes regides contra o potencial impacto sobre a economia local e da populacao.

A proposta do jogo é trazer solucGes governamentais e politicas projetadas
para aumentar a consciéncia publica sobre as questdes desse meio, melhorar a
compreensdo das trocas politicas, e fornecer resultados que ressoam com as partes
interessadas, em ultima analise, motivar os cidaddos a agir.

Os beneficios propostos do jogo € promover o aumento da sensibilizacdo do
publico para as questfes e 0s perigos que cercam inundacdes e enaltecer a gravidade do

problema e as suas potenciais implicagdes para os jogadores.
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Figura 5: Jogo SG2: CABG

»

L

We need to open up the chest bone. What do you recommend?

Use a hone saw then | want you to hold it open with your hands.

‘ I don't know!

Use a hone saw then place a rib retractor in to hold it

Fonte: print screen da aplicacdo - http://playgen.com/play/cabg/

Este simulador coloca os jogadores na pele de um jovem cirurgido chamado
para realizar a cirurgia de revascularizacdo do miocardio em um uma pessoa do género
masculino de meia-idade. Conduzido através de cada passo por um médico virtual, sdo
dadas instrucGes para os jogadores a medida que progridem através da operagdo - no
entanto, uma escolha errada pode ser fatal.

A pontuacdo final reflete o quao bem os jogadores seguiram os procedimentos
cirargicos e como bem sucedida a operacdo foi. A proposta do jogo € mudar 0s
comportamentos relacionados a salde, por meio da combinacgdo de pesquisas cientificas
com métodos interativos ja testados.

O beneficio proposto pelo jogo é promover um ambiente mais realista,
seguro, envolvente, tornando a transferéncia do conhecimento mais eficaz, permitindo
que os profissionais pratiquem novas habilidades e evitando os riscos associados a
formacdo médica. Dessa maneira € possivel monitorar o progresso do profissional em

meio a situacdes delicadas.
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Figura 6: Jogo KORRUPTUS

Fonte: Google

Segundo Zambarda (ZAMBARDA, 2014) neste jogo, o cendrio politico
brasileiro é colocado em foco e satirizado por meio de caricaturas de politicos do governo
atual, oposicdo, importantes personagens do poder judiciario e porta-vozes em destaque
no pais.

Os politicos envolvidos em escandalos no pais fazem o papel de piratas e tém
0 objetivo de roubar a capital, j& os herois sdo representados por figuras do poder
judiciério, porta-vozes da midia televisiva e grupos de manifestantes.

Para obter sucesso no jogo vocé deve colecionar cartas desses herdis e
economizar seu salario minimo, que sofre alteracdes devido a impostos como IPTU
(imposto predial e territorial urbano) e ao IPVA (imposto sobre propriedade de veiculo),
retratando a realidade do cidadéo brasileiro.

A proposta do jogo é retratar o cenario politico atual do Brasil de maneira
ludica, ao fazer satiras e caricaturas dos governantes, para demonstrar as atrocidades e
escandalos ja ocorridos, como cobranca de impostos indevidos e de valores absurdos e

como isso impacta negativamente na vida dos cidad&os.
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O jogo tem o intuito de alertar a todos e mostrar o caos que a economia do
pais estd e que as liderancas atuais sdo problematicas e devem ser reformuladas,

chamando assim, a atencdo da populagéo para os assuntos politicos.

2.4. DESENVOLVIMENTO DE JOGOS - GAME DESIGN

O processo de desenvolvimento de um jogo pode ser algo de poucas etapas
ou algo que demande mais trabalho. No primeiro, sdo criados objetivos que devem ser
alcancados pelo jogador por meio de regras em conjunto a mecénica, podendo ser simples
ou complexo, ditando o ritmo do jogador ao interagir com 0 jogo.

No segundo, deve ser seguido o procedimento que conta com 0s sete passos,
conforme especificados por Fullerton (FULLERTON et al., 2008, p. 15), sendo estes a
colecdo de ideias, a execugdo de um protétipo fisico do jogo, a apresentacdo de histérias
em quadrinhos e rascunhos mais completos do jogo, um protétipo digital, a documentagdo
de design onde sdo formalizadas as anotacdes sobre a historia, pablico alvo, objetivos,
plataformas, e etc. A producédo e finalizacdo do projeto e certificacdo de qualidade junto
aos testes finais e corre¢cdes. (MASTROCOLA, 2012).

Partindo desse principio, a fase nimero um do desenvolvimento de um jogo
da-se ao surgimento da ideia e as adapta¢des que faremos com ela.

Primeiramente devemos fomentar essa ideia com materiais sobre o problema
em questdo, em seguida comecar a rascunhar e organizar essa ideia, seja isso feito com
lapis e papel, recorte de imagens, entre outros meios.

Posteriormente, na fase de numero dois, com a ideia completa da-se inicio
aos desenhos, esbogos e mapas mentais, que podem ser organizados em fluxogramas,
ilustrando cada pedaco da ideia.

Em seguida, na fase de nimero trés, resgata-se os rascunhos e esbogos das
fases um e dois e os aperfeigoa, desenrolando-os em frames ou histdrias em quadrinho,
ganhando maior nitidez ao trabalho ja feito.

A fase de nimero quatro, € a fase de escolha da ferramenta com a qual o jogo
ird ser arquitetado, programado e criado e a partir dessa escolha faz-se 0 um prototipo do

game.
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Em sequéncia, na fase de nimero cinco devemos decidir o publico alvo, ou
seja, para quais tipos de pessoas eu quero que meu jogo faca efeito, em qual plataforma
0 game ira ser disponibilizado, mobile, desktops, navegadores e também é fase em que
geramos a histdria do jogo em que podemos pensar na narrativa do jogo, que pode ser
dividida segundo (LEMES, 2009) em enredo, personagens, espaco, tempo e climax.

O enredo d&-se ao conjunto de sucessivos fatos que podem ou ndo criar
alguma tipo de conflito, seguindo uma ordem de, inicio, meio e fim, com a finalidade de
impressionar o expectador ou leitor.

Os personagens séo elementos ficticios, que estdo presentes na obra enquanto
esta é lida ou assistida. O personagem pode incorporar as mais diversas formas.

O espaco € o local onde constréi-se todo o cendrio, e onde ocorre 0s
acontecimentos da historia.

O tempo pode ser um determinado momento, um tempo cronoldgico, ou um
tempo psicoldgico, em que acontece o fato ou a historia narrada.

Ja o climax, é a fracdo de tempo da trama ou da historia onde aparece um
momento de tensdo e suspense, criando expectativas para acontecimentos que sao
desencadeados ao decorrer da historia, podendo ser também um ponto de deciséo.

Por fim, as fases de nimero seis e sete representam a concretizagdo e sucesso

da ideia com a producéo e finalizacdo do game e realizacao de testes e correcoes.

2.5. DISCUSSAO DO ESTADO DA ARTE

Sendo assim, ap6s adquiridas nocBes acerca dos conceitos de jogos digitais,
bem como de suas caracteristicas ltdicas, as diferencas de jogos comuns para jogos sérios
e quanto esses jogos sérios influenciam positivamente no desenvolvimento de uma
pessoa, a complexidade e estratégias para se criar um jogo e por fim e evolucdo do
mercado de jogos no Brasil.

Com tudo isso em mente, podemos notar que o Brasil estd atras, enquanto
outros paises estdo buscando solugdes para seus problemas socio culturais e econémicos
por meio de jogos ha algum tempo.

Esse déficit da-se a importancia e interesse que poucas empresas e institutos

governamentais manifestam sobre os jogos desenvolvidos em nosso territério e também
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a falta de interesse que desenvolvedores possuem para fazer suas aplicagdes com o intuito
de ensinar e solucionar problemas e ndo somente divertir e satirizar assuntos importantes
como saude e politica sem promover uma solucéo para 0s mesmos.

Hoje, o Brasil enfrenta uma crise econémica muito forte e uma corrupgdo sem
precedentes por parte das liderangas do pais e mesmo assim nota-se um enorme
desinteresse atrelado a falta de conhecimento por parte dos cidaddos quando tocamos no

assunto.
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3. POLITICA E LEGISLACAO BRASILEIRA

Neste capitulo sdo apresentados o0s processos de criacdo de normas juridicas
brasileiras, considerando o0s Orgdos responsaveis e 0s papeis das figuras politicas
presentes nesses processos. Ademais, explicagdes sobre o0s processos de votacOes
brasileiro.

Segundo Soares (SOARES, [201-?]) as normas juridicas, também chamadas
de leis, podem ser criadas por Vereadores, Deputados, Senadores, um grupo de eleitores,
Presidente e pela prépria Constituicdo Federal.

Para se fazer uma lei deve ser apresentado um projeto por uma dessas frentes
citadas. O projeto em questdo € enviado para uma Comissao, 6rgao especializado que
conta com alguns parlamentares. Ap6s a andlise do projeto, a Comisséo decide se este
pode ser aprovado, rejeitado ou se € necessario sofrer modificacdes.

Ja quando ocorre a criacdo da lei por parte do Congresso Nacional, 6rgédo
formado pela Camara dos Deputados em conjunto com o Senado Federal, e a mesma for
aprovada, a lei é encaminhada para a Casa Revisoria, formada também por Senadores e
Deputados, a qual revisa a lei e determina se sofrerd modificacbes ou deve ser aprovada.
Em caso de modificacgdes, a lei retorna a Casa que foi criada, Senado Federal ou Camara
dos Deputados, e la discute-se a mudanca proposta.

A proposta de lei mais comum é a de lei ordinéria, que necessita de um
quérum (quantidade necessaria de votantes) o qual é composto por pelo menos metade
dos grupos de Senadores e Deputados, mas, se essa lei possui carater complementar a
Constituicdo, determina-se que mais da metade desses grupos se facam presentes na
votacdo, de maneira que se a lei for proposta pelo Senado, ao minimo 41 senadores
deverdo participar e pela Camara 257 deputados devem ter participacao.

Um projeto de lei por iniciativa popular, ou seja uma norma proposta por um
grupo de eleitores é submetido ao Poder Legislativo e de 14 submetido & sancéo,
caracterizada como uma concordancia para com o projeto por parte do Presidente da
Republica, Governador ou Prefeito, tomada a agéo a lei pode ser vetada por completa ou
em parte. Apo6s sancionado o projeto pelo Presidente da Republica, o projeto é

oficialmente aceito e depende apenas de publicacdo para ter sua validez.
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Por fim, a alteracdo da Constituicdo Federal por si prépria é chamada de
Emenda Constitucional e para acontecer é necessario que um terco da Camara dos
Deputados ou um terco do Senado Federal apoie essa alteracdo. Sua aprovacao ocorre em
dois turnos no Congresso Nacional com votos favoraveis de pelo menos trés quintos da

Casa em cada turno.

3.1. VOTACOES

Segundo Duarte (DUARTE, 2014) de acordo com a legislagéo vigente, o voto
no Brasil é obrigatorio aos maiores de 18 anos e menores de 70 anos, porém, o eleitor é
livre para escolher o que fazer com seu voto, tendo a possibilidade de anular ou deixar o
voto em branco. Ao votar em branco, entende-se que o eleitor ndo manifesta nenhum
interesse em nenhum candidato proposto.

Atualmente, os votos em branco séo considerados e computados somente em
eleicBes chamadas proporcionais, que elegem deputados federais, estaduais e vereadores,
pois para serem eleitos em algum desses cargos o candidato deve alcancar o chamado
quociente eleitoral, que ¢ a divisdo dos votos validos recebidos pelos niumeros de vagas a
serem preenchidas, portanto, quanto maior a quantidade de votos em branco menor sera
o valor do quociente e assim o candidato ter4 maiores chances de ser eleito.

Em relacdo ao voto nulo, o Tribunal Superior Eleitoral entende que a vontade
do eleitor era de anular o voto, encarando-o como forma de protesto. Atualmente os votos
nulos encontram-se na mesma situacdo dos votos em branco, ou seja, séo desconsiderados
para eleicdes de presidentes, senadores, governadores e considerados em eleicGes

proporcionais.
3.2. O PAPEL DO SENADO FEDERAL
O papel do Senado Federal no Brasil € manter a federagdo do pais ativa. Todo

pais que se intitula federado necessita de um Senado ou a também chamada Casa

Moderadora aqui no Brasil. Sobre a matéria, especifica Nogueira:
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“A importancia do Senado é garantir a existéncia da federacéo.
Todo pais federado precisa de um Senado, que é uma Casa
moderadora. Ndo s6 como é no Brasil como em outras federacdes,
tal como acontece nos Estados Unidos. No Brasil, € um pouco
diferente dos Estados Unidos.” (NOGUEIRA, 2011)

No Brasil, o Senado Federal se comporta como uma Camara Revisora, na
qual as proposicoes de leis vindas do Presidente da Republica iniciadas pela Camara dos
Deputados sdo revistas e votadas pelo Senado.

A partir destas revisdes e novas votacdes o Senado se posiciona positiva ou
negativamente, ou seja, dando continuidade ao projeto de lei e emendando-o ou
arquivando-o e o mandando de volta a Camara dos Deputados, na qual discutira sobre o0s
ajustes feitos Senado e decidira se a proposta serd mantida. Sobre o assunto, especifica

Nogueira:

“O Senado aqui é uma Camara revisora, ou seja, todos 0s projetos
de lei ordinaria de iniciativa do Presidente da RepUblica comegam
na Camara e o Senado faz a revisdo. Acaso 0 Senado nao esteja
de acordo, arquiva-se o projeto e ele ndo tramita mais, se 0 Senado
estiver de acordo, pode emendéa-lo. Nesse caso, 0 projeto volta a
Céamara e ela decide se mantém a solu¢do adotada e proposta pelo
Senado.” (NOGUEIRA, 2011).

3.3. O PAPEL DA CAMARA DOS DEPUTADOS

O papel da Camara dos Deputados é dividido em trés fun¢des, sendo elas a
representatividade, do povo brasileiro, promover projetos de leis e leis sobre assuntos de
interesse nacional e atuar de forma rigida sobre a aplicacdo de recursos publicos do pais.

A Cémara dos Deputados fica encarregada de realizar os interesses da
populacdo, sejam esses, interesses econdmicos e sociais como, propostas para a area

educacional, propostas para a area da saude, transporte, propostas habitacionais.
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“O Poder Legislativo cumpre papel imprescindivel perante a
sociedade do Pais, visto que desempenha trés func¢des primordiais
para a consolidacdo da democracia: representar o povo brasileiro,
legislar sobre os assuntos de interesse nacional e fiscalizar a
aplicacdo dos recursos publicos. Nesse contexto, a Camara dos
Deputados, auténtica representante do povo brasileiro, exerce
atividades que viabilizam a realizacdo dos anseios da populacéo,
mediante discussdo e aprovacdo de propostas referentes as areas
econébmicas e sociais, como educacdo, saude, transporte,
habitac&o, entre outras, sem descuidar do correto emprego, pelos
Poderes da Unido, dos recursos arrecadados da populacdo com o
pagamento de tributos.” (BRASILIA (Distrito Federal). Camara
dos Deputados).

Para exercer essa representatividade é necessario que a Camara seja composta
por personalidades politicas que falem em nome de seus Estados e em conjunto

representem a sociedade brasileira e seus interesses.

“A Camara dos Deputados compde-se de representantes de todos
os Estados e do Distrito Federal, o que resulta em um Parlamento
com diversidade de ideias, revelando-se uma Casa legislativa
plural, a servico da sociedade brasileira.” (BRASILIA (Distrito
Federal). Camara dos Deputados).

3.4. CAMARA ESTADUAL E CAMARA MUNICIPAL

A Cémara Estadual é unido de uma Assembleia Estadual com a Camara
Municipal. E composta por vinte e quatro deputados eleitos no Distrito Federal, os quais

sdo eleitos por meio de votacdes que ocorrem de quatro em quatro anos.

“A Camara Estadual atua como um misto de Assembleia estadual
e Camara Municipal. Possui vinte e quatro deputados distritais,
eleitos de quatro em quatro anos, esse numero e determinado pelo
artigo 27 da Constituicdo Federal e corresponde ao triplo do
nimero de deputados federais do Distrito Federal.” (BRASILIA
(Distrito Federal). Camara Legislativa).

A Cémara Estadual executa uma série de papeis como a criagéo,

transformacdo e extincdo de cargos, empregos e funcbes publicas; fixacdo dos
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vencimentos ou aumento da remuneracdo desses cargos e empregos. Promove também
planos e programas locais de desenvolvimento econdmico e social.

Realiza a autorizacdo para alienacdo de bens imoveis presentes no Distrito
Federal ou a cessdo dos direitos reais a eles relativos, assim como o recebimento de
doagdes com encargo, as quais ndo sdo consideradas simples a destinacéo especifica do
bem que foi alienado.

Executa a criacdo, estruturacdo e atribuicdo de Secretarias do Governo do
Distrito Federal e demais 6rgdos e entidades de administracédo direta e indireta; cria-se,
incorpora-se, funde e desmembra as Regides Administrativas.

Permite a concessdo para a exploracdo de servicos publicos, entre eles o
transporte coletivo. Auxiliar o servidor publico em seu regime juridico, no provimento de
cargos, estabilidade e aposentadoria.

Promove a criagdo, transformacdo, fusdo e extincdo de entidades publicas
presentes no Distrito Federal, assim como normas gerais sobre privatizagdo das entidades
de direito privado integrantes da administracdo indireta. Ademais auxilia na transferéncia
temporaria de sede do Governo.

Garante também a protecdo e integracdo de pessoas portadores de deficiéncia
e a protecdo & infancia, juventude e idosos.

Ja a Camara Municipal tem o papel de retratar o poder das leis de um
municipio e € o local onde os Vereadores exercem sua funcdo a favor dos votos recebidos

pela populacdo local.

“A Camara Municipal representa o poder legislativo de um
municipio e o local onde os vereadores atuam em favor da
populacédo que o elegeu.” (ALBUQUERQUE, [201-7]).

As funcgdes dos Vereadores sdo criar e elaborar projetos de leis em prol da
cidade, atrelado a isso, fiscalizar o trabalho do poder executivo, no caso a Prefeitura, e
sempre sugerir acdes visando melhorias para a populacgéo.

O numero de Vereadores de uma Camara Municipal é estabelecido por meio
do nimero da populacéo do municipio. Segundo Albuquerque (ALBUQUERQUE, [201-

?]) uma emenda constitucional de 2009 determina que o nimero maximo de vereadores
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€ 9 para municipios com até quinze mil habitantes e 0 nimero maximo € 55 para

municipios com mais de oito milhdes de habitantes.

3.5. LEIS MUNICIPAIS

Para que uma ideia se torne uma lei, é necessario protocolar essa ideia na
Camara Municipal. Esse protocolo recebera um nimero que permitird 0 acompanhamento
do projeto proposto durante toda sua tramitagdo pela Camara.

Ap0s essa tramitacdo, a proposta é encaminhada para leitura no Plenério, para
que assim, todos os Vereadores entendam a ideia do projeto. Logo em seguida, 0 projeto
é publicado no Diéario Oficial do Municipio, o qual é responsavel também por exibir todos
0s projetos aprovados e novas leis vetadas.

De acordo com o intuito da proposta, ela serd debatida em audiéncias
publicas, para que as pessoas possam exercer suas opinides e gerar a melhor maneira de
concretizar a lei com os Vereadores.

Na sequéncia, apos publicacdo do projeto de lei no Diario Oficial, 0 mesmo
¢ mandado de volta para o Presidente da Camara, que define por quais comissdes de
mérito esse projeto precisara passar para ser avaliado e se sera executado ou nao.

No total sdo sete comissdes de mérito, a Comissdo de Constituicdo, Justica e
Legislacdo Participativa, a qual € a inica comissdo que pode barrar 0 projeto nessa fase
da discussdo, a Comissdo de Saude, Promocdo Social e Trabalho, a Comissdo de
Administracdo Publica, a Comissdo de Educacdo, Cultura e Esportes, a Comissao de
Transito, Transporte e Atividades Econémicas e por fim, a Comissdo de Financas e
Orgcamento.

Mesmo com todas essas comissdes, a proposta ndo necessita ser avaliada por
todas, apenas precisa ser avaliada com a qual tem relagdo. As comissdes onde 0s projetos
devem obrigatoriamente ser avaliadas sdo: Comissdo de Constituicdo, Justica e
Legislacéo Participativa e a de Financas e Orgamento.

Apos a aprovacgdo do projeto de lei nas comissGes de mérito, 0 mesmo é
encaminhado ao Plenario. Nessa fase de discusséo o projeto entra na pauta do dia e pode

ser votado respeitando a fila de propostas que se encontram em sua frente.
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Assim que o projeto entra em discussdo, os Vereadores podem sugerir
mudangas como emendas ou substitutivos para modificar o texto original do projeto.
Quando todos os Vereadores chegarem em um acordo, a proposta € colocada para votagédo
e caso seja aprovada passa pelo processo novamente, de segunda discussao e segunda
votacdo. Se o caso o projeto for vetado em primeira e segunda votacdo o mesmo é
arquivado.

No momento em que 0 projeto passa pela segunda votacdo ele passara pela
sancdo do Prefeito, ou seja, 0 Prefeito decidira se a ideia torna-se lei ou ndo. Caso ocorra
bem sucedida a sancdo, ele sera publicada no Diario Oficial do Municipio ja como uma
lei. Em contrapartida se a ideia for vetada pelo Prefeito, a mesma retorna ao Presidente
da Camara e os Vereadores tém a opcéo de votar para derrubar o veto estabelecido pelo
Prefeito, se for o caso, o projeto é assinado pelo Presidente da casa e 0 mesmo se torna

lei e serd publicado da mesma maneira no Diario Oficial do Municipio.
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4. METODOLOGIA

Neste capitulo sdo apresentados as ferramentas, tecnologias e técnicas que
foram utilizadas para compor o protétipo do jogo educacional desenvolvido. Para a
criacdo do cenério 2D e telas do prototipo, foi usado o motor de jogo Unity, em que,
manipulamos os objetos das cenas como cameras, botdes e os proprios inimigos do
jogador.

Antecedendo o inicio da fase, o jogador se depara com um projeto de lei atual
que ja foi votado pela Camara dos Deputados, contendo seu cédigo e sua descricdo, a
qual também € chamada de ementa, em que o jogador, a partir da leitura da ementa deve
exercer sua opiniao sobre, se posicionando contra ou a favor aquela proposta. Para que
esses dados fossem expostos e consumidos, foi necessario o uso de APT’s publicas, a qual
esta disponivel na plataforma WEB da Camara dos Deputados e se encontra na se¢do de
Dados Abertos.

Para que os dados possam ser utilizados, foram disponibilizados em um
determinado formato em que as maquinas e os seres humanos possam interpretar e
compreender, no caso, estdo disponiveis no formato da linguagem extensivel de marcacéao
XML, o qual é bastante comum, mas ndo é tdo performatico com listas associativas, que
€ 0 modo de estrutura de dados que trabalhamos com esse projeto.

Devido a este fato realizou-se a conversdo desse formato para o JSSON, que
possui uma velocidade maior de carregamento de informacgdes que s&o requisitadas de
forma repetitiva e sua estrutura é mais compacta do que a do XML, se tornando mais leve.
Essa conversdo de formatos foi possibilitada pela biblioteca Newtonsoft, instalada no
projeto.

Para que todo esse processo fosse concluido foi necessario o uso da classe
WWW presente na Unity que permite requisicGes do tipo GET para os enderegos que

contém as informacgdes dos projetos de leis.

4.1. UNITY

A Unity € uma ferramenta baseada na criacdo de cenas, na qual cada cena

pode conter inlmeros game objects, que sao na verdade todos 0s objetos que se encontram
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dentro das cenas. Os game objects, sdo elementos posicionados dentro de cada cena a
partir de um sistema de coordenadas, que podem ser em duas ou trés dimensdes.

Alguns dos game objects mais comuns sdo, as cameras, modelos, luzes,
sistemas de particulas, sendo que todos esses objetos podem se movimentar livremente
pela cena.

A movimentacdo ou ndo dos game objects é controlada pelo componente
transform, que contém as coordenadas que controlam a posicdo, rotacdo e escala de um
objeto, sendo que essas caracteristicas sao alteradas pelos eixos X, y e z, eixo horizontal,
vertical e de profundidade respectivamente.

A posicao de um objeto pode ser notada a partir de sua localizagdo a esquerda,
a direita, ao fundo, ou mais proximo da camera, sua escala pode ser notada pelo tamanho
gue o objeto tem e sua rotacdo € dado a partir de calculos de angulos em graus.

Para a resolucdo deste trabalho, ap6s o resgate e manipulacdo dessas
informacdes adquiridas através das interfaces de programacao de aplicacdes, € necessario
consumi-las, e para isso foi feita uma prototipacdo de um jogo, onde esses dados possam
ser vistos pelo usuario em uma interface grafica amigavel e simples.

A ferramenta ainda permite a criacdo e utilizacdo de scripts nas linguagens
como JavaScript e C# que foi a linguagem utilizada neste trabalho.

Esse motor de jogo nos permite trabalhar com mdltiplas cadmeras para
capturar diferentes angulos do cenério simultaneamente, permite a criacdo de terrenos e
disponibiliza inimeras texturas para aplicarmos nas superficies criadas. Ademais da-nos
a possibilidade de trabalharmos com as luzes dos ambientes, podendo simular dias e
noites facilmente.

Para a criacdo do prototipo desta aplicacdo foram criados cenarios em duas
dimensGes, os chamados 2D, os quais trabalhamos apenas com 0s €ixos X € y, sem nos

preocuparmos com a profundidade dos elementos posicionados na tela.

4.2. FORMATOS XML E JSON

O XML e uma linguagem extensivel de marcagdo, recomendada pelo
consorcio internacional de desenvolvimento de padrGes para a WEB, a W3C, e
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comumente usada para a criacdo de documentos que possuem seus dados organizados
hierarquicamente, assim como textos, banco de dados, entre outros.

Em sua criacdo foram levados em conta caracteristicas como, simplicidade e
legibilidade, tanto para seres humano quanto para maquinas, insercdo de tags sem se
preocupar com o limite, interligacdo com banco de dados distintos, etc.

O formato XML possui vantagens e desvantagens técnicas, dentre suas
vantagens encontra-se uma sintaxe restrita e requerimentos de analises sintaticas que
tornam os algoritmos mais eficientes e concisos.

Permite também, a representacdo de listas, registros e arvores que sdo
estruturas de dados de importancia para a computacao e para 0 melhor aproveitamento
das informacdes ao gerar o protétipo deste trabalho. Devido a sua popularidade, se tornou
uma linguagem editavel em diversos ambientes, sem automacao como, editores de texto
antigos, como o “vi” presente no Linux e em ambientes automatizados.

As suas desvantagens técnicas estdo para aplicacfes com vetores, ou listas
associativas, compostas por chave e valor, e a velocidade com a qual processa grande

quantidade de informacédo repetida, prejudicando a transferéncia real de informacao.

Figura 7: Exemplo de XML

Este arquivo XML nfo parece ter qualquer informacio de estilo associado a ele. A estrutura do documento € mostrada abaixo.

— <proposicoes>
— <proposicao=
=codProposicao>=340812</codProposicao>
<nomeProposicao>=PRC 8/2007</nomeProposicao>
<dataVotacao>26/04/2016=/dataVotacao>
</proposicao>
— <proposicao>=
<codProposicao>340812</cod Proposicao>
<nomeProposicao=PRC 8/2007</nomeProposicao>
<dataVotacao>27/04/2016</dataVotacao>
</proposicao>
—<proposicao>=
<codProposicao>340812</cod Proposicao>
<nomeProposicao>=PRC 8/2007</nomeProposicac>
<dataVotacao=27/04/2016=/dataVotacao>
</proposicao>

Fonte: Autoria propria
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O JSON ou JavaScript Object Notation € uma formatacao de troca de dados
considerada leve e de facil entendimento e leitura para os seres humanos e de facil
interpretacdo e geracdo de codigos por parte das maquinas.

E um formato baseado na linguagem de programacio JavaScript mas que
pode ser interpretado facilmente pelas principais linguagens de hoje, como C#, Ruby,
Java, Python, entre outras.

O formato JSON ¢ dividido em chaves e valores, nas quais essas chaves e
valores séo caracterizados em varias linguagens como objetos, estruturas, hashes, listas
associativas, arrays, etc.

Essa estrutura é bastante leve e simples se comparada ao formato XML e leva
vantagem também devido a sua analise que pode ser feito pela fungdo “eval()” do

JavaScript, recurso este, presente em todos navegadores web atuais.

Figura 8: Exemplo de JSON

"licencas": [

=
=

L1

"Responsavel”:"Jo
"Ticket":
"Descricao":"RC - 81 Desktop padrdoc - José
"Status":"Pendente Gestao

"S5LA":"18/18/2013

"Responsavel”:"Maria
"Ticket":

"Descricao":"RC - 81 Notebook padrdc - Maria

"SLA":"18/11/2013

Fonte: Autoria propria
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4.3. API’S PUBLICAS E REQUISICOES WwWwW

Uma interface de programacéo de aplicacdes, ou simplesmente uma API, é
um conjunto de rotinas e padrdes de programacdo que nos possibilita 0 acesso as
informacdes de um software ou de uma plataforma baseada na WEB.

Essas interfaces podem ser exibidas e consumidas em diversos formatos,
sendo o mais usual e performatico o formato JSON. Em contrapartida, as interfaces que
foram utilizadas para a resolucéo deste trabalho e disponibilizadas pela plataforma WEB
da Cémara dos Deputados, estdo no formato XML.

As APT’s podem ser classificadas de duas diferentes formas, API’s publicas
e privadas. As API’s consideradas publicas sdo aquelas em que qualquer pessoa ou
sistema pode acessar livremente, sem restricbes e sem a necessidade de chaves
criptografadas.

Ja as API’s privadas sdo aquelas em que o acesso as informacdes pertinentes
S0 € liberado a partir de uma chave criptografada, também chamada de token.

O principal fator que difere entre essas duas classificacdes, estd no contetdo
das informac@es que sdo disponibilizadas, se o0 conteldo exige uma seguranga maior, ou
uma restricdo a certo tipos e quantidades de usuarios, a API deve ser privada e deve exigir
uma chave para que esses dados sejam consumidos.

Para o desenvolvimento deste trabalho foram utilizadas API’s publicas,
disponiveis por uma plataforma WEB do governo, Camara dos Deputados, a qual possui

uma secéo reservada para a exposi¢do dessas informacdes, chamada de Dados Abertos.

Figura 9: Representacdo genérica de uma API

parametros necessarios e —
i - -

-
’ A - =
.” .“.‘H

[Aplicagéolcliente 1_ formatos API g
- ,"

-
-

[Ty

Fonte: Autoria propria
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As requisicdes a estas API’s foram feitas através da classe WWW, presente
na Unity, essa classe é um pequeno modulo utilitario para recuperagdo de conteudo de
URL’s, esses conteudos podem ser resgatados através de requisicdes do tipo GET e
POST, sendo que por padréo sera feito o uso do GET e POST a partir de uma parametro
do tipo postData.

Quando uma requisicao € feita, um download é iniciado em segundo plano a
partir da chamada do moédulo WWW passando como parametro a URL desejada que
retornard um novo objeto WWW.

A classe WWW permite o uso de duas propriedades que auxiliam na
manipulacdo da URL que foi requisitada, a propriedade isDone e a propriedade yield. A
propriedade isDone € usada para verificacdo do download do conteudo da requisicao feita,
se 0 mesmo foi concluido ou néo.

Ja a propriedade yield é usada para segurar o objeto que esta sendo baixado,
para esperar automaticamente até o mesmo seja concluido sem bloquear o restante da
aplicacdo.

Uma outra funcionalidade que dispdes a classe WWW € a geracao de texturas
a partir de imagens baixadas na WEB, a qual foi utilizada neste trabalho, assim como

ilustra a Figura 10 abaixo:

Figura 10: Geracdo de texturas a partir das fotos dos deputados

private IEnumerator LoadImagem()

{

GET que contém os dados desejadoes

Wowww = new W(urlFoto) ;s

yield return www; = Aguardandnwnlnad|

GetComponent<SpriteRenderer>().sprite = Sprite.Create(www.texture,
new Rect(@, @, www.texture.width, www.texture.height), new Vector2(®.5f, @.5f),388);

| V
Geragdoe de texturas a partir
das imagens baixadas

Fonte: Autoria propria
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public class GameController : MonoBehaviour

{

5. PROPOSTA LUDICO-EDUCACIONAL PARA O ENSINO DE
POLITICA

Neste capitulo s@o apresentados os processos de desenvolvimento de um

prototipo de um jogo educacional de carater politico, identificando os procedimentos e
passos para obtencdo da informacédo das proposicdes e como esses dados s&o mostrados

ao jogador para a resolucéo desta prototipagem.

Conforme a Figura 11 abaixo ilustra, foram declarados trés enderecos,

referentes a lista de codigos das proposi¢des, descricao e tipo da proposicéo e 0s votos

que a proposta obteve respectivamente.

Figura 11: Declaracdo das API’s necessarias

Declarando URL'S

// codigo, nome e data da votacao das proposicoes de 2816
string url_proposicoes =
"http://www.camara.leg.br/SitCamarallS/Propesicoes.asmx/ListarProposicoesVotadasEmPlenaric?anc=20168tipo=""}

//ementa da proposicac de acordo com o codigo da propoicao
string url_ementa = "http://www.camara.leg.br/SitCamaralls/Proposicoes.asmx/ObterProposicacPorID?IdProp="";

//partidos, parlamentares e seus votos de acorde com ¢ tipe, numerc e anc da proposicaoc
string url votos = "http://www.camara.leg.br/SitCamaraWs/Proposicoes.asmx/ObterVotacacPropesicac?tipo="};

Fonte: Autoria prépria

Para obtencdo dos cddigos das proposicdes sdo necessarios alguns
parametros, como o0 ano, parametro obrigatério e o tipo da proposta, o qual é opcional. A
Figura 12 retrata parte da listagem do ano de 2016, que além dos codigos e do tipo da

proposta, traz também, o nome e a data em que o projeto foi votado.
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Figura 12: Lista com os cddigos das proposicdes de lei

J | www.camara.eg.br/SitCamara\Ws/Proposicoes.asmy/ListarProposicoesVotadasEmPlenario?ano=20168&tipo= c
~/proposicao=>
— <proposicao>
<codProposicac=>344866</codProposicac>
<nomeProposicao=PLP 23/2007</nomeProposicao>
<dataVotacao=04/10/2016</dataVotacao>
</proposicao>
— <proposicao>
<codProposicac>344866</codProposicao>
<nomeProposicao>PLP 25/2007</nomeProposicao>
<dataVotacao=04/10/2016</dataVotacao>
</proposicao>
— <proposicao>
<codProposicac=>333082</codProposicao>
<nomeProposicao>REQ 4124/2011 => PL 6697/2009</nomeProposicao>
<dataVotacao>28/04/2016</dataVetacao>
</proposicao>
— <proposicao>
<codProposicac=>333082</codProposicao>
<nomeProposicao=REQ 4124/2011 == PL 6697/2009</nomeProposicao>
<dataVotacao>03/05/2016</dataVotacao>
</proposicao>
— <proposicao>
<codProposicac=611966</codProposicao=
<nomeProposicao=PEC 395/2014</nomeProposicao=
<dataVotacao>17/02/2016=/dataVotacao>
</proposicao>

Fonte: Autoria propria

Como descrito no capitulo anterior, antes de iniciar uma nova fase é carregada
a informacdo do codigo do projeto lei ao jogador, isso é feito a partir de uma

randomizacéo de todos esses cddigos disponiveis, assim como ilustra a Figura 13.

Figura 13: Sorteio dos codigos das proposicoes

/! retorna lista de codigos das proposicoes
for (int i = @; 1 < codProposicoes["proposicoes”]["proposicac”].Count; i++)

1
}

leiDaFaseAtual.codigolista.Add(PegaCodigoProposican(i));

int sortearProposicac = Random.Range(@, codProposicoes[“proposicoes”]["proposicac”].Count-1);

//populande a variavel numeroProposicacFase com o codigo da propesicao
numercProposicacFase = PegaCodigoProposicac(sortearProposicac);

Fonte: Autoria propria

As trés API’s sdo interligadas, portanto para que obtenhamos a descri¢dao do
projeto referente ao codigo de lei sorteado, 0 mesmo é passado como parametro no

endereco da ementa.
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Além da descricdo da proposta de lei, a APl nos traz o tipo, 0 nimero e 0 ano
daquele determinado projeto de lei, entre outras informacGes que também podem ser

usadas em projetos futuros.

Figura 14: Ementa da proposic¢éo sorteada

€ www.camara.leg.br/SitCamaraWs/P

o

roposicoes.asmx/ObterProposicacPorlD?ldProp=533082 c

Este arquivo XML nfo parece ter qualquer informacio de estilo associado a ele. A estrutura do documento € mostrada abaixo.

- <proposicao tipo="REQ " numero="4124" ano="2011">
<nomeProposicao=REQ 4124/2011 == PL 6697/2009</nomeProposicao>
<idProposicao=533082</idProposicao>
<idProposicaoPrincipal=463207</idProposicaoPrincipal>
<nomeProposicaoOrigem> </nomeProposicaoOrigem>
<tipoProposicao>Requerimento de Urgéncia (Art. 155 do RICD)=/tipoProposicao>
<tema™ </tema>
—<Ementa>
Requer urgéncia para apreciagio do Projeto de Lei n® 6697, de 2009.
</Ementa>

Fonte: Autoria propria

A Figura 14 contém a representacdo das informacdes que podem ser obtidas
por meio de um cddigo. Apds o sorteio realizado no documento de codigos dos projetos
de lei, o valor da proposi¢do sorteada é gravada e adicionada a variavel “ementa”,

responsavel por montar o documento referente a ementa, assim como ilustra a Figura 15.

Figura 15: Montagem da URL da ementa

Wil ementa = new WWW{url_ementa+ numeroProposicacFase);

yield return ementa;
string XmlEmenta = ementa.text;

¥mlDocument doc_ementa = new XmlDocument();

doc_ementa.LoadXml({XmlEmenta); Conversio para
J50N e em
jsonEmenta = JsonConvert.SerializeXmlNode(doc_ementa); ::> seguida

transforma em
objeto

jdataEmenta = JscnMapper.ToObject(jsonEmenta);

descricacDaEmenta.text = RetornaBmental);

Fonte: Autoria propria
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A partir dos dados que obtivemos com a geracdo da ementa, como, o tipo, 0
ndmero e ano da proposicao, podemos gerar o a lista de votacdes que foram realizadas

sobre aquele determinado projeto de lei, assim como ilustra a Figura 16.

Figura 16: Lista de votos sobre a proposicédo
€ vw.camara.eg.br/SitCamaraWs/Proposicoes.asmx/ObterViotacaoProposicao?tipo=REQ&numero=41248&ano=2011

— <proposicao=
<Sigla=REQ=/Sigla>
<Numero>4124</Numero=>
<Ano=2011</Ano>
—<Votacoes>
—<Votacao Resumo="Matéria nfo apreciada por falta de "quorum"”. 5im: 217; nfo: 8; abstencéo: 6; total: 231" Data=
PL N° 6.697/2009" codSessao="5864">
—<orientacaoBancada>
<bancada Sigla="PpPtbPsc" orientacao="5im "/>
<bancada Sigla="PmdbPen" orientacao="51m ">
<bancada Sigla="PT" orientacac="5im "/=
<bancada Sigla="PSDB" orientacao="5Sim "/=
<bancada Sigla="PR" orientacao="5Sim "/>
<bancada Sigla="PSD" orientacao="5mm "/~
<bancada Sigla="PSB" orientacao="5im "/=
<bancada Sigla="DEM" orientacao="5um "/~
<bancada Sigla="PRBE" orientacao="5im "/>
<bancada Sigla="PDT" orientacao="5im "/>

Fonte: Autoria propria

Entretanto, foi necessario realizar adaptaces no codigo devido as
caracteristicas da APl de votacGes, a qual pode conter uma ou mais de uma votagdo por

proposicao, assim como ilustram as Figuras 17 e 18 respectivamente.

Figura 17: Proposicdo com apenas uma votacao

v <proposicao>
<Sigla>MPV</Sigla>
<Numero>702</Numero>
<Ano>2015</Ano>
v <Votacoes>
p» <Votacao Resumo="Aprovado o Projeto de Lei de Conversdo n? 6, de 2016, ressalvado o

destaque. Sim: 277; ndo: 15; abstencao: 2; total: 294. " Data="28/3/2016" Hora="20:38"
ObjVotacao="PROJETO DE LEI DE CONVERSAO N2 6/2016" codSessao="5824">...</Votacao>
</Votacoes>
</proposicao>

Fonte: Autoria propria
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Figura 18: Proposigdo com mais de uma votagao

v <proposicao>
<Sigla>MPV</Sigla>
<Numero>694</Numero>
<Ano>2015</Ano>
v <Votacoes>
» <Votacao Resumo="" Data="1/3/2016" Hora="21:15" ObjVotacao="REQUERIMENTO DE VOTACAO
NOMINAL DO REQ. DE RETIRADA DE PAUTA" codSessao="5793">...</Votacao>
p <Votacao Resumo="Rejeitado o Requerimento. Sim: 159; ndo: 183; total: 342."
Data="2/3/2016" Hora="17:508" 0ObjVotacao="REQUERIMENTO DE RETIRADA DE PAUTA"
codSessao="5795">...</Votacao>
p <Votacao Resumo="Mantido o texto. Sim: 261; ndo: 184; total: 445." Data="2/3/2016"
Hora="19:22" ObjVotacao="DTQ 5: PSDB - ART. 12 DO PLV N2 1/2016" codSessao="5795">...
</Votacao>
</Votacoes>
</proposicao>

Fonte: Autoria propria

Quando h& uma proposi¢do com apenas uma votacao, o documento € igual ao
objeto JsonData, caso exista mais de uma votacao € aderido outro comportamento, assim

como ilustra a Figura 19.

Figura 19: Adaptacdo para mais de uma votagao por cada proposicéo

if(jdatavotos["proposicac™]["Votacoes"]["Votacac"].ToString() '= "JIsonData object")

Debug. Log(jdataVotos[ "proposicac™][ "Votacoes" ][ "Votacac"][@][@].TaString());
Debug.Log(jdataVotos[ "proposicac™]["Votacoes™]["Votacao™][@]["votos™]["Deputado™][1][@].ToString());
print("Quantidade de deputados™ + jdataVotos["proposicac”]["Votacoes"]["Votacao”][@]["voetos"]["Deputade™].Count);

}
else
{
Debug.Log(jdataVotos["proposicac”]["Votacoes"]["Votacao" ][ "votos™ ][ "Deputado”][1][@].ToString());
print("Quantidade de deputados™ + jdataVotos["proposicac™]["Votacoces"]["Votacao™]["votos" ][ "Deputado”].Count);
¥

Fonte: Autoria prépria

Por fim, a montagem da URL de votos das personalidades politicas é feita a
partir desses trés parametros citados acima e passa pelos mesmo procedimentos de
conversdo de formatos e posteriormente a transformacdo em um objeto para

manipularmos esses dados, assim como retrata a Figura 20.

Figura 20: Montagem da URL de votacoes

string url wvotacao = url_votos + jdataEmenta["proposicac™][@].TeString().Trim() + "&numero=" +
jdataEmenta[ “proposicac”][1].TeString() + "&ano=" +
jdataEmenta[ "proposicac”][2].ToString();

Fonte: Autoria propria
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5.1. TECNOLOGIAS E TECNICAS PARA CONSUMO DAS API’S

Como dito anteriormente o formato disponibilizado dessas API’s ndo é
performatico para estruturas de dados de listas associativas, desse modo foi necessaria a
utilizacdo de uma biblioteca JSON, chamada Newtonsoft, disponibilizada pelo
framework open-source Json.Net, sendo que esta biblioteca permite a converséo de

formatos XML para JSON, de forma pratica e usual.

Figura 21: Manipulagdo do XML da lista de proposigdes

// colocando o xml em uma string L . .

string XmlProposicoes = proposicoes.text; Atribui o XML baixado a uma string

// criando um documento XML

¥mlDocument doc_proposicoes = new XmlDocument(); I Cria um noveo documento do tipo XML I

/fcarregando o XML
doc_proposicoes. LoadXml(XmlProposicoes); Carrega esse novo documento com o
conteddo da string

/f convertendo o XML em JSON
jsonProposicoes = JsonConvert.SerializeXmlNode(doc_proposicoes); Realiza conversio de formatos

/f transforma a string json em Objeto para manipularmos as “chaves e valores”
codProposicoes = JscnMapper.ToObject(jsonProposicoes); ﬁransfnrmar;éin em ohjeto |

Fonte: Autoria propria

A Figura 21 ilustra a manipulacdo que foi feita com a API das proposicdes,
primeiro atribuiu-se o contetido da variavel “proposi¢des” para a “Xmlproposicoes”, em
seguida criou-se um novo documento do tipo XML e carregou 0 mesmo com o contelido
de “Xmlproposicoes”.

Na sequéncia, é feita a conversdo de formatos, de XML para JSON
possibilitado pela classe JsonConvert presente na biblioteca Newtonsoft, e por fim esse
contetdo que agora era do tipo JSON é transformado em um objeto, para que assim
possamos acessar suas chaves de valores de maneira pratica com a linguagem de
programagéo C#.

O mesmo procedimento ¢ executado para as trés API’S XML que foram

usadas nesse trabalho, assim como ilustram as Figuras 22 e 23, respectivamente.
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Figura 22: Manipulagéo do XML do conteudo das proposigdes
string XmlEmenta = ementa.text;
¥mlDocument doc_ementa = new XmlDocument();
doc_ementa.LloadXml{XmlEmenta);
jsonEmenta = JscnConvert.SerializeXmlNode(doc _ementa);
jdataEmenta = JsonMapper.ToObject(jsonEmental;

descricacDaEmenta.text = RetornaEmenta();

Fonte: Autoria propria

Figura 23: Manipulagdo do XML das votagdes
string XmlVotos = wvotos.text;
¥mlDocument doc_votos = new XmlDocument();
doc_votos. LoadXml (XmlVotes);

jsonViotos = JsonConvert.SerializeXmlMode(doc_wotos);

m

jdatavotos = JscnMapper.ToObject(jsonVotos);
Fonte: Autoria prépria

Apbs a conversdo desses dados e transformacéo destes em objetos, foi criada
uma nova classe para segmentar e organizar melhor o contetdo dividido em cédigo das
proposi¢des disponiveis, ementas, nomes dos parlamentares relacionados e seus
respectivos votos sobre estes projetos de lei. Essa divisdo permite uma melhor
comunicacdo com a interface da ferramenta de criacdo e desenvolvimento de jogos

utilizada para a resolucéao deste trabalho.
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Figura 24: Classe para segmentacdo do contedo das proposicoes

—lpublic class Lei

1
public int codigo;
public string ementa;

o . . Armazenara os codigos das
public List<string» codigolista; :> proposicdes disponiveis
[serializeField]
public List<stringr nomeDoParlamentar; ¢ Armazenara os nomes dos

parlamentares relacicnados
[serializeField]
public List<string: vntDDDParlamentar;:D Armazenara os votos dos
) parlamentares

Fonte: Autoria propria

A Figura 24 retrata uma melhor divisdo e manipulacéo do cédigo a partir de
listas, que facilitam o uso das informacdes dos projetos de lei na interface da ferramenta

em que a aplicacdo estad sendo desenvolvida.

5.2. INTERFACE

Apdbs o resgate e manipulacdo dessas informacGes adquiridas através das
interfaces de programacéo de aplicacOes, foi feita uma prototipacdo de um jogo, onde
esses dados possam ser vistos pelo usuario em uma interface gréafica amigavel e simples.

O prototipo desta aplicacdo foi dividido em quatro cenas, as quais
representam o menu principal do jogo, a introducdo fase, 0 jogo em si e a cena ap0os
sucesso ou derrota, respectivamente. Cada uma das quatro cenas conta com um elemento
chamado canvas, que sdo painéis que englobam textos, botBes, imagens e qualquer outro
tipo de conteudo que for pertinente a cena.

O primeiro painel é o menu principal, o qual é responsavel por introduzir o
usuario ao jogo. Possui dois botdes com agdes distintas, o botdo “Jogar” é responsavel
pelo evento de mudanga de cena, ao clicar neste a cena “Introdugdo” ¢ chamada. Ja o
botao “Sair” ao ser clicado, executa o evento de saida da aplicagdo, agdo esta que so6 pode

ser visualizada graficamente apds a geracdo de um executavel da aplicagéo.
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Figura 25: Cena 1 - Menu Principal

Bem vindo ao Jogo

“

Fonte: Autoria prépria

A Figura 25 representa a primeira tela do protétipo, na qual a partir de um
canvas introduziu-se botdes e seus respectivos eventos de continuidade do jogo e saida
do mesmo. Para acionar os eventos foram acoplados listeners aos botfes para serem
identificados e realizar a troca de cena. O segundo painel representa a cena de introducéao
a fase, nesta cena ocorre as chamadas das funcdes que retornam o codigo da proposicédo
e a ementa da proposicao sorteada, para que o usuario dé continuidade ao jogo ele deve
se posicionar a favor ou contra a este projeto de lei, para isso ele pode selecionar a op¢éo
“Nao apoio” ou a op¢ao “Apoio”.

Ao selecionar a op¢ao “Apoio”, essa a¢do sera responsavel por carregar a
cena seguinte do “Jogo” que contard com os parlamentares que votaram contrario a sua
escolha, ou seja aqueles que votaram ndo a esse projeto de lei. J& ao selecionar a opgédo
“Nao apoio”, 0 comportamento serd igual, divergindo apenas entre os votos dos
parlamentares.

Figura 26: Cena 2 - Introducéo a fase e opinido do usuéario
Cédigo do Projeto de Lei 946734

Ementa do Projeto de Lei

Altera o art. 76 do Ato das Disposigoes Constitucionais
Transitorias

Fonte: Autoria propria
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A Figura 26 ilustra os dados que foram obtidos através das interfaces de
programacao da lista de proposi¢des e contetudo da proposicao sorteada, representados
pela interface grafica da UNITY 3D, exibida por meio do canvas.

O terceiro painel, conforme ilustra a Figura 27, traz 0 médulo do jogo, o qual
é responsavel por carregar os inimigos e o objeto do jogador, o0s inimigos serdo carregados
de acordo com o posicionamento politico referente ao projeto de lei, escolhido pelo
usuario.

A mecanica implementada nesta cena é bastante simples, o jogador deve
destruir os inimigos que estdo indo ao seu encontro para ataca-lo. Conforme os inimigos
vao sendo destruidos o score vai aumentando e o0 nimero de vidas inicial do jogador é de
trés.

O jogador pode se movimentar livremente pelo cenario, com a exce¢do de
realizar pulos com o personagem. A camara presente ¢ “top-down”, ou seja, a visdo que
0 jogador tem é de cima para baixo. Os disparos realizados pelo jogador contra os
inimigos sdo feitos através do mouse, e 0 comportamento dos inimigos é de apenas
sempre seguir o jogador.

O numero de inimigos que o jogador ira enfrentar a cada partida é
imprevisivel, dado que, a cada nova jogada um projeto de lei é sorteado, portanto cada
partida tera inimigos diferentes.

Figura 27: Cena 3 - Jogo

SCORE:51

Fonte: Autoria prépria
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O objetivo é que o jogador jogue a0 menos dez partidas, pois cada vez que
ele joga, somente os deputados a seu favor serdo colocados em uma lista, que sera filtrada
a cada nova partida.

Para uma melhor interatividade, os objetos dos inimigos e do jogador séo
carregados com suas respectivas fotos, resgatadas a partir de um documento que ja esta
no formato JSON, conforme retrata a Figura 28.

E realizada uma busca nesse arquivo JSON pelo nome do deputado que votou
contra o jogador, ao ser localizado, capturamos a URL da foto do deputado para baixa-la,
caso o parlamentar ndo for encontrado € carregada uma imagem de erro temporariamente

em seu lugar.

Figura 28:Arquivo JSON com enderecos das imagens dos parlamentares

"deputado™: [
1
"ideCadastro™: "74784",
"codOrcamento™: “3611%,
"condicao”: "Titular™,
"matricula”: 371",
"idParlamentar”: "5838288",
"nome": “LUIZA ERUNDINA DE SOUSA™,
"nomeParlamentar”: “LUIZA ERUNDINA™,
"urlFoto": "http://www.camara.gov.br/internet/deputado/bandep/74784.jpg",
sexo": "feminino™,
"uf": "spU,
"partide”: “PSOL“,
"gabinete": “628",
"anexo": "4",
"fone": "3215-5628",
"email™: “dep.luizaerundinaficamara.gov.br”,
"comissoces": {

"titular": ",

"suplente™:

b
Fonte: Autoria propria

O quarto painel, conforme ilustra a Figura 29, representa o encerramento da
fase, € responsavel por trazer a lista com o nomes dos parlamentares que compartilham
da mesma visao politica que o usuario, ou seja, aqueles que votaram igual ao usuario para
naquele projeto de lei.

Além disso, esta presente também, o botdo “Reiniciar” que executa o evento

que chama a cena “Menu”, retornando ao menu principal da aplicagdo. O jogador pode
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jogar quantas vezes desejar e cada um dos nomes dos deputados que ndo concordam com

ele sdo filtrados dessa lista.

Figura 29: Cena 4 - Compartilhamento de viséo politica e reinicio do jogo

Luiza Erundina
Roberto Alves
Osmar Serraglio

Parlamentares
Apoiadores (1
partida)

Odorico Monteiro
Carlos Gomes
Rubens Pereira Jinior
Ricardo Tripoli

Dr. Jorge Silva

Réney Nemer

Décio Lima

Adelmo Carneiro Ledo
Luiz Carlos Hauly
Luiz Couto

Afonso Florence
Hugo Leal

Arthur Lira

Aelton Freitas

Alan Rick

Odelmo Ledo
Alessandro Molon
Joéo Marcelo Souza
Remidio Monai
Roberto Goes

Aliel Machado
Francisco Chapadinha
Fausto Pinato
Sérgio Moraes
Jhonatan de Jesus
Hugo Motta

Vicente Candido
Esperidiao Amin

Enio Verri
Fonte: Autoria propria

O objetivo da criacdo dessa interface é proporcionar um ambiente amigavel
para o jogador, aproveitando do recurso ladico e informando ao mesmo, os atos dos
representantes politicos durante o tramite de projetos de leis, para que assim, o jogador

adquira ciéncia das proposicdes atuais e suas movimentagoes.
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6. CONCLUSAO

A politica brasileira € mal vista, ndo somente pelos préprios brasileiros, mas
também, internacionalmente. O Brasil € conhecido por produzir os maiores escandalos de
corrupgdo ja relatados, envolvendo personalidades politicas do nosso pais em toda a
historia da politica mundial.

O que a populacéo brasileira desconhece, € a Constituicdo Federal como uma
aliada, o que falta é dar a atencdo e importancia devida a esta nossa Carta Magna e
reconhecer os direitos reservados a nos.

O objetivo deste trabalho é aproximar as pessoas e futuros eleitores das
grandes discussdes politicas que acontecem no pais atualmente, por meio de projetos de
lei que sdo votados todos os dias na Camara dos Deputados, contribuindo para aumentar
0 conhecimento e facilitar o aprendizado do assunto.

Essa aproximacdo é feita de forma despretensiosa e divertida por meio de um
prototipo de um jogo digital, que disponibiliza ao usuario as informacdes pertinentes a
proposicdes atuais em discussao no pais e quais figuras politicas estdo diretamente ligadas
ao tramite desses projetos.

Desse modo, as pessoas irdo tomar posicionamentos politicos importantes e
irdo criar uma maior criticidade ao tomar uma deciséo sobre o futuro do pais e tenham a

noc¢édo e o conhecimento daqueles que representam bem ou mal 0s votos e interesses.

6.1. TRABALHOS FUTUROS

Para a evolucdo deste trabalho, sugere-se a criacdo de um jogo completo
seguindo os conceitos de game design expostos no capitulo de desenvolvimento de jogos
citado neste projeto, para que assim, seja reduzido o numero de falhas e seja levado em
consideracao toda ambientacdo e propdsito do jogo.

Também sugerimos realizar a modelagem das figuras politicas, trazendo um
ambiente mais real e imersivo. Aplicar conceitos de “gamificacdo” com o carater de
recompensas, para gque assim, estimule ainda mais o jogador.

Uma Ultima sugestdo € explorar ainda mais as interfaces de programacéo

(API’s) para obter mais informagdes e criar novas mecéanicas ao jogo.
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