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RESUMO

Este trabalho final de conclusdo de curso, sob a forma de Relatorio Técnico,
objetiva apresentar o processo de desenvolvimento do K-Agora, uma expanséo para
0 jogo-simulador educacional Kimera — Cidades Imaginarias, acessivel diretamente
através do navegador de internet, sem necessidade de instalacdo. A solucao
geotecnoldgica permite o intercambio de conteudo cartografico entre diferentes
programas com suporte ao formato KML (Keyhole Markup Language), e tem por
objetivo possibilitar a (re)imaginacéo, (re)significacdo e (re)dimensionamento da
compreensao das dindmicas socioespaciais, atraveés da simulacdo da construcdo de
uma cidade, valorizando os aspectos que a crianca considera significativos para sua
vida e para a harmonia do Espaco/lugar vividos. Este trabalho apresenta a
concepcao e as caracteristicas pedagdgicas e técnicas do K-Agora, os métodos e
fundamentos conceituais que sustentam este projeto, explorando a Metodologia
Colaborativa Aplicada e fundamentos da engenharia de software e modelo de
gestdo de projetos PDCA. Este trabalho descreve também o ciclo de
desenvolvimento, documentos gerados, testes e a avaliagdo realizada pelos
especialistas, com o objetivo de explorar e validar o K-Agora como elemento
facilitador aos alunos e professores, na Rede Publica de ensino.

Palavras-chave : geotecnologias, educacao cartografica, dindmicas socioespaciais,

kml



ABSTRACT

This final paper, in the form of a Technical Report, aims to present the K-
Agora development process, an expansion for the Kimera - Cidades Imaginarias
educational game-simulator, accessible directly through the internet browser, without
the need for installation. The geotechnology solution allows the exchange of
cartographic content between different softwares with support for the KML format
(Keyhole Markup Language), and aims to enable (re) imagination, (re) signification
and (re) sizing of the socio-spatial dynamics comprehension, through the simulation
of city building, valuing the aspects that the child considers significant for his life and
for the harmony of the space / place lived. This work presents the conception and
pedagogical and technical characteristics of K-Agora, the conceptual methods and
fundamentals that underpin this project, exploring the Applied Collaborative
Methodology and fundamentals of software engineering and PDCA project
management model. This paper also describes the development cycle, documents
generated, tests and the evaluation carried out by the specialists, with the objective
of exploring and validating the K-Agora as a facilitating element for students and
teachers in public schools.

Keywords : geotechnology, cartographic education, socio-spatial dynamics, kml
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1 INTRODUCAO

1.1 Desafios da Educacdo Cartogréfica e a criacdo d o Jogo-Simulador

Kimera: Cidades Imaginarias

Em sua trajetdria ao longo dos anos, o ser humano sempre sentiu necessidade
de compreender e registrar o espaco’ ao qual habita. Antes mesmo da invencéo da
escrita, nossa espécie rascunhava seus primeiros mapas nas paredes das cavernas.
Desta forma, a Cartografia, a ciéncia e arte da representacdo do espaco através de
cartas geogréficas?, auxilia o homem desde tempos pré-histéricos, desencadeando a
utilizacdo para localizar espacgos/territérios que tivessem abundancia de caca ou

pesca.

Desde entéo, as técnicas empregadas na cartografia evoluiram juntamente com
o desenvolvimento do homem ao longo dos séculos e, atualmente representa uma
importantissima ferramenta na representacdo e compreensdo do espago em que
vivemos, através do entendimento das representacdes relativas ao lugar e também
do significado contido em si. Desta forma, a cartografia serve como instrumento de

analise e interpretacdo do espaco.

Para Francischett (2008), a linguagem cartografica possui importancia
incontestavel no ensino de Geografia porque contribui ndo apenas para a
compreensdo dos mapas, mas para que os alunos desenvolvam capacidades
cognitivas relativas a representacdo, oferecendo a compreensao necessaria para

gue se construam conhecimentos fundamentais ao entendimento da Geografia.

Unindo arte, ciéncia e recursos tecnologicos, como satélites,
geoprocessamento e fotografias digitais, a cartografia estd cada vez mais avancada
aos interessados em aprender mais sobre esta ciéncia. Mesmo com toda a

tecnologia empregada, ainda ha rejeicdo por parte dos professores e alunos, que

'Neste projeto, a palavra espaco estd amparada na perspectiva de Milton Santos, referindo-se ao
“lugar” dos diferentes sujeitos, onde permeiam indmeras instancias, entre elas as areas sociais,
E)oll’ticas, culturais, técnicas, simbodlicas, entre outras.

O termo Cartas Geograficas normalmente é utilizado como sinénimo para mapas, mas diferencia-se
destes por ser uma representacdo grafica em maior escala.
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nem sempre demonstram interesse em compreender 0S mapas e as cartas

geogréficas.

No entanto, muitas instituicbes de ensino (publicas e privadas) abordam o
estudo da cartografia, essencialmente, através da leitura e interpretacdo de cartas
geograficas, representando o Espaco de maneira fragmentada, trazendo uma
concepcdo, na maioria das vezes, desvinculada da realidade. Além disso,
Francischett (2004, p. 124) afirma que “a maioria dos professores que trabalham
com o ensino, concebem a Cartografia como a técnica de representar e ler mapas,
desvinculada do contexto da Geografia”, ou seja, as dinamicas socioespaciais,
compreendendo 0s processos de (re)criacdo e interagcdo constante do/no espago
concebido, vivido e percebido, sendo que as vivéncias e experiéncias do sujeito sdo

desconsideradas.

Estes fatores parecem contribuir para o distanciamento e desinteresse dos
estudantes em torno do assunto. Seria necessaria uma aproximacgao na linguagem e
vivéncia dos alunos, explorando seu sentimento de pertencimento e suas vivéncias
e, com o auxilio da tecnologia lancar uma tentativa para tornar o ensino de
cartografia, nas escolas, que seja mais atraente aos alunos, bem como compreender

e formar opinido sobre o espaco percebido e vivido.

Diante do exposto, verifica-se a necessidade de repensar e sugerir novas
estratégias metodoldgicas, criativas, e nada melhor do que o auxilio das tecnologias
digitais e das geotecnologias para potencializar esta tentativa de trazer de volta o
interesse dos alunos para o ensino da Cartografia e da Geografia, a partir da
valorizagdo das relagfes e dos aspectos que a crianca considera significativos a sua

vida.

Neste contexto, surge o0 projeto do Jogo-Simulador Kimera: Cidades
Imaginarias, desenvolvido na Universidade do Estado da Bahia(UNEB), pelo Grupo
de Geotecnologias, Educacédo e Contemporaneidade (Geotec), com 0S seguintes

objetivos:
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e Vivenciar a criacdo de um jogo-simulador de forma colaborativa e
multirreferencial®;

e Desenvolver um jogo-simulador para a Rede Publica de Ensino, a partir
da colaboracgéo dos alunos;

¢ Possibilitar a Educacao Cartografica, explorando o entendimento que as
criancas de 08 a 12 anos tém sobre o espaco vivido, percebido e
concebido;

e Simular a construgcdo de uma cidade, valorizando os aspectos que a
crianca considera significativos para sua vida e para a harmonia do

espaco/lugar vividos.

O termo jogo-simulador referente ao Kimera é explicado por Dias (2015), uma
vez que possui “caracteristicas definidas para jogos, como regras e esfor¢co do
jogador e, por permitir um espaco de simulacdo, que pode se complementar com as
atividades desenvolvidas nos espacos de aprendizagem, a exemplo da sala de

aula”. Uma definicdo expandida foi delineada pelo Geotec:

O jogo-simulador Kimera: cidades imaginarias constitui-se como um espaco
— simulacro, onde as criancas tém a possibilidade de pensar, relacionar e
representar cidades vividas, “concretas” e imaginarias, explorando
dindmicas e processos que permeiam o entendimento do espaco. Nesse
sentido, o Kimera proporciona que seus jogadores (sujeitos
fazedores/interatores) construam nocdes de representacdo, lateralidade,
escala, dentre outros conceitos a partir da percepc¢do, interpretacdo e
relacdo entre o mundo “real” ou vivido e 0 mundo imaginario, ou potencial
(ANDRADE et al. 2012).

O Kimera foi criado e desenvolvido por uma equipe multirreferencial,
envolvendo graduandos, mestrandos e doutorandos das areas de histéria, design,
game design, audio design, pedagogia, informatica, geografia e marketing, além de
alunos e professores da Educacao Basica da Rede Publica.

O Kimera é um jogo off-line para um jogador, do estilo estratégia/construcéo de
cidades, com jogabilidade semelhante ao classico SimCity (Eletronic Arts*). Sua
interface grafica contém elementos em duas dimensdes (2D) apresentados em uma

perspectiva isomeétrica, e possui versdes para Windows, Mac e dispositivos méveis

A abordagem multirreferencial foi elaborada por Jacques Ardoino, e relaciona-se ao reconhecimento
da complexidade e da heterogeneidade que caracterizam as praticas sociais. Desta forma, necessita-
se de explica¢gBes ou de olhares, de perspectivas plurais para dar conta da complexidade dos objetos.
e . : .

Disponivel em: <www.ea.com/>. Acesso em: 28/06/2016.
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Android. Foi desenvolvido utilizando-se a linguagem de programac&o ActionScript 3°
e a ferramenta de criacdo multimidia Flash Player Professional, da Adobe Systems.

Na Figura 1, a interface grafica do jogo-simulador pode ser visualizada.

Figura 1 - Interface grafica do jogo-simulador Kimera

Fonte: Jogo-simulador Kimera

O universo do jogo, inicialmente, foi inspirado na mitologia grega, com a
utilizacdo de figuras mitolégicas hibridas, potencializando a imaginacao e fantasias
dos jogadores ao explorar e redimensionar o espaco virtual no jogo, embasados
teoricamente a partir de trés pilares: hibridismo, imaginacdo e desejo, 0os quais sdo
descritos por da Silva, Andrade e Santos Junior (2013, p. 497):

Destarte, o hibridismo possibilita a mistura de diferentes elementos, coisas,
objetos, palavras, linguas, modos e formas, ou seja, significa
desambiguacdo (des-ambiguo-acdo), aquele que tem diferentes sentidos.
Ademais, a imaginagao (do latim imaginatio e do grego phantasia ou Anima)
€ um processo humano-criativo, que potencializa a capacidade mental
(psyche) dos sujeitos para relacionar, criar, inventar, representar ou
(re)construir imagens. Por dltimo, o desejo esta relacionado as aspiracdes
humanas para preencher os sentimentos de falta ou de incompletude, bem
como as possibilidades de representar um “querer” ou mesmo vontades,
ambicdes, pretensdes e/ou propositos.

°ActionScript é uma linguagem de programacdo orientada a objetos utilizada na criacdo de
aplicacbes mobile e desktop, criada pela Macromedia, hoje pertencente a Adobe Systems. Sua
revisdo atual, a 3, foi lancada em junho de 2006, apés profunda reestruturacdo e revisao da
linguagem.
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Apesar do nivel de maturidade do projeto e dos resultados j& alcancados,
algumas necessidades ausentes no jogo-simulador Kimera podem ser exploradas
através da construcdo de um artefato geotecnoldgico®, que complemente a
experiéncia dos estudantes e o seu entendimento do espaco, ampliando as

possibilidades de simulac&o e potencializando o aprendizado.

O Jogo-Simulador Kimera exige o download e instalagdo na maquina do usuario
final, a qual nem sempre possui 0s requisitos minimos, ou espa¢o em disco, para
instalar/executar o software, além disso, falta na ferramenta mecanismos que
permitam maior interagdo entre os jogadores, na forma de compartiihamento e

colaboracgéo a exploracdo de mapas, por exemplo.

1.2 A concepcéo do K-Agora

Diante do exposto, a concepcgdo inicial do K-Agora originou-se a partir da
elaboracdo e submissdo de um projeto & Chamada CNPg-SETEC/MEC N °© 17/2014,
para apoio a Projetos Cooperativos de Pesquisa Aplicada e de Extensao
tecnolégica. Esta proposta foi desenvolvida atraves de parceria entre, a
Universidade do Estado da Bahia (UNEB), o Instituto Federal de Educacao, Ciéncia
e Tecnologia Baiano (IFBaiano) e a empresa CONEXUM - Sistemas Computacionais
Inteligentes.

Embora na época o titulo do projeto ainda fosse K-Amplus, ele serviu de base
para o K-Agora, ja sendo pensado como um artefato online, acessivel diretamente
do navegador de internet, sem necessidade de instalacdo de qualquer programa ou
plug-in adicional, fundamentado na especificagcdo Keyhole Markup Language (KML),
padrdo mundial em tecnologia de mapas, utilizado também pelo Google’, o que
possibilita a importacdo e exportacdo de diferentes mapas, de diferentes usuarios

de/e para diferentes ferramentas.

®Este trabalho segue a definicdo de Rezende (2015), que define artefato geotecnolégico como a
materializag&o da utilizagdo das geotecnologias, que por si s6 € uma forma abrangente de declarar
uma tecnologia que versa sobre o espago geogréfico. Sistemas de Informacdes Geograficas,
cartografia digital e sensoriamento sé@o alguns exemplos de artefatos geotecnoldgicos.

7 ez - . P . .

Com sede na Califérnia, nos Estados Unidos, o Google € uma empresa multinacional de software e
servicos online. O Google hospeda e desenvolve uma série de servigcos e produtos baseados na
internet, como Youtube, Maps, AdWords, Chrome e os sistemas operacionais Android e Chrome OS.
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Sendo assim, a proposta deste projeto consiste na criacdo deste artefato
geotecnoldgico que expande o universo e preenche as lacunas do jogo-simulador
Kimera. O K-Agora, além de consistir no produto necessario para a minha concluséo
do curso no Programa de PoOs-Graduacdo Gestdo e Tecnologias Aplicadas a
Educacdo (GESTEC), é um dos projetos desenvolvidos no K-LAB: Laboratorio de

Projetos | Processos Educacionais e Tecnologicos.

O K-LAB € um Laboratério Educacional destinado a construcdo e melhoria de
processos formativos e educacionais, por meio da elaboracdo, utilizacdo e
redimensionamento de técnicas, praticas e processos tecnoldgicos. O objetivo do
laboratério consiste em desenvolver pesquisas, experiéncias e praticas, por meio da
producdo de tecnologias aplicadas a educacao, possibilitando processos formativos
baseados nos principios de multirreferencialidade e colaboracdo. Além do K-Agora,
o K-Lab dé& suporte a muitos outros projetos, como o proprio Jogo-Simulador Kimera,
o K-MAT, Komics, K-Bot, etc. O K-Lab é alicer¢cado por trés dimensdes; Pedagdgica,

Estética e Tecnoldgica, como representado na Figura 2.

Figura 2 - Dimens@es do K-Lab

Dimenstes do K-Lab

Laboratorio de Projetas, Processos Educacionais & Teonologicos,

< Tecnologica

@ Estética

Fonte: Geotec
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Apoiando e orientando as realizacdes e atividades do K-Lab, temos o Grupo de
Geotecnologias, Educacdo e Contemporaneidade (Geotec), que, além do GESTEC,
esta vinculado aos Programas de Pos-Graduacgao: Educacdo e Contemporaneidade
(PPGEduC), do Departamento de Educacéo (DEDC I) da Universidade do Estado da
Bahia (UNEB). O principal objetivo do grupo € o desenvolvimento de ciéncia e
tecnologia nas escolas através da formacdo de jovens pesquisadores, no que se
refere as discussoes, reflexdes, usos, potencialidades e redimensionamento das TIC
como meios de comunicacgao entre a Escola e a Comunidade. Além do K-Lab e seus
subprodutos, o Geotec possui também os projetos A radio da escola na escola da

radio® e RedePub®, conforme Figura 3.

Figura 3 - Geotec e seus projetos

Coordenagao Geral:
Dra, TAnia Maria Hatkowski

GESTEC

Grupo de Geolecnologias,
Educacao e Contemporansaidade

bk bosch gl 0 1ol

e RedePub

AL
Terratag £

Fonte: Geotec

Além de todo o suporte do K-Lab e do Geotec, que colaboram

fundamentalmente para o desenvolvimento do artefato K-Agora, é importante

®Projeto que tem por objetivo possibilitar aos sujeitos da educacdo o redimensionamento do
entendimento do lugar, geotecnologias e das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo — TIC — a
compreensdo da histéria, memoéria e manifestacdes culturais, mobilizando processos formativos
através do exercicio dialdgico e investigativo.

°0 RedePub visa fomentar a relacdo das aces desenvolvidas na triade Universidade, Escola e
Comunidade, a partir das potencialidades das TIC na dinamizacdo de acfes, intervengbes e
proposicdes que se imbricam na ampliacdo das discussfes de historia e meméria educativa publica,
entendendo que a educacédo ocorre em diferentes espacos sociais.
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salientar a minha experiéncia adquirida ao longo de 10 anos atuando como Analista
de Sistemas, a maior parte deste tempo a servico da UNEB, associada a criacdo de
diversas demonstracdes jogaveis em trabalhos das disciplinas da minha graduacéo
no curso de Andlise de Sistemas, cito como exemplo o meu projeto de Concluséo de
Curso: Proposta de Ambiente Virtual de Aprendizagem com Jogo Educativo para
ensino de Estrutura de Dados. Além, é claro, da paixao por jogos eletronicos e a
grande vontade em participar de uma equipe multirreferencial no processo de
construgédo, desenvolvimento e melhoria de um game, tendo trabalhado como

testador do Jogo-Simulador Kimera.

O termo K-Agora surgiu da juncdo da letra K, presente na maior parte dos
projetos™® relacionados ao K-Lab, com a palavra Agora, a qual consiste em um termo
grego que significa a "reunido de qualquer natureza", geralmente empregada,
por Homero, como uma plenaria que agregava pessoas. A Agora compreendeu e
representou parte essencial da constituicdo dos primeiros estados gregos.

Castellan (2009) complementa sobre a importancia da Agora como espaco

publico para a sociedade grega:

Normalmente era um espaco livre com edificacdes, onde os cidad&os
costumavam ir, configuradas pela presenca de mercados e feiras livres em
seus limites, assim como por edificios de carater publico. Enquanto
elemento de constituicdo do espaco urbano, a agora manifesta-se como a
expressdo maxima da esfera publica na urbanistica grega, sendo o espaco
publico por exceléncia, da cultura e a politica da vida social dos gregos. E
nela que o cidaddo grego convive com 0 outro para comprar coisas nas
feiras, onde ocorrem as discussfes politicas e os tribunais populares: &€,
portanto, o espaco da cidadania.

A definicdo de Agora vai ao encontro daquilo que acreditamos ser caracteristico
do K-Agora: o compartilhamento, entre estudantes e professores, ndo apenas dos
mapas, mas também, experiéncias, desejos e vivéncias a respeito do espaco vivido,

percebido e concebido em seu bairro, sua rua e sua cidade.

Entretanto, durante o percurso seu desenvolvimento, o artefato passou por
algumas outras denominacgdes. Em seus primeiros prototipos, por ainda se utilizar da
API (Application Programming Interface, em portugués, Interface de Programacéo de

Aplicativos) do Google Earth, era chamado de K-Earth. Porém durante o ciclo de

10Alguns destes projetos sao o préprio Jogo-Simulador Kimera, o K-Maps (Kiffer, 2016) e o K-Amplus
(Santiago Junior, 2014).
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vida do K-Agora, esta API foi descontinuada e deixara de ser suportada pelos
navegadores ao fim de 2016, o que inviabilizou a continuidade de sua utilizagao.

Imediatamente seguiu-se com a adaptacdo do codigo-fonte para a APl do
Google Maps, o que fez com que, temporariamente, o artefato fosse renomeado
para K-Maps. Em virtude de ja existir outro projeto com o mesmo nome, e também
motivado pela busca por API's cujos cddigos fossem abertos, para evitar uma
possivel descontinuacdo como o0 ocorrido anteriormente, tornou-se necessaria a

escolha de um novo e definitivo nome para o projeto.

Esta mudanca de nome ocorreu de forma democratica, com uma votacao pelos
integrantes do K-Lab, com varias op¢es de escolha, como K-Zone, K-Space e K-
Spectrum. Com o maior numero de votos, desde entdo, o artefato passou a se

denominar K-Agora.

1.3 Perguntas Norteadoras

Como um artefato geotecnoldgico acessivel diretamente do navegador de
internet pode ajudar na exploracdo do entendimento das criancas sobre o espaco
vivido, percebido e concebido?Podera este artefato simular a construgdo de uma
cidade, valorizando os aspectos que a crianga considera significativos para sua vida
e para a harmonia do espaco/lugar vividos?

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo Geral

Estudar e compreender as possibilidades do Keyhole Markup Language para
o desenvolvimento de um artefato geotecnoldgico, denominado K-Agora, que facilite

a importacao e exportacao de mapas.

1.4.2 Obijetivos Especificos

« Analisar e compreender as caracteristicas pedagogicas e técnicas desejaveis

para serem aplicadas no artefato;
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« Planejar, junto ao Geotec, o desenvolvimento do artefato Geotecnoldgico,
usando os padrdes do Open Geospatial Consortium (OGC) para a conversao

de mapas com funcionalidades em concordancia com a especificacdo KML;

« Explorar e testar o K-Agora como elemento facilitador aos alunos e
professores, na Rede Publica de ensino, na tomada de decisfes, resolucao
de problemas ambientais e administrativos das cidades, utilizando o K-Agora
como mediador para (re)imaginacao, (re)significacdo e re(dimensionamento)

da compreenséo de Espaco.

1.5 Trabalhos relacionados

A utilizacdo de solugcdes computacionais e geotecnologias para auxiliar no
ensino de conceitos de geografia e cartografia ndo é algo inédito, sendo assim, na
literatura académica, ha registros de outros trabalhos cientificos que abordam a
mesma tematica. Durante o decorrer da pesquisa foi feito um levantamento
bibliografico de trabalhos relacionados, cujo foco consistisse na utilizacdo de
ferramentas geotecnolégicas na educacdo para entendimento de espaco, com 0
objetivo de ampliar os horizontes e conhecer o que tem sido feito na area. Algumas
destas referéncias sao descritas a seguir:

Silva e Carneiro (2012) defendem o potencial adaptativo das geotecnologias
como recurso didatico, através do uso de imagens via satélite para reflexdo dos
alunos em questbes de degradacdo ambiental. A importancia da aplicacdo destas
tecnologias em encontros formativos pode ser percebida em Martins, Seabra e
Carvalho (2013), com a elaboracéo e execucao de exercicios praticos construidos, a
partir do uso de imagens de satélite do Google Earth, em uma turma do sexto ano

do Ensino Fundamental II.

Na pesquisa de Oliveira, Nascimento e Filho (2013), os alunos demarcavam
na ferramenta Google Maps os pontos de maior degradacdo ambiental no distrito de
Ponta da Serra - CE. Ja Dambros e Cassol (2012) apresentam a concepcao,
planificacdo, implementacdo e avaliacdo da criacdo do jogo digital "Pedrinho e
Pedrita conhecendo o mapa", criado para potencializar a aprendizagem de nocdes
bésicas da alfabetizacdo cartografica.
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Mateacci, Martins e Aparecida (2014) trabalharam com o paradigma da
Visualizagdo Cartogréfica explicitando sobre as possibilidades da inser¢cdo de novas
formas de interatividade nos mapas, bem como sua aplicacdo, durante o ensino-
aprendizagem da Geografia em sala de aula, explorando as possibilidades de
interacdo com o Google Earth com a finalidade de elaborar um Atlas Municipal

Escolar de Ourinhos - SP.

Na literatura académica internacional, encontramos alguns registros de
trabalhos seguindo a linha tematica do K-Agora, como Patterson (2007), que
defendia o potencial de softwares de visualizacdo geogréfica para o ensino. Em seu
trabalho € apresentado o desenvolvimento de um plano de aula, utilizando o Google
Earth e a linguagem KML, para alunos do 7° ano do Fundamental Il (seventh grade)

de uma escola no estado norte-americano da Carolina do Sul.

Ja Goodchild e Janelle (2010), trazem ressaltam a importancia do
pensar/entender criticamente o espago, em suas nhuances sociais e humanisticas, e
como isso acarreta a popularizagdo de servicos de mapeamento, como o Google
Maps e o Google Earth. Além disso, os autores acrescentam que até mesmo a
familiarizacdo dos estudantes com espacos virtuais e o poder da imaginacdo atraves
dos videogames auxiliam no aprimoramento de habilidades espaciais, embora nao

substitua uma exposicao formal aos conteudos.

Ainda, destaco mais trés trabalhos, estes 0s quais considero que se

aproximam ainda mais do meu projeto e merecem um maior detalhamento.

1.5.1 As Tecnologias de Rede como Espaco de Aprendi zagens Significativas

em Geografia

Em sua pesquisa intitulada "As Tecnologias de Rede como Espaco de
Aprendizagens Significativas em Geografia", Pereira e Teixeira (2011), trabalharam
nocdes e conceitos de relevo com o auxilio de visualizacbes na ferramenta Google
Earth, com alunos do sétimo ano do Ensino Fundamental I em uma escola privada

na cidade de Erechim, no estado do Rio Grande do Sul.

O trabalho traz conceitos de aprendizagem significativa na sociedade
contemporanea, ndo sendo mais utilizado um Unico modelo de aprendizagem,

apoiado em memorizacdo e com base apenas em um unico autor, apontando a
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necessidade de criagdo de novas estratégias para apropriacdo do conhecimento,
utilizando-se principalmente de tecnologias de rede e geotecnologias.

O relato da experiéncia destaca a utilizacdo de e-mails do gmail, documentos
compartilhados para as anotacdes das aulas e conteudos relativos ao relevo
brasileiro. Além disso, os autores observaram a grande diferenca na fixacdo do
conteudo ao utilizar o Google Earth, quando comparado com a aula expositiva
tradicional, uma vez que através da ferramenta, com a simulacdo de um sobrevoo,

permitiu a visualizacao dos diferentes tipos de relevo.

Desta forma, o trabalho traz a constatacdo de que a utilizagdo destas
tecnologias como espaco de constru¢cdo do conhecimento geogréafico proporcionou
ao aluno uma maior integracdo entre as novas informacfes e as anteriormente

adquiridas, dando maior significado aos novos conceitos aprendidos.

1.5.2 (Re)conhecendo o “lugar” de vivéncia por meio do uso de

geotecnologias e trilhas interpretativas

Para esta pesquisa, de Da Silva et al (2011), o I6cus € a Escola Estadual de

Educacéo Basica Prof. Willy Roos, localizada na cidade de Agudo - RS.

O trabalho inicia-se a partir da problematizacdo do estudo do lugar com o
auxilio das geotecnologias, com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental Il. A
pesquisa aborda a maneira como a Geografia tem sido passada para os alunos
desta geracdo, de forma desconectada da realidade dos alunos, com foco
demasiado nos acontecimentos oriundos da globalizacdo e nem sempre de facil
relacdo dos estudantes com as suas vivéncias no cotidiano, 0 que muitas vezes
acarreta no desinteresse por parte dos alunos. Sendo assim, os autores defendem
que para ler o mundo, € necessario saber interpretar o espaco local, analisando as
suas relagbes e ser capaz de entender as conexdes existentes entre essas

diferentes relagcdes e a existéncia cotidiana.

Com uma forma de tentativa de resgate desta sensacdo de pertencimento,
lancou-se mao entdo do Google Earth como recurso didatico para o (re)
conhecimento do lugar, como um globo terrestre virtual planificavel. Nas atividades
com os estudantes, além do software, foi utilizado o livro "Uma escola como a

minha", uma publicacdo do Fundo das Nacdes Unidas para a Infancia (UNICEF).
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Cabia aos estudantes a atividade de comparar, com estes mapas virtuais, a
realidade do seu lugar de vivéncia, a sua escola, com a descricdo do livro sobre
estes lugares de outras criancas e a relacdo que a escola tem com o lugar de
vivéncia destes alunos. Alguns destes novos lugares explorados foram Peru,

México, Bélgica, india, Etidpia e Nova Zelandia.

Esta comparagdo entre as diferentes realidades permitiram aos alunos
estabelecerem algumas referéncias para avaliarem sua propria forma de vida e de
organizacdo na cidade, com algumas questdes levantadas como a disposicdo
desalinhada de casas e a irregularidade de quadras em alguns lugares; e a
organizacédo e alinhamento de quadras, casas e pragas em outros.

Ao final da pesquisa, os autores apontam a confirmacdo de que o uso das
geotecnologias consistem em uma valiosa ferramenta para o ensino de Geografia,
pois permitem trabalhar a realidade dos alunos a partir de novos e atraentes
recursos didaticos, capazes de despertar o0 interesse para a constru¢cdo do

conhecimento.

1.5.3 Geomovel: Um Aplicativo para Auxilio a Aulas de Campo de Geologia

No trabalho intitulado "Geomodvel: Um Aplicativo para Auxilio a Aulas de
Campo de Geologia", de Marcal et al (2013), destaca-se a utilizagdo dos dispositivos
moveis com o aplicativo Geomovel, que, compartilha de anotacdes georeferenciadas
e 0 padrao KML para permitir a interoperabilidade dos mapas e marcacdes, esta

também uma das principais caracteristicas do K-Agora.

O texto apresenta a concepc¢do, desenvolvimento e caracteristicas deste
sistema movel, criado para auxiliar estudantes universitarios do curso de Geologia
em suas aulas de campo. Alguns dos requisitos levantados para o aplicativo foram
as medicOes da rota e angulo do mergulho, coleta de coordenadas geogréficas,
fotografias e anotagbes via texto e registro de mensagens de &udio. Suas
funcionalidades fazem uso de trés sensores comuns em dispositivos moveis atuais;

acelerdmetro, magnetometro e GPS.

A validacado do aplicativo foi realizada via estudo de caso do tipo exploratério,
com uma amostra composta por trés alunos e um professor. O software foi bem

recebido, e fatores como praticidade e facilidade de uso foram apontados, havendo



22

um consenso de que a utilizacdo do Geomovel poderia agilizar a coleta e registro de
dados durante as aulas de campo.

Assim como os trabalhos citados, o K-Agora também se utiliza de ferramentas
geotecnolégicas com o0 objetivo de reconhecimento e mapeamento, além de
reconhecer a importancia do sentimento de pertencimento e valorizagdo das
dindmicas socioespaciais e vivéncias do cotidiano em relagéo ao lugar. Desta forma,
acreditamos que o diferencial do nosso projeto, se alicerca na construcao coletiva,
fruto dos desejos das criancas e materializados no artefato K-Agora, como as

categorias de construcdes, personagens, icones, interface, usabilidade, entre outros.

Ademais, diferente de outros projetos, o artefato possibilita, em certa medida,
a simulacdo da construcdo de uma localidade, com foco nas dinamicas
socioespaciais e na relacdo de pertencimento do aluno, trazendo mapas que
explorem o bairro onde estudam e/ou vivem, valorizando o conhecimento
cartografico a partir do reconhecimento de paisagens importantes para eles,
potencializando o engajamento dos estudantes através da utilizacdo de mapas, onde

seja possivel perceber a relacdo direta com o seu cotidiano.

1.6 Organizacgéao deste trabalho

Este relatério técnico estd organizado em cinco capitulos, divididos da seguinte

maneira:

e Capitulo 1 - Compreende a introdugcdo, contendo 0s objetivos gerais e
especificos, perguntas norteadoras, justificativa e contextualizacdo da
pesquisa, além de trazer alguns trabalhos correlatos, com o objetivo de situar
o leitor nos fatores que deram origem ao K-Agora.

e Capitulo 2 - Neste capitulo sdo apresentados 0s pressupostos
epistemoldgicos do trabalho, trazendo as linguagens digitais, entendimento de
espaco, tecnologias digitais e geotecnologias.

e Capitulo 3 - Este capitulo traz os fundamentos e percurso metodologico da
pesquisa, além de algumas caracteristicas técnicas e funcionalidades do
artefato K-Agora.

e Capitulo 4 - Aqui estdo expostos os resultados obtidos na pesquisa, além da
analise dos dados obtidos a partir da avaliacdo baseada em perspectivas.
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e Capitulo 5 - Na conclusdo, sdo apresentadas as consideragcfes finais a
respeito do potencial do K-Agora, diante de tudo que foi exposto neste
relatorio, além de trazer perspectivas para a continuidade e evolucao do

artefato em trabalhos futuros.

Finalizada a introducdo a este trabalho, no préoximo capitulo seréao
apresentados 0s pressupostos epistemologicos desta pesquisa, visando demonstrar
como as linguagens digitais, tecnologias e geotecnologias podem contribuir para a
construcdo de um artefato geotecnoldgico para auxiliar no entendimento de espaco.
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2 PRESSUPOSTOS EPISTEMOLOGICOS

2.1 Linguagens digitais: dos bits ao K-Agora

Quando Ada Lovelace, conhecida como a primeira programadora do mundo,
comecou a escrever programas para a chamada Maquina Analitica de Babbage™,
em meados do século XIX, talvez ndo imaginasse as potencialidades que os
softwares poderiam alcancgar. Assim como 0s programas, o computador, tal qual
como conhecemos hoje, passou por diversas transformacdes e foi se aperfeicoando
ao longo do tempo, a partir do avanco das areas da matematica, engenharia e

eletrénica.

Dessa forma, a histéria da computacdo pode ser dividida em quatro periodos
ou geracOes. Na primeira geracdo, que compreende o periodo de 1951 a 1959, os
computadores funcionavam por meio de circuitos e valvulas eletronicas, os quais
possuiam o0 uso restrito, além de serem imensos e consumiam muita energia. O
periodo que compreende 1959 a 1965 (segunda geracgdo) foi quando comecou a se
difundir o uso dos computadores para fins comerciais, e embora ainda muito
grandes, houve uma significativa melhoria do hardware com a utilizacdo de

transistores, que eram menores e mais rapidos que as valvulas.

Na terceira geracdo (1965-1975), os transistores foram substituidos por
circuitos integrados, permitindo o desenvolvimento dos computadores pessoais
(PCs). Com o desenvolvimento da tecnologia e a adocdo dos microprocessadores
em 1975, tem-se inicio a quarta geracao da computacao, que se estende até os dias
atuais. A partir deste periodo, o0s computadores passaram a diminuir
significativamente de tamanho, com melhorias de poder de processamento
continuas, promovendo a utilizacdo dos computadores em larga escala, para os

mais variados fins.

As linguagens digitais, também conhecidas como linguagens de
programacao, acompanharam lado a lado essa evolugédo dos computadores. Surgido

“projeto criado pelo matematico inglés Charles Babbage, para a construgdo de um computador
mecanico de uso geral, de forma que a maquina poderia ser programada para executar diversos
comandos. Apesar do empenho de Babbage, a maquina nunca chegou a ser construida e o projeto
foi abandonado quando o matematico faleceu.
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nos anos 50, o Assembly (montagem, em portugués) foi a primeira linguagem de
programacdo da historia, tendo como caracteristica principal permitir trabalhar
diretamente com as instru¢cdes do processador, permitindo a manipulacéo direta as
instrucdes e enderecos de memoaria, desta forma, o Assembly € considerado uma

linguagem de baixo nivel.

Linguagens de programacdo de alto nivel como C, Java, PHP e Python,
possuem uma estrutura linguistica bem definida e semelhante a outras linguagens,
seguindo regras léxicas, semanticas e sintaticas mais compreensiveis aos seres
humanos. E claro que, caso o objetivo seja maximo desempenho e processamento,
conhecer como as maquinas-alvo funcionam e desenvolver seu cédigo pensando

nestas caracteristicas, continua sendo um grande diferencial.

Entretanto, nos primordios da programacéao de jogos, devido a necessidade de
sempre se extrair 0 maximo possivel dos hardwares, e até o inicio dos anos 90, o
Assembly era a principal linguagem de programacdo de jogos, exigindo total
conhecimento da maquina alvo da publicacdo do jogo, muitas vezes até em nivel de
bits*2.Nos dias de hoje, o dispositivo mais importante para execucdo de jogos digitais
sdo unidades de processamento de video, presente nas placas de video,
conhecidas também por seu termo em inglés, Graphics Processor Unit (GPU), a qual
consiste em um chip para processamento de video e funciona de forma a
transformar padrdes de bits armazenados em memoria de video (VRAM) em pixels e

cores.

Para quem vivencia, hoje as placas de video que possuem até 4 ou 8 GB de
memoéria de video dedicada, e o poderio gréfico de videogames de Ultima geracgéo,
parece impossivel imaginar que nos anos 70, aparelhos de videogame como o Atari
2600, sequer contavam com memoria de video dedicada, possuindo uma unica
unidade de Memdéria RAM de incriveis 128 bytes, ou seja, 1/8 de KB.

As dificuldades encontradas levaram os programadores de jogos dos anos 70,
80 e 90 a solucdes bastante criativas e por vezes de impressionante engenhosidade.

No Atari 2600, sem chip para processamento grafico, era necessario conhecer o

20 bit, ou binary digit, em portugués digito binario, € & menor quantidade de informac&o que pode ser
armazenada ou transmitida, e corresponde a passagem ou nao de corrente elétrica. Alguns de seus
multiplos sdo o Byte (8 bit), Kilobyte (KB, 1024 Bytes), Megabyte (MB, 1024 KB), Gigabyte (GB, 1024
MB) e Terabyte (TB, 1024 GB). Para a representacdo de um caractere, por exemplo, € necessario 1
Byte (8 bits).
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funcionamento do preenchimento das TVs de tubo através das linhas de varredura
(em inglés, scanlines).

Em Super Mario Bros, do Nintendo Entertainment System (NES), as limitagbes
do aparelho, como os parcos 2 KB de RAM e 2KB de VRAM, levavam a
necessidade de reaproveitamento de sprites’®, e para contornar esta situacéo, os
desenvolvedores resolveram que os objetos graficos nuvens e grama poderiam ser
representadas pela mesma imagem, como pode ser observado na Figura 4. Além
disso, se vocé observar bem, podera perceber que o chdo onde o personagem pisa,
€ composto por pequenas imagens quadrangulares e que se repetem indmeras

vezes em sequéncia, de forma a representar um plano ou obstaculos ao jogador.

Figura 4 - Super Mario Bros

Fonte: Nintendo — Divulgacdo

No Commodore 64 e em outros computadores e consoles de videogame, com
memorias que variavam entre 16, 32 e 64 KB de RAM, foi utilizada uma técnica
chamada color cells. A resolugao de tela mais comum era 320x 200 pixels, para um
total de 64.000 pixels na tela. Caso seja considerada apenas a exibicdo de preto ou
branco, representado por apenas um bit, seriam necessarios 8kb, apenas para
armazenar a informagéo de exibicdo da tela. Isso ainda deixaria livre uma boa parte

da memoria, mas caso quisesse adicionar cores, como por exemplo, 16 cores sendo

®Objetos graficos bidimensionais, normalmente utilizados em jogos em duas dimensdes para
representar os personagens e elementos que compdem 0s cenarios.
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representadas por 4 bits, a necessidade de memaria seria de 32KB. Para 256 cores
entdo, seria utilizada toda a memoaria até mesmo dos computadores considerados
mais potentes da época, sem deixar espaco em memodria para o restante do
processamento dos softwares.

Com a utilizacéo da tecnologia color cells, técnica que também foi utilizada de
forma adaptada no NES, os desenvolvedores dividiam a tela em células, como em
uma planilha de Excel, no caso, células com 8 pixels de altura por 8 de largura, num
total de 64 pixels. Dessa forma, pode-se colorir o grupo de pixels representados por
uma célula de forma independente, para representar uma tela em cores, e, ao invés
de pelo menos 32 KB, sO seriam necessarios 9KB. Esta técnica necessitava da
pericia dos artistas e programadores da época, ja que o problema era como colorir
estas células de forma transparente ao usuario. Na Figura 5, é possivel verificar uma
imagem subdividida em células que possuem apenas 2 cores cada, embora em um
primeiro olhar isso possa passar desapercebido. Na Figura 6, que corresponde a
Figura 5 aproximada, com o auxilio de linhas guia, é possivel perceber de fato as

subdivisdes e como ndo mais do que duas cores podiam ocupar a mesma célula.

Figura 5 - Exemplo de utilizagéo de color cells

Fonte: The 8-Bit Guy (https://www.facebook.com/the8bitguy/)
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Figura 6 - Exemplo de utilizagdo de color cells em imagem aproximada

Fonte: The 8-Bit Guy (https://www.facebook.com/the8bitguy/)

Com o avanco dos computadores nao precisamos mais ser eximios
programadores em linguagem de maquina ou artistas, os quais a principal
caracteristica de sua criatividade deveria ser para contornar as limitacdes dos
hardwares, e com o advento das linguagens de alto nivel e suas abstra¢gdes. Hoje o
desenvolvimento de jogos € mais intuitivo, permitindo aos desenvolvedores uma
maior liberdade criativa para focar nas caracteristicas desejadas aos seus jogos, nao

nas limitagbes técnicas.

Apesar de ser possivel programar jogos codificando em C, Java ou outras
linguagens e se valendo da utilizacdo de bibliotecas para interfaces graficas'®, ainda
se faz necesséria a figura do programador como um dos principais profissionais do
processo de desenvolvimento. A criagdo dos jogos era pensada primeiro a partir das
limitacdes das linguagens e do hardware, ndo sendo possivel aos game designers e

artistas usarem toda sua criatividade.

Com o objetivo de simplificar e abstrair, ainda mais o desenvolvimento de
jogos,no inicio dos anos 90 comecaram a surgir as engines, também chamadas de
game engines e que no Brasil sdo conhecidas como motores de jogo. Hoje em dia

0S principais motores de jogos sado aqueles que possuem em um Unico programa

14Exemplo de bibliotecas gréaficas: Allegro (liballeg.org/), OpenGL (www.opengl.org) e Swing
(http://docs.oracle.com/javase/6/docs/technotes/guides/swing/).
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varias ferramentas U(teis a criagdo de games, contendo um Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (do inglés Integrated Development Environment — IDE),
scripts pré-programados, motor de fisica, ferramentas para exportacao e publicacédo
dos jogos, aléem de outras funcionalidades, automatizando tarefas que antes

necessitariam de muitas horas de codificagao.

A abstracdo de hardware que algumas engines possuem € essencial para o
desenvolvimento de jogos multiplataforma. Com o mesmo projeto base, um jogo
pode ser exportado para as mais diferentes plataformas, o que antigamente era
impensavel, jA que era necessario escrever 0s jogos na linguagem de maquina da
plataforma alvo em mente. Unreal Engine®®, Crytek Engine®® e Unity'’ s&o alguns
dos mais poderosos motores de jogos da atualidade, sendo possivel exportar o seu
projeto para as mais variadas plataformas, desde dispositivos moveis até
videogames com alto poder de processamento, como o Sony Playstation 4 e o
Microsoft XboX One.

Com tamanha tecnologia, os jogos de hoje em dia possuem uma fidelidade
audiovisual impressionante, ndo raro suas imagens pré-renderizadas podem passar
por imagens reais para os olhares menos atentos. A evolugédo no desenvolvimento
dos jogos digitais permite que o0s desenvolvedores possam focar em outros
elementos do game, enriguecendo a experiéncia do jogador, focando em elementos
como a nharrativa, como em Last of Us e na série de jogos Uncharted, da
desenvolvedora Naughty Dog'®, simulacéo fisica automobilistica, como em Project
Cars (Slightly Mad Studios™®), Asseto Corsa (Kunos Simulazioni’®) e Rfactor2 (Image
Space Incorporated®!) ou até mesmo a recriacdo de mundos inspirados na histéria

da humanidade, como as série Assassins Creed (Ubisoft*) e Battlefield (Dice/EAZ).

Jogos de simulacdo e estratégia como as séries Total War e Age of Empires,
associam entretenimento a aprendizado, criando experiéncias divertidas mas que ao

mesmo tempo tem objetivo educativo. Um dos maiores expoentes dessa vertente,

15Disponivel em: <https://www.unrealengine.com/ >. Acesso em: 10/10/2016.
'®pisponivel em: <https://www.cryengine.com/>. Acesso em: 10/10/2016.
"Disponivel em: <https://unity3d.com/pt>. Acesso em: 10/10/2016.

®pisponivel em: <http://www.naughtydog.com/>. Acesso em: 28/06/2016.
Dpisponivel em: <http://www.slightlymadstudios.com/>. Acesso em: 28/06/2016.
“°Disponivel em: <http://www.kunos-simulazioni.com/main/>. Acesso em: 28/06/2016.
21Disponivel em: <http://imagespaceinc.com/ >. Acesso em: 28/06/2016.

22Disponivel em: <https://www.ubisoft.com/pt-BR/>. Acesso em: 28/06/2016.
23Disponivel em: <http://www.ea.com/>. Acesso em: 28/06/2016.
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também chamada de edutainment (contracdo das palavras em inglés Education e
Entertainment) é a série de jogos Civilization, criada pelo desenvolvedor e designer
canadense Sid Meyer e distribuida pela Firaxis®*. Com uma mecanica de estratégia
tatica por turnos em um mapa dividido em hexagonos, vide Figura 7, o jogador
controla o destino de uma civilizacdo desde os primordios da histéria até a corrida
espacial. Ao longo da partida, o jogador precisa tratar com estratégias militares,
negociar tratados de paz, rotas de comércio, agricultura, pecuaria, controle
populacional, expansao territorial, pesquisa cientifica, religido, evolucdo tecnolégica,

entre outros, englobando diversos aspectos da evolu¢ao de uma civilizagéo.

Figura 7 - Civilization V

Fonte: Firaxis— Divulgacéo

Um outro estilo de jogo que tem crescido bastante nos ultimos anos sdo os
games de criacdo em mundo aberto, também denominados de sandbox, onde o
principal expoente deste estilo é Minecraft®>. Apesar de existirem outros jogos do
género, como Lego Worlds?®, Terraria?’ e Dragon Quest Builders®, Minecraft segue

imbativel em popularidade, e, segundo dados de sua produtora, a Mojang, ja vendeu

*Disponivel em: <http://www.firaxis.com/>. Acesso em: 28/06/2016.

?® Disponivel em: <https://minecraft.net/pt-br/>. Acesso em: 13/10/2016

*®pisponivel em: <http://www.legoworlds.com/>. Acesso em: 13/10/2016

*’Disponivel em: <https://terraria.org/>. Acesso em: 13/10/2016

®Disponivel em: <http:/dragonquest-game.com/builders/us/>. Acesso em: 13/10/2016
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100 milhdes de coépias, o que faz dele o terceiro jogo digital mais vendido da
histéria®.

Com mecénicas e gréficos simples, conforme pode ser visualizado na Figura
8, Minecraft permite ao jogador criar praticamente qualquer objeto, desde pequenos
artefatos decorativos, até mesmo cidades inteiras, funcionando como um grande
Lego virtual. O jogo possui também elementos de sobrevivéncia, uma vez que ao
iniciar uma partida, o seu personagem comeca no meio do nada e deveri
providenciar necessidades basicas como abrigo e comida, através de sua mecéanica
de jogo, que consiste na extracdo de materiais que servirdo de base para a

construcao.

Figura 8 - Minecraft

Fonte: Mojang— Divulgacéo

Desta forma, elementos como madeira, terra, pedra, metal e outros podem
ser combinados para a criagcdo de inumeras possibilidades de construcdes
diferentes, sendo quase que praticamente limitado apenas pela imaginacdo dos
jogadores. Ha também inimigos pelo mundo, que representam uma ameaca a
integridade fisica do personagem e que exigem a forja de armas e equipamentos de

defesa cada vez mais eficientes.

#Conforme dados do Portal R7, Minecraft s6 tem numero de vendas menor do gue Wii Sports e
Tetris. Disponivel em <http://entretenimento.r7.com/jogos/fotos/sucesso-confira-0s-10-games-mais-
vendidos-da-historia-30032016#!/foto/9>. Acesso em 13/10/2006.
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O sucesso de Minecraft, aliado as suas mecanicas criativas e desafiadoras
tem sido utilizado como estratégia pedagdgica em milhares de escolas ao redor do
mundo. Inclusive, devido ao seu potencial educativo, foi criada uma versao especial
do jogo, chamada MinecraftEdu®, voltada exclusivamente para utilizacdo em sala de
aula, contando inclusive com suporte especifico para ajudar os professores a como
integrar o game a experiéncia da sala de aula. Devido a sua natureza flexivel e de
mundo aberto, um grande numero de conteddos educativos ja vem sendo
trabalhados com o jogo, indo desde geografia, cartografia, fisica, quimica,
computagcdo e matemética, até mesmo assuntos de literatura e histéria, permitindo a
recriagdo ou reimaginacdo destes conteudos. Algumas destas possibilidades do

Minecraft podem ser visualizadas na Figura 9.

Figura 9 - Minecraft e as Disciplinas

0 JOGO E AS DISCIPLINAS
[#) MATEMATICA [=] COMPUTACAO
(0 sistema de combinacao de itens do Com a criacao de circuitos & possivel
jogo pode ajudar na aprendizagem de aprender sohre energia e computacao basica

matematica basica. Por exemplo: trés canas i
de aclcar sao necessarias para fazer uma é‘ QuUIMICA

folha de papel, e trés folhas de papel e um Mo game & necessario aquecer areia para

pedaco de couro fazem um livro fazer vidro e também combinar varos itens,
o que auxilia em nogdes de quimica

GEOMETRIA

0 mundo de "Minecraft” & feito de cubos, IE GEOGRAFIA

mas as criagdes podem tomar outras 0 professor pode usar formacoes rochosas,

formas. A construgao de uma casa pode morros, montanhas, desertos e florestas

ajudar na compreensao de conceitos de presentes no game para ensinar sobre relevo,

volume, drea e forma clima, fauna e flara

Fonte: Folha de Sdo Paulo —21/01/2013

Diante do exposto, com tamanha complexidade na simulagdo do espaco e
suas dinamicas, este projeto acredita que softwares como Civilization, Minecraft e o
proprio K-Agora, podem ajudar o jogador no entendimento de espaco, através da
simulacdo da construcdo de uma cidade. O conceito de espago ndo possui uma
definicdo Unica, sendo motivo de discussfes académicas sobre o seu sentido e

significado, bem como a diferenciacéao para paisagem, lugar e territério. Para Santos

30Disponivel em: <http://education.minecraft.net/>. Acesso em: 16/10/2016.
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(1988, p. 15), 0 espaco € uma estrutura social dotada de um dinamismo proprio e
revestida de uma certa autonomia, na medida em que sua evolugéo se faz segundo
leis que Ihe sdo proprias. Desta forma, o espaco é compreendido por diversos
fatores; a paisagem, o tijolo, o concreto, o frio, misturado com todo o contexto social,
interagBes humanas, pensamento historico e todas as outras coisas de convivéncia

humana.

Nas palavras de Nascimento e Hetkwoski (2011), o espaco “é um sistema
complexo e sua evolucdo se da nas estruturas, a estrutura espacial € uma
combinacdo de realidades de estruturas geograficas, estruturas de producao,
estruturas de renda, estruturas de consumo estruturas de classes que definem as
relacbes presentes... 0 espaco € uma soma das paisagens, € fruto das acbes do

homem, acdes estas que podem ser sociais, culturais, ideoldgicas e politicas”.

Meneguetti (1998) defende que entender o espagco geografico é uma
necessidade do sujeito, sendo transversal as diversas areas do conhecimento e que

justamente por isso, ndo deve se restringir ao ambiente cotidiano da sala de aula.

Nascimento e Hetkwoski (2011) complementam que entender o espaco €
entender um sistema complexo composto por diversos elementos, nao relacionado
apenas a apropriagdo de conhecimentos de geografia fisica, mas principalmente
colocar esse conhecimento dentro do campo humano e social, percebendo sua
complexidade organizacional e sua relevancia para maior compreensdo dos
processos de construcdo da natureza e da sociedade numa conexao que jamais

deve ser omitida.

Lefebvre (1974) complementa a abrangéncia do conceito de espaco ao
considera-lo com uma producédo oriunda da organizacdo politica e econdmica de
nossa sociedade, sendo, portanto, historicamente construido pelo homem. Em sua
teoria da producao do espaco, o autor refere-se a trés dimensées ou momentos da

producdo do espago: espaco percebido, espaco concebido e espaco vivido.

O espaco percebido, conforme Lefebvre (1974), aparece como O
desdobramento das praticas espaciais, efetivados pelo homem, onde ocorrem os

processos relacionados aos valores, acoes, relacdes e formacdes sociais.

J& o espaco concebido consiste na representacdo abstrata dos processos

capitalistas e oriunda da racionalidade técnica para composicdo de uma paisagem
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urbana, privilegiando a supremacia do valor de troca, feita por cientistas,
engenheiros, urbanistas, etc.

Por fim, o espaco vivido é representado pelas vivéncias e experiéncias do
cotidiano dos sujeitos, sendo a expressdo mais concreta e dinamica do espaco.
Desta forma, percebemos o espago como um emaranhado complexo no qual estéao
contidas inUmeras instancias: sociais, politicas, econémicas, culturais, técnicas,
simbdlica, de poder, entre outras, e que a representacdo e compreensao do espaco
deve levar em conta também o lado humanistico e as particularidades dos sujeitos,

sendo o espago um campo para possibilidades.

2.2 Processos Tecnologicos e Geotecnologias

O conceito de tecnologia perpassa pelo entendimento do homem como um
ser criativo, sendo assim, a tecnologia é entendida como um processo produtivo e
transformativo, a fim de dominar o ambiente natural e material em seu proveito, na

busca de solu¢cbes para os pequenos e grandes problemas de nossa sociedade.

Nos processos educativos, a importancia da tecnologia, também em sua
forma digital, representada pelo computador, é evidenciada por Lima Jr. (2004,
p.411)

E em consequéncia da compreensdo do carater proposicional do
computador que podemos pensar a sua relagdo com a Educacéo, no que
diz respeito a questdo da praxis curricular, ndo no sentido convencional de
mera utilizacdo do suporte material para o aprimoramento e eficacia do
modelo formal que serve de base a concepcao e ao fazer pedagdégico da
Educagéo e do curriculo escolares; mas, no sentido de estender sua base
I6gico-operacional a praxis curricular e educacional, identificando-a e
instituindo-a ao modo proposicional, ao mesmo tempo em que, fruto dessa
compreensao, explorar/experimentar/vivenciar o suporte material para o
desenvolvimento e aprofundamento de competéncias, estratégias,
dindmicas e performances que rompam, na pratica, com a matriz racional
moderna subjacente aos modelos curriculares vigentes na educacéo escolar
brasileira.

Com grande potencial para o ensino da cartografia, as geotecnologias
compreendem o uso de diferentes tecnologias, tanto hardware quanto software,
objetivando a coleta, analise e processamento de informacdes espacialmente
referenciadas. GPS (Sistema de Posicionamento Global, do inglés Global

Positioning System), Sensoriamento Remoto, Web Mapping, Banco de Dados
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Geogréficos, e SIG (Sistema de Informacfes Geograficas) sdo alguns exemplos de
geotecnologias quando nos referimos as perspectivas da técnica.

Estas ferramentas digitais ampliam as possibilidades de entendimento e
exploracdo do espaco geografico, e Santos (2000, p. 31), um dos geodgrafos mais
conceituados do Brasil, amplia o conceito ao definir que as geotecnologias
potencializam a compreenséo da dindmica do espaco e possibilitam a constituicdo
representativa da paisagem, do lugar e do territorio, pois permitem ao homem
“conhecer o planeta extensiva e aprofundadamente. Isso nunca existiu antes e deve-

se, exatamente aos progressos da ciéncia e da técnica”.

Na educacdo, as geotecnologias tém sido usadas para potencializar o
processo de ensino e aprendizagem, resignificando a maneira como conteudos, a
exemplo da geografia e espaco, sdo explorados, principalmente para as criangas e
jovens, imersos neste mundo tecnolégico. Enfase destacada por Nascimento e
Hetkowski (2011, p. 2):

Através da Geotecnologia e de suas técnicas os lugares e 0s espacos
geograficos podem ser representados graficamente, pois as fotografias
aéreas, imagens de satélite (sensor TM), GPS, ferramentas da Web entre
outras mudam, consideravelmente, a forma como os alunos concebem,
representam e aprendem o0s espac¢os do bairro, da cidade, do estado, do
pais e, consequentemente, do mundo. Percebemos que esses meninos e
meninas estdo envolvidos com novas formas de aprender, buscar
conhecimento, informacdes, entretenimento e de manusear instrumentos
tecnolégicos, independente se possuem em suas casas ou mesmo em suas
escolas.

As criangas e os jovens redimensionam o0s potenciais das geotecnologias e
instauram outra forma de conceber o espaco e tempo, bem como compreender as
“relacbes entre as praticas espaciais e as préaticas significantes: o crivel, o
memoravel e o primitivo” (CERTEAU, 2009, p.172). Moreira (2014) complementa
sobre o potencial das tecnologias e geotecnologias, em contraponto a ineficiéncia

dos métodos convencionais de se ensinar Geografia:

O uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo e das ferramentas
Geotecnolégicas, sdo potenciais para alavancar o processo de ensino e
aprendizagem de nocdes cartograficas,auxiliando na geo-alfabetizacao dos
sujeitos. A maneira mais convencional de ensinar geografia — aula
expositiva e livro didatico -, descrevendo e explicando um fenémeno natural
ou humano de forma descontextualizada e estatica, (...) torna-se insuficiente
para apreender a complexidade do espaco. Praticas de ensino desse tipo
estdo ultrapassadas em relacdo a qualidade da informacao (e a quantidade)
a que o aluno esta submetido neste inicio de século. (MOREIRA, 2004, p. 9)
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Um dos softwares geotecnolégicos mais conhecidos e utilizados no mundo
hoje em dia, € o Google Maps, servico de mapeamento criado em 2005 pela
empresa norte-americana Google, e que oferece ao usuario ferramentas para
visualizacdo de imagens obtidas via satélite, mapas de ruas e imagens panoramicas
em 360°. Além disto, foram adicionadas funcionalidades para acompanhamento das
condi¢cbes de trafego em tempo real e planejamento de rotas, tanto de carro quanto

utilizando transporte publico coletivo.

O Google Maps, além de versbes para web e dispositivos moveis, oferece
diversas API's (Application Programming Interface, em portugués, Interface de
Programacao de Aplicativos) que permitem que 0S mapas e outros recursos da
ferramenta possam ser compartilhados e utilizados por aplicacdes de terceiros. Este
conjunto de ferramentas disponibilizadas pelo Google®" possui alto potencial para o
ensino de cartografia e, se constitui em um elemento basilar na concepcdo da

arquitetura da solucao proposta neste trabalho de pesquisa.

2.3 Jogos Digitais

Desde tempos mais remotos 0s jogos se constituem em formas de expressao
do ser humano, uma fuga da vida real para um mundo com regras proprias. Mas o
que de fato define o que € um jogo? Para Jull (2010), um jogo € um sistema formal
baseado em regras, com resultado final variavel e quantificavel, no qual séo
associados diferentes valores aos diferentes resultados. O jogador exerce esforgos
de forma a influenciar o resultado, se sente ligado ao resultado e, as consequéncias

da atividade s&o opcionais e negociaveis.

Ja Huizinga (2008, p. 16) entende o jogo como “uma atividade livre,
conscientemente tomada como ‘ndo séria’ e exterior a vida habitual, mas ao mesmo
tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total’. Embora atualmente
haja discussdes sobre o carater livre e voluntario dos jogos, conforme defendido

pelo autor, uma que vez que é possivel perceber a existéncia de muitos jogadores

*1S0b o0 termo guarda-chuva Google Maps APIs, sdo disponibilizados mais de uma dezena de APIs,
divididos por plataforma: Android, iOS e Web, além de API's disponibilizadas via Web Services
(servicos web). Para maiores informacBes acesse https://developers.google.com/maps/get-
started/?hl=pt-br.
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profissionais (tanto esportes quanto eSports®?), um ponto convergente existe nas
definicdes de Jull e Huizinga, que é o potencial de engajamento, absorcéo e esfor¢o

capaz de ser proporcionado através dos jogos.

Para Sena e Moura (2007) as emocdes do jogo geram necessidades de ordem
afetiva e, a afetividade € a mola dessas ac¢des, mobilizando o individuo em uma
determinada direcdo como o objetivo de obter prazer. Os desafios proporcionados
pelo jogo, com sua natureza intrinsecamente competitiva e motivacdo baseada em
recompensas, mobilizam o individuo na busca de solu¢cbes ou de formas de
adaptacdo a situacbes problematicas e, gradativamente, o conduz ao esforco
voluntario. Os jogos, portanto, instigam o interesse do jogador e apresentam
desafios que o motivam a conhecer seus limites e as possibilidades de supera-los. A
atividade ludica pode ser, portanto, um eficiente recurso didatico do educador,

interessado no desenvolvimento da inteligéncia e raciocinio de seus alunos.

Além disso, a atividade ludica na forma de jogos possibilita a crianca satisfazer
0S seus desejos, através da imaginacdo e brincadeiras, incentivando a criatividade e
permitindo exploracdo para além dos limites do mundo concreto. Com as regras,
inerentes aos jogos, a crianca aprende a respeitar o direito do outro e entender que
cada um tem um papel e oportunidade para desempenha-lo.

Devido a evolucao dos jogos tradicionais, com o auxilio da tecnologia digital, os
jogos digitais tornaram-se um efetivo expoente da cultura pop atual, superando
simples “joguinhos para criancas” a solidificacdo de uma industria que, atualmente, é
a mais rentavel no ramo de entretenimento, superando negdcios bilionarios como
cinematografico e fonografico. No ano de 2015, enquanto os filmes movimentaram
38,3 bilhdes de dolares (Fonte: Theatrical Market Statistics), o mercado de games
chegou a quantia de 91,4 bilhdées de ddlares (Fonte: Global Games Market Report).

Salen e Zimmerman (2012) enumeram algumas diferencas entre o jogo
convencional e o potencial dos jogos eletrbnicos, como interatividade imediata, a
forma como manipulam as informacfes; o fato de serem sistemas complexos e
automatizados e, a possibilidade de constru¢cdo de uma rede de comunicacao devido

a tematica do jogo, o que favorece o engajamento e a imerséo dos jogadores.

s Variacdo de esporte onde um dos principais aspectos € a competicdo entre humanos através de
sistemas eletrénicos, geralmente consistindo em competicdes de jogos digitais para mdultiplos
jogadores, como Dota, League of Legends e Counter-Strike.
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Apesar disso, no Brasil, os primeiros jogos digitais com fins educativos eram
utilizados apenas como recurso de treinamento para executivos, em grandes
empresas, na década de 80. Estes jogos, conforme Carvalho, Haguenauer e
Victorino (2005), simulavam situacdes do dia a dia nas diversas areas de uma
empresa, proporcionado desafios e solugdes de problemas. Os participantes podem
vivenciar situacdes desconhecidas, que os preparam para enfrentar os desafios
reais, desta forma, se consistia em um aprendizado pela pratica, mas em um

ambiente simulado.

Nessa época, 0s jogos digitais educativos eram vistos como meros sistemas de
treinamento, e encontravam muita resisténcia para sua utilizacdo em escolas. Uma
das primeiras pesquisadoras a defender os games foi Greenfield (1988), que
abordava o desenvolvimento do raciocinio na era eletrénica, trazendo também como
destaque o0s videogames. Foi s6 a partir de entdo, que pesquisadores,
principalmente dos Estados Unidos e Europa, comecaram a apresentar resultados
sobre a relacédo jogos digitais e educacdo, quando passaram a ser reconhecidos

como um importante instrumento didatico a ser aplicado em sala de aula.

Além disso, outra questdo que diferencia os jogos digitais do ensino tradicional
€ a maneira de lidar com os erros. Para Mattar (2010), nos games, 0 custo do
fracasso é normalmente diminuido, pois quando os jogadores fracassam, eles
normalmente podem recomecar imediatamente de seu ultimo jogo salvo, o que
permite que os jogadores arrisquem-se e experimentem hipoteses que seriam muito
dificeis de testar em situacdes em que o custo do fracasso é maior, ou em que
nenhum aprendizado deriva do fracasso. ISso representa um contraste com a escola
tradicional, onde erros ou acertos normalmente levam a perder ou ganhar pontos,

muitas vezes de forma irreversivel.

A utilizac&o de jogos digitais educativos amplia as possibilidades e experiéncia
de aprendizagem do aluno, consistindo em um "método eficaz que possibilita uma
pratica significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o0 mais simplorio
dos jogos pode ser empregado para proporcionar informacdes factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncia” (SILVEIRA, 1998, p. 02).

Os games promovem a constru¢cdo ou reorganizacdo de fungdes cognitivas

como memoaria, atencdo e inteleccdo pela qual o sujeito conhece o objeto. Essa
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interagdo com 0s jogos eletronicos permite que as funcdes cognitivas sejam
intensificadas, favorecendo as criancas, adolescentes e adultos na descoberta de
novas formas de conhecimento. Jogos digitais na educacdo tém o poder de
estimular a motivacdo, agucar a curiosidade, ampliar o interesse no conteudo

abordado e, explorar a autoconstrugéo do conhecimento pelos alunos e professores.

Os jogos requerem capacidades complexas e diferenciadas. Alguns comegam
a constituir uma socializagdo na cultura do computador: “interagimos com um
programa, aprendemos a aprender o que ele é capaz de fazer e nos habituamos a
assimilar grande quantidade de informacdo acerca de estruturas e estratégias,
interagindo com graficos dindmicos em uma tela. E quando dominamos a técnica de
um jogo, pensamos em generalizar as estratégias a outros jogos. Aprende-se a
aprender” (TURKLE, 1989, p.59).

Entre as vantagens dos jogos estdo a escolha da dificuldade dos desafios
propostos pelos jogos digitais, conforme o nivel de habilidade, coordenac¢édo motora
e conhecimentos do jogador, de forma que permita a evolucdo gradual das
habilidades e competéncias necessarias ao aprendizado do assunto em questao. As
respostas imediatas, visualizadas nos jogos e suas escolhas, concebem ao aluno a

sensacao de controle sobre suas acdes e aprendizado.

Para Jenkins (2009), especialista em jogos de aprendizado no MIT (Instituto de
Tecnologia de Massachusetts) identifica-se a validade dos jogos digitais na

promocao do aprendizado:

e Habilidade de criar um contexto social entre os jogadores, favorecendo a
troca de experiéncias e conhecimentos;

e Podem acomodar uma grande variedade de modalidades de
aprendizado, com diferentes niveis de conhecimento necessarios para
prosseguir para uma proxima etapa, aumentando gradativamente a
dificuldade;

e Poder de imerséo e interacdo favorece um maior engajamento do aluno;

e Encorajamento para que os estudantes arrisquem, experimentem, sem
medo de errar;

e Criacado de mundos que seriam inacessiveis aos estudantes.
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Percebe-se, neste autor, o potencial inerente aos jogos para 0S pProcessos
educativos, e caracteristicas como a criacdo de mundos outrora inacessiveis, que
favorecam o engajamento e a troca de experiéncias e conhecimentos constituem em
inspiracdo para a criagdo da ferramenta K-Agora. Rezende (2015), quando da
criagdo do Kimera, j& havia percebido a importancia dos jogos, inclusive em seu
potencial geotecnoldgico para o entendimento de Espaco:

Os jogos-simuladores como potenciais geotecnoldgicos, agregam aos
processos de ensino e aprendizagem o sentimento de pertenca pelo lugar
experienciado; a invencéo do cotidiano através de taticas de vivéncias em
um coletivo; as representacdes espaciais da sua cidade, bairro ou rua que
habita; a ampliagdo de conhecimentos tedricos e conceituais sobre o
espaco fisico-geografico e; a criatividade para reinventar as praticas sociais
entre individuos, grupos, comunidades, sociedades e diferentes linguagens.

(REZENDE, 2015, p. 140)

A seguir, serdo apresentadas as escolhas para o suporte metodoldgico deste
projeto, assim como o percurso trilhado na construcéo do artefato geotecnoldgico K-

Agora.
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3 PERCURSO METODOLOGICO DO K-AGORA

3.1 Metodologia de desenvolvimento do K-Agora

O caminho trilhado no desenvolvimento deste projeto baseia-se na
Metodologia Colaborativa Aplicada, amplamente utilizada por diferentes pesquisas
do grupo Geotec, sendo definida como: Colaborativa, por fomentar pesquisas,
propositalmente, coletivas, onde o0s grupos de individuos possuem a
intencionalidade de interferir e sofrer interferéncias no/do coletivo; Aplicada, por
gerar conhecimentos atraveés da relacéo teoria e intervencao pratica, dirigida a busca

de solugao dos problemas, que evoluem os sujeitos do saber e do fazer.

Desta forma, o desenvolvimento do artefato K-Agora néo foi realizado de
forma isolada apenas por mim, mas contou com a participacdo, de profissionais e
pesquisadores de diferentes éareas do conhecimento, os quais trabalham

colaborativamente para a realizagao de projetos e pesquisas.

Além dos integrantes do K-LAB, tiveram participacdo relevante para a
construcdo do K-Agora, os docentes e discentes da escola Alvaro da Franca Rocha,
localizada no bairro da Engomadeira, Salvador, Bahia, a qual abriu as portas e
acreditou neste projeto. Nos testes realizados com o0s estudantes, os mesmos
proferiram opinides, desejos, questionamentos, reclamacdes e sugestbes, 0 que
ocasionou no registro de varias situagdes referentes aos novos requisitos, melhorias
e erros de codificacdo do software, potencializando o aprimoramento da mesma,
propiciando uma realimentacdo continua da pesquisa, de forma ciclica, gerando
NOVOoS requisitos, que por sua vez retornaram ao ambiente da sala de aula para uma
nova rodada de avaliacbes, amadurecendo perenemente o artefato, além de
valorizar os aspectos que a crianca considera significativos para sua vida e
considerar o envolvimento deste sujeito no processo de desenvolvimento. Esta

dindmica pode ser mais bem percebida na Figura 10:
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Figura 10 - Fluxo das informacdes relacionadas ao K-Agora e K-LAB

Insumos

E=cola

|-l'l-|ﬁ.guﬂ husical K-Maps | | K-Armplas | | Kimens - Jego
Resultados

Fonte: Geotec (2016)

Como este projeto se refere a constru¢cdo de um programa de computador,
faz-se necessario discorrer sobre 0os usos da Engenharia de Software e o método
computacional utilizado no processo de desenvolvimento do artefato K-Agora.

Para Sommerville (2011), o principal objetivo da Engenharia de Software
consiste em dar suporte ao desenvolvimento profissional de software, utilizando
técnicas para apoiar na especificacdo, projeto e evolucdo de programas de
computador. Nao se restringe apenas ao cédigo-fonte do software, mas abrange
também toda a documentacdo associada, configuracdes necessarias para o correto
funcionamento do aplicativo, além de tarefas como gerenciamento do projeto de
construcdo do programa e, desenvolvimento de teorias, ferramentas e métodos para

apoiar a producao do software.

Sommerville (2011) destaca quatro atividades fundamentais e comuns a
todos os processos de software, aqui adaptadas a realidade da construcdo do K-

Agora:

1. Especificacdo de software, em que a partir das necessidades dos
alunos, os pesquisadores definem a ferramenta a ser produzida e as

restricoes.
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Desenvolvimento de software, projeto e programacao.

3. Validacéo de software, em que o software € verificado para garantir se
0 que esta sendo entregue é adequado as necessidades dos alunos.

4. Evolucdo de software, em que o software € modificado para refletir a
mudanca de requisitos a partir das experiéncias com os alunos e

professores.

Pressman (2011) amplia essa discussdo ao destacar a importancia da
gualidade a Engenharia de Software, ao propor uma abordagem baseada em
camadas, onde a camada basilar é o foco na qualidade, sustentando as outras trés

camadas; ferramentas, métodos e processo, conforme Figura 11.

Figura 11 - Camadas da Engenharia de Software

Ferrameatitas s

Moo

Fonte: Pressman (2011)

Para Pressman (2011), a camada de processos € a fusdo que mantém as
camadas de tecnologia coesas e possibilita 0 desenvolvimento do software de forma
racional e dentro do prazo. Os métodos fornecem as informagfes técnicas para o
desenvolvimento do software, com tarefas como comunicacgéo, andlise de requisitos,
modelagem, testes, entre outras. Por fim, a camada de ferramentas fornece o

suporte tecnoldgico necessario, tanto para o processo quanto para os metodos.

Ademais, existem também as atividades que provém apoio ao processo, como
documentacgéo e gerenciamento de configuracdo, etapas importantes e diretamente

ligadas a manutenibilidade do software.

Embora por muitas vezes negligenciada, a documentacdo de projetos de

software é uma das etapas mais importantes no ciclo de desenvolvimento. Os
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artefatos gerados devem mostrar o sistema sob diversas perspectivas, contendo
informagdes suficientes para a compreensdo de sua abrangéncia, bem como
permitir a continuidade no suporte e operacéo, independente da equipe que esteja a
frente do projeto no momento. Documento de caso de uso, documento de requisitos,
fluxogramas e manuais foram alguns dos artefatos criados no processo de
desenvolvimento da nossa expanséo, e que serdao melhor detalhados no terceiro

capitulo que aborda o desenvolvimento do K-Agora.

Durante o processo de desenvolvimento, sdo criadas muitas versoes diferentes
de cada componente de software. Se ndo houver o acompanhamento dessas
versbes em um sistema de gerenciamento de configuracdo, estara suscetivel a
incluir as versdes erradas desses componentes em seu sistema, sendo assim,
Sommerville (2011) define gerenciamento de configuracdo como o processo geral de
gerenciamento de um sistema de software em mudanca. O objetivo do
gerenciamento de configuracdo € apoiar o processo de integracdo do sistema para
que todos os desenvolvedores possam acessar 0 codigo do projeto e o0s
documentos relacionados de forma controlada, descobrir quais mudancas foram

feitas, bem como compilar e ligar componentes para criar um sistema.

Além dos fundamentos da Engenharia de Software, o desdobramento técnico
do K-Agora seguiu um fluxo de melhorias continuas; baseado no modelo de gest&o
de projetos denominado ciclo PDCA (do inglés plan — planejar, do — executar, check
— verificar e act— agir) e também no Processo de Desenvolvimento de Software

Iterativo Incremental (PDSII).

A adoc¢do destes métodos supracitados se deu em virtude da aproximacao da
equipe técnica que compde o Projeto K-Agora. Destaca-se ainda que, devido as
caracteristicas dessa pesquisa, ocorreram algumas adaptacdes, em que algumas
diretrizes de ambos os métodos foram modificadas, substituidas ou excluidas. A
combinacdo dos métodos PDCA e PDSII foi idealizada para o desenvolvimento do

K-Agora, em particular pela flexibilidade e foco na qualidade do produto final.

Embora tenha sido criado na década de 20 por Walter Shewart, foi somente a
partir da década de 50, gracas a Willian Deming, também conhecido como o “guru
do gerenciamento da qualidade”, que o ciclo PDCA comegou a ser disseminado,
também conhecido por “Ciclo de Deming”. As fases do ciclo PDCA podem ser
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visualizadas na Figura 12 e, é possivel perceber sua semelhanca com o fluxo das
informacdes do K-Agora, representado na Figura 10.

Figura 12 - Ciclo PDCA

Plan
(Planejar)

Fonte: Criado pelo Autor com base na defini¢do do PDCA por Deming

A fase de planejamento (Plan) é composta por 03 etapas: na primeira sao
estabelecidas as metas e objetivos; na segunda etapa sdo estabelecidos os
caminhos que visam a atingir os objetivos e, na terceira fase sao definidos os
métodos que serdo utilizados. Esta fase ocorre normalmente nos encontros
quinzenais do K-LAB e nas reunides da dimensao tecnologica, onde é feito todo o
planejamento dos objetivos, caminhos e métodos do K-Agora

J& a fase de execucado (Do), refere-se a realizacdo do plano criado na fase
anterior, e pode incluir treinamento dos envolvidos no método empregado, a
execucao de fato e a coleta de dados que serdo utilizados em andlise futura. De
posse do planejamento, as atividades sao executadas pelas dimensdes
responsaveis. E nesta etapa que ocorrem as corre¢ées e melhorias na codificagéo
do software, além da implementacdo de novas funcionalidades.

A terceira fase, verificar (Check), consiste na analise e/ou verificacdo dos
dados e resultados alcancados a partir da fase anterior. Erros e falhas podem ser
detectados e sdo comumente encontrados nesta fase. Esta fase corresponde aos
testes fechados feitos no artefato e, também, os encontros formativos e testes beta
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do K-Agora junto aos alunos, sendo esta uma efetiva maneira para encontrar erros

de programacéo e oportunidades de melhoria para o software.

Por ultimo, temos a fase de agir/acdo (Act), que compreende justamente a
correcdo das falhas encontradas na fase de verificacdo, e deve funcionar como
realimentacdo ao projeto, reiniciando o ciclo, objetivando sempre aprimoramentos ao
processo. De posse dos insumos obtidos nos testes, sdo corrigidas as falhas

levantadas e inicia-se a discussao sobre novas funcionalidades.

Em relacdo ao PDSII (Concepcéo, Elaboracdo, Construcdo e Transicao),
utilizou-se, especificamente, para o gerenciamento dos aspectos técnicos (bits e
bytes) relacionados ao K-Agora, o que ocorreu na fase de Execucdo do Ciclo de
Deming. Assim como o PDCA, o PDSII é um processo que divide a producdo em

partes menores, sendo desenvolvidas por ciclos.

Conforme Santos (2013), em cada ciclo do desenvolvimento € encontrado um
conjunto de disciplinas definidas como: requisitos, analise, projeto, implementacéo e
testes. Cada ciclo se repete a partir de uma fracdo dos requisitos, ou seja, a partir
dos requisitos de cada parte é iniciado um novo ciclo até sua conclusdo. Esse
processo é reproduzido até que todas as partes sejam concluidas e integrem o
produto final. Assim, € possivel, pouco a pouco, incrementar as caracteristicas e a

gualidade do software.

A Figura 13 representa a juncdo dos métodos PDCA e PDSII aplicados no
desenvolvimento do artefato K-Agora. Dessa forma, utilizou-se o PDCA para
controlar o projeto de desenvolvimento na totalidade, ou seja, iniciando pelos
requisitos coletados nas oficinas formativas até a conclusdo do artefato
geotecnoldgico supracitado. A execucdo destas dinamicas no processo de
desenvolvimento do K-Agora esta apresentada na secdo 3.5, e, na sessdo 3.7,
serdo apresentados dois dos testes realizados na fase de verificacdo (check) do
PDCA.
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Figura 13 - Fluxo das informacdes relacionadas ao desenvolvimento do artefato

Planejamento
Desenvolvimento do artefato
[geotecnolégico K-Agora
- Analise dos integrantes
. i do : - Concepgdo {internos/externos) do
ormativas Desenvolvimento do. e " Projeto k-Agora do que
Projeto K-AGora | artefato geotecnolégico | Elaboracdo | S
K-Agora | Construt;ao _
(IteragBes) f ~.
‘ Transicdo

Fonte: Adaptada pelo Autor com base em figura de Santos (2013)

3.2 Objetivos e Requisitos Iniciais

O K-Agora, assim como o Jogo-Simulador Kimera®’, tem como objetivo
possibilitar a Educacao Cartografica, explorando o entendimento que as criancas de
08 a 12 anos, que cursam o Ensino Fundamental |, ttm sobre o espaco vivido,
percebido e concebido, além de simular a construcdo de uma cidade, valorizando os
aspectos que a crianca considera significativo para sua vida e para a harmonia do

espaco/lugar vividos.

Na concepcdo do projeto K-Agora, definiram-se algumas caracteristicas
fundantes a ferramenta, e que deram origem aos requisitos do software. E
importante salientar que estas caracteristicas e requisitos foram obtidos a partir das
discussbes e necessidades do K-LAB e das observagdes nos encontros formativos
com as escolas, verificando-se as necessidades pedagodgicas dos alunos,
objetivando a criacdo de uma estratégia metodoldgica criativa para ajudar na

compreensao de Espaco pelas criancas.

Dentre estas caracteristicas, destaca-se, a possibilidade de troca de mapas
entre as diversas aplicagdes Geotecnoldgicas, a exemplo do Google Maps®
Google Earth®. Desse modo, a partir de bases existentes e de acesso publico, seria
disponibilizada aos professores e alunos uma maior diversidade de mapas,

ampliando as formas de uso e possibilitando que o entendimento de Espaco, seja

*Maiores informacdes sobre o Jogo-Simulador Kimera, os seus objetivos, concepcao,
desenvolvimento e processo de avaliacdo podem ser obtidas em Dias (2015), Rezende (2015) em
outros trabalhos relacionados ao K-Lab e no site http://kimera.pro.br/ (acesso em 12/10/2016).
D|sp0n|vel em: <http://maps.google.com.br/>. Acesso em: 20 de junho de 2016.
Dlsponlvel em: <http://www.google.com/intl/pt-PT/earth/index.html/>. Acesso em: 20 de junho de
2016.
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algo mais concreto no ambiente Iudico. Com a troca de conteludo cartogréfico, sera
possivel ampliar as possibilidades de interacao por parte dos educandos, permitindo,
por exemplo, que os professores utilizem os mapas de sua cidade/bairro, numa

simulacdo de gestdo urbana, justamente pelo potencial pedagogico.

Para tanto, tornou-se necessario que o K-Agora suporte um padrdo de
comunicacao entre as diversas plataformas Geotecnoldgicas, no intento de ampliar a
interoperabilidade entre solugbes computacionais. Assim, adotou-se a linguagem
Keyhole Markup Language (KML), que permite a manipulacdo de dados geograficos
como geometria, latitude e longitude em um software geotecnolégico com suporte a

mapas bidimensionais e/ou tridimensionais.

Para as equipes do K-Lab, alguns dos conteudos pedagogicos devem ser

considerados quando do uso destas ferramentas:

o Natureza: Transformacao e preservacao;

o Paisagem: Transformacéo e leitura;

. Lugar: Relacdes cotidianas e espacos de vivéncias;

o NocOes cartogréficas: Leitura de mapas simples, representacdes de

lugares cotidianos, orientacéo, localizagdo, distancia e leitura de

recursos cartograficos;

o Meio ambiente: Preservacdo e manutencao;

Sociedade: Relagbes de trabalho, grupos sociais e diversidade.

O K-Agora possibilita a criacdo de mapas exploraveis a partir de qualquer
localidade real do planeta Terra, possibilitando experimentacées sobre o espaco e
lugar, incentivando a aprendizagem cartografica, inserindo novos elementos e
modificando a paisagem através de diversos tipos de construcdes organizadas em
05 diferentes categorias: Comércio, Educacéo, Habitacdes, Infraestrutura e Lazer®.
Além disso, para potencializar as experimentac¢des dos alunos, foram concebidas as
ferramentas para operacdes geoespaciais presentes no software, unindo geografia e
matematica, possibilitando acdes como calculo de distancias, calculo de area,

calculo de melhor rotas de transito e, também, a distancia entre dois pontos.

% Esta subdivisdo em categorias surgiu a partir dos encontros formativos com as criangas e a equipe
pedagogica no desenvolvimento do jogo-simulador Kimera.
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Desta forma, o K-Agora originou-se a partir da seguinte lista de requisitos

funcionais e nao funcionais:

e Download e upload de arquivos seguindo a especificacdo KML;

e Abertura e interpretacéo (renderizacdo®’ de mapas) de arquivos seguindo
a especificacdo KML;

¢ Insercdo no mapa de construcdes existentes no Kimera;

e Possibilitar "salvar" no arquivo do tipo KML, as coordenadas geograficas
das edificagOes inseridas no mapa;

e Arquivos gerados deveriam ser compativeis com ferramentas
geotecnoldgicas que utilizem o KML como base;

e Criacao de controle de colisbes, ou seja, evitar que as construcdes sejam
sobrepostas;

e Opcéo de exclusédo das construcdes inseridas no mapa;

e Possibilidade de movimentagéo das construgdes inseridas no mapa;

e Desenvolvimento de um manual de instalacdo da solucéo;

e Criacdo de um manual de operacao da solucéo;

e Opcdo de gerar célculos de area, distancia entre dois pontos e
identificacdo das coordenadas.

Na secdo a seguir serad detalhado o método de avaliacdo escolhido para

andlise do potencial do artefato K-Agora.

3.3 Avaliacdo Baseada em Perspectivas

Nesta secdo, apresenta-se o método de avaliagdo baseada em perspectivas
e a sua adaptacdo para execucdo como forma de validacdo do K-Agora, em virtude
de, em face das indagac¢fes especificas a um produto geotecnoldgico, ndo ter sido
encontrado na literatura atualmente disponivel, métodos para avaliar os

questionamentos levantados pelos objetivos deste projeto.

Em computacdo grafica, renderizacdo corresponde ao processo de transformacdo de um
processamento digital em um produto, no caso do K-Agora, os mapas gerados.
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A avaliagcdo baseada em perspectivas foi pensada inicialmente por Forrest
Shull, pesquisador filiado a Universidade de Maryland, que, em 1998, preocupado
com a incidéncia de bugs e erros que naturalmente ocorrem no processo de
desenvolvimento de um software, propds o método Perspective Based Reading
(PBR, em portugués, Leitura Baseada em Perspectivas), como forma de validacao

dos documentos de requisitos.

Conforme Shull (2000), a PBR opera sob a premissa que informacdes
diferentes nos requisitos tém graus de importancia diferentes, dai as perspectivas, a
depender do leitor do documento, ajudando os avaliadores com duas perguntas
fundamentais sobre o objeto a ser inspecionado: Quais informac¢des contidas nos
requerimentos o sujeito deve checar? E como eles podem identificar os defeitos

nestes requisitos?

Ampliando o alcance da PBR, em sua tese de doutorado, Dias (2015)
expande o método para que atenda também as necessidades para a avaliacdo de
jogos educacionais digitais: "As perspectivas cogitadas, inicialmente, foram
inspiradas de forma particular sobre a dimensdo do jogo educacional, envolvendo
duas grandes areas: 0 jogo no contexto da Engenharia de Software com o0s seus
mecanismos de interacdo, mensagens audiovisuais e; 0 jogo no contexto
Educacional, com a necessidade proeminente de analise do conteldo pedagogico e
sua relacdo potencial com o0s processos de aprendizado, considerando as
peculiaridades conceituais do mesmo”. Defende-se, entdo, em virtude das
complexidades deste tipo de software, que esta avaliagdo seja fundamentada em
pelo menos 04 perspectivas diferenciadas.

Rezende (2015) apropria-se das bases da avaliacdo baseada em
perspectivas como método de validacdo do Jogo-Simulador Kimera e define os
diferentes vieses para andlise: Aprendizagem Escolar, Geotecnologias, Game
Design e Entendimento de Espaco. Assim, para Rezende (2015), com esta
delimitacdo é possivel obter informacfes direcionadas por especialistas de um
determinado dominio. Desse modo, ao findar de uma analise, as conclusdes
possuem um enfoque especifico e aprofundado. Do contrério, ter-se-iam avaliagfes

gue abordam inUmeras areas do jogo, sem um foco definido.
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Neste trabalho, optou-se por uma readaptacdo da avaliacdo baseada em
perspectivas, de forma a adequar-se a andlise de um artefato geotecnol6gico
exploratorio de mapas. Foram delimitadas as seguintes perspectivas para analise:
Aprendizagem Escolar, Entendimento de Espaco, Geotecnologias e Interacéao
humano-computador (IHC)/Usabilidade, de forma a possibilitar a verificacdo dos
questionamentos levantados por este trabalho a respeito do K-Agora.

Com a perspectiva da Aprendizagem Escolar objetiva-se analisar o potencial
do artefato geotecnoldgico supracitado como possibilidade pedagodgica, além do
reconhecimento das caracteristicas educativas presentes/ausentes no K-Agora.
Para isto, necessita-se de um profissional que possua experiéncia na utilizacdo de

ferramentas geotecnologicas no ambiente da sala de aula.

Em seguida, temos a categoria Entendimento de Espaco, cujo objetivo &
analisar a qualificacdo do K-Agora como elemento facilitador aos alunos e
professores, na tomada de decisdes, resolucdo de problemas ambientais e
administrativos das cidades, além da sua utilizacdo para compreensao do Espaco. O

profissional ideal para esta perspectiva é o Geodgrafo.

Na perspectiva das Geotecnologias busca-se avaliar as funcionalidades que
caracterizam o K-Agora como um artefato geotecnolégico, em particular a adogdo do
padrao KML, utilizado na comunicacgao bidirecional com softwares desta natureza. O
profissional recomendado para avaliagdo com base nesta categoria pode abarcar
diferentes areas, sendo a mais proxima a de Geografia, entretanto o foco deve estar

orientado para as Geotecnologias.

Por fim, no viés da Interagdo humano-computador(IHC)/Usabilidade, devem
ser avaliadas as caracteristicas de usabilidade do artefato, verificando acertos e
falhas na interface e interacio do K-Agora com os seus usuarios. O profissional
recomendado para esta avaliacdo deve possuir formacédo nas areas de Computacao
e/ou Design.

O perfil dos profissionais identificados como fundamentais para esta

avaliacdo do K-Agora, podem ser visualizados na Tabela 1.
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Tabela 1 - Perspectivas para avaliagdo

firea de Formago Escolardade

Aprendizagem Escolar Educagao Professor Doutor
Entendimento de Espaco Gedgrafo Professor Doutor
Geotecnologias Gedgrafo Professor Doutor
Interacdo humano-computador/Usabilidade | Design/Computacdo | Professor Doutor

Fonte: Autor

Como instrumento de coleta para a execucdo desta avaliacdo foram criados
questionarios dirigidos com perguntas especificas para cada uma das perspectivas
levantadas previamente. Estes questionarios foram entdo enviados via mensagem
eletrOnica (e-mail) para os sujeitos da avaliagéo. Estas perguntas estdo reproduzidas

a seguir, na Tabela 2.

Tabela 2 - Questionério das Perspectivas

1. De que maneira o artefato K-Agora pode ser usado na sala de aula?

2. Quais as caracteristicas pedagogicas que podem ser identificadas no
artefato?

Aprendizagem Escolar
3. Quais conteudos escolares podem ser potencializados pelo artefato?

4. Espaco para sugestdes e/ou comentdrios que julgar pertinentes
sobre aprendizagem escolar e o artefato K-Agora.

1. De que maneira o artefato K-Agora potencializa a compreensio de
Espaco?

2. De que maneira o artefato pode ser utilizado para ajudar na tomada
de decisGes e resolucdo de problemas ambientais e administrativos das

Entendimento de Espago cidades?

3. Que outros contelidos educativos relacionados ao entendimento de
Espaco podem ser articulados/aprendidos no artefato?

4. Espaco para sugestdes e/ou comentarios que julgar pertinentes sobre
entendimento de espaco e o artefato K-Agora.

1. De que maneira vocé avalia o potencial geotecnoldgico do artefato
K-Agora?

2. Quais as possibilidades que podem ser vislumbradas no artefato em

Geotecnologias . . . ~ ~
& sua funcionalidade de importacao e exportacao de mapas?

3. Quais principios geotecnoldgicos podem ser potencializados pelo
artefato?
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4. Espaco para sugestbes e/ou comentarios que julgar pertinentes
sobre geotecnologias e o artefato K-Agora.

1. Como vocé avalia a interacdo humano-computador e a usabilidade
do artefato K-Agora?

Interacdo humano- 2. Quais os pontos fortes da interface/usabilidade do artefato?

computador/Usabilidade | 3. g quais os pontos fracos e/ou que devem ser melhorados?

4. Espaco para sugestBes e/ou comentarios que julgar pertinentes
sobre interface humano-computador/usabilidade e o artefato K-Agora?

Fonte: Autor

Assim, com as questdes levantadas para esta avaliacdo e as consideracoes e
respostas dos sujeitos e suas perspectivas, faz-se possivel inferir a respeito das
proposi¢coes defendidas nesta pesquisa. A analise dos dados obtidos a partir dos

guestionarios enviados para o0s especialistas estdo expostas no capitulo 4.

A seguir, sdo apresentadas as caracteristicas do padrao KML, fundamental
para o artefato K-Agora, por possibilitar o compartilhamento de mapas com outros

softwares.

3.4 KML

KML (Keyhole Markup Language) consiste em uma linguagem de marcacao
baseada em XML (eXtensible Markup Language) utilizada para a manipulacdo e
armazenamento de dados geograficos como geometria, latitude e longitude em um
software geotecnoldgico (ou geoespacial) com suportes a mapas bidimensionais

e/ou tridimensionais, como o Google Maps.

KML é considerada uma linguagem de marcacdo, pois utiliza sistema de
notagéo composto por um conjunto de regras e marcagoes, organizadas em dados e
atributos, de forma a distinguir, sintaticamente, textos com o objetivo de prover
informacbes em texto puro, tanto para leitura e compreensdo humana quanto
utilizagdo em softwares de computador. HTML, XML, CSS e OWL sao exemplos de
linguagens de marcacdao. Um exemplo de arquivo, no formato e linguagem KML,

pode ser visualizado na Figura 14.




Figura 14 — Exemplo de arquivo seguindo a especificacdo KML

1 <?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?%>
2 [H<knml xmlns="http://www.opengis.net/kml/2.2">
3 <cidaderignatemi«</cidade>
] <Document>
5 = <Style id="iconO">
= <IconStyle>
= <Icon>

- </Icon>

10 - </IconStylel>

11 - </5tyle>

12 H <Placemark>

13 <name>rgalvar</name>

14 <stylelrl>g#icond</scylelrls>
15 H <Point>

1 - </Point>
18 - </Placemarks>
19 % <S5tyle id="iconl">

<IconStyle>
<Icon>

23 - </Iconx

24 - </IconStyle>

25 - </Style>

2e H <Placemark>

27 <namerLanchonete</name>

28 <stylelrl>g#iconl</scylelrls>
28 H <Point>

31 - </Point>
32 - </Placemark:>
5 = <Style id="icon2">
e <IconStylex
B2 <Icon>

Fonte: Artefato K-Agora

8 <hrefrhttps: //kimerad.websitesequro.com/kmaps/ing/predio-de-luxo.png</href>

16 <coordinates>-38.499064967T03625,-12.965794347768786,0</coordinates>

22 <href>https://kimerad.websitesequro.com/kmaps/img/lanchonete.png</href>

<coordinates>-38.5000459849563444 ,-12. 96686428725098 , 0</coordinates>

36 <hrefrhttps://kimerad.websitesequro. com/kmap=s/img/lanchonete . png<,/ href>
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O KML pode ser usado por usuarios casuais, para planejamento de viagens,

compartiihamento de pontos turisticos e locais de eventos com amigos, como

também por pesquisadores e cientistas.

O KML foi criado pela empresa Keyhole, Inc para servir de formato base para

0 Google Earth. Em 2004 o Google comprou a empresa e passou a difundir e

incentivar o uso da linguagem. Em 2008, a partir de sua versao 2.2, o KML tornou-se

oficialmente um padrdo do OGC (Open Geospatial Consortium — em portugués

Consorcio Geoespacial Aberto), uma organizacdo voluntaria internacional composta

por mais de 280 instituicdes, governamentais, ndo governamentais, comerciais e

académicas, que visam o desenvolvimento e implementagéo de padrbes relativos a

conteudos e informacdes geoespaciais. Ao adotar o KML como um padréo, o OGC

tem como objetivos:
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e Que haja uma linguagem padrdao mundial para expressar anotacdes
geogréfica, e visualizacdo de mapas bidimensionais e tridimensionais
em aplicativos, seja ferramentas web, mapas para dispositivos méveis
ou outros dispositivos.

e Que o KML esteja alinhado com as melhores praticas e padrbes
internacionais, permitindo assim maior adesao e interoperabilidade
entre as implementacoes.

e Que o OGC e o Google irdo trabalhar de forma colaborativa para
garantir que a comunidade KML esteja devidamente envolvida e
mantenha-se informada sobre o0s progressos e problemas da
linguagem.

e Que os processos OGC serdo usados para garantir a correta gestdo do
ciclo de vida do padrdao KML, incluindo preocupacdes como a retro
compatibilidade.(OGC, 2016)

Maiores informacdes, documentacdo para desenvolvedores e a licenca de
uso da especificacdo KML da OGC podem ser obtidas ao acessar a URL

www.opengeospatial.org/standards/kml

3.5 O Desenvolvimento do Artefato
Apés a identificacdo dos requisitos iniciais,obtidos a partir das discussoes e
necessidades do K-LAB e das observacbes nos encontros formativos com as
escolas, procedemos com a criacdo da documentacéo referente ao Documento de
Requisitos, entretanto, em virtude de readequagfes das expectativas do software
causadas pela descontinuacédo da APl do Google Earth, o Documento de Requisitos

teve de ser readequado, tendo sua forma final como retratado no apéndice A.

O documento de requisitos é um dos artefatos mais importantes a serem
gerados no ciclo de vida de um software, uma vez que servird como referéncia aos
analistas, desenvolvedores, testadores, clientes, pessoas interessadas, etc., além de
servir de base para definicho do escopo das funcionalidades que devem ser

desenvolvidas.

De posse dos requisitos, procedeu-se entdo com a criagcdo do Diagrama de
caso de uso (ver apéndice B), retratando o sistema do ponto de vista do usuario,
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além de facilitar no entendimento e validacdo do funcionamento do sistema por parte
da equipe de programacdo. De posse dos casos de uso, procedemos com a

codificacdo da ferramenta.

Em relacdo as linguagens de programacdo e tecnologias adotadas, no
desenvolvimento do artefato K-Agora, foi utilizada a HyperText Markup Language
(HTML) como linguagem de marcacao para a definicdo das paginas Web, linguagem
de programacdo PHP Hyper Processor (PHP, sigla referencial, mas que
originalmente significava Personal Home Page), como linguagem de script,
responsavel pela codificacdo base da ferramenta, além, € claro, do suporte a API do
Google Maps, para suporte a renderizacdo de mapas e o padrdo KML, para notacéo

e armazenamento dos mapas.

Como ferramenta para auxiliar no gerenciamento das versdes do cédigo-fonte
e da documentacédo do projeto, escolhemos o software de controle Git, um sistema
de versionamento sob licenca GNU GPL®, sendo, portanto um software livre,
desenvolvido para dar suporte desde pequenos projetos independentes até

complexos e robustos sistemas empresariais.

Utilizamos um servico online baseado em Git, o GitHub, uma plataforma
gratuita (embora possua também planos pagos, onde a seguranca da informacéo
seja primordial), que incentiva a colaboragéo entre os milhdes de desenvolvedores
que utilizam o servi¢co. Desta forma, todas as modificagcdes sao controladas, sendo
possivel voltar a uma versdo anterior mais estavel do software, caso alguma

atualizag&o de codigo ou nova funcionalidade ndo funcione como esperado.

Desde sua primeira versdo, o K-Agora apropriou-se das construcbes e de
alguns elementos graficos do jogo-simulador Kimera, criados a partir da visdo das
criancas nos encontros formativos, devendo por isso serem reconhecidos facilmente
por elas. O Kimera e o K-Agora sdo softwares criados por e para utilizacido pelas
criangas, devendo, portanto ser de facil familiarizagéo.

%A licenca para software livie GNU GPL baseia-se em 4 liberdades: 0 - A liberdade de executar o
programa, para qualquer propdsito. 1 - A liberdade de estudar como o programa funciona e adapta-lo
as suas necessidades. O acesso ao coédigo-fonte € um pré-requisito para esta liberdade. 2 - A
liberdade de redistribuir copias de modo que vocé possa ajudar ao seu préximo. 3 - A liberdade de
aperfeicoar o programa e liberar os seus aperfeicoamentos, de modo que toda a comunidade
beneficie deles. O acesso ao codigo-fonte € um pré-requisito para esta liberdade.
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O processo de codificacdo aconteceu de forma ciclica e iterativa, conforme
recomendacao do PDSII e em cada nova versao, se seguia um conjunto de testes
para verificacdo do atendimento as funcionalidades previstas para aquela iteracao
do ciclo de desenvolvimento e evolucdo em geral da ferramenta K-Agora, sendo
entdo a versao corrente discutida juntamente ao grupo de pesquisa K-LAB,
resultando assim na continua adequacao da usabilidade e funcionalidades de forma
a atender os requisitos. A estruturacdo da solucéo proposta pode ser visualizada na

Figura 15 - Estruturac&o do cédigo-fonte do K-Agora.

Figura 15 - Estruturacdo do codigo-fonte do K-Agora
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Fonte: Artefato K-Agora
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Neste processo de desenvolvimento do K-Agora, ocorreram dezenas de

iteracOes, as quais eu destaco algumas delas a seguir, além das principais

modificacdes no software que ocorreram na versao liberada para estas datas:

Pré 28/07/15 - Experimentacdes e apropriacdo das tecnologias e das
APIs. Neste periodo, o suporte a APl do Google Earth foi descontinuado,
0 que demandou uma readaptacdo do artefato K-Agora, entdo ainda
chamado de K-Earth, para a APl do Google Maps.

28/07/15 - Primeira versdo beta com suporte ao Google Maps,
atendendo a todos os requisitos inicialmente levantados, mas ainda em
estagio inicial, com bugs a serem corrigidos.

05/08/2015 - Correcado de bugs de colisdo entre construcdes. Ajuste na
ferramenta célculo de area, para que seja ativada com a insercdo de
guatro pontos ao invés dos trés que estavam anteriormente.

25/08/2015 - Correcbes gerais de ortografia. Ampliado o tempo de
exposicdo das instrucbes, em virtude de algumas criancas né&o
conseguirem ler no tempo designado. Ajustes gerais na aba de Créditos.
28/08/2015 - Adicionado o botdo de zoom no mapa. Adicionado o
personagem Prof. Daniel, onde as instru¢ées agora sao representadas
como falas do personagem. Correcao do alerta que redireciona para a
pagina inicial.

31/10/2015 - Adicdo de campo nome para a cidade, de forma a auxiliar
na identificacdo. Ajustes para o alerta da ferramenta para operagdes
geoespaciais Retornar Coordenadas. Adicionadas novas construgoes,
como hotel, shopping e zoolégico.

10/12/2015 - Adicdo de mensagem de confirmacdo antes de excluir
construcbes de um mapa. Adicionada funcionalidade de salvamento
automético do mapa a cada 5 minutos. Criacdo de funcionalidade para
excluir mapas criados. Ajustes na propor¢cdo dos objetos/construgcdes
quando modificado o zoom. Adicdo do modo de visualizacdo de ruas
(street view).

13/01/2016 - Adicionado botdo de fechar instrucdes. Correcdo de
mensagens para que figuem mais claras ao usuario. Adicionado link

para o manual do usuario a partir do artefato.
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e 22/01/2016 - Ajustes na nomenclatura de algumas construcoes.
CorrecOes gerais de ortografia. Adicdo de possibilidade de insercao de
construcdes através de arrastar e soltar.

e 15/02/2016- Primeira vers&o ja com o nome K-Agora. URL ajustada para
contemplar esta mudanca.

e 20/05/2016 - Mudanca da APl de renderizacdo de mapas para
Openlayers.

e 16/06/2016 - Correcao de bugs em decorréncia da mudanga de API:
arrastar e soltar no mapa e zoom das construgdes.

e 05/07/2016 - Correcao de bugs em decorréncia da mudanga de API:
renderizagao de mapas.

e 20/07/2016 - Correcao de bugs em decorréncia da mudanga de API:
ferramentas para operagdes geoespaciais.

e (09/08/2016 - Primeira versdo das funcionalidades cartas voadoras.
Adicionada construcdo farmécia. Ajustes para controle de colisdo de
objetos. Correcdo de bug ao sair do modo de visualizagao tridimensional
(street view).

e 26/08/2016 - Implementacdo de médulo administrativo, para controle de
usuarios e das funcionalidades das cartas voadoras. Adicdo de tooltip
para os icones de Renomear Construcdo e Excluir Construcao.
Alteracdo do menu de opc¢des, sendo modificados para icones, a fim de
melhorar a usabilidade.

e 07/09/2016 - Nova identidade visual do K-Agora: logotipo*® (Figura 16) e
layout. Adicdo dos personagens do universo do Kimera para
composicao visual. Ajustes visuais para as cartas voadoras.

e 18/10/2016 - Disponibilizacdo do K-Agora como um aplicativo da rede

social Facebook®.

¥ A aprovacao do logotipo foi feita de forma colaborativa, a partir de esbocos criados pelo designer
Evaldo Nascimento. Evaldo também foi o responsavel pela verséo final da marca.
40Disponivel em: <https://apps.facebook.com/k-agora/>. Acesso em: 18/10/2016.
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Figura 16 - Logotipo do K-Agora

Fonte: Artefato K-Agora

A cada nova versao estavel e com novas funcionalidades, sempre que
possivel, em virtude de disponibilidade das turmas na escola, eram organizados
pequenos testes da ferramenta junto as criancas (ver secdo 3.7). Estes testes eram
de conhecimento do grupo K-Lab, e contavam com a participacdo dos
pesquisadores para a elaboracdo de um planejamento para estas verificacoes,
seguindo um repertorio de atividades pedagogicas imaginadas para o artefato, ver

apéndice C - Atividades Pedagdgicas com o K-Agora.

Nestes encontros, a partir das facilidades, dificuldades, duvidas e inquietagfes
das criancas era possivel perceber varios pontos para ajustes e melhorias no K-
Agora, contribuindo assim para o desenvolvimento continuo do produto, sempre com
foco no seu publico alvo. Foram criados o manual de operagéo (acesso e uso) e de
instalacéo do software, ver apéndices D e E.

ApoOs varios meses e iteracdes nesse ciclo, quando o software alcancou um
grau de maturidade e validacdo por parte do grupo de pesquisa, por atender aos
requisitos levantados no inicio do projeto, e ndo apresentar bugs significativos em
suas principais funcionalidades, procedemos com os testes beta do K-Agora, 0s
quais dois deles estdo descritos na secao 3.7. A partir disso, foram percebidas

varias oportunidades de melhorias para o artefato.

Além disso, procedeu-se também com a organizacdo da documentacdo e
empacotamento do codigo-fonte, visando o registro do software, sob a licenca livre
GNU GPL, no Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI). Ao final do
processo, o pedido foi deferido, sob identificacdo 07564-43. O registro de software

junto ao INPI tem validade internacional, ficando o cédigo-fonte do projeto guardado
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de forma totalmente sigilosa. Este processo é de fundamental importancia para
comprovar a autoria do software, garantindo os direitos para os autores por 50 anos,
além de ser um requisito para participar de licitacbes governamentais. As
funcionalidades contidas na verséo final (para o registro) do K-Agora sé@o descritas

na secao a seguir.

3.6 Funcionalidades do K-Agora
3.6.1 As abas da pagina inicial

Apds acessar a pagina inicial, em https://klab.com.br/apps/kagora/, na interface
da pagina inicial sdo apresentadas 04 (quatro) abas que funcionam como itens de
um menu e direcionam o usuario as funcionalidades da ferramenta: K-Agora,

Explorar, Carregar Mapa e Créditos, conforme pode ser visualizado na Figura 17.

Figura 17 - Abas do K-Agora

K-Agora xplorar  Carregar mapa  Créditos i ﬁ

ﬁ O que é o K-Agora:

1% O K-Agora & uma expansao do jogo-simulador Kimera — Cidades Imaginarias, acessivel direfamente através do h
A a + ~
I‘ navegador, sem necessidade de instalacdo.

|

Fonte: Artefato K-Agora

A primeira aba (K-Agora) é composta por informacées gerais de apresentacio
da ferramenta, bem como 0s seus objetivos e requisitos minimos de hardware e

software.

Através da aba Explorar € apresentado ao usuario um campo de endereco,
onde é possivel digitar o endereco desejado para ser o ponto de partida no mapa,

seguindo a ordem: pais, estado, cidade e bairro, conforme Figura 18. Apds a
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insercdo destes dados, o usuario tera acesso a ferramenta de edigdo para o mapa
do endereco escolhido.

Figura 18 - Explorar
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Fonte: Artefato K-Agora

Na aba Carregar Mapa, vide Figura 19, o usuario encontra mapas criados por
outros usudarios que interagiram com a ferramenta do K-Agora. E possivel também
efetuar o download do arquivo KML, permitindo que o mapa e suas modificacdes
sejam visualizadas em outras ferramentas geotecnologicas, como o Google Earth. O
inverso também é possivel, importando um arquivo KML gerado por outro software,
diretamente, para o K-Agora. Desta forma, é possivel trabalhar com o endereco
residencial e escolar dos alunos, trazendo mapas proximos e reconhecidos por eles,

nao ficando restrito aos mapas dos livros didaticos.

Figura 19 - Carregar Mapa
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Fonte: Artefato K-Agora
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Por fim, na aba “créditos” é apresentado quem foram os colaboradores que
participaram direta ou indiretamente da construcdo da ferramenta, separados em
equipe de conteudo, arte e design, pedagogico, programacao, entre outras. Além
disso, as instituicbes que contribuiram na realizacao, financiamento e apoio geral do

projeto, também sao listadas com os respectivos logotipos.

3.6.2 Modo de exploracéo e edicdo de mapas (Ferrame nta de Edicédo)

O modo de exploracdo e edicdo dos mapas consiste na principal
funcionalidade da ferramenta, pois permite ao estudante a reimaginacgao,
manipulagdo e modificacdo do espaco de forma livre, através da insercao,
translacdo e mudanca de nomenclatura das estruturas. Estas funcionalidades
permitem trabalhar com o entendimento das dinamicas socioespaciais através da
identificacdo dos elementos que compdem a paisagem e as suas transformacgoes,
como um elemento mediador para (re)imaginacdo, (re)significagcdo e

(re)dimensionamento da compreensao de Espaco e suas dinamicas.

As construcBes presentes no K-Agora sdo organizadas em 5 categorias:
Comeércio, educacao, habitacdes, infraestrutura e lazer. Estes elementos seguem as
mesmas representacdes visuais presentes no jogo-simulador Kimera, desta forma
garantindo a facil identificacdo e reconhecimentos dos elementos por parte dos
estudantes. Na Figura 20, podem ser visualizadas as constru¢cbes da categoria
infraestrutura, a titulo de exemplo. As diferentes categorias permitem a classificacao
das construgdes de acordo com suas fungdes, o que poderia permitir ao aluno uma
analise sobre o perfil socioeconbmico daquela localidade. As categorias e

construcdes presentes na ferramenta sao:

e Comércio: Academia, banco, farmacia, lanchonete, loja, posto de gasolina e
supermercado;

e Educacdao: Biblioteca, escola e universidade;

e Habitacbes: Casa de Luxo, casa média, casa simples, hotel, prédio de luxo,
prédio médio e prédio simples;

¢ Infraestrutura: Aeroporto, bombeiros, ciclo parque, delegacia, estacao de
tratamento de agua, hospital, indUstria, industria de reciclagem de lixo, posto

de saude, rodoviaria, termoelétrica e usina eolica;



64

e Lazer: Estadio de futebol, igreja, praia, restaurante de luxo, restaurante

simples, shopping, sorveteria, teatro e zooldgico.

Figura 20 - Construcdes da categoria Infraestrutura

SeBaldbe e e

Fonte: Artefato K-Agora

Quatro modos de visualizacdo estdo presentes na ferramenta: modo estrada,
modo satélite, modo satélite com estradas e modo visualizac¢éo tridimensional (street
view). O modo estrada é a visualizacdo padrdo da ferramenta, consistindo numa
exposicdo do espago de forma simples e direta, utilizando cores e formas
geométricas para representar as ruas, rios e vegetacdo presentes. E a visualizacéo
ideal para manipulacao e inser¢cdo de novas constru¢des, uma vez que a paisagem
construida e modificada, pelo homem, ndo é representada neste modo de
visualizacdo, exceto pelos elementos inseridos pelos préprios usuarios, conforme

Figura 21.

Figura 21 - Modo Estrada
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Fonte: Artefato K-Agora
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O modo satélite utiliza de imagens reais e, como 0 proprio nome afirma,
obtidas via satélite, representando de forma fiel o espaco geogréfico “visto de cima”,
com todos o0s seus elementos, sejam naturais ou artificiais. Neste modo, a
identificacdo de logradouros, constru¢cdes ou pontos de referéncias € facilitada ja
gue sao exibidas imagens concretas daquele local, o que também simplifica a
utilizacdo das ferramentas geotecnoldgicas, uma vez que 0O usuario consegue
identificar com melhor precisdo os pontos especificos que servirdo de base para os
célculos de distancia, rotas, etc. Um exemplo de utilizacdo do K-Agora, em modo
satélite, pode ser visualizado na Figura 22.

J& 0 modo satélite com estradas, consiste em um modo hibrido, contando
com a visualizacdo dos nomes das ruas em imagens via satélite.

No modo de visualizacdo tridimensional, também conhecido pelo seu nome
em inglés, street view, permite ao usuario visualizar o espaco como se 0 proprio
estivesse andando pelas ruas, vide Figura 23, potencializando a imerséo através de
imagens panoramicas manipulaveis, sendo possivel alterar o angulo de visualizacéao
em 360° e avancar para outras sequéncias de imagens, observando o espaco da
forma que desejar. Por limitagbes técnicas das diversas API's testadas, €
dasaconselhavel a visualizag&o e insercdo das construcdes feitas pelo usuério, além
da utilizac&do das ferramentas para operagdes geoespaciais no modo visualizacao de
ruas, uma vez que o0s elementos bidimensionais ndo sdo renderizados e
posicionados no mapa de forma satisfatoria e precisa.

Estes diferentes modos de visualizagdo possibilitam analisar os diferentes
elementos que compdem a paisagem sob diferentes Oticas, seja a malha viaria,
paisagem urbana, elementos de relevo e hidrografia, etc. Em atualiza¢cfes futuras do
artefato, sera possivel inserir mais modos de visualizacdo, o que pode facilitar a
analise da paisagem sob elementos ainda ndo trabalhados, com mapas que foquem
em ciclovias, ferrovias, concentragcdo populacional, etc., entre outros aspectos

econdémicos e demograficos.
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Figura 22 - Modo satélite
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Fonte: Artefato K-Agora

Figura 23 - Modo de visualizagao tridimensional

Fonte: Artefato K-Agora
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3.6.3 Ferramentas para operacdes geoespaciais

As ferramentas para operagbes geoespaciais permitem ao estudante
sobrepujar a manipulacdo das construcdes e possibilitam a exploracdo de
conhecimentos referentes a cartografia e geometria plana, exercendo a funcédo de
atividades dirigidas para percepcao do espago. Sao quatro as ferramentas para
operacbes geoespaciais presentes no K-Agora, vide Figura 24: Medir Area, Medir

Distancias, Retornar Coordenadas e Calcular Rota.

Figura 24 - Ferramentas para operacdes geoespaciais

E Comércio Educacao m Habitacdes @ nfraestrutura LazZer ’ Ferramentas

Fonte: Artefato K-Agora

Para maiores informacdes sobre as funcionalidades e como manipular o

artefato K-Agora, consultar o Apéndice D - Manual de Acesso / Uso.

3.7 Testes
Os testes aqui descritos estdo reunidos apenas com carater ilustrativo, em
virtude de nao terem seguido nenhum processo ou metodologia formal, e por isso,
nao possuindo o rigor académico ou técnico necessario para homologacdo do K-
Agora. Desta forma, o objetivo era a observacdo da utilizagio do artefato, servindo
principalmente para a obtencao do feedback dos alunos e usuarios, com o proposito

de continuar com o aprimoramento iterativo do software.

3.7.1 Primeiro Beta Teste — 22 de outubro de 2015

Surgiu a oportunidade de realizar um teste publico do K-Agora na XIl Semana
Nacional de Ciéncia e Tecnologia, de 22 a 25 de outubro de 2015 no Campus

Integrado de Manufatura e Tecnologia (CIMATEC) do Servico Nacional de



68

Aprendizagem Industrial (SENAI), localizado na Avenida Orlando Gomes, Salvador,
Bahia. Com entrada franca, o evento contou com a participagao de cerca de 04 mil
pessoas no primeiro dia, contemplando excursées de escolas publicas e privadas,

profissionais da area e entusiastas de tecnologia.

Figura 25 - Kimera e K-Agora em exposicdo na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia

Fonte: Autor

O K-Agora ficou em exposi¢cdo no estande da UNEB no primeiro dia do
evento, ao lado de uma estagdo com o Jogo-Simulador Kimera: Cidades Imaginarias
conforme Figura 25, permitindo que dezenas de pessoas experimentassem a
ferramenta. Neste teste, os visitantes puderam experimentar as funcionalidades da
aplicacao de forma livre, vide Figura 26.

Através da observacdo e comentarios dos usuarios, verificamos alguns
pontos de melhoria no software:

e Adicionar funcionalidade de nomear a cidade, de forma a aproximar a

pessoa do mapa que esta construindo e explorar o seu pertencimento;
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e Aumentar o tempo de exposicdo das instru¢des do Prof. Daniel**;

e Mudancgas na jogabilidade para se adequar a “arrastar e soltar”.

Além disso, percebemos a empolgacdo dos usuérios pela possibilidade de
construir e modificar o espaco de localidades ja conhecidas, como a rua da propria
casa, demonstrando um sentimento de pertencimento e empoderamento. Segundo
comentario de um estudante, visitante da feira, o mesmo enxerga “como se
estivesse em outro mundo, como se fosse possivel modificar uma coisa e fazer com
gue seja real. Como se pudesse criar esse mundo virtual e se divertir em um lugar
s6 dele, desenvolvido por si préprio, e que ninguém pode fazer nada porque é o

dono deste lugar”.

Figura 26 - Visitante experimentando o K-Agora na Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia

Fonte: Autor

Percebe-se com isso que o K-Agora propicia uma maneira interessante de
trabalhar com conceitos de espago e geolocalizagdo com as criangas, utilizando
elementos ja conhecidos por elas, como ruas, estabelecimentos e pontos turisticos,

*! Professor Daniel é um personagem que aparece na narrativa do Jogo-Simulador Kimera: Cidades
Imaginarias. Na historia, cabem aos filhos dele, Luca e Belle, embarcar em uma viagem ao Mundo do
Rei Kimera para resgata-lo, uma vez que o professor encontra-se desaparecido.
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além de permitir inserir e imaginar novas construcdes para aquele espaco, ja
conhecido pelos seus habitantes. As criancas se sentem realmente pertencendo

aguele lugar, se sentem “donas do espaco”.

3.7.2 Segundo Beta Teste — 17 de novembro de 2015

No dia 17 de novembro de 2015, foi realizado no Laboratério de Informatica
do Departamento de Educacdo (DEDC) do Campus | da UNEB o0 segundo teste
publico do K-Agora. Desta vez, contando com a presenca de 30 alunos do 3° Ano do
Ensino Fundamental da Escola Municipal Alvaro da Franca Rocha. A faixa etaria dos

alunos varia de 08 a 12 anos.

Diferentemente do teste livre que foi realizado na Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia, desta vez o teste foi direcionado, seguindo um planejamento
pedagogico (Ver apéndice F). Inicialmente solicitamos aos alunos que criassem um
mapa novo a partir do endereco da escola através da funcionalidade “Explorar”. De
imediato a tarefa era construir uma Escola no espaco onde fica a escola citada. A
maioria dos estudantes ndo reconheceu a escola através do mapa, e foi necessaria
a sinalizacdo por parte da equipe responsavel pelo teste. Como todas as criangas
moram no mesmo bairro da escola, foi solicitado que identificassem as suas
residéncias e inserissem no mapa uma construcdo do tipo Habitacdo que mais se

assemelha a sua moradia, conforme Figura 27.

Apés a identificacdo da préopria moradia e da escola, foi solicitado que
explorassem as constru¢cbes no mapa por, aproximadamente, vinte minutos,
trabalhando tanto com o espaco percebido pelas criangas quanto com o desejo e
imaginacdo, para que os estudantes modificassem 0 espaco ja conhecido, inserindo
elementos que achassem interessantes ou que tivessem vontade de ter por perto no
seu bairro. Desta forma, surgiram padarias, sorveterias, lanchonetes e restaurantes
gue se misturaram aos shoppings, estadios de futebol, zooldgicos e até mesmo
praias em pleno bairro da Engomadeira (localidade esta que nao fica préxima da orla
de Salvador). Um mapa densamente (re)imaginado pode ser visualizado na Figura
28.



71

Figura 27 - Identificando escola e residéncia

Fonte: Autor

Figura 28 - Mapa reimaginado por estudante

VSN _;T:_";',?r_
gl Y R

il
P

Fonte: Autor

AplOs os vinte minutos de tempo livre para construcbes, os estudantes
testaram a funcionalidade Carregar Mapa, ficando por livre escolha qual o mapa
construido pelos colegas, iriam analisar, e discutir as diferencas e as diversas

percepc¢des do espacgo imaginadas pelo grupo de criancas.
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O encontro se encerrou com mais um momento livre para exploragdo do
proprio mapa criado, desta vez, focando exclusivamente no desejo, para insercao de

construcdes que ndo existem naquela localidade.

Foram percebidas algumas melhorias necessarias a ferramenta e que,

posteriormente, foram implementadas:

e Exclusdo das construcdes: abrir uma tela de confirmacdo de exclusao,
evitando que ocorra uma remoc¢ao acidental. Além disso esta funcdo deve
estar protegida com uma senha;

¢ Implementacdo de uma funcionalidade de salvamento automatico - a cada 5
minutos;

e Pesquisar sobre a inser¢cdo do modo Street View no K-Agora;

« Possibilidade dos objetos construidos acompanharem o zoom in/out.

Durante a realizacdo dos testes foi possivel verificar que a maior satisfacédo
das criancas, ao usar o artefato, aconteceu neste momento que focou no desejo,
algumas delas externaram a sensacao de controle e empoderamento oriundos desta
oportunidade de (re)construir o seu proprio bairro. Praia, estadio de futebol,
biblioteca, zooldgico e sorveteria foram as constru¢bes mais utilizadas neste
processo de reimaginacdo. Varios alunos externaram a vontade de que estas
construcdes estivessem no bairro onde residem, comparando inclusive com outros

bairros da cidade.

Os estudantes também valorizaram a oportunidade de vivenciarem o
ambiente de uma universidade, e poderem, nas palavras de um deles; "conhecer a
tecnologia”. Destacaram também a funcionalidade referente ao compartilhamento de
mapas do K-Agora, com a oportunidade de visitar os espacos criados por outros

alunos e verificar as diferencas entre o espacgo percebido por eles e os colegas.

Diante disto, consideramos que o acolhimento ao K-Agora foi positivo, com
muitos alunos afirmando que gostariam de continuar a experiéncia de utilizacdo da
ferramenta em casa. Apesar de toda a aceitacdo que a ferramenta obteve junto aos
docentes e discentes durante as oficinas formativas e os testes, entendemos que se
faz necesséario um rigor metodologico na avaliacdo do artefato. Desse modo, como
proposicdo de melhoria foi realizada a avaliacdo baseada em perspectivas, em

detalhes no proximo capitulo.
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4 ANALISE DE DADOS/RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo, apresentam-se as analises a partir das respostas obtidas
utilizando-se 0 método de avaliacdo baseada em perspectivas. Além da avaliacao
em si, necessaria para este relatorio técnico, esta articulagdo teve também como
propasito servir para a retroalimentacao do processo de desenvolvimento do artefato

geotecnoldgico K-Agora.

4.1 Andlise da Perspectiva Aprendizagem Escolar

Com a perspectiva da aprendizagem escolar, buscou-se analisar o potencial do
artefato K-Agora como possibilidade pedagogica, além do reconhecimento das
caracteristicas educativas presentes/ausentes no K-Agora. As opinibes aqui
expostas foram obtidas a partir de questionario enderecado a um profissional que
possuia experiéncia na utilizacdo de ferramentas geotecnologicas no ambiente da

sala de aula.

Em relacdo as maneiras que o artefato poderia ser usado na sala de aula, o
avaliador respondeu que, considerando a faixa etaria para a qual foi pensado, é
possivel identificar diversas possibilidades de utilizacdo, especialmente no que diz
respeito ao estudo da linguagem gréfica, contribuindo para que a compreensao e
utiizacdo de ferramentas essenciais da geografia, na dimensdo cartografica

especialmente, mas também as representacdes e ocupacdes espaciais.

Ainda, se faz possivel trabalhar conteddos conceituais (conhecer diferencas de
paisagens nos espagos geograficos; territério, paisagem e lugar; mapas para a
leitura das paisagens e suas diferentes escalas; elementos caracterizadores das
paisagens geograficas urbanas e rurais etc.) e procedimentais (saber realizar, fazer
ou utilizar procedimentos de pesquisa geogréfica; leituras de imagens, de dados e
de documentos de diferentes fontes de informacao; linguagem grafica para obter
informacdes e representar a espacialidade dos fenbmenos geograficos), atendendo,

inclusive aos Parametros Curriculares Nacionais.

Assim, para o avaliador, o K-Agora pode ser utilizado para condensar

informacgdes, expressar conhecimentos e estudar situagdes, envolvendo a ideia da
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producdo, organizagdo e distribuicAo do espaco nas mais diversas estratégias
pedagogicas: atividades dirigidas em grupo; imersdo individual para experimentar
conteudos teoricos na pratica, como realizacdo de escalas e leituras de mapas;
elaboracdo de roteiros e mapas como possibilidade de compreensdo e estudos

comparativos das diferentes paisagens e lugares; entre outras possibilidades.

Sobre as caracteristicas pedagdgicas identificadas no artefato, o avaliador
destacou a adequacdo ao modo de aprender de criancas e adolescentes no
contexto da era digital, onde os recursos didaticos precisam ser claros, intuitivos,
amigaveis e visualmente interessante, de modo que possam ser sedutores e
interessem ao estudante; as técnicas e procedimentos visuais relacionando ideia,
conteudo e imagem permitindo uma aprendizagem mais proxima do real de forma
mais facil; o estimulo a criatividade, uma vez que o artefato permite que o estudante
crie, invente, brinque com as ferramentas, mas utilizando espacos reais que ele
conhece ou gue deseja conhecer; além do estimulo a aprendizagem por si a medida
que o estudante pode interagir com o artefato de forma livre, percorrendo espacos
de maneira simples e proximo a outros recursos e aplicativos ja difundidos em

tecnologias digitais moveis.

Sobre os conteudos escolares que podem ser potencializados pelo artefato, o
avaliador destacou, além dos ja citados, também: leitura e compreensdo do mundo,
0 estudo da natureza e sua importancia para o homem, formacgdes socioespaciais,
espacos urbanos e rurais, cartografia como elemento de aproximacdo e
representacdo do mundo, novas territorialidades em redes, cenarios  geogréficos,
contexto ambiental e as construgfes urbanas, escalas e mapas, meio ambiente,
pluralidade cultural, ocupacdo urbana, cidadania e apropriacdo do espaco

geografico, referenciais espaciais de localizacao, orientacdo e distancia.

Percebe-se, portanto, nas palavras do avaliador, o potencial pedagdgico do K-
Agora em suas numerosas possibilidades de trabalho em sala de aula, e ainda
acrescenta que o artefato é extramente interessante, intuitivo, com interface
amigavel e com uma qualidade grafica muito boa. E destacado pelo avaliador uma
série de possibilidades de utilizacdo didatico-pedagogicas e intervencdes
interessantes, indo além dos aspectos geograficos, sendo possivel para diversos
campos do conhecimento se beneficiarem do artefato, a exemplo da matematica

(para a compressao de escalas, propor¢cdes, geometria etc.); linguagem (leituras de
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outros tipos textuais como mapas); historia (compreensdo dos espacos por meio de
fatos historicos, analise dos contextos historicos associado aos espacos

geograficos); artes, estética etc.

Como sugestdes para melhoria o avaliador indicou que as construcoes
poderiam ter uma melhor visualizacdo, de forma a se encaixar melhor nos mapas,
além de expansdo das ferramentas para operacdes geoespaciais para aceitar

também enderecos, além das marcacdes dos pontos no mapa.

4.2 Andlise da Perspectiva Entendimento de Espaco

Com a perspectiva do Entendimento de Espaco, buscou-se analisar o K-
Agora como elemento facilitador aos alunos e professores, na tomada de decis6es,
resolucdo de problemas ambientais e administrativos das cidades, além da sua
utilizacdo para compreensdo do Espaco e de suas dindmicas. As opinides aqui
expostas foram obtidas a partir de questionério enderecado a um Geografo.

Quando questionado sobre de que maneira o artefato K-Agora potencializa a
compreensdao do espaco, o0 avaliador indicou as grandes potencialidades
pedagdgicas, que transversalizam as diferentes areas do conhecimento, tais como:
cartografia, matemética, calculos geoespaciais, geolocalizacdo, lateralidade,

dindmicas socioespaciais, dentre outros.

Uma sugestdo defendida pelo avaliador é a substituicdo do termo
Entendimento do Espaco para "Entendimento das Dinamicas Socioespaciais” por
acreditar que este seja um termo mais adequado. A utilizacdo da categoria tedrica
“Espaco”, estd dotada de uma complexidade que pode acarretar argumentacdes
conceituais e questionamentos as efetivas contribuicbes do artefato para sua
compreensao. Tendo em vista, se considerarmos a diversidade de abordagens
conceituais sobre o referido conceito e da complexidade de trabalhar tal categoria no
ambiente escolar, por ser mais abstrato e complexo, dificuldade esta que vai

depender da faixa etaria do publico ou estudante.

Assim, o avaliador defende que propor o entendimento das dinamicas
socioespaciais, pode ser mais “palpavel” e permitir caminhar sobre todas as nuances
que permeiam a composicdo do espaco e de suas dindmicas, tais como: territorio,

paisagem, lugar, o Espaco geografico (suas dimensdes econbmicas, politicas e
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técnicas), problemas ambientais, dentre outros. Tal sugestédo, entretanto, se refere

apenas a uma dimens&o conceitual, ndo abarcando as potencialidades do K-Agora

para o entendimento do “espaco”, ou melhor, para o entendimento de “parte das

suas dinamicas”.

O avaliador segue a andlise enumerando algumas potencialidades do artefato

para o entendimento das dindmicas socioespaciais, além da utilizagdo livre do

usuario ao explorar e simular 0s seus espacos:

A visualizacdo de imagens de satélites, além de possibilitar a analise do
espaco em outra perspectiva (vertical), apresenta um potencial para
analise da composicédo e transformacdo das paisagens de um local. Ao
permitir a analise dos elementos constituintes de tal paisagem,
expressadas nas areas verdes, construcdes, adensamento populacional
(demonstradas na “malha urbana” ou no conjunto de construgcbes
existentes), rios, represas, lagoas, dentre outros.

A categorizacdo das constru¢des (educacao, lazer, comércio, habitacdes,
infraestrutura) que podem ser inseridas no jogo, também permite a
associacdo aos elementos existentes na paisagem, possibilitando ao
usuario representar, por meios dos icones, os elementos que “realmente”
existem no local ou até mesmo “atualizar a imagem” indicando
transformacdes que ocorreram na mesma, vejamos um exemplo: o usuario
poderda identificar lojas, edificios, empreendimentos recentemente
construidos em seu bairro, e que ndo sédo apresentados na imagem de
satélite, por esta ter sido registrada 3 anos atras. Desta maneira, 0
entendimento das dinamicas socioespaciais estaria fundamentado na
analise da paisagem e suas transformacoes.

Outras possibilidade associada a “categorizacdo das construgdes” refere-
se as diferentes fungbes ou funcionalidade, assumidas ou atribuidas pela
sociedade, aos distintos elementos ou objetos que compdem o espaco. Na
medida em que os diferentes objetos do espacgo, exercem funcgdes
diferentes na composicdo das dinamicas socioespaciais, sendo esta
observacdo, potencial a percepcdo das nuances que envolvem as
transformacdes sociais e suas repercussdes no espaco. Percepc¢des estas

que convergem as teorias do gedgrafo Milton Santos em relacdo ao
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espagco como “sistema de objeto e sistema de acdes ” e a sua “estrutura,
processo, fungao e forma”.

e Permite a construcdo de andlises sobre as dindmicas socioespaciais,
econdmicas e politicas existentes no Lugar (0 espaco da experiéncia e
vivenciado pelo estudante ou usuario), tais como: identificacdo de
construcdes existentes no bairro como lojas, habitacdes, escolas, postos
de saude, dentre outros, com a finalidade de classifica-las de acordo com

suas funcgdes e tracar um perfil socioecondmico da comunidade.

Sobre as maneiras as quais o artefato pode ser utilizado para ajudar na
tomada de decisfGes e resolucdo de problemas ambientais e administrativos das
cidades, o avaliador defende, do ponto de vista pedagogico, um grande potencial
para reflexdo e analise de problemas deste tipo, trazendo algumas possibilidades
que podem ser utilizadas por professores/tutores, como identificacdo de areas
degradadas (rios poluidos, areas desmatadas, etc.); calculo aproximado das areas
verdes na cidade para construcdo de propostas de preservacdo, intervencdo e
andlise de impactos e degradacao; identificacdo de areas em ocupacao irregular,
associando técnicas de andlise das imagens de satélites a trabalhos em campo de
identificacdo dessas areas; mapeamento e identificacdo de areas comerciais,
centralidades econbmicas que atraem grande fluxo populacional, analisando
impactos socioespaciais para regido como: alteracdo da funcionalidade dos edificios
(habitacdo para comercial), transito e congestionamentos, perfil comercial, etc.; além
de andlise da “malha urbana” e identificacdo de areas com maior adensamento de

construcdes e/ou populacional.

Sobre outros conteudos educativos que podem ser articulados no artefato,
relativos a entendimento de Espaco, o avaliador destacou, além do que ja foi
abordado, uma expanséao para poder trazer contetdos relativos a Histéria e Memoria
(associacdo entre as transformacfes do espaco e possibilidade de registro da
histéria e memoaria da cidade, bem como das pessoas que vivem na cidade), historia
e patrim6nio publico (relacionado histéria da cidade, dindmicas socioespaciais e
mapeamento dos monumentos histéricos, etc.) e lugar e cultura (discussao
conceitual da relacdo entre lugar e cultura; mapeamento, geolocalizacdo e

movimentos culturais no bairro ou “pontos” de culturas nas comunidades).
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Percebe-se que o avaliador acredita no potencial do K-Agora, em agregar
novas funcionalidades que venha a contribuir para abordar distintas teméticas
relacionadas as dindmicas socioespaciais, e sugere a insercdo de novas
funcionalidades, para trabalhar com letramento, dinamicas socioespaciais e
memoéria, memoria das escolas, adicionando novas ferramentas ao artefato, como a
possibilidade marcagbes no mapa, agregando informacdes sobre a memdria e
historia das escolas de Salvador e a adicdo de novas ferramentas para operacdes
geoespaciais, como "adicionar poligono” e "adicionar caminho”, de forma que estas
novas funcbes poderiam ajudar em atividades de mapeamento, zoneamento,

geometria e Educacéo Cartografica.

4.3 Andlise da Perspectiva Geotecnologias

Com a perspectiva das Geotecnologias buscou-se avaliar as funcionalidades
que caracterizam o K-Agora como um artefato geotecnoldgico, em particular a
adocao do padrao KML, utilizado na comunicacéo bidirecional com softwares desta
natureza. As opinides aqui expostas foram obtidas a partir de questionario

enderecado a um profissional da area da Geografia.

Sobre o potencial geotecnolégico do artefato, o avaliador destaca, em sua
interface, a utilizacdo das Geotecnologias de Sensoriamento Remoto, através das
imagens de satélites, e Cartografia digital, através da base cartografica de sistema
viario (estradas). Destaca ainda, que o potencial geotecnoldgico do K-Agora permite
uma forma diferente de interpretar e representar cartograficamente os dados e
elementos do espaco geografico, onde o estudante pode ser estimulado a despertar

a criatividade e atencéo a realidade que o cerca.

Sobre as possibilidades a respeito do KML e das funcionalidades importacao
e exportacdo de mapas, o avaliador destaca que n&o conseguiu visualizar
modificacbes criadas em softwares externo, para dentro do K-Agora, e sugeriu a
exportacdo de mapas em formato PDF, contendo espaco para titulo, orientacéo
(rosa dos ventos) e legenda, pensando em um layout simples, tendo em vista o

publico alvo serem criangas de 8 a 12 anos.

A respeito dos principios geotecnoldgicos que podem ser potencializados pelo

artefato, destacaram-se as ferramentas fundamentais de apoio a tomada de deciséo
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com opc¢des que podem ser aplicadas ao dia-a-dia do estudante, como qual o
melhor caminho ou menor distancia entre duas localidades e a possibilidade de,
através de andlise da area de estudo a partir de imagens de satélite, os estudantes
poderiam debater sobre a implantacdo de determinado estabelecimento comercial
(posto de combustivel, supermercado etc.) ou industrial, utilizando as ferramentas do
K-Agora. O desafio € fazer com que os estudantes conhecam o espacgo geografico

no qual estdo inseridos e a partir dai construam conhecimento e opinides.

Ainda, o avaliador elencou alguns pontos de melhoria para o K-Agora, em

especial nas ferramentas para operacdes geoespaciais:

« No menu Ferramentas, poderia "Medir Area" com mais de 4 pontos;

« No menu Ferramentas poderia "Retomar Coordenadas" visualizando
as coordenadas geograficas na formatacao grau, minuto e segundo;

« No menu Ferramentas poderia "Calcular Rota" com mais de 2 pontos;

« Poderia criar a opgéo de inserir uma localizacdo geogréfica através de
coordenadas geograficas;

« Poderia criar a opcado de inserir pontos e poligonos, trabalhando

também com cores e simbologias.

4.4 Andlise da Perspectiva Interagdo Humano-Computa  dor/Usabilidade

Com a perspectiva da Interacdo humano-computador(IHC)/Usabilidade,
buscou-se analisar as caracteristicas de usabilidade do artefato, verificando acertos
e falhas na interface e interacdo do K-Agora com os seus usuarios. O profissional
que respondeu a esta avaliacao é da area de Design.

No quesito usabilidade, o avaliador destacou o aspecto dual da interface do
K-Agora, composto de imagens simples e objetivas (do layout as representacdes
icbnicas), contrastando com imagens mais complexas (mapas, imagens de satélite —

topo e perspectiva).

Para o avaliador, esta caracteristica constitui-se no principal ponto forte da
interacdo humano-computador/usabilidade do artefato, que é ter uma apresentacao

simples, efetiva e eficiente.
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Como pontos que devem ser melhorados na interface, o avaliador sugere
uma transicdo mais natural dos icones para 0os mapas, que embora seja funcional,
nao apresenta uma resposta satisfatoria para a acdo, dessa forma, melhorando o
feedback.

Ainda, foi sugerido que houvesse a inser¢cdo de pequenos estimulos visuais
desde o inicio da navegacédo, durante as acfes/construcdes realizadas, e quando
resultados esperados fossem atingidos, além da adicdo de videos ou animacgbes
ilustrando como o artefato funciona e quais 0s objetivos, uma vez que essa
representacdo mais ludica pode ser mais interessante ao publico alvo do que um

manual por escrito.

Baseado nas avaliacbes dos especialistas das quatro perspectivas
(aprendizagem escolar, entendimento de espaco, geotecnologias e interacao
humano-computador/usabilidade), podemos perceber, em geral, uma aceitacao
positiva do artefato e a valorizacdo do seu potencial como instrumento pedagdgico,

com diversas possibilidades de uso em sala de aula citadas pelos avaliadores.

Algumas das possibilidades pedagogicas apontadas na avaliacdo da
aprendizagem escolar, e que apontam o potencial da ferramenta, conforme o
avaliador, seguem os Parametros Curriculares Nacionais, sendo possivel trabalhar
conteudos conceituais e procedimentais, ndo apenas nas areas de Geografia e
Cartografia, mas também nas areas de matematica, linguagens, historia, artes,

estética, entre outras.

O K-Agora também teve uma avaliagdo positiva na perspectiva de
entendimento de espaco, onde tiveram destaque a possibilidade de analise do
espaco a partir de imagens via satélite, a categorizacdo das construcdes (educacéao,
lazer, comércio, habitacbes, infraestrutura), e a analise das dinamicas
socioespaciais, econémicas e politicas existentes no Lugar a partir da identificacao e
classificacao de construgdes existentes no bairro.

O destaque na perspectiva das geotecnologias é a utilizacdo do formato KML,
0 que permite o intercambio de mapas e, também, o K-Agora permite uma forma
diferente de interpretar e representar cartograficamente os dados e elementos do
espaco geografico, onde o estudante pode ser estimulado a despertar a criatividade
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e atencdo a realidade do espaco vivido por ele, ajudando na tomada de decisdes
relacionadas ao seu cotidiano, como a melhor rota para se chegar a um destino.

Ja na perspectiva interacdo humano-computador/usabilidade, embora
questionado sobre o feedback e instru¢des visuais mais claras, o destaque foi para a

interface, que foi considerada simples, efetiva e eficiente.

Além disso, algumas possibilidades de ampliagdo foram apontadas por mais
de um avaliador, como a utilizacdo do artefato para trabalhar com conteddos
relacionados a letramento e historia através dos mapas, o que expandiria ainda mais
o leque de oportunidades pedagdgicas do K-Agora. Assim, as consideracdes e
analises dos especialistas servirdo de insumos para a melhoria do artefato em

trabalhos futuros.
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5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

As linguagens digitais e as geotecnologias se constituem em poderosas
ferramentas para potencializar a criagdo de estratégias metodoldgicas criativas, no
intuito de, em nosso caso, aproximar o estudante da Cartografia e do entendimento

das dinamicas socioespaciais, nesta relacdo continua entre o espaco e o0 sujeito.

As dificuldades no percurso de desenvolvimento do K-Agora foram grandes,
mas com o0 suporte metodolégico da metodologia colaborativa aplicada, da
engenharia de software, PDCA e PDSII foi possivel por “ordem” ao processo, e 0
“progresso” veio naturalmente, com o0 constante aprimoramento do artefato

geotecnoldgico.

Diante das dificuldades no ensino de Cartografia nas escolas, e de tudo que
foi exposto neste relatério técnico, considero que a ferramenta é potencial, e que as
funcionalidades que a compdem, com base nos requisitos levantados a partir das
necessidades pedagdgicas fundantes deste projeto foram, na medida do possivel,
todas atendidas, com a adocédo do padrdao KML para armazenamento e troca de
mapas, a inclusdo das ferramentas para operagdes geoespaciais e a insergao e
manipulacdo de construcbes nos mapas, possibilitando a (re)imaginacao,

(re)significacéo e (re)dimensionamento do entendimento de Espaco.

Reforcando a importancia e o potencial geotecnolégico e pedagodgico do K-
Agora, trés artigos produzidos com base no desenvolvimento do software foram
aprovados em eventos nacionais e internacionais: Workshop de Informatica na
Escola (WIE), Congresso Norte-Nordeste de Pesquisa e Inovacdo (Connepi) e
Encontro Latino Americano: Processos Formativos e Tecnoldgicos nas Praticas

Docentes.

Ainda, foram mapeadas 05 atividades pedagodgicas a serem realizadas por
professores a partir do K-Agora, atividades estas que se encontram compiladas em
alguns capitulos do e-book A¢des Pedagdgicas - Propostas Praticas baseadas no K-
Lab - Laboratério de Projetos e Processos Educacionais, organizado por Fabiana
Nascimento e Josemeire Dias, o qual se encontra em fase de preparativos finais

para publicacéo.
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Entretanto, com a necessidade de uma avaliagao formal e imparcial, a partir
da avaliacdo baseada em perspectivas, com as respostas aos questionamentos
feitos aos especialistas, foi possivel validar o valor e potencial pedagogicos do
artefato, que obteve uma aceitacdo positiva por parte dos avaliadores das quatro
perspectivas: aprendizagem escolar, entendimento de espaco, geotecnologias e
interagcdo humano-computador/usabilidade, o que se refor¢ca pela sinalizacdo das

diversas possibilidades de uso em sala de aula citadas pelos avaliadores.

Desta forma, uma proposicdo Geotecnoldgica, como o K-agora pode ser
considerada como uma estratégia metodoldgica criativa com o objetivo de auxiliar a
compreensao do espaco geografico, possibilitando a simulagdo dos elementos e das

relacdes cotidianas nele contidas.

Apesar disto, ainda ha muitas oportunidades de aprimoramento para o
artefato K-Agora. E importante ressaltar as contribuicdes dos especialistas, que
servirdo como insumo para melhorias imediatas no software, em todas as suas

perspectivas.

Além disso, algumas outras funcionalidades estdo em estagio de
experimentacdo, como as Cartas Voadoras, com o objetivo de trabalhar com
questdes ligadas ao letramento com as criangas, em atividades de leitura e escrita
no K-Agora. Outra possibilidade de expansdo que estd sendo estudada para
insercdo no K-Agora é a de se trabalhar com a proposta de resgate da historia e
memoria do espaco geografico, no qual o usuario podera fazer inser¢cbées no mapa,
descrevendo suas impressodes, informacdes e experiéncias a respeito de um

determinado lugar.

Outro tdpico interessante e ainda pouco explorado academicamente, seria a
expansao do artefato com a implementacao/adaptacdo de experiéncias de realidade
virtual baseando-se nas tecnologias Google Cardboard** e Google Daydream*®, o
gue poderia proporcionar um nivel de imersao que vai muito além do que é utilizado

hoje em dia em sala de aula, potencializando o entendimento de espaco.

Com a adicdo destas novas funcionalidades, o K-Agora poderia obter um

destaque ainda maior, como uma estratégia metodolégica ainda mais criativa e com

42 Disponivel em: <https://vr.google.com/cardboard/>. Acesso em: 03/11/2016.
43Disponivel em: <https://vr.google.com/daydream/>. Acesso em: 03/11/2016.
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grande potencial pedagodgico, indo além do ensino de cartografia e dinamicas
socioespaciais, se expandindo para outras areas do conhecimento.
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UNEB - Universidade do Estado da Bahia
GEOTEC

Documento de Requisitos
K-Agora

Julho de 2015



1 Definicao do problema

O Problema

O distanciamento e desinteresse dos estudantes em

torno da cartografia.

Quem é afetado

Estudantes e professores

Uma Boa Solucéo

poderia ser

A criacdo de um artefato geotecnoldgico acessivel
diretamente do navegador de internet, que possa
pode ajudar na exploracdo do entendimento das

criangas sobre o espago, simulando a construcéo de
uma cidade, a partir dos aspectos que a crianga
considera significativos para sua vida e para a

harmonia do espaco/lugar vividos, através do padréo

KML para interpretacdo e compartilhamento de

mapas.
1.1 REQUISITOS FUNCIONAIS
ID Requisito Descrigcéo Caso de
Uso
1 | Criacdo de Mapas Funcionalidade para criacéo de UCoO1 -
mapas no padrao KML, a partirdo | Novo Mapa
endereco digitado.
2 | Abertura e Abertura e interpretacao uco1 -
interpretacdo de . 5
arquivos seguindo (renderizacéo de mapas) de Novo Mapa
il\f‘li?edﬁcagao arquivos seguindo a especificagéo e
KML. uCco?2 -
Carregar
Mapa
3 | Insercdo de Funcionalidade para, a partir de um UCos3 -
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construgGes nos mapa interpretado, seja possivel Editar Mapa
mapas exploraveis . ) ) .
inserir, manipular e excluir novas
construgdes deste mapa.

4 | Ferramentas para Ferramentas que permitem, no UCo03 -
operagoes ~ . -
geoespaciais mapa, operacgdes de célculo de Editar Mapa

area, distancia entre dois pontos,
identificacdo de coordenadas
geograficas e calculo de melhor rota
para transito entre dois pontos
5 | Salvar Construgdes Possibilitar "salvar" no arquivo do uCOo3 -
tipo KML, as coordenadas Editar Mapa
geograficas das edificacdes
inseridas no mapa;

6 | Download e upload Download e upload de arquivos ucCoz2 -

de arquivos . . 5
seguindo a especificacdo KML; Carregar
Mapa

1.2 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

ID Descricao
1 O Manual de acesso e uso deve estar disponivel em local de facil
acesso.
2 Instrucdes de uso devem ser disponibilizadas na forma de avisos
chamativos.
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1. Caso de uso

Este Caso de Uso tem como objetivo descrever os procedimentos de

criagéo, carregamento e edicdo de mapas no K-Agora.

1.1.ATORES
Ator Descricao
Aluno Aluno final do K-Agora

1.2.DIAGRAMA

UCO01 - Novo Mapa
/ gedende

Aluno \ UCO3 - Editar Mapa
=<entepd=>- -
-
UC02 - Carregar Mapa

1.3.ROTEIRO
A) UC01 - NOVO MAPA

Sumario

Este caso de uso permite a criagdo de um novo naafsramenta K-Agora

Atores

Aluno.

Pré-Condicao

Aluno estar na pagina inicial (home) do projeto Kefa

Roteiro

O caso de uso inicia quando o aluno clica naNtva Mapa.
1. O sistema apresenta o campo EndefB{01].

2. O aluno digita o endereco desejado, seguindo arorpais, estado, cidade, baif
[RNO1].




3. Aluno clica em Navegar e o K-Agora inicia a criagomapa[EX01], [RNO01]

Fluxos Alternativos

Excecao

EX01 — Campo endereco em branco. Mensagem: “Este caégppode ser vazio!”

Pés-Condicao

1. Mapa seréa exibido com foco no endereco informado.

Requisitos

Regras de Negdcio

RNO1 - Campo endereco € obrigatério

Referéncias

N&o possui.

B) UC02 - CARREGAR MAPA

Sumario

Este caso de uso permite upload de um mapa em formato KML/KMZ ou
carregamento de um mapa previamente salvo.

Atores

Aluno.

Pré-Condicao

Aluno estar na pagina inicial (home) do projeto Kefa

Roteiro

O caso de uso inicia quando o aluno clica naGsveegar Mapa.

1. Duas opc¢Oes sdo apresentadas: Ghzer upload de um arquivo KML ou KN
para adicionar a biblioteca e 0degar a partir de um mapa previamente carre
ou salvo.

2. Para fazer upload do arquivo KML/KMZ, o aluno deshear no botadescolher
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Arquivo, e nacaixa de dialogo que se abre, pesquisar o arquesejado no se
computador. Ao confirmar a acéo, oAfjora passara a exibir o mapa na lista
de mapas aptos para se jogax01],[RNO1]

3. Na listagem de mapas sao exibidos o Nome do magabetdes de Ap: Jogar
Download e Excluir[FAO01], [FA02]

4. Para utilizar o mapa desejado, o aluno clica nadatigar correspondente.

Fluxos Alternativos

FAO1 — Na listagem de Mapas, o aluno clical@awnload

O sistema faz adownload para o computador do aluno do arquivo KML/K]
referente ao mapa selecionado para baixar.

FAO2 — Na listagem de Mapas, o aluno clicalexaluir

O sistema exclui definitivamente o mapa da listagempossibilitando futurg
utilizagbes do mesmo.

Excecao

EX01 — Formato do arquivo diferente do aceito (KML e KMZgra exibida
mensagem:

“Apenas arquivos no formato ".kml',".kmz' sdo peidos.”

P6s-Condicao

1. Mapa sera exibido com foco no endereco informado.

Requisitos

1. Deve possibilitar o upload de arquivos do tipo KBIKMZ

2. A solucdo deve possibilitar a abertura e intergéia(renderizar o mapa)
arquivos do tipo KML

3. Deve possibilitar a exclusédo das construcdes thaemno mapa

Regras de Negdcio

RNO1 — As Unicas extensdes aceitas devem ser .kmlz .km

Referéncias

N&o possui.

C) UCO03 - EDITAR MAPA

Sumario

Este caso de uspermite a manipulacdo do mapa e insercao/edicaoddm de
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construgées no mapa.

Atores

Aluno.

Pré-Condicao

Aluno deve criar um novo mapdCO01]ou carregar um mapa ja existefitlc02] para
acessar a funcionalidade de edicdo de mapas.

Roteiro

Para inserir uma construcéo, o aluno deve clican®® das categorias: Comery
Educacéo, Habitagbes, Infraestrutura, Lazer e emtas.

Em seguida, devee clicar na construcdo desejada, e posteriornmait@ no
ponto do mapa onde deseja inserir a mesma. A cg@sirsera exibida 1
mapalRNO1],[RNO2]

Para excluir uma construgdo, deve clicar no icankxdira referente a construg
desejada.

Para salvar uma partida para continuar jogandceposnente, devee clicar ng
botdo Salvar Construcgdes.

Fluxos Alternativos

Excecao

Pés-Condicao

Requisitos

N o o bk

A solucdo deve possibilitar a abertura e intergéa(renderizalo mapa) di
arquivos do tipo KML e KMZ;

A solucdo deve possibilitar a insercdo no mapa aestoucdes existentes
Kimera,

A solucdo deve possibilitar "salvar" no arquivo tiflmo KML, as coordenadg
geograficas das edificacdes inseridas no mapa;

Deve haver controle de colisdes;

Deve possibilitar a excluséo das construcdes nhg®no mapa;
Deve possibilitar a movimentacédo das construc@siolas no mapa,;
Deve permitir o calculo: de area, distancia enwois goontos e identificacéo d

coordenadas.
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Regras de Negdcio

RNO1 - Uma construcéo nao pode ocupar 0 mesmo espandrde

RNO2 — A construcdo so6 seréd criada caso o aluno cliquespaco determinado par
mapa.

Referéncias

N&o possui.
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1. Acbes Pedagdgicas e atividades do K-Agora

1.1.ATIVIDADE 1: SIMULANDO NOSSA CIDADE

Objetivo
e Explorar as potencialidades geotecnoldgicas, a partir da utilizacdo dos recursos
do K-Agora, a fim de promover o entendimento e reflexdo sobre as dindmicas

socioespaciais.

K-Agora: O Bairro que eu desejo. (Projetar atraveés do Datashow e demonstrar o
passo a passo de como utilizar esta ferramenta).
e Passo 1. Pedir que os alunos digitem o nome de uma da sua rua preferéncia
(Rua da casa, da escola, etc.).
e Passo 2: Construir a Cidade: Os alunos deverdo criar o nome do seu mapa
(Preenchendo o campo “nome do mapa”) em seguida clicar em construir.
e Passo 3: Pedir aos estudantes para construirem o que eles gostariam que

tivesse em seu Bairro.

Dinamica de jogo com K-Agora

e Os alunos deverdo continuar a construir seus Bairros na tentativa de resolver

alguns problemas. A partir de desafios propostos:

Desafio 1. O Bairro da Engomadeira estd com grandes engarrafamentos.
Precisamos resolver esse problema!

Acdo: Como voceés irdo resolver este problema? Vocés terdo 5 minutos para
resolver esse desafio! Construam!

Dica: Utilizar outra forma de transporte (como a bicicletas) pode nos ajudar a

resolver esse problema

Desafio 2: O Bairro da Engomadeira esta sendo alagado por uma forte chuva!
Acao: Como resolver esse problema? O que deve ser construido na cidade?
Vocés terdo 5 minutos para resolver esse desafio!

Dicas: Algumas ac¢des podem ajudar, como:

1- Aumentar a rede de esgotos e a quantidade de estacfes de tratamento;
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2- Nao jogar lixo nas ruas, pois entopem o0s esgotos; Reciclar as garrafas
plasticas e o lixo também ajuda diminuir a quantidade de lixo e a polui¢éo!

% Agqueles que conseguirem resolver o problema (matando a charada -
construir mais ciclovias, estagbes de tratamento e usinas de reciclagem)

poderdo ser premiados ao final de cada desafio.

1.2. ATIVIDADE 2: EXPERIMENTACAO COM O MAPA E AS CONSTRUCOES

Objetivos da Atividade

e Simular a construgdo de uma cidade, valorizando os aspectos que a crianga

considera significativos para sua vida e para a harmonia do espaco;

e Possibilitar o reconhecimento de construgcdes importantes para a crianca,

como sua escola e local de residéncia;

Descricao da Atividade

e Organizar a turma nas estacdes de trabalho disponiveis, o ideal é que sejam
duas criancgas por dispositivo.

e Acessar a ferramenta K-Agora, disponivel no endereco
https://kimera4.websiteseguro.com/kagora/.

e Utilizar a escola como ponto inicial para a criagdo de um mapa, perguntando se
os alunos sabem gual o nome rua a qual a escola se localiza, trabalhando com
a aba “Criar Mapa” e inserindo o enderec¢o da instituigao.

¢ Quando o mapa renderizar, deve ser solicitado aos alunos que, em modo de
visualizacéo satélite, tentem identificar a posicdo da escola no mapa.

e ApOs a identificacdo da escola, deve-se inserir a construcao Escola (Categoria
Educacao).

e Deve-se repetir o procedimento para a residéncia do aluno: questionar sobre o
endereco, pedir para localizar no mapa, em seguida, inserir uma das
construgcbes da categoria Habitacdo, aquela a que mais se aproximar do tipo

de moradia do aluno.
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Iniciar-se-a entdo o periodo para livre exploracdo, Incentivando-se os alunos a
inserir novos elementos e modificar a paisagem através de diversos tipos de
construcdes das categorias Comércio, Educacao, Habitacdes, Infraestrutura e
Lazer.

A esta atividade podem ser adicionadas dinamicas sobre problemas que
reflitam desafios das cidades contemporaneas, como infraestrutura e

preservacgao da natureza.

Recursos Necessérios

Computadores e/ou tablets;

Acesso a internet

1.3.ATIVIDADE 3: EXPLORACAO DAS FERRAMENTAS PARA OPERACOES

GEOESPACIAIS

Objetivo da Atividade

Exploracdo de conhecimentos referentes a cartografia e geometria plana, exercendo a

funcéo de atividades dirigidas para percepcdo do espaco, atraveés das ferramentas para

operacdes geoespaciais.

Descrigcéo da Atividade

Organizar a turma nas estacoes de trabalho disponiveis, o ideal € que sejam
duas criancas por dispositivo.

Acessar a ferramenta K-Agora, disponivel no endereco
https://kimera4.websiteseguro.com/kagora/.

Apresentar os conceitos de latitude e longitude, em seguida pedir para que
utilizem a opc¢éo Retornar coordenadas na posi¢cao da escola.

Apresentar conceitos referentes a célculo de area, para em seguida calcular a
area da escola, através da ferramenta “Calcular Area”.

Utilizar a ferramenta “Medir Distancia” para calcular a distancia de casa até a

escola.
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e De forma similar, utilizar a ferramenta “Calcular Rota” para exibir a melhor rota
da escola até em casa, ou até outra localidade escolhida pela crianca.
e Qutros problemas/possibilidades podem ser criados a partir das ferramentas

para operacdes geoespaciais.
Recursos Necessarios

e Computadores e/ou tablets;

e Acesso a internet

1.4. ATIVIDADE 4: DESCOBRINDO A ESCOLA NO MAPA (CARTAS
VOADORAS)

Objetivos da Atividade

Utilizar as “Cartas Voadoras” do K-agora como possibilidades para realizar praticas e
usos da escrita e da leitura atravées da representacdo de um lugar de

pertencimento/vivéncia do aluno, como a escola.

Descricao da Atividade

e Organizar preferencialmente a turma em duplas a cada computador;

e Acessar a ferramenta K-Agora, disponivel no endereco
https://kimera4.websiteseguro.com/kagora/;

e Propor que os alunos criem um mapa na opc¢ao: Explorar a partir do endereco
da escola;

e Sugerir que facam a identificacdo da escola no mapa em modo de
visualizacao satélite;

e Solicitar para os alunos inserirem a construcdo de uma Escola (Categoria
Educacao) apos a identificacdo da escola no mapa;

e Estimular a exploracdo de novas construcdes (Categorias Comeércio,
Educacao, Habitacbes, Infraestrutura e Lazer) proOxima a sua escola a partir

de seus desejos e necessidades;
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¢ Redimensionar para funcionalidade “cartas voadoras”, solicitando que relatem
sobre suas descobertas ao interagirem com 0 mapa assim como O0S
momentos relevantes vivenciados durante a experiéncia;

e Lancar consigna desafiadoras que estimulem as praticas da escrita: O que
mais gostaram? Que construcfes existem préoximo a sua escola? Falta algo?
O que desejam que tenha préximo a da sua escola?;

e Finalizar a atividade com uma roda de conversa em grupo para discussfes
sobre as descobertas e aprendizagens realizadas durante a mesma.

Compartilhando ideias e sugestoes.

Recursos Necessérios

e Computadores e/ou tablets;
e Acesso a internet;

e Papel, caneta e lapis.

1.5. ATIVIDADE 5: DESCOBRINDO A SUA RESIDENCIA NO MAPA (CARTAS
VOADORAS)

Objetivos da Atividade

Utilizar as “Cartas Voadoras” do K-agora como possibilidades para praticas e usos
da escrita e da leitura através da representacdo de um lugar de pertencimento /

vivéncia do aluno, como a residéncia;

Descrigcéo da Atividade

e Organizar preferencialmente a turma em duplas em cada computador;

e Acessar a ferramenta K-Agora, disponivel no endereco
https://kimera4.websiteseguro.com/kagora/;

e Propor que os alunos criem um mapa na opg¢ao: NOVO MAPA a partir do
endereco da sua residéncia,

e Solicitar que facam a identificacdo da sua residéncia no mapa em modo de

visualizacao satélite;
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ApoOs a identificacdo da residéncia, deve-se inserir a construcdo de uma
moradia (Categoria Habitacdes);

Estimular a exploracdo de novas constru¢des proximas a sua moradia e rua a
partir de seus desejos e necessidades;

Redimensionar para funcionalidade “cartas voadoras”, solicitando que
descrevam sobre a sua experiéncia ao interagirem com 0 mapa € 0 que
descobriram sobre a rua/bairro onde localiza a sua residéncia;

Realizar consigna: - O que acham do lugar onde moram? O que tem de legal
para fazer? O que gostaria que tivesse? O que construiram proximo a sua
residéncia?

Finalizar a atividade com uma roda de conversa em grupo para discussdes
sobre as descobertas e aprendizagens realizadas durante a mesma.

Compartilhando ideias e sugestdes.

Recursos Necessérios

Computadores e/ou tablets;
Acesso a internet;

Papel, caneta e lapis.
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1. Acesso ao Sistema

@) acesso ao K-Agora ocorre através do link:

https://kimera4.websiteseguro.com/kagora/, o qual deve ser digitado em um

navegador, conforme descrito no item "1.3 Requisitos". Ao término do carregamento,
0 sistema apresenta quatro abas como ilustrado na figura 1. A primeira aba é
composta por informagdes do sistema, bem como objetivos e seus requisitos. A
segunda aba, Explorar, destina-se a criar um novo mapa a partir de um enderego
real. A terceira aba, Carregar Mapa, possibilita acessar um mapa existente, através

do upload de um arquivo no formato KML*

ou selecionar na listagem de mapas pré-
carregados. Por fim, tem-se a aba de Créditos, onde sao listados os colaboradores
gue direta e/ou indiretamente contribuiram com o desenvolvimento da ferramenta K-

Agora.

ﬂ O e & o K-Agora:

-
'ﬂ‘ Chjativon
i o

! Requisitos:

Figura 1. Abas do K-Agora.

4 Linguagem de marcacao utilizada para exibir informacdes geograficas em ferramentas
geotecnoldgicas, a exemplo do Google Earth, Google Maps entre outros.
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1.1.EXPLORAR

Através da aba Explorar é apresentado ao usuario dois campos: "Nome" e
"Endereco”, conforme figura 2. O primeiro campo sera utilizado para
identificar/nomear o mapa criado. O segundo campo, destina-se a digitacdo do
endereco desejado, seguindo a ordem: pais, estado, cidade e bairro. Apos a
insercdo destes dados, é necessario que o usuario acione o botdo Navegar, o qual

habilitara a ferramenta de edi¢cdo para o mapa do endereco escolhido.

$ 01.
] L

I

Figura 2. Interface da funcionalidade Explorar

1.2.CARREGAR MAPA

Nesta aba, estdio disponiveis os mapas criados no K-Agora por outros
usuarios. Os mapas listados, podem ser explorados, através do botdo "Explorar",
permitindo continuar a (re/des)construcdo do mapa. A opcdo de "Download",
possibilita que os mapas armazenados no K-Agora sejam exportados para outras
ferramentas geotecnoldgicas, a exemplo do Google Earth. O botdo "Excluir”, permite
a exclusdo de um mapa, mas essa op¢ao encontra-se protegida, por meio de uma

senha. As funcionalidades descritas anteriormente, sdo exibidas na figura 3.

hila
u ' ' ]

Figura 3. Interface da funcionalidade Carregar Mapa
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Ainda na aba Carregar mapa, existe também a funcéo de upload de mapas,
onde é possivel submeter/armazenar um arquivo (mapa) criado por outra ferramenta
geotecnolégica (aderente ao formato kml ou kmz) e, posteriormente inserir

elementos do K-Agora no mesmo, conforme exibido na figura 4.

Figura 4. Interface para importacdo de mapas desenv  olvidos em outras ferramentas

geotecnoldgicas .

1.3.CREDITOS

Nesta aba, consta os envolvidos direta ou indiretamente no processo de
desenvolvimento do K-Agora, conforme figura 5.

Créditos:
Tomdarniges Demr Paaegrogice Twnig Progrerengie
Vimm Faimmek 1 Arhis Swrwen Lag = Brim Low Sy oim Biss 1 farvin - oy Brdrrdn Marosis
Falasra dot Sanns Has HESTITT b Daimacas iini
wm P ] ]
Realizagio:
UNEE GEGTEE

Financiamento:

Figura 5. Créditos do projeto



112

2. Personalizando seu mapa

7z

A interface de edicdo é composta por diversas funcionalidades para
manipulacdo do mapa desejado, como: navegacdo, insercdo de construcoes,
localizacdo, movimentacao e delecdo de elementos inseridos, além do salvamento

das modificagdes em arquivos no formato KML.

2.1.NAVEGACAO

A navegacdo no K-Agora dar-se-a pela acdo "clicar - arrastar - soltar" do
mouse, ou seja, 0 usuario clica com o mouse em qualquer parte do mapa, arrasta
até o local desejado e solta. E possivel também, diminuir ou aumentar a "escala"
(zoom) do mapa, através do botdo de scroll (botdo do meio do mouse) ou dos
botdes de "+" e "-" localizados no canto superior esquerdo (circulo em azul). Além
disso, existem trés (3) modos de visualizacdo diferentes; Estradas, Satélite e Satélite
com Estradas, que podem ser selecionados, a partir do componente de selecéo

Modo de Visualizacdo (circulo em vermelho).

N ] S o Consirugoes Criades L
pus S
v
L ;
1 b A M 2] ¥

Figura 6. VisGes do mapa.
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2.2.INSERCAO DE ELEMENTOS

Os elementos disponiveis para inser¢do no mapa estao divididos em cinco (5)
categorias (Figura 7), separados nas seguintes abas: Comércio, Educacéo,
Habitacdes, Infraestrutura, Lazer.

@ Do O (CEERE -~ E
ZEFIE ==

Figura 7. Categorias das construcdes.

Cada categoria possui um conjunto de construcdes especificas. A insercao das
edificacbes no mapa, acontece por meio das acdes “clicar - arrastar - soltar" ou
“clicar - clicar". No primeiro caso, 0 usuério clica com 0 mouse na construcao,
arrasta até o mapa e solta no local desejado. Na segunda opc¢ao, deve-se clicar na
edificacdo escolhida e depois clicar no mapa.

2.3.MANIPULACAO DE CONSTRUCOES

Os elementos inseridos no mapa, podem ser manipulados através da lista de
"Construcdes Criadas", conforme exibido na figura 08. A edificacdo inserida no mapa
€ adicionada a lista de construcfes, sendo possivel alterar o seu nome (clicar no
icone do lapis - circulo em vermelho) ou excluir a constru¢do (clicar no icone da
lixeira - circulo em azul). Além disso, para localizar uma edificagédo inserida no mapa,
basta clicar no nome da construcdo. Essa acao posicionara o elemento selecionado
no centro do mapa.

iCenirg deel Trisdsn

T, Catv i - P

Figura 8. Manipulando as construg6es.
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Outra opg¢do permitida ao usuario € a movimentacdo dos elementos contidos
Nno mapa para quaisquer outros pontos. Para tanto, deve-se clicar sobre o elemento
e arrasta-lo para o local desejado, conforme figura 9.

Figura 9. Movimentacado de construcdes

2.4.FERRAMENTAS

O K-Agora dispde de diversas ferramentas para operacBes geoespaciais,
conforme exibido na figura 10. O detalhamento das respectivas funcionalidades

serdo descritas a seguir:

T ———
BHOEE

Figura 10. Ferramentas para operacdes geoespaciais.

A) MEDIR AREA
Para acessar a ferramenta Medir Area, deve-se acessar a aba Ferramentas e

escolher a opcao em destaque na figura 11.

Figura 11. Ferramenta Medir Area.
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Essa ferramenta permite a inser¢do de quatro pontos do mapa, o qual resulta
em um pop-up que exibe em sua mensagem a area calculada entre os pontos

selecionados.
B) MEDIR DISTANCIAS
Para acessar a ferramenta Medir Distancias, deve-se acessar a aba

Ferramentas e escolher a op¢ao em destaque na figura 12.
e - —

|
2 -
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='_=
.

=
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©

Figura 12. Ferramenta Medir Distancias.

Essa ferramenta permite a insercéo de dois pontos do mapa, o qual resulta em

um pop-up que exibe em sua mensagem, a distancia entre os dois pontos
selecionados.
C) RETORNAR COORDENADAS
Para acessar a ferramenta Retornar Coordenadas, deve-se acessar a aba

Ferramentas e escolher a op¢do em destaque na figura 13.
it

e —

Figura 13. Ferramenta Retornar Coordenadas.

Ao utilizar esta ferramenta ela retorna um pop-up que exibe as coordenadas de

Latitude e Longitude para o ponto selecionado.
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D) CALCULAR ROTA
Para acessar a ferramenta Calcular Rota, deve-se acessar a aba Ferramentas

e escolher a opcao em destaque na figura 14.

E fiicach m, [ﬂ N E] ; m |

Figura 14. Calcular Rota.

Essa ferramenta permite a insercéo de dois pontos do mapa, o qual resulta em
um pop-up que exibe a distancia seguindo a melhor rota disponivel saindo do

primeiro ponto para chegar ao segundo.

E) VISAO TRIDIMENSIONAL
Para acessar a ferramenta Visdo Tridimensional, deve-se acessar a aba

Ferramentas e escolher a opcdo em destaque na figura 15.

I o y a |

| BEOE®

-

Figura 15.Visao Tridimensional

Essa ferramenta permite o0 modo de visualizagdo que posiciona a camera no
nivel das ruas, permitindo a visualizagdo/exploracdo em detalhes dos elementos da
paisagem, conforme figura 16. Para sair deste modo, deve-se clicar no botdo X em

vermelho, localizado acima do mapa, do lado esquerdo.
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Figura 16. Modo Visao Tridimensional

2.5.MENU DE OPCOES

O menu de opcdes localiza-se a direita do mapa, conforme figura 17, e contém
icones que representam as seguintes funcionalidades: Pagina Inicial, Salvar
Construcdes, Cartas Voadoras e Manual de acesso e uso.

CaniriGies Sriades
BRI Sl - Prac

(g 'E Parue Edokigeed

Woda de Visuszagio

Exiife com Eslracios

48 ey Tomm ool Uss 8 3016 DigkeiGEnbe Earthsiar Beopraphics 510 83016 Migosof Corpoation & 2HE

Figura 17. Localizacdo do Menu de Opcbes
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A) PAGINA INICIAL

Através do botdo P4agina Inicial (Figura 17 - Letra a) o usuario é redirecionado
de volta & tela inicial do K-Agora. Uma mensagem de confirmacéo sera exibida, para

gue uma sessao de exploragédo nao seja interrompida imediatamente por engano.

B) SALVAR CONSTRUCOES

Através do botdo Salvar Construgfes (Figura 17 - Letra b) é possivel salvar o
andamento da manipulacdo do mapa atual, permitindo que o proprio usuario ou até
mesmo outras pessoas continuem a explorar 0 mesmo mapa, em um momento

posterior.

C) CARTAS VOADORAS

Através desse icone (Figura 17 - Letra c) é disponibilizado uma carta, na qual
permite relatos sobre o mapa criado, sendo este, compartilhado com o professor.
Em virtude das possibilidades de uso, tem-se o detalhamento dessa funcionalidade,

em um manual especifico.

D) MANUAL DE ACESSO E USO

A partir deste icone (Figura 17 - Letra d) o usuario tem acesso ao Manual de

Uso, com as instru¢es necessarias para a operacéo do K-Agora.
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1 Instalacéo do K-Agora

Para funcionar corretamente, o K-Agora necessita, como pré-requisito a
instalacdo do PHP 5 em um servidor Apache (versdo 2.x). Para maiores
informagdes, download e passo a passo de instalacdo do Apache, consultar

http://httpd.apache.orq/.

1.1 INSTALAQAO DO PHP 5
Os passos para instalagio do PHP encontram-se no link:

http://php.net/manual/pt BR/install.windows.manual.php que se mantém em

constante atualizacdo pela comunidade.

1.2 INSTALAGAO DO SISTEMA K-AGORA
Para instalagéo do sistema K-Agora, € necessario possuir acesso aos dados
de servico de FTP disposto pelo servidor de hospedagem utilizado. Através de um
programa cliente de FTP de preferéncia do usuario, é estabelecida uma conexao
com o servidor através dos dados para conexao, possibilitando a transferéncia dos

arquivos do K-Agora para o servidor.

1.3 CONFIGURANDO O AMBIENTE
Apés a instalacdo é necessério que o diretdrio “kml” possua permissdes de
leitura e escrita (777), possibilitando que a ferramenta escreva arquivos neste

diretorio.
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PLANEJAMENTO — K-MAPS

Local: Laboratério de Informéatica do DEDC | - UNEB

Objeto: Encontros de pesquisa/oficina formativas referentes ao Projeto K-Maps,

expansédo do Kimera — Cidades Imaginarias

Professora da Turma Turma Turno Duracao do Encontro
Régis Glauciane 3° Ano Vespertino 1h30min
Data do Encontro 17 de novembro de 2015
Horario 15:00h as 16:30h
Objetivo = Apresentar e testar o K-Maps, expansédo online
do Kimera
Etapas/Acbes » Apresentar o K-maps, que deve ser acessado
em:

(https://kimera4.websiteseguro.com/kmaps/);

» Os estudantes devem criar um novo mapa a
partir do endereco da escola (Rua da
Engomadeira, Cabula, Salvador, Bahia)

= As criangas devem entdo utilizar as
construcbes disponiveis na ferramenta para
construir o espaco ao redor da escola, pode-se
tanto representar algo que realmente exista ou
inserir 0 que o estudante desejar para o local.

» Utilizacdo das ferramentas geotecnoldgicas do
K-Maps:

o Retornar coordenadas (latitude e
longitude da escola)

0 Medir area (escola)

0 Medir Distancia (de casa até a escola)

o Calcular Rota (de casa até a escola e/ou
da escola até a UNEB)

» Ao final, cada aluno deve carregar
aleatoriamente um mapa criado por um colega
e comparar as diferentes percepcbes do
espaco.
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Participantes » André Rezende
= Fabiana Nascimento
= Jury Silva

= Josemeire Dias
» Andrea Lago

Obs. Durante a oficina devem ser observadas e anotadas eventuais dificuldades das
criangas com os icones e ferramentas do K-Maps, além de quaisquer bugs que

possam existir.



