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RESUMO - Este jogo ¢ de carater educativo
e visa através de realidade virtual ndo
imersiva, 0 ensino e capacitacdo de
profissionais ligados a seguranca do trabalho
com foco na NR6 que regulamenta o uso de
Equipamentos de Protecdo Individuais
(EPIs). O jogo é ambientado em uma féabrica
onde o jogador deve escolher os EPIs
adequados a sua seguranca em determinadas
situacbes rotineiras de trabalho em uma
fabrica como, por exemplo, soldagem,
pintura, encanamentos entre outros. Cada
uma dessas situacbes corresponde a um
nivel e a medida que o jogador for fazendo
escolhas certas ele vai pontuando e
enfrentando novos desafios. Ao término de
todas as situagcBes aparecerd um relatorio.
Ganha o jogo quem obtiver pontuacdo
minima de escolhas certas referentes aos
EPI’s.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo, Realidade
Virtual, Ferramenta de Treinamento.

INTRODUCAO

Segundo a Associacdo Nacional dos

Magistrados da Justica do Trabalho
(ANAMATRA), 9 em cada 10
trabalhadores, em média, morrem em

decorréncia de acidentes que poderiam ter
sido evitados. A quantidade de pessoas que
sofrem devido & doencas do trabalho e
acidentes é alarmante, considerando ainda
que a maior parte dos ocorridos aconteca na
economia informal, onde esses dados néo
séo levados em consideracao.

E de extrema importancia que
se entenda a gravidade do problema.
Acidentes do trabalho afetam o trabalhador,
a familia, o empregador e ndo muito raro, a
coletividade, levando em conta que um
acidente venha a contribuir para que mais
individuos sejam prejudicados em virtude
disso, em locais, como parques tematicos,
clubes, e estadios esportivos. Acidentes
esses que poderiam ter sido evitados com
medidas preventivas simples, ressaltando, a
importancia da prevencdo de acidentes e
doencas do trabalho, como recomenda a
Convencao 155 da Organizacao
Internacional do Trabalho (OIT).

As Normas Regulamentadoras entdo
foram criadas a partir da lei N° 6.514 de
1977. A lei alterou o Capitulo V, Titulo II,
da Consolidacao das Leis do
Trabalho (CLT), relativas a Seguranca e
Medicina do Trabalho. As NR’s foram
aprovadas pela Portaria N.° 3.214, em 08 de
junho de segundo o Ministério do Trabalho
e Emprego (MTE).

Segundo  Jonhson  (2005), a
verdadeira educacdo ndo esta acontecendo
nas classes de aula ou nos museus, ela esta
acontecendo nas salas e quartos das pessoas,
nos computadores e nas telas de televisdo.
Essa educacdo faz parte do desenvolvimento
cognitivo que os jogos criam através de toda
sua rede de relagcdes complexas.

De acordo com o Ministério do
trabalho, os Equipamentos de Protegéo
Individual s&o definidos como todo
dispositivo de uso individual destinado a
proteger a integridade fisica do trabalhador e
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cabe ao empregador disponibiliza os EPI’s
adequados as atividades a serem exercidas e
0 treinamento para correta utilizacdo e
manuseio.

A NR 6 determina as obrigacdes e
direitos tanto dos empregados como
empregadores no que tange a EPI’s quanto;
a fornecimento, conservacgdo, substituicéo,
funcionamento, adequacdo ao  uso,
orientagdo, treinamento e inspecao.

Este projeto torna-se justificavel por
ser uma ferramenta de auxilio de
treinamento de determinadas profissoes,
onde se apresenta situacOes de riscos para o
trabalhador que podem gerar prejuizos néao
sO materiais, mais humano, moral e muitas
vezes danos irreversiveis ao empregado.

O objetivo geral deste
trabalno é o desenvolvimento de uma
ferramenta de treinamento focada na Norma
Regulamentadora 06 que visa 0 USO
adequado dos EPI’s.

Como objetivo especifico,
pode-se destacar 0 impacto positivo que a
Realidade  Virtual proporciona  na
aprendizagem seja ela, mais técnica ou néo;
Reducdo de custos de treinamentos para as
empresas e maior qualidade no treinamento;
Reducéo significativa de acidentes causados
por descuidos dos profissionais dentro do
ambiente de trabalho.

METODOLOGIA

As ferramentas de treinamento
baseadas em realidade virtual passaram a
ocupar uma importancia muito particular
guando consideramos a sua capacidade para
além do entretenimento, focando a aplicacdo
em situacdes de simulacdo que permitam o
treinamento no uso de equipamentos e
situacOes de alta periculosidade.

A metodologia deste trabalho &
baseada em pesquisas bibliograficas acerca
da Norma Regulamentadora 6 e o estudo
sobre Realidade Virtual n&o imersiva,
acarretando no desenvolvimento de uma
ferramenta de treinamento para uso
adequado de EPI’s.
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O modelo de desenvolvimento
escolhido foi o de Cascata que de acordo
com Pressman (2006) move do conceito,
através do projeto (design), implementacéo,
teste,instalacdo, descoberta de defeitos e
termina com a operagdo e manutencgéo.

Logo em seguida foi desenvolvido o
Diagrama de Use Case. O Diagrama de Use
Case tem por objetivo mostrar as
funcionalidades que a ferramenta ird possuir.

Para o0 desenvolvimento destes
diagramas, foram utilizados os softwares
AstahCommunity e Microsoft Visio.

Para o0 desenvolvimento dessa
ferramenta foi-se utilizada o software Unity
que €é uma game engine para
desenvolvimento de jogos com graficos de 2
ou trés dimensGes sem a necessidade de que
0 programador tenha  conhecimento
aprofundado da arquitetura da plataforma
alvo seja ela um sistema operacional ou um
video game.

Seu fluxo de trabalho produtivo
somado a possibilidade de exportacdo de
projetos em diferentes plataformas faz da
Unity atualmente um dos principais engines
disponiveis no mercado.

Para a criagdo das animacdes das
simulacdes e graficos utilizados no Unity,
foi-se utilizado o software de computagéo
grafica 3D denominado Cinema4D.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O resultado esperado deste projeto
contempla uma melhor capacitacédo referente
a escolhas adequadas dos Epi’s para os
profissionais que utilizarem esta ferramenta
de treinamento.

Acredita-se que com profissionais
treinados, ocorra uma diminui¢do no nimero
de acidentes dentro do ambiente de trabalho,
gerando-se assim, uma maior economia para
as empresas, além de um menor desgaste
fisico e psicologico para os profissionais
atuantes na area.

CONCLUSOES
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Ensinar € uma tarefa complexa que
requer a habilidade de se comunicar bem
com os estudantes, seja em pequenos ou
grandes grupos, seja de maneira formal ou
informal. Entdo, diversas novas tecnologias,
e entre elas as ferramentas de treinamento,
oferecem para professores e instrutores toda
uma variedade de novos instrumentos que
potencializam este conceito.

Neste contexto e com base no
resultado final deste trabalho, pode-se notar
a importdncia das ferramentas de
treinamento baseadas em realidade virtual
no aspecto de melhor aproveitamento do
ensinamento proposto referente ao uso
adequado dos EPI’s.
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Ola! Vocé esta acessando o treinamento de NR6.
Escolha o profissional desejado:

¥ Soldador

pﬂ Pintor
m Carpinteiro

Figura 1:Tela de sele¢do de treinamento.
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Figura 2: Tela da ferramenta onde o avatar vai até o local definido para executar a ordem de servico.

ERRADO! CORRETO!
B~

Figura 3 e 4:Tela de procedimento errado e procedimento correto assim que 0 usurio
executa a ordem de servigo.
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