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RESUMO

No Brasil a estrutura educacional esta precaria, professores recebem baixo salario,
enfrentam desafios em sala de aula e pais que n&do se atentam ao aprendizado dos
filhos, acarretando frustacbes para os professores que acabam ndo tendo
satisfacdo no trabalho. Essa situacdo acaba desmotivando os alunos de se
esforcar nos estudos e com o mundo cada vez mais tecnologico as distracdes sao
cada vez maiores como celular, redes sociais, games e smartphones, mas essas
tecnologias podem ser utilizadas em favor dos estudos e aprendizagem. Com base
nessas informacoes o projeto Space Education tem o intuito de incentivar os alunos
a estudarem por meio da tecnologia, trazendo maior interacdo dos estudantes com
a astronomia por meio de aulas em realidade virtual. Esse software tem como
publico-alvo os professores.

Palavras-chaves: Alunos. Estudos. Tecnologia.



ABSTRACT

In Brazil an educational structure is this option, people receive high salaries, face
challenges in the classroom and parents do not attend to their children's learning,
causing frustrations for teachers who end up not having job satisfaction. This stage
ends up being discouraging students from struggling in their studies and with the
increasingly technological world as distractions are getting bigger like cell phones,
social networks, games and smartphones, but those can be used in studies and
learning. The Space Education is designed to encourage students to study high
school, bringing greater student interaction with astronomy through VR classes.
This software is intended for young people of school age.

Keywords: Students. Studies. Technology.
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INTRODUCAO

Conforme o IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica),
entre 2007 e 2014 foi constatado uma queda no analfabetismo e aumento da
escolarizacdo para criancas entre os 6 e 0os 14 anos, mas até entdo ainda é
possivel observar problemas na educacgdo. A propor¢do dos que abandonaram a
escola entre 15 e 17 anos saltou de 7,2% para 16,2% em 12 anos. Apesar de o
Brasil investir mais em educacéo do que alguns paises desenvolvidos, ele ocupa o
53° lugar em educacao entre 65 paises avaliados (PISA). Independentemente dos
investimentos, os dados adquiridos por meio de avaliagbes como: SARESP e
ENEM exibem resultados que ndo harmonizam com as aplica¢cdes governamentais.
Esses dados sdo consequéncia da estrutura educacional brasileira, na qual a
maioria dos profissionais nessa area enfrenta baixos salarios, desafios em sala de
aula e pais que nao se atentam ao aprendizado dos filhos, acarretando frustagoes
para os professores que acabam nao tendo satisfacao no trabalho. Outro problema
gue preocupa bastante sobre a educacéo brasileira sdo os alunos desmotivados
gue acabam se distraindo muito facilmente, ndo procuram se esforcar em estudar
sem ser no ambiente escolar e ndo participam das aulas, o que resulta em um
rendimento abaixo da capacidade que o aluno possui. Essa desmotivacéo faz com
gue os alunos deixem 0 ensino médio sem saber que carreira seguir ou que curso
fazer.

A motivacdo dos alunos € um topico que deve ser bem cultivado pelos
pais e professores. A medida que o aluno ascende de série, a vontade de estudar
vai diminuindo e se negam a fazer as atividades, por isso o0 incentivo dos pais e a
presenca na escola € muito importante. “De acordo com o estudo, individuos com
menos aptiddo a determinada é&rea, quando motivados para alcancar seus
objetivos, tém mais chances de sucesso que 0s com mais aptidao” (Casarin, 2017).

Com o mundo cada vez mais tecnoldgico as distracdes sdo cada vez maiores como
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celular, redes sociais, games e smartphones, mas essas tecnologias podem ser
utilizadas em favor dos estudos e aprendizagem.

Com fundamento nessas informacdes, este projeto foi feito com o
intuito de auxiliar os jovens estudantes sobre o entendimento dos aspectos no
espaco, como meio de desmentir os fatos impostos pela sociedade, de insatisfacéo
com o método de apresentacdo dessas matérias e a dificuldade para seu
entendimento com materiais concretos e sem interatividade. Baseado em uma
pesquisa feita, 40% dos estudantes disseram que a educacdo na éarea de
astronomia pode melhorar. O estado atual populacional demonstra indices de
declinio nos niveis educacionais de diversas localizacdes, tendo pesquisas mais
formuladas foi identificado que isso é devido a falta de incentivo para aprendizado
das matérias relacionadas a astronomia. Por meio de um questionario, foi possivel
visualizar que 73% das pessoas acharam viavel a criagcdo de um site educacional,
com aplicacao de aulas em RV. No decorrer disso, 0 projeto Space Education trara
maior interacdo dos estudantes com a matéria que envolve astronomia, trazendo
assim eficiéncia para os estudos. O projeto se especifica na area da astronomia, de
modo que se busca atribuir interesse dos alunos tanto do ensino fundamental

guanto ensino médio.
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CAPITULO |

1. Fundamentacédo Tedrica

A “Fundamentacéo teorica ou Referencial tedrico € um dos elementos
da pesquisa cientifica que consiste na revisdo de textos, artigos, livros e todo
material pertinente da area ou do assunto estudado” (Significados, 2018)
Basicamente consiste na pesquisa que é feita para realizar determinado projeto,
trabalhos e assim por diante, podendo ser chamada também de pesquisa
bibliografica.

Segundo o grafico do OBA (Olimpiada Brasileira de Astronomia,
2018), as melhores pontuacdes foram em 2009 com total de 86.9080 pontos, e nos
anos posteriores 0 decaimento dessa pontuacdo € notavel, tendo descaidas
grandes e pouca melhoria (OBA,2018). O Grafico 1 exibe a quantidade de alunos

gue participaram do OBA até o ano de 2018.
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Grafico 1—- Alunos participantes do OBA, por Ano.

Alunos participantes da OBA, per Ano
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Fonte: OBA, 2019.

De acordo com Silva “O surgimento da Astronomia esté intimamente
ligado com a evolucdo da raca humana. Desde os tempos primordiais, a
humanidade sempre se mostrou curiosa a respeito dos fendbmenos ocorridos na
natureza e no céu”, tendo de forma relevante a sua interagdo com 0S Nnovos
estudantes de nossa sociedade, complementando a curiosidade destes, junto a

diversos fatores de pesquisas cientificas.

1.1. Pesquisas Relacionadas

Para o desenvolvimento do software foram realizadas pesquisadas
sobre o assunto para um melhor desfecho. Os itens a seguir representam as
pesquisas sobre realidade virtual e educacdo e sobre o publico-alvo do sistema

Space Education.
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1.1.2. O que é realidade virtual

Desde o periodo paleolitico, o ser humano se expressa a partir de
desenhos e pintura primitivos, ao decorrer do tempo evoluiu para cinema, teatro e
outras expressodes artisticas. Com a evolucao da tecnologia, surgiu 0 computador e
o video game. Com o transcorrer do tempo, a tecnologia por meio da realidade
virtual, passou a gerar ambientes tridimensionais interativos em tempo real (TORI,
2006).

A Realidade Virtual acontece em um ambiente virtual que procura
estimular os sentidos do usuario e isso s6 € possivel através de um sistema
computacional. A realidade virtual € como se o usuario fosse imerso por efeitos
visuais e sonoros e com a imersao do usuario é possivel que exista interacdo ou
nao.

Segundo Pimentel (1995), a realidade virtual € uma tecnologia usada
para convencer o usuario que ele se encontra em outra realidade, ocasionando seu
envolvimento por completo.

A Realidade Virtual esta servindo de amparo para varios problemas
sociais, tanto na educagdo como até mesmo em treinar funcionarios. Por esses
motivos, as empresas cada vez mais tém investido nela.

E possivel observar no Grafico 1 o aumento de empresas que
investiram nessa proposta, cujo eixo horizontal representa 0s anos e eixo vertical, a

guantidade de empresas.
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Grafico 2 — Empresas Realidade Virtual

Numero de novas empresas de Realidade Virtual, 2005 - 2015
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Fonte: estimativa de Greenlight VR, 2015.

1.1.2.1. Utilizacdo da realidade virtual em outras areas

1.1.2.1.1. Psicologia

A realidade virtual procura fazer com que o usuario acredite estar em
outra realidade por estimular os sentimentos do mesmo. Por causa desse
objetivo, varios profissionais na area de psicologia utilizam essa tecnologia para
ajudar os pacientes a controlar seus medos. A realidade virtual cria um ambiente
seguro para ajudar a reduzir o medo do paciente.

Da mesma forma, essa tecnologia VR pode ajudar na terapia
comportamental por contribuir na reestruturacdo cognitiva por projetar ambientes
para treinar alguns métodos como relaxamento muscular, concentracdo ou

até mesmo respiracao diafragmética.
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Segundo Barbara Rothbaum, uma psicologa da Escola de Medicina
da Emary University em Atlanta participou em uma entrevista ao jornal The New
York Times e afirmou que o uso da realidade virtual tem se mostrado t&o eficiente
guanto a experiéncia real de se ir até um aeroporto contra 0 medo de avido. De

acordo com ela 90% dos pacientes venceram suas ansiedades dessa forma.

1.1.2.1.2. Arquitetura

Antes 0 processo era bem mais arriscado, pois o cliente s6 saberia 0
resultado quando ja tivesse acabado. Muitas vezes nos instantes finais, os clientes
sempre queriam fazer alguma modificacao.

A realidade virtual na arquitetura € empregada quando o projeto esta
em desenvolvimento, podendo acrescentar sugestdées e mudancas tanto em parte
do cliente como do arquiteto. Essa tecnologia é usada para que o cliente tenha a
impressao de estar imerso no projeto digital.

Segundo a arquiteta e designer de interiores Manoela Lustosa, 0s
projetos chegam a ser 90% fiéis a realidade.

"A pessoa vivencia a experiéncia de caminhar no seu imdvel pronto,
conforme o projeto contratado. A imagem ¢ tdo fiel que algumas
pessoas até tentam pegar nos objetos. Ela pode estar na obra ou
no escritério, mas com a realidade virtual ela estd na casa ou na
empresa dela pronta.”

Explica Manoela Lustosa.

1.1.3. Educacéo

O andamento de ampliacdo da escolarizacao basica se deu no inicio
de 1980, o Brasil estava entre os trés paises que mais progrediram na educacao
basica na década de 2000. Mas ao decorrer do tempo o Brasil passou por uma
decadéncia, em 2017 ocupava a 79° posicao atrds até da Venezuela, mesmo com
investimentos maiores do que em paises desenvolvidos, as porcentagens sobre a

educacao brasileira ndo vao muito bem.
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Através desses dados é possivel observar que o responsavel pela
educacdo brasileira estar em decadéncia nédo é apenas falta de investimentos, mas
sim falta de interesse de criancas e jovens pelo aprendizado escolar. Conforme o
IBGE a propor¢cao dos que abandonaram a escola entre 15 e 17 anos saltou de
7,2% para 16,2% em 12 anos.

A populacdo em idade escolar tem o dever de concluir o estudo, de
acordo com a Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996:

Art.5° O acesso ao ensino fundamental é direito
publico subjetivo, podendo qualquer cidaddo, grupo de cidadao,
associacdo comunitaria, organizacao sindical, entidade de classe
ou outra legalmente constituida, e, ainda, o ministério publico,
acionar o poder publico para exigi-lo.

8§ 2° Em todas as esferas administrativas, o Poder
Plblico assegurard em primeiro lugar o acesso ao ensino
obrigatério, nos termos deste artigo, contemplando em seguida os
demais niveis e modalidades de ensino, conforme as prioridades
constitucionais e legais.

Mas muitos desses jovens enfrentam desafios, tanto exteriores como
interiores, que atrapalham o desenvolvimento escolar, como familias que moram
em locais afastados, discriminacdo de género ou por cor e a distor¢cao idade-série.
Além disto, o Brasil lidera o ranking de violéncia em sala de aula. De acordo com a
OCDE 12,5% dos professores ouvidos no Brasil disseram serem vitimas de
agressoes verbais ou de intimidacao de alunos pelo menos uma vez por semana.

Toda instituicdo tem o dever de ensinar os alunos de acordo com
cada serie sem que aja discriminacdo. Apesar da educacdo brasileira receber
investimentos ela é carente de qualidade, falta de professores, livros e biblioteca,
ambientes esportivos e laboratorios especializados em diversas areas. Sem contar
gue os professores que exercem o cargo trabalham muito em troca de um salério
baixo. Conforme o PIB 99% dos professores do ensino basico no pais ganham
menos de R$3,5 mil por més, trabalhando 40 horas semanais. Isso desmotiva cada
vez mais os professores que acabam ndo dando o conteddo como deveria ser

passado. Esses dados deixam claro como a estrutura educacional comporta-se.
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1.2. Pesquisa em Softwares Similares

Foram realizadas pesquisas sobre softwares que teriam algo em
comum com o Space Education, e para sua selecdo, foram levados em conta 0s
determinados requisitos: Aplicagcdo entre clientes, interagdo software e cliente,
interface de realidade virtual e disponibilidade de informacdes educacionais.

1.2.1. Google Expeditions

O site Expedicdes € um aplicativo educacional imersivo que os alunos
e professores usam para explorar o0 mundo em mais de 800 tours de realidade
virtual (RV) e 100 de realidade aumentada (RA).

Com o Expedigdes, os alunos podem explorar o0 mundo sem sair da
sala de aula. Ele permite que o professor seja um "guia" para mostrar aos alunos
colecbes de imagens em 360° e 3D, destacando pontos de interesse (GOOGLE
EXPEDITIONS, 2018).

Na Figura 1, exibe a tela principal do Google Expeditions, na qual

dispde do tipo de enquadramento necessario para imergir uma interface realista.
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Figura 1- Google Expeditions

Fonte: AndroidPolice, 2016.

1.2.2. Samsung: Bedtime VR Stories

A Samsung e a BBH simulam as histérias noturnas para que as
familias possam se conectar amorosamente a qualquer distancia. Nossa
experiéncia em RV “Bedtime VR Stories” cria uma encantadora realidade virtual de
maravilhas para pais e filhos, estejam eles proximos uns dos outros na cama ou
parecendo um milhdo de milhas de distancia. As criancas usam o Google
Cardboard, enquanto os pais usam o Samsung Gear VR, explorando as cenas
juntas em uma aventura para varios usuarios (Samsung: Bedtime VR Stories,
2018).

Por meio da Figura 2, é possivel visualizar a tela principal do
Samsung: Bedtime VR Stories. E com ela percebemos uma interface mais
amigavel e fantasiosa, trazendo para com o0s usuarios na simulagdo um ambiente

mais criativo.
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Figura 2—Bedtime VR Stories

Fonte: Thestable, 2016.

1.2.3. Classroom

O Google trabalhou com educadores em todo o pais para criar o
Google Classroom: uma ferramenta simplificada e facil de usar que ajuda os
professores a gerenciar os cursos. Com o Classroom, os educadores podem criar
turmas, distribuir tarefas, avaliar e enviar feedback e ver tudo em um soé lugar.

Com o Google Sala de aula, os professores e alunos podem fazer
login em qualquer computador ou dispositivo movel para acessar as tarefas, os
materiais do curso e o feedback.

Por meio da Figura 3, é possivel exemplificar a tela principal do
aplicativo Classroom que vem apresentar uma interface de manuseio e interagédo
do usuario, disponibilizando a criacdo de atividades, e as direcionando de forma

rapida e eficiente.
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Figura 3—Classroom
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Fonte: Samantha Berry, 2016.

1.3. Plano de Marketing

“Plano de marketing € um documento no qual uma empresa detalha
a sua estratégia de divulgacdo voltada a uma marca, a um produto
ou servico. O instrumento relaciona quais acdes serdo realizadas
para alcancar os objetivos determinados.” (Rocha, Hugo, 2013).

1.3.1. O Composto de Marketing

Decorrente de Casas, Alexandre (2012, p.4), composto de marketing
deve ser modelado, conforme uma base que:

“O primeiro fator é ter um produto para comercializar. O produto
deve ser desenvolvido para atender uma demanda do mercado a
ser trabalhado. Com um produto, ha necessidade de se ter um
preco para criar valor, consequentemente, uma base para a troca.
Porém, apenas ter um produto e um pre¢co ndo sédo condigbes
suficientes. Ha necessidade de identificar um meio para distribuir o
produto. Isto certamente envolverd& uma série de decisdes
estratégicas, que comercializardo o produto, armazéns para
estoques entre outras decisfes estratégicas.”

Composto de Marketing sédo os quatro elementos basicos que compde

gualquer estratégia de marketing, ou seja: Preco, Praca, Produto, Promoc¢ao. Como
0 nome ja diz, eles sao as definicbes fundamentais que uma empresa deve fazer

para atingir um determinado publico-alvo.
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1.3.1.1. Produto

Toda parte concreta de uma oferta de servico € vista como um
produto, tanto produtos tangiveis como servigos intangiveis necessitam ser
diferenciados, segundo Kotler, Armstrong (2011, p.195), “produto € qualquer coisa
gue possa ser oferecida a um mercado para atengéo, aquisicdo, uso ou consumo,
e que possa satisfazer um desejo ou necessidade.”

O produto € o primeiro elemento do composto mercadolégico, todos
os demais componentes dependem do estudo e conhecimento do produto, a
propaganda, o preco e a distribuicdo s6 podem ser definidos apds um estudo do
produto e da identificacdo de seu mercado-alvo.

1.3.1.2. Preco

Em qualquer setor, como no de produtos ou no de servicos o preco &
agregado para gerar receitas, ou seja, o lucro da empresa depende do pre¢co que
ele é vendido. O preco influéncia na decisdo de compra de um produto, como por
exemplo: quanto mais alto for o preco que se paga no produto quer dizer que se
estd comprando uma qualidade melhor, e quanto menos ele pagar pelo mesmo,
subentendesse que a qualidade dele é inferior ao outro, comprovando no livro de
Casas, Alexandre L Las"[...] considera o preco com uma forma de nivelar a
gualidade. Se o preco for alto, a tendéncia € que se se avalie 0 servico como
gualidade superior[...]" (2012, p. 293).
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1.3.1.3. Praca

Segundo Casas (2012, p.205) "[...] os fornecedores devem estar
presentes nos mercados onde desejam atuar [...]" Neste fragmento de frase é
acentuado a presenca empresarial do meio social do consumidor.

Praca ou distribuicdo € uma das caracteristicas dos servigos e que
producdo e consumo ocorrera simultaneamente, por isso o prestador de servi¢os
em principio deve estar préximo de seus clientes, independentemente de onde
estejam estabelecidos, outros canais a serem considerados neste item sdo 0s
canais de distribuicdo ou seja seus fornecedores ou modo de entrega do produto

aos clientes, quanto mais curtos eles forem menos o custo tera no produto final.

1.3.1.4. Promocéo

A promocao na verdade tem sentido de promover a marca fazendo
com que a mensagem do marketing chegue a determinado publico. A promogéo
ndo é apenas a reducdo de precos, mas sim a divulgacdes do que esta sendo
empregado na empresa como divulgacéo de parcerias, entre outros.

Muitas empresas divulgam seu nome na internet patrocinando
conteudos especiais em sites de noticias, redes sociais, etc. A internet atualmente
€ um meio de divulgacdo muito forte pois quase todos tem acesso a ela, segundo
Kotler, Keller (2011 p.199) “as empresas que criam aliancas de propaganda e
trabalham juntas acabam anunciando uma a outra, as empresas ainda podem
recorrer a agbes de marketing como divulgacdes em outros meios e o simples

boca-a-boca.”
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1.3.2. Analise SWOT

A sigla SWOT é a abreviacao de strengths, weaknesses, opportunities
e threats que em portugués significa forgas, fraquezas, oportunidades e ameacas
gue resulta na sigla FOFA, tendo como intuito validar os pontos dentro da empresa
gue necessitem de melhora, ou de serem melhor aproveitados. A analise de SWOT
€ composta por dois ambientes o interno e externo.

O interno inclui as atuacdes dentro da empresa ou projeto. As forcas
e fraguezas sdo analisadas, levando em conta 0s recursos, conhecimentos,
habilidades e ponto fraco. J& o ambiente externo envolve o que esta fora do
alcance da empresa como as oportunidades e ameacgas. De acordo com o
SEBRAE a analise de SWOT ¢ dutil porque incentiva o empreendedor a analisar sua
empresa sob diversas perspectivas de forma simples, objetiva e propositiva.
Figura 4—Analise SWOT
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Oportunidades Ameacas
Novo meio de aprendizado;jAlto custo na producao;
Inovacao no mercado; Aceitacao no mercado;
Facilidade no entendimen- JRequisicao de equipamen-
to; tos.

Versatilidade.

EXTERNA
(ambiente)

Fonte: Do préprio autor, 2019.
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1.3.2.1. Forgas

Segundo Magalhdes, Andréa (2018) as forcas sdo as vantagens do
contexto interno da empresa ou da unidade analisada. Geralmente sdo elementos
gue potencializam o objetivo estrategicamente analisado e que estdo sob o controle

da empresa.

1.3.2.2. Fraquezas

De acordo com Magalhdes, Andréa (2018) as fraquezas seriam as
desvantagens do contexto interno da empresa ou da unidade analisada.

Geralmente sendo fatores que atrapalham os objetivos internos da empresa.

1.3.2.3. Oportunidades

Segundo Kotler, Philip e Keller, Kevin (2006) “Uma oportunidade de
marketing existe quando a empresa pode lucrar ao atender as necessidades dos
consumidores de determinado segmento”, alcan¢cando seu publico alvo com intuito

de lucro, e prestando seus servigos.

1.3.2.4. Ameacas

De acordo com Kaotler, Philip e Keller, Kevin (2006),

"Uma ameaca ambiental € um desafio imposto por uma
tendéncia ou um evento desfavoravel que acarretaria, na
auséncia de uma acao de marketing defensivo, a deterioracéo
das vendas ou dos lucros envolvidos nas transacdes
realizadas na determinada época.”
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1.3.3. Manual de identidade visual

Manual de Identidade Visual € um documento que expdem o0s
elementos graficos que representam uma empresa e sua marca, a fim de garantir
gue a sua identidade visual seja respeitada e identificada no uso, geralmente sendo
algo unico. (EnterDesign,2013)

Os elementos graficos que compdem a identidade visual seriam
coisas como cores, variacbes de assinatura e cromaticas da marca, margens,

tipografia, diferentes fundos, tamanho minimo e maximo, entre outros.
1.3.3.1. Apresentacdo do Manual de Identidade visual

A marca do sistema possui apenas uma versdao, com uma unica cor
gue pode ser utilizada em fundos claros e escuros, ndo necessitando assim de

mais versfes com outras cores.

Figura 5 — Logomarca

Space Education

Fonte: Do préprio autor, 2019.

1.3.3.2. Cores

Atualmente, as cores andam desempenhando funcdes de
significados, o] que é de muita importancia na hora de
se criar uma marca. Pensando nisso, a logo do projeto foi feita com a cor laranja,
gue remete a alegria, prosperidade e sucesso, sendo estd também uma cor quente,

resultado da mistura das cores primarias amarelo e vermelho.
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O Quadro 1 a baixo, exibe os codigos CMYK e RGB do tipo de laranja

utilizado.

Quadro 1 — Cor utilizada na logomarca

Laranja outono
CMYK |CO M60 Y80 KO
RGB R245 G135 B79

Fonte: Do proéprio autor, 2019.
1.3.3.3. Tipografia

Hoje vivemos na era digital e a internet acabou se tornando um meio
gréfico, e isso fez com que a tipografia deixasse de ser restrita apenas aos meios
fisicos (livros, jornais, revistas etc...) se tornando o meio também digital. Hoje em
dia designers graficos e web designers tém inimeras opcdes de fontes para
criarem seus trabalhos como logos, sites, entre outros trabalhos. (Vinicius, Caio,
2017)

Figura 6 — Alfabeto principal em fonte Poppins, utilizado na logomarca.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz0123456789

Fonte: Do préprio autor, 2019.
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1.3.3.4. Reproducao da marca

A malha na Figura 6 tem o intuito de exibir os tragcos da marca. I1sso
serve para que a marca seja reproduzida de forma correta, ja que ndo pode haver

erros na logo.

Figura 6 — Diagrama da marca.
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Fonte: Do préprio autor, 2019.

1.3.4. Publicidade e Propaganda

Por meio da propaganda € possivel divulgar um produto, através de
mensagens curtas, imagens e objetivos do produto chamando a atencdo do
publico. Por meio dela é que se faz o produto ficar conhecido no mercado, caso
este seja de boa qualidade aumentara as vendas. De acordo com Las Casas
(2011, p. 380): “Propaganda é uma forma paga, ndo pessoal, em que ha um
patrocinador identificado. A propaganda pode ser usada para informar ou persuadir
determinada audiéncia”.

Publicidade é uma técnica de marketing, onde uma empresa paga
para propagar o servico ou produto através dos veiculos de midia. A publicidade
também serve como espelho da sociedade refletindo os valores. Conforme Galindo
(2008) “A atividade publicitaria sempre despontou como uma consagrada forma de
comunicacdo com o mercado, com sua carga persuasiva, sua criatividade e o seu

reconhecido poder de apropriacao tedrica e catalisadora das tendéncias sociais”.
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1.3.5. Pagina em rede social

Com as redes sociais tornou-se mais acessivel gerenciar as vendas
de um negocio. Uma das maiores redes sociais € o Facebook com mais de 1bilhdo
e meio de contas ativas. As empresas investem em paginas no Facebook pela
grande visibilidade e interacdo do publico o que auxilia na divulgacdo da marca. A
pagina do sistema Space Education tem como objetivo atrair investidores e clientes

por meio da Rede social, conforme ilustrado na Figura.

Figura 7— Pagina da Rede Social Facebook.
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Fonte: Do préprio autor, 2019.

36



1.3.6. Panfleto

Para a divulgacao do projeto Space Education foi utilizado o panfleto
como um dos veiculos de comunicagdo, composto por informagdes sobre o projeto,
a logo e uma frase motivacional. O proprio ser4 entregue em instituicdes
educacionais e para possiveis empresas que investirdo nesse projeto. Como é

possivel observar através da Figura 8.

Figura 8 — Panfleto de divulgacdo do sistema

«fA menos que vocé
tente fazer algo além do que
voce ja domina, vocé nunca crescera.»

Fonte: Do préprio autor, 2019.
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1.4. Modelo de Negécios

De acordo com a declaracdo do SEBRAE, de 2016, “o modelo de
negocios € a forma como a empresa cria, entrega e captura valor’. Desta forma
este dependera da determinada proposta de valor da empresa.

O modelo de negocios proporciona um melhor entendimento do
projeto possibilitando o cumprimento mais eficaz de cada etapa. Para o projeto

Space Education utilizou o canvas como modelo de negdcio.

1.4.1. Canvas

Segundo o SEBRAE, de 2016, “O Business Model Canvas, mais
conhecido como Canvas, é uma ferramenta de planejamento estratégico, que
permite desenvolver e esbocar modelos de negdcio novos ou existentes”.

A ferramenta Canvas € constituida por nove blocos que definem o
determinado projeto possibilitando uma visualizagdo no mercado. A Figura exibe o

modelo Canvas do projeto Space Education:
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Figura 9 — Canvas

Servidar

Fonte: Do préprio autor, 2019.
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A proposta de valor € algo inovador, algo que o programa vai fazer

com que o cliente prefira usar o produto da empresa em vez de um produto de um

concorrente. (Correia, Catarina, 2016)

A inovagéo que o programa traria seria agregar conhecimento para 0s

alunos de modo tecnoldgico e educativo.

1.4.1.2. Segmento de Clientes

O Segmento de Clientes define os diferentes tipos de pessoas e

organizacbes que a empresa busca atender, podendo ser um ou Varios tipos.
(Correia, Catarina, 2016)
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No caso do Space Education, o intuito é servir alunos, professores
e instituicbes de ensino, devido ao tema do site ser algo ligado ha educacgéo e
atividades.

1.4.1.3. Canais de Distribuicao

Nessa area serdo informados os pontos de contato da organizagao
com os clientes, como canais de comunicacédo, distribuicdo e venda. (Correia,
Catarina, 2016)

Os canais de distribuicdo do projeto serdo as instituicdes de ensino
como escolas e cursos, redes sociais, como o0 Facebook e o Twitter, e por fim, pelo

préprio site.

1.4.1.4. Relacionamentos com Cliente

O relacionamento com clientes descreve o tipo de relacdo que
teremos com cada tipo de clientes, podendo esses serem pessoas, self-service (a
empresa fornece todos 0s meios necessarios para que o cliente consiga ajudar-se
por conta prépria) ou automatizadas (um tipo de self-service, porém,
automatizado). (Correia, Catarina, 2016)

A relacdo do cliente com o projeto seria realizada através de suporte
técnico, materiais disponibilizados, um sistema personalizavel e um sistema de

avaliacoes eficiente.
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1.4.1.5. Atividade-Chave

As atividades-chave seriam as atividades necessarias para oferecer a
proposta de valor, chegar ao mercado, obter rendimento e manter relagcdes com o
cliente. (Correia, Catarina, 2016)

O Space Education possui apenas uma Unica atividade-chave,

sendo essa as atividades educacionais.

1.4.1.6. Recursos-Chave

Os recursos-chave sdo as acfes mais importantes para a realizacao
de um modelo de projeto. Os recursos podem ser fisicos, financeiros, intelectuais
ou humanos. Os Recursos-Chave podem ser da empresa ou alugados por esta ou
obtidos junto de Parceiros-Chave. (Correia, Catarina, 2016)

Os recursos-chave do projeto seriam as pessoas, 0S planos e o

servidor, necessario para inserir o site na web.

1.4.1.7. Parcerias-Chave

E uma peca fundamental para varios modelos de negdcios
(especialmente se algum parceiro for responsavel por uma atividade-chave) e
servem para aperfeicoar processos, reduzir riscos ou adquirir recursos, ja que sado
a rede de fornecedores e parceiros que nos vao ajudar a manter o nosso modelo
de negocios em funcionamento. (Correia, Catarina, 2016)

As parcerias-chave ideais para o projeto seriam a Samsung, Google,
SEBRAE e MEC, para ajudar tanto na parte tecnoldgica quanto educacional e

administrativa.
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1.4.1.8. Estrutura de Custos

A Estrutura de Custos se baseia nas partes principais onde haveria
algum tipo de custo, sendo os principais canais, relacionamento com clientes e até
as fontes de receita, sejam eles custos fixos ou variaveis. (Correia, Catarina, 2016)

A Estrutura de Custos do Space Education seria focado no Dominio
do site para poder coloca-lo no ar, Servidor e Computadores para poder ter o

controle do site e a manutencdo do mesmo.

1.4.1.9. Fontes de Renda

A fonte de Renda representa o dinheiro que nossa empresa gera a
partir de cada segmento de cliente e dependendo do modelo de negdcios, ele pode
ter uma ou mais fontes de receita. (Correia, Catarina, 2016)

As fontes de renda do projeto seriam através dos planos, acessos do

site e publicidade.
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CAPITULO Il

2. Levantamento de Requisitos

O levantamento de requisitos é essencial para o esclarecimento entre
0 usuario e o analista minimizando as dificuldades que s@o encontradas nessa
fase. Esse levantamento oferece progressos e eficacia desde seu inicio até o fim,
garantindo assim funcionalidade do sistema (Cicero, 2010).

Para a realizacdo do levantamento de requisitos é necessario fazer

pesquisas e questionarios com o publico-alvo do sistema Space Education.

2.1. Questionario de viabilidade do software

O questionario de viabilidade se consiste em uma,

“pesquisa de mercado pode ser utilizada antes mesmo de se abrir
uma empresa ou ha etapa onde o empreendedor j& decidiu em qual
mercado vai atuar, ja abriu CNPJ, inscricdo estadual da empresa e
etc.” (Sardagna, José, 2016).

O questionario referente a viabilidade do Space Education foi

realizado com 75 pessoas da Escola Prof. Armando José Farinazzo. Composto por
seis questdes, tornando-se possivel saber as opinides dos alunos referentes a
realidade virtual em sala de aula. Os resultados do questionario estédo

representados nas tabelas encontradas em Anexos.
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CAPITULO Il

3. Modelagem de Requisitos

A modelagem de requisitos descreve 0s requisitos de um sistema
estritamente e especifica o valor que o sistema oferece aos usuérios (Russ e Kim,
2006). Seu objetivo € auxiliar os engenheiros de software a definirem as
caracteristicas dele: requisitos, comportamento, estrutura légica, dinamica de seus
processos e inclusive suas necessidades fisicas. Atualmente é a linguagem-padréo
de modelagem de software adotada internacionalmente pela industria de

Engenharia de Software.

3.1. Diagrama de Atores do Sistema

O diagrama de atores tem por finalidade representar todos os
membros externos que utilizam o sistema que é representado com um boneco,
podendo ser uma pessoa, dispositivo fisico, mecanismo ou subsistema. Ele narra a
interacdo entre o sistema e 0s atores envolvidos, para atingir um ou mais objetivos
(Nakagawa, 2017, p. 2 e 3).

Ator Pessoa: exibe um caso de generalizagdo, em que os Atores
Professor e Aluno séo especializacdes desse Ator, herdando suas caracteristicas e
funcdes, além de possuir suas especialidades;

Ator Aluno: além de receber todos os atributos do Ator Pessoa ele
possui atributos préprios, como o de responder o questionario do sistema e

visualizar os resultados obtidos.
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Ator Professor sera responsavel por tabular os resultados dos alunos
e diagnosticar se questbes do sistema estdo adequadas, além de propor novas
guestoes.

Ator Space Education: € 0 representante do Sistema, sendo
responsavel por realizar acdes de forma automatica como logar o Professor e o
Aluno, salvar os dados do usuéario, corrigir as questdes apds o Aluno respondé-las
e enviar o resultado para o Professor.

A Figura 10 exibe o Diagrama de Atores do Sistema em questao,

sendo demonstrado a seguir:

Figura 10— Diagrama de Atores

)

Pessoa Space Education

Professor Aluno

Fonte: Do préprio autor, 2019

Ator Pessoa: mostrado no canto superior esquerdo, da Figura 16
exibe um caso de generalizacdo, em que os Atores Professor e Aluno séo
especializacbes desse Ator, herdando suas caracteristicas e funcbes, além de
possuir suas especialidades;

Ator aluno: além de receber todos os atributos do Ator Pessoa ele
possui atributos préprios, como o de responder o questionario do sistema e
visualizar os resultados obtidos.

Ator Professor: sera responsavel por tabular os resultados dos alunos
e diagnosticar se questbes do sistema estdo adequadas, além de propor novas

guestoes.
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Ator Space Education:

é o

representante do Sistema, sendo

responsavel por realizar agbes de forma automatica como logar o Professor e o

Aluno, salvar os dados do usuario, corrigir as questdes apds o Aluno respondé-las

e enviar o resultado para o Professor.

3.2.

Lista de Casos de Uso

A lista de caso de uso serve para definir as funcionalidades do

sistema, bem como o Ator que realizara a fungéo, de dados do caso de uso e 0s

tipos de dados de entrada e saida, que seriam as mensagens do sistema. O

Quadro 2 mostra os Atores do sistema.

Quadro 2 — Lista de Caso de Uso

N° Ator Entrada Caso de Uso Saida

1 Professor Dados Professor Cadastrar Professor Mensagem 01

2 Professor E-mail e Senha Realizar Login Mensagem 02/ Exibir

0 Painel de Usuério

3 Professor -- Listar Alunos Lista de Aluno(s)

4 Professor Dados do Aluno Cadastrar Aluno Mensagem 01

5 Professor Id_aluno Inativar Aluno Mensagem 06

6 Professor Dados Aluno Alterar Aluno Mensagem 04

7 Professor Id_aluno Carregar Aluno Dados Aluno

8 Professor -- Listar Atividade Lista de Atividade(s)

9 Professor Dados Atividade Cadastrar Atividade |Mensagem 05

10 Professor Id_atividade Inativar Atividade Mensagem 06

11 Professor Dados Atividade Alterar Atividade Mensagem 04

12 Professor Id_atividade Carregar Atividade |Dados Atividade

13 Professor -- Listar Questdo Lista de Questao

(Ges)

14 Professor Dados Questéo Cadastrar Questdo | Mensagem 03

15 Professor Id_guestao Inativar Questao Mensagem 06

16 Professor Dados Questao Alterar Questao Mensagem 04

17 Professor Id_gquestao Carregar Questéo Dados Questao

18 Professor -- Listar Resposta Lista de Resposta(s)

19 Professor Alternativa_correta  |Inativar Resposta

20 Professor -- Listar Dados Lista de dados
Professor do(s) Professor(es)

21 Professor Dados Professor Cadastrar Dados Mensagem 01
Professor

22 Professor Id_professor Inativar Dados Mensagem 06
Professor

23 Professor Dados professor Alterar Dados Mensagem 04
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Professor

24 Professor Id_professor Carregar Dados|Dados Professor
Professor
25 Aluno Email e Senha Realizar Login Mensagem 02/ Exibir
o Painel de Usuério
26 Aluno -- Listar Atividade Lista de Atividade(s)
27 Aluno Id_atividade Carregar Atividade  |Dados Atividade
28 Aluno -- Listar Questdo Lista
de Questao(bes)
29 Aluno Id_guestao Carregar Questao Dados Questao
30 Aluno Id_questao Realizar Questdo Mensagem 06
31 Aluno - Listar Dados Aluno  [Lista de dados
do(s) Aluno(s)
32 Aluno Id_aluno Carregar dadosDados Aluno
Aluno
33 Aluno Dados aluno Alterar Dados Aluno Mensagem 04

Fonte: Do préprio autor, 2019.

3.3.

Dicionario de Mensagens

O dicionario de Mensagens tem a funcdo de mostrar de forma clara

as mensagens mostradas no sistema. O quadro 3 representa as saidas utilizada no

quadro 2.

Quadro 3 — Lista de Mensagem

N° Mensagem Sigla

1 Cadastrado (a) com sucesso!/ Problemas ao cadastrar! Mensagem 01

2 Login ou senha invalida! Mensagem 02

3 Questdo registrada com sucesso!/ Problema ao registrar | Mensagem 03
guestao!

4 Sistema alterado com sucesso!/ Problemas ao alterar sistema! | Mensagem 04

5 | Atividade enviada com sucesso!/ Problemas ao enviar | Mensagem 05

atividade!

Fonte: Do préprio autor, 2019.
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3.4. Diagrama de Casos de Uso Geral

Segundo Robson (2018) “o diagrama de contexto € um grafico,
composto por um fluxo de dados que mostra as interfaces entre o projeto e a sua
relacdo com o ambiente em que vai ser desenvolvido” seguindo esta ideia, é
analisado as necessidades do sistema em base de suas classes, e ainda suas
possiveis a¢cbes dentro deste, levando pér fim a um modelo prévio de como serédo

as funcionalidades e conexdes dentro do sistema.
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Figura 11— Diagrama de Caso de Uso Geral - Modulo Aluno
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Fonte: Do préprio autor, 2019.
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Observam-se a partir da figura 11, que a classe Aluno tem diversas
acOes dentro do sistema, sendo que a partir da realizacdo do login este pode
acessar as atividades referentes a este, visualizar as questdes nestes presentes,
enviar as respostas das questbes para processamento no sistema, e por fim

visualizar os seus dados cadastrados.

Figura 12— Diagrama de Caso de Uso Geral - Modulo Professor
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Fonte: Do préprio autor, 2019.

Sendo visto a figura 12, diagnosticam-se as diversas funcbes da
classe Professor no sistema, com seu login realizado, o professor pode cadastrar

seus alunos, criar atividades para estes, e elaborar suas questdes e envia-las, logo
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ele pode visualizar todas essas funcionalidades cadastradas, como também

inativar alunos, e excluir questdes, podendo por fim atualizar os seus dados.

3.5. Diagrama Entidade Relacionamento

“Um diagrama entidade relacionamento (ER) é um tipo de fluxograma
gue ilustra como “entidades”, p. ex., pessoas, objetos ou conceitos, se relacionam
entre si dentro de um sistema” (Lucid, 2019). Ele é uma associacdo entre
entidades, representando através de losangos e linhas que ligam as “entidades
relacionadas”. A Figura 19 ilustra o Diagrama Entidade Relacionamento do

software Space Education.
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Figura 13 — Diagrama de Entidade e Relacionamento
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CAPITULO IV

4, Analise Orientada a Objeto

“Uma andlise orientada a objetos €& um paradigma para
desenvolvimento de aplicacbes, ou seja, € uma estratégia de desenvolvimento de
software que organizam software como uma colecédo de objetos que contém tanto

estrutura dos dados como o comportamento” (Fabris 2013).

4.1. Diagrama de Classe

“Em programacgdo, um diagrama de classes é uma representacao da
estrutura e relagdes das classes que servem de modelo para objetos.” (Douglas,
2016) Sua finalidade é proporcionar um padrdo para preparacdo de planos de
arquitetura de projetos de sistemas. O diagrama € representado por classes e
relacionamentos, as quais sempre estardo presentes no sistema. A Figura 20

representa a estrutura do software.
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Figura 14— Diagrama de Classe
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4.1.1. Dicionéario de Atributos

Os quadros do dicionario de atributos sdo feitos para mostrar
condicbes entre as caracteristicas para cada classe do sistema junto de suas

funcionalidades. O quadro 4 contém o nome e a descri¢cao dos atributos da Classe
Pessoa.

Quadro 4 — Dicionério de Atributos da Classe Pessoa.

Classe Pessoa

Atributos Descricdo

idPessoa Cadigo de identificacdo Pessoa.
nomePessoa O nome que sera cadastro.

cpfPessoa CPF de Pessoa.

rgPessoa RG de Pessoa.
emailPessoa Email que Pessoa usard para cadastro.
senhaPessoa Senha para Pessoa logar no site.

Fonte: Do préprio autor, 2019.

O quadro 5 contém o nome e a descricdo dos atributos da Classe
Professor.

Quadro 5 — Dicionario de Atributos da Classe Professor.

Classe Professor
Atributos Descri¢cdo
idProfessor Cddigo de identificacdo Professor.
idPessoa Cddigo de identificacdo Pessoa.
formacaoProfessor Formacéao do Professor.

Fonte: Do préprio autor, 2019.

O quadro 6 contém o nome e a descricdo dos atributos da Classe
Aluno.

Quadro 6— Dicionario de Atributos da Classe Aluno

Classe Aluno

Atributos Descricdo
idAluno Cédigo de identificacao Aluno.
idPessoa Cadigo de identificacdo Pessoa.
dataNascimento | Data de nascimento do Aluno.

Fonte: Do préprio autor, 2019
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O quadro 7 contém o nome e a descricdo dos atributos da Classe

Turma.

Quadro 7-Dicionario de Atributos da Classe Turma.

Classe Turma
Atributos Descricdo
idTurma Cddigo de identificacdo Turma.
nomeTurma Nome dado a Turma.
quantidadealunosTurma Quantidade de alunos contido em Turma.
assuntoTurma Assunto referente ao material especifico da turma.

Fonte: Do préprio autor, 2019.

O quadro 8 contém o nome e a descricdo dos atributos da Classe
Questao.

Quadro 8-Dicionario de Atributos da Classe Questéo.

Classe Questao
Atributos Descricdo
idQuestao Cadigo de identificacdo Questao.
enunciadoQuestao | Enunciado descrito em Questao.
instrucaoQuestao Instrucdo contida em Questao.
idAlternativa Cdbdigo de identificacdo Alternativa.

Fonte: Do préprio autor, 2019.

O quadro 9 contém o nome e a descricdo dos atributos da Classe
Alternativa.

Quadro 9-Dicionario de Atributos da Classe Alternativa.
Classe Alternativa

Atributos Descri¢cdo
idAlternativa Cdédigo de identificacao Alternativa.
idQuestao Cddigo de identificacdo Questao.

descricaoAlternativa | Descricdo contida em Alternativa.
alternativaCorreta Alternativa correta dentre as Alternativas.
Fonte: Do préprio autor, 2019.

4.2. Diagrama de Sequéncia

“Tem por finalidade definir a sequéncia das acdes do sistema

declaradas no Diagrama de Caso de Uso”. “O Diagrama de Sequéncia baseia-se
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no Diagrama de Caso de Uso, havendo normalmente um diagrama de sequéncia
para cada caso de uso declarado.” (Guedes, 2011) Ele tem por objetivo determinar
as mensagens que sao demonstradas, os métodos utilizados e como os objetos

podem interagir no sistema.
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Figura 15 - Diagrama de sequéncia Cadastrar Professor
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Figura 17 - Diagrama de sequéncia Inativar Aluno
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Figura 18 - Diagrama de sequéncia Alterar Professor
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CAPITULO V

5. Protoétipos de Telas

Figura 19 — Pagina Inicial

S P A C E E D U C A T I o N INICIO  SOBRENOS  GALERIA  EQUIPE  INFORMAGOES

SEJA BEM-VINDO AO SPACE EDUCATION

Projeto destinado a Educacgdo Virtual

SAIBA MAIS

Fonte: Do préprio autor, 2019.

Esse passo tem como proposta demonstrar a visao geral do software,
por meio de figuras que exemplificam as pagina que serdo visualizadas pelo
usuario no sistema. A seguir é possivel observar através da Figura 7 a pagina
principal do site Space Education.

No canto superior a direita encontra-se botdes que direcionam a outra
pagina. O botdo “Sobre” informa a respeito do projeto Space Education, explica em
relacdo a tecnologia utilizada, as atividades educacionais e ao sistema de

avaliacOes. Isso € exemplificado na Figura.
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Figura 20 — Sobre
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Fonte: Do préprio autor, 2019.

No botdo “Galeria” é possivel observar ilustracbes com relacédo ao

jogo e ao sistema. E possivel observar essa etapa por meio da Figura 9.

Figura 21 — Galeria
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Fonte: Do préprio autor, 2019.

s

Ao clicar no botdo “equipe” € exibido imagens dos fundadores do

projeto. Exemplificado na Figura 10.
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Figura 22 — Equipe

INICIO  SOBRENGS  GALERIA  EQUIPE  INFORMAGOES

EQUIPE

Leticia Gabriele

® Copyright Space Education. Todos os direitos reservados

Desenvolvido por

Fonte: Do préprio autor, 2019.

Ao pressionar o botdo “informagédo” é carregada uma nova pagina
onde tém dados como e-mail, endereco e telefone dos administradores. llustrado

na Figura 11.

Figura 23 — Informacé&o

INFORMAGOES
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0
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Fonte: Do préprio autor, 2019.

Ao carregar a pagina de Logar/Cadastrar € exibido um formulério para
o usuério informar seus dados. Representado na Figura 12.
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Figura 24 — Login

LOGAR-SE

Fonte: Do préprio autor, 2019.

Figura 25 — Cadastro

CADASTRAR

Fonte: Do préprio autor, 2019.
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CAPITULO VI

6. Tecnologias Utilizadas

A Figura 15 exemplifica todos os logotipos das ferramentas utilizadas

para a programacao, modelagem, criacdo e edicdo de imagens.

Figura 26 — Tecnologias Utilizadas
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Fonte: Do préprio autor, 2019.
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6.1. Tecnologias utilizadas para documentacao

Para a documentacdo foi utilizado apenas o programa Word. “O Word
€ uma ferramenta de criacdo e edicdo de texto, que permitiu a edicdo da
documentagédo projetada para a criagdo de documentos elaborados” (Microsoft,
2019), e ainda a formatacéo das requisi¢cdes do modelo, e suas funcionalidades.

6.2. Tecnologias utilizadas para programacao

Para programacao do site foram usados os programas: NetBeans, e
PgAdmin 1ll. J& para programacdo da parte visual da animacédo, foram usados os
programas: Unreal Engine, e Blender.

NetBeans é “uma ferramenta para programadores, que permite
escrever, compilar, depurar e instalar programas” (NetBeans, 2019).

PostgreSQL € um programa de criacdo de banco de dados com
intuito de prestar funcionalidade, e facil manuseio de sua manipulacéo, “fornecendo
uma poderosa interface grafica que simplifica a criacdo, a manutencéo e o uso de
objetos de banco de dados” (pgAdmin, 2019).

“O Unreal Engine € um conjunto completo de ferramentas de criacédo
projetadas para atender ambiciosas visdes artisticas, sendo flexivel o suficiente
para garantir o sucesso de equipes de todos os tamanhos.” (Epic Games, 2019)
Sendo programa de modelagem, estruturacdo e animacdo de objetos
tridimensionais, que vem a ser usado na elaboracdo de diversos jogos, e outros
destinos referentes a animagdes em trés dimensdes.

Blender é um programa de criacdo em 3D que “suporta a totalidade
do pipeline 3D - modelagem, manipulacdo, animacdo, simulacdo, renderizacao,
composicao e rastreamento de movimento” (Blender, 2019), possibilitando assim a

programacao e testes dos objetos criados.
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6.3. Tecnologias utilizadas para criagdo e edicado de imagens

Para a criagcdo do logo foram utilizados os programas Corel Draw
e Paint tool sai, ambos os programas de criacdo e edicdo de imagens. Para a
criacdo dos icones de usuério, foi utlizado o site Charat Face, que cria
personagens de forma automética. Na criacdo de icones e aperfeicoamento de
imagens, foi utilizado o programa Photoshop.

Corel DRAW €& um eficiente aplicativo, pois permite ao
usuario vetorizar as imagens desejadas, com ferramentas  profissionais de
ilustracéo vetorial, layout, edicdo de fotos e design que vocé precisa para trabalhar
mais rapido, mais inteligente e em mais lugares com este software superior de
design grafico. (Corel Corporation, 2019)

Paint Tool Sai € uma ferramenta de desenho para PCs com Windows
gue permite aos usuarios mostrarem o seu lado criativo (Softonic International,
2019). por outro lado, ndo possui ferramentas para vetorizar imagens, porem
possui 6timas opc¢des para desenhos com mesa digital ou com mouse.

O Photoshop, diferente dos outros dois programas, permite a criacao
e aprimoramento de fotos, ilustracdes e ilustracdes 3D. Produzir sites e aplicativos
para dispositivos moveis e edite videos, simule pinturas em tempo real e muito
mais (Adobe, 2019).

68



CONCLUSAO

Através das analises e estudos para o projeto, foi concluido que
grande variedade do publico deseja por uma ferramenta como a planejada,
percorrendo os fatores de estudos e pesquisa, juntamente com as funcionalidades
previstas. Com as pesquisas realizadas, e testes feitos, pode-se concluir que 0 uso
da ferramenta Space Education é eficiente, e para que haja total decorréncia de
suas funcionalidades, € demandado tempo para estruturacdo, e investimento para
seus projetos. O publico pesquisado demonstrou grande interesse pelas
funcionalidades da ferramenta, demandando assim uma grande expectativa para

continuacgao do projeto.
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APENDICE

Figura 27 — Perguntas 1 e 2.

1. O que vocé acha da implementacgdo da tecnologia nos meios educacionais?
dais Detalhes

{tirna &7
. \‘
Muarrnal 4
o
Péssima 2
o

. Irevidne] 2

2. O que vocé acha da educagio nas areas de astronomia?
bdais Detalhes

Otima 21
L]
. Boa 17 \

@ Fodernelhorar 30
@ Fuim 3
@ Péssima 4

Fonte: Do préprio autor, 2019.
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Figura 28 - Perguntas 3 e 4.

3, Vocé acha vidvel a criaglo de um site educacional, com aplicagfo de aulas em VR (Realidade
Virtual)?
Idais Detalhes

® snm 55
. Tahvez 19
® o 1

4. Se sim, vocé usaria no seu dia-a-dia para estudo ou curiosidade?
Mais Detalhes

. Sim 55
Tahvez 17

L]

. WED] 2

Fonte: Do préprio autor, 2019.
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Figura 29 - Perguntas 5 e 6.

5. Vocé gostaria de ter mais interfaces de estudo em VR (Realidade Virtual), se sim, quais?
tdais Detalhes

@ iatermnitica 30

O Portugués 15
50
@ Geografia 36 -
@ Histdria 47 o
35

@ Filosofia 25
n
@ Gociclogia 21 5
. 0

) Fisica 32
15
@ Giclogia 41 1n
@ Quirnica 42 :
u}

@ Educagio Fisica 11

@ Artes 28

&, Vocé acha que as instituigdes de ensino devem investir em tecnologia para os estudantes
desta proxima geragfo (2020-200407
dais Detalhes

® sm €9
. Tahvez g
@ Hio 1

Fonte: Do préprio autor, 2019.
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