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RESUMO

Laboratorios Maker sdo espagos montados dentro de escolas, compartilhados e voltados
para que os alunos transformem a teoria em pratica, onde criacdes e ideias podem ser
construidas de forma rapida e barata. Podem ser brinquedos, robds, aplicativos, enfim,
tudo que for da vontade dos alunos. A ETEC de Fernandopolis dispde deste recurso, que,
no entanto, apresenta alguns problemas de gerenciamento onde seria de grande valor a
implantacdo de um sistema web para controle de estoque e projetos do laboratério devido
a uma defasagem que ocorre durante a execucdo dos trabalhos desenvolvidos e a
utilizacdo dos materiais. Nesse sistema, 0s projetos ativos nao finalizados iriam para uma
lista de prioridade, registrados em um diario de bordo, e posteriormente um relatorio seria
gerado constando as informacdes relativas ao andamento das atividades desenvolvidas.

Palavras-Chave: estoque, recurso, gerenciamento, relatério



ABSTRACT

Maker Laboratories are spaces set up within schools, shared and aimed at students to
transform theory into practice, where creations and ideas can be built quickly and cheaply.
They can be toys, robots, apps, in short, anything the students want. The Fernanddépolis
ETEC has this resource, which, however, presents some management problems where
the implementation of a web system for inventory control and laboratory projects would
be of great value due to a delay that occurs during the execution of the works developed
and the use of materials. In this system, unfinished active projects would be placed on a
priority list, recorded in a logbook, and later a report would be generated containing
information regarding the progress of the activities carried out.

Keywords: stock, resource, management, report
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INTRODUGCAO

Com as atividades econémicas e sociais altamente concorridas, hoje em
dia, professores e auxiliares de curso estdo indicando que alunos realizem projetos
extraclasse (pratica de atividades educacionais fora de sala de aula) que, posteriormente,
irdo agregar no curriculo escolar e auxiliar em melhores desempenho tanto no ambiente
de trabalho, como educacional. Muitas atividades extraclasse desenvolvidas por escolas
e institutos de ensino, como projetos linguisticos e culturais ou atividades que envolvem
0 raciocinio rapido e logico séo beneficios para a formacédo do aluno como criatividade,
autonomia e produtividade para a busca por conhecimentos.

A viséo do governo para melhor aproveitamento de criancas e adolescentes
nas escolas, € proposta através do desenvolvimento de ambientes extraclasse voltados
para a tecnologia, de acordo com a revista Galilei (2020). Um dos entusiastas da cultura
Maker é o ex-presidente norte-americano Barack Obama, que afirma, “apoiar o
movimento Maker é essencial para uma nova revolugao industrial”.

A nova tendéncia em escolas e ambientes de estudo esta sendo a criacdo
de laboratdrios Maker, que oferece novos projetos visando ampliar o intelecto do aluno,
gue sao desafiados a resolver problemas onde solucdes sédo encontradas por meio das
aulas préaticas. No laboratério Maker, os alunos tém acesso a equipamentos como
computadores e kit Arduino que estimula a curiosidade e a criatividade para um melhor
desenvolvimento do raciocinio logico.

Quando um projeto é proposto ao estudante, o aluno tem a possibilidade
de sintetizar, comparar, testar e partir da conclusdo interferir em diversas situacdes

contribuindo para a formacéo do pensamento critico do ser humano.
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Com esse intuito foi pensado em um sistema web para o gerenciamento de
estoque e uso de objetos do laboratorio Maker da ETEC de Fernanddépolis, onde todos
os procedimentos realizados durante a execugao das atividades, serdo registrados pelo

professor ou estagiario responsavel.
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CAPITULO |

1. Fundamentacéao Teodrica

As pesquisas bibliogréaficas ou fundamentacéo tedrica, se baseiam em uma
tese ou um projeto que estd prestes a ser desenvolvido. As pesquisas para 0
desenvolvimento do trabalho consistem em leituras de livros, artigos importantes e e-
books para auxiliar na interpretacdo e andlise dos dados tedricos para a base do

planejamento do trabalho. Segundo Tangi (2020),

“A fundamentacao tedrica € uma parte obrigatéria
dos trabalhos académicos. E importante para a
elaboragao dos trabalhos, trazendo outros pontos
de vista do assunto para o estudo, enriquecendo
0 texto e agregando material”.

Ela proporciona um melhor embasamento em todo o projeto, trazendo um

enriguecimento adequado para texto produzido e um melhor entendimento para o leitor.

1.1. Pesquisas Relacionadas

Foram feitas varias pesquisas para uma boa fundamentacao do projeto Lab.
Maker System, obtendo, desta forma, um bom embasamento e desenvolvimento

adequado, utilizando pesquisas de varias fontes ligadas a area tecnoldgica.
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A pesquisa relacionada esta diretamente associada a forma de como sera
a base de desenvolvimento de qualquer projeto, pois consiste em recursos de pesquisas
intensas para informacdes sobre o programa (SONY, 2019).

De acordo com os fatos € visto que as pesquisas sao importantes para
gualquer tipo de desenvolvimento tedrico pois trazem dados e acontecimentos reais,

deixando mais claro e convincente a ideia a ser transmitida para o leitor.

1.2. Pesquisas em Softwares Similares

Algumas pesquisas foram feitas para encontrar softwares parecidos com o
Lab. Maker System. Foi encontrado um software que gerencia projetos e outro que

gerencia armazenamento de estoque.

1.2.1. Movimento Maker

Por conta do valor de mao de obra muito alta na década de 50, por conta
do avanco da tecnologia, o movimento “faca vocé mesmo” teve seu inicio. Nesse periodo
de pos-guerra os materiais e produtos estavam escassos e muito caros, exigindo
adaptacdes com criatividade e imaginacdo das pessoas envolvidas na situacdo
(CONVEX, 2019).

Logo em seguida os primeiros computadores comecaram a surgir,
mostrando alguma visdo de como seria a cultura maker, mas a mesma demorou a se
consolidar, s6 nos anos dois mil essa pratica comecou ser reconhecida e admirada. A
pratica de criagdo ganhou mais reconhecimento com o lancamento da primeira
impressora 3D. Desse modo, os protétipos que eram feitos a mao ficaram mais baratos

e 0 processo de desenvolvimento ficou mais rapido.
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1.2.2. Projetos Extraclasse

A Etec de Fernandopolis possui duas atividades extraclasse: Projeto
Arduino e o Projeto de Lixo Eletrénico, que contemplam varias atividades especificas
para desenvolver o raciocicio e habilidade dos alunos e que acabam por fazer a diferenca
principalmente quando seu curriculo for apresentado ao mercado de trabalho.

Segundo o site do Centro Paula Souza, ap6s (2020) "um drone é capaz de
substituir a capacidade de plantio de 15 agentes de reflorestamento em campo, evitando
que trabalhadores tenham de se expor aos riscos de entrar na mata para semear e
permite acesso a areas remotas”, esse tipo de trabalho faz com que o aluno obtenha um
conhecimento mais técnico sobre a automacao na agropecuaria. Ja o projeto do Lixo
Eletrbnico € composto por atividades que envolvem a reciclagem de materiais como
micro-ondas, celulares, computadores, notebook, onde os alunos que fazem parte desta
atividade, reciclam o material, reutilizando suas pecas para a criacdo de robos
mecanizados ou conserto de computadores. O Jardim Jereissati, de (2020) diz que “o
Laboratdrio Maker procura meios para definir e resolver, ndo somente problemas ja

conhecidos, como também explorar novas areas e fontes desconhecidas”.

Figura 1 — Projeto Extraclasse Grupo do Drone

Fonte: Etec de Fernanddpolis
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1.2.3. Salas de Criacao

As salas de criacdo em escolas, chamadas também de Laboratério Maker,
sdo espacos planejados para desenvolver a criatividade dos alunos e professores, nelas
séo disponibilizadas recursos variados para a montagem de rob6s. Segundo a Unidade

de Tatuapé no Colégio Santa Amalia de (2018),

“No modelo de educacdo onde o estudante
apenas ouve o professor e copia o conteudo, fica
muito obsoleto. Para ampliar as possibilidades de
aquisicdo de conhecimento, algumas instituicoes
de ensino vém implementando, as salas de
criacdo em todo o Brasil”.

Este tipo de ensino faz a margem de conhecimento do aluno ampliar cada
vez mais, ajudando em suas notas do Enem e demais vestibulares. A sala de criagédo
auxilia também em aulas de ensino médio como a sala com énfase em exatas e
engenharia, nela sédo disponibilizadas computadores, kits de arduinos e ferramentas

como: furadeiras, ferro de solda e chaves de fenda.

1.2.4. Monday Projects

E um site que planeja, executa e acompanha projetos simples ou
complexos. Atribui tarefas e prioriza 0 que é mais importante para sua equipe. Define
linha do tempo, marcos e dependéncias do projeto, e faz o gerenciamento de toda a carga
de trabalho de sua equipe usando uma sé ferramenta. O site que possibilita controlar o
projeto como um Software de Controle de projeto, permitindo ao gestor uma visdo geral
e completa dele, permitindo total controle do desenvolvimento, apresentado nas figuras

a seguir54 encontradas no proprio site.

20



Figura 2- Agenda de Projeto Monday Project
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Fonte: Site da Monday Projects.

Figura 3- Gerenciamento de Membros do Projeto Monday Projects

00!

00

Fonte: Site da Monday Projects

1.2.5. Zoho Inventory

E um aplicativo online que permite gerenciar pedidos e estoque, com venda
em varios canais, integragfes de envio e poderoso controle de estoques, e gestdo de

pedidos, otimizando desde a compra, pagamento até a embalagem. Alguns recursos que
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disponibiliza é gestdo de estoques, alertas/notificacdes, gestdo de itens e rastreamento

de estoque. A imagem 4 € uma representacao pesquisada.

Figura 4- Representando o Estoque e seu Custo no Zoho Inventory
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Fonte: Site da Zoho Inventory

1.3. Plano de Marketing

De acordo com Las Casas, em (2020), “o Marketing é fundamental para a
identificacdo de novos produtos, ele busca satisfazer as necessidades e os desejos dos
consumidores”. E importante que o plano de Marketing seja bem gerenciado, para que o
produto a ser vendido seja reconhecido pelos consumidores. De cordo com o
pensamento de Rocha, em (2022), “plano de marketing € um guia que serve para nortear
as acOes do setor com a missao de alcancar os objetivos propostos e colaborar para o
crescimento da empresa.

O Plano de Marketing é essencial no desenvolvimento, pois ele busca
satisfazer as necessidades dos clientes e empresas, para alcangar os objetivos, e assim
formar um melhor direcionamento para que o projeto seja executado e entregue com uma
alta qualidade para o usuario. Ele é executado por motivos de visdo da possibilidade da
viabilidade deste produto, observando quais sao os pros e contras de manter este produto

no mercado de trabalho.
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1.3.1. Apresentacgéo de Software

Como referéncia de estudos em aula, foi utilizado a técnica dos 4 P’s, sendo

eles: preco, praca, produto e promoc¢do. S&o representados na imagem a seguir.

Figura 5- Técnica de Aplicacéo dos 4 P’s Pelo Swot.

Fonte: Proprios criadores

1.3.1.1. Precgo

O preco é constituido pelo valor em dinheiro do produto a ser oferecido.
Ele pode ser calculado pela quantidade de tempo gasto para a producdo, quantidade de
material utilizado, quantidade de energia fornecida ou quantidade de agua usada,
segundo Armstrong, (2020) “para os empresarios, é crucial saber como precificar seus
produtos, a fim de evitar vender algo por um valor acima do que deveria ou vender por
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um preco abaixo do que deveria’. No caso, o projeto Lab. Maker System fornece um
atendimento de treinamento para o manuseio do sistema por um preco de mil reais, mais

a mensalidade de cento e cinquenta reais para que o programa fique no ar.

1.3.1.2. Praca

A praca é feita a partir de onde o produto sera disponibilizado para a
compra e uso. Segundo Pecanha, (2020) “praga pode envolver canais de distribuicéo,
cobertura de distribuicdo, pontos de venda, regides de venda, locais de estoque, frete e
logistica”. No caso da Lab. Maker System o produto sera aplicado em escolas publicas,
privadas e universidades, pois € um projeto para laboratérios de criagcdo e

desenvolvimento.

1.3.1.3. Produto

O produto é o que esta a ser oferecido para a venda ou troca monetaria.
Para Pecanha (2020), “é o produto que satisfaz as necessidades dos consumidores e
oferece beneficios para a sua vida”, ele também diz que “produto envolve coisas como:
qualidade, caracteristicas, design do produto e da embalagem, linhas de produtos, marca

do produto e servicos agregados”.

1.3.1.4. Promocgao

A promocao é a estratégia de marketng mais importante, pois € por ela que
0 consumidor enxergara o produto disponivel, segundo Pecanha (2020), “P de Promogéao
refere-se as estratégias para estimular a demanda pelo produto junto ao publico-alvo séo
tidos como propaganda, venda pessoal, publicidade, rela¢cdes-publicas, assessoria de

imprensa e redes sociais”, ou seja, ela promove os valores e a qualidade do produto a
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ser oferecido para a compra. Descrito por ele, o projeto Lab. Maker System tem como
promocéo estratégias de divulgacdo presencial, apresentando em escolas e faculdades
para administracdo, também em redes sociais como Facebook e Instagram e por

contatac6es demostrando por meio de videochamada.

1.3.2. Analise de SWOT

Figura 6- Andlise de SWOT

-

Fonte: Préprios criadores

1.3.2.1. Forga

Nesta seccéo, o objetivo principal é incentivar as escolas a utilizarem o Lab
Maker System para o gerenciamento de seus projetos, pois assim nao haveria um
descontrole nos planos de aula dos professores. E interessante perceber que o mercado
de trabalho sobre o controle de projetos esta crescendo, com isso a base de

desenvolvimento do Lab Maker System é maior e a implantacao é rapida.
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1.3.2.2. Fraquezas

Nesta etapa € possivel levar em consideragcdo que, na regido, o numero de
escolas e faculdades com laboratérios Maker sdo limitados, fazendo com a
comercializagcdo do sistema seja pouco conhecida e usada. Observa-se, entdo, que a
falta de gerenciamento de estoque pode prejudicar o projeto, pois o laboratorio possui

armazenamento de materiais.

1.3.2.3. Ameacas

A principal ameaga prevista neste momento de desenvolvimento do
trabalho sdo imprevistos que podem acontecer ao agendar uma nova atividade no
laboratorio, por exemplo: o professor de projetos do terceiro ano com énfase em exatas
realiza um agendamento na sala de criacdo, mas neste horario a escola precisa do
laboratério para a realizacéo de inscricfes do vestibulinho, o Lab Maker System podera

evitar que esses problemas acontecam.

1.3.2.4. Oportunidades
E possivel visualizar algumas oportunidades para o melhoramento do Lab

Maker System, como um gerenciamentos de pedidos de produtos usados no Laboratorio,

este trabalho visa a organizacao de projetos e do agendamento da sala.
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1.3.3. Identidade Visual

A identidade visual deve ser bem marcante para o usuario, € importante
gue ela chame a atencdo, o seu principal objetivo é fazer com que ndo seja esquecida
tdo facilmente. Segundo Garcia (2022),

“Uma identidade visual arquitetada e marcante é
uma estratégia essencial para a marca, iSso
porque ela leva ao reconhecimento e ao valor da
marca. O principal fator de importancia é que, com
ela, é possivel definir de forma visual, pratica e a
primeira vista quem é a empresa”.

Se a marca ndo possuir uma identidade visual adequada para o seu publico,
ela podera perder sua credibilidade perdendo o sentimento de confianca que o Lab Maker

System pretende passar para o0 seu usuario. Segue a logomarca do Lab Maker System.

Figura 7- Representacdo da Logo

A Di
2NN
Py A )
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SYSTEM

Fonte: Proprios criadores
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1.3.3.1. Cores

As cores sao de extrema importancia para uma boa identidade visual da
logomarca do sistema. Desta forma foram utilizadas cores marcantes para a sala de
criagdo como vermelho claro e escuro, remetendo a criatividade que pode ser
desenvolvida, o cinza lembra as cores das ferramentas e das maquinas existentes no

laboratorio.

Figura 8 - Cores Utilizadas

Fonte: Home Host

1.3.3.2. Tipografia

A tipografia estd sempre presente nos nossos dias, em rétulos de produtos,
contas bancarias, textos de mensagens, propagandas e cartazes. O que poucas pessoas

sabem € que elas podem passar alguma mensagem em seu estilo.



Conhecida nos dias de hoje como fontes, abrange seu significado para
estudo, criacdo e aplicacdo dos estilos de caracteres, arranjos visuais e formatos das
palavras, este tépico é muito utilizado no sistema e logotipo de trabalho, esta formacao
pode trazer significados importantes para a mensagem que o sistema deseja passar.

Os tipos de fonte devem ser muito bem pensados e criados, devem se
encaixar adequadamente ao estilo de “front and”. A tipografia utilizada no Lab Maker

System foi a Stencil, utilizada para representar a criatividade e estilo do sistema.

Figura 9- Tipo de Fonte

S TENCIL

Fonte:Gazeta do Povo

1.3.3.3. Reproducao da Marca

Esta seccdo permite reproduzir de forma grafica a logomarca do Lab Maker
System, como uma grade de linhas parecido com um papel quadriculado. E um recurso
bastante utilizado em design digital com a funcao de estabelecer medidas exatas para

gue a logo fique melhor representada.
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Figura 10 - Representacdo da Logomarca

Fonte: Préprios criadores

1.3.3.4. Versao Monocromatica

A versao monocromatica € a logo representada com as suas cores sendo
substituidas por preto e branco, com tons de cinza. O principal objetivo dessa versao é

utilizar apenas uma cor em toda a logomarca.

Figura 11- Versdo Monocromatica

LAB

Fonte: Préprios criadores
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1.3.3.5. Versao Negativa

Este efeito faz a versado negativa de uma imagem ao converter todos o0s

valores de cor para 0s seus opostos, esta representacdo sera mostrada na figura abaixo.

Figura 12 - Versao Negativa

LAB
AKER

SYSTEM

Fonte: Proprios criadores

1.3.4. Publicidade

O Marketing esté presente em nosso cotidiano, dentre suas peculiaridades,
a publicidade é a principal area que envolve compra de espaco em um veiculo de midia
para que um produto seja divulgado. A palavra publicidade tem o sentido literal de tornar
algo publico, seja um produto, mercadoria, ou até mesmo méao de obra. A publicidade
busca, por meio de comunicacéo influenciar o cliente a adquirir o produto. Através dela é
possivel promover uma marca aumentando seu valor diante & sociedade. Segundo Muniz
(2019):
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“‘Dentro da publicidade pode existir varios
objetivos, pois temos a publicidade de produto, a
publicidade de servico, a publicidade de varejo, a
publicidade comparativa, a publicidade
cooperativa, a publicidade industrial e a
publicidade de promocéao”.

De acordo com os entendimentos do texto anterior, publicidade € tornar
algum conteudo publico para que as pessoas tenham acesso, seja um produto ou alguma

informacao, gerando interesse em comum a sociedade.

1.3.4.1 O Que é Publicidade Digital

A publicidade digital estd sendo muito utilizada no século vinte e um, é o
meio mais facil de mostrar o produto a ser vendido para o publico alvo, ela é reproduzida
por meios eletrénicos como: Smartphones, Tablets, Notbooks e Televisdes. Ela age por

meios das midias e redes sociais. Segundo Statista em 2021:

“Eles podem ajudar vocé a atingir diversos
objetivos comerciais em todo o funil de marketing,
desde o reconhecimento da marca, passando pelo
engajamento do cliente, até o lancamento de

novos produtos e a geragao de vendas repetidas”.

Em comparacdo com canais tradicionais como revistas e outdoors, esta
area é relativamente mais jovem. Este topico inclui varios formatos como, texto, imagem,

audio e video.
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1.3.4.2 O Que é uma Rede Social

Primordialmente uma rede é constituida de familiares, amigos e conhecidos
como uma rede de comunicacao entre as pessoas, a partir desse conceito ARPANet criou
a Internet, que € uma rede de comunicacgao online, que atualmente, esta sendo o principal

vinculo de publicidade e propaganda. De acordo com Rodrigues (2022),

“No ambiente online redes sociais sdo aplicativos
e sites que funcionam em diversos niveis na
sociedade -COmo profissional, de
relacionamentos, para os estudos entre outros,
permitindo o compartilhamento de informacdes
entre pessoas”.

As redes sociais sdo importantes para se manter em comunicagdo com o
mundo, em milésimos de segundos sdao mandadas milhares de mensagens entre todas

as pessoas do planeta terra.

1.3.5. Propaganda

Segundo os conceito de Candido (2019),

“Propaganda €, um modo de persuadir e difundir
uma crenca, uma doutrina, uma ideia, uma
ideologia, um principio e/ou uma religido, nao
visando fins lucrativos e ndo anunciando em nome
de alguma empresa ou sobre algum produto,
procurando atingir um determinado publico e fazé-
lo pensar sobre algum problema social’.

Entretando, atualmente, a propaganda vem sendo utilizada como troca de
servicos a custa de dinheiro, em redes sociais este valor varia de acordo com o nimero
de seguidores que o influenciador possui. O tempo consumido pela producdo da

propaganda nas redes sociais também pode valer algum valor. Santos (2021), diz que
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‘propaganda é a disseminacdo de uma ideia, sem fins lucrativos, entretanto, existem

autores que a conceituam de uma forma voltada a ter fins de venda e lucrativos”.

1.4. Modelo de Negécios

Segundo Osterwalder (2020), “um Modelo de Negdécios descreve a légica
de criagdo, entrega e captura de valor por parte de uma organizagao.” nele € descrito o
plano de acdo para chegar em um objetivo final, cada passo e cada necessidade.

O modelo de negocios, antes chamado de Canvas, oferece um
planejamento de como conseguir aplicar um produto no mercado de trabalho. De acordo
com definicdo do SEBRAE, de 2016, “o modelo de negdcios € a forma como a empresa
cria, entrega e captura o valor”, E agregado servicos como gerenciamento e logistica de
producdao, logistica de entrega e a conquista de um bom feedback.

Este capitulo auxilia na composicao e planejamento para a aplicacao do
sistema no mercado de trabalho. Futuramente o trabalho pode ser aplicado em escolas
e faculdades para o auxilio de gerenciamento de projetos.

1.4.1- Canvas
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Figura 13 - Canvas

Suprir as i
« Escolas: . Divulgacao
L necessidades de  * Treinamento; presencial nas .
e Universidades. zacsn d « Mensalidade. escolas o ¢ Escolas;
organizagdo cos R * Universidades;
projetos em universidades; redes b
- saciais e ¢ Professores;
laboratério. demonstragées em * Profissionais
video-chamadas. L
| PRINCIPAIS RECURSOS C camas naarea.
* Internet; * Instagram;
e Computadores; * Facebook;
¢ Redes sociais; « Sites da escola;
* Planejamento; » Sistema Web.
¢ Modelo de
negoécios.

Taxa de treinamento R$ 1.000,00 (opcional)
+

Mensalidade R$ 150,00.

Fonte: Proprios criadores

1.4.1.1- Parceiros Chave

Os parceiros chave sdo os estabelecimentos que estaréo dispostos a aderir
ao produto oferecido, sdo os patrocinadores. No caso da Lab Maker System 0s nossos

principais patrocinadores séo faculdades e escolas publicas e particulares.

1.4.1.2- Atividades Chave

Este segmento traz como principio o que o sistema tem a oferecer para o

cliente, qual é o seu principal objetivo e porque ele esta sendo criado, o sistema Lab
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Maker System tem como atividade chave oferecer o gerenciamento de projetos no

laboratorio.

1.2.1.3- Proposta de Valor

A proposta de valor refere-se ao que o sistema oferece como servico, e 0
gue, consequentemente, fara ele ter o seu valor. O Lab Maker System oferece
treinamento de uso do sistema, implantacdo e taxa de juros mensal para o uso do

trabalho.
1.4.1.4- Relagdo com o Consumidor

A relacdo com o consumidor designa sua funcdo a como sera
comercializado o sistema para o usuario, como o0 vendedor e comprador irdo se
comunicar. No caso do Lab Maker System a relacdo com o cliente sera por meio de
divulgacdo presencial nas escolas e universidades, por meio de redes sociais e
demonstracdes em videos chamadas.
1.4.1.5- Segmentos de Cliente

Refere-se a qual serd o mercado consumidor do sistema, ou seja, no caso

do Lab Maker System, serdo as escolas, universidades, professores e profissionais na

area.

1.4.1.6- Canais
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Os canais sdo os meios de comunicacdo do vendedor e consumidor, por
onde o cliente ira encontrar o sistema, no caso do Lab Maker System sera pelo Instagram,

Facebook, sites de escola e sistemas web.

1.4.1.7- Principais Recursos

Este capitulo tem como objetivo listar 0 que serd necessario para a

execucdo do produto. Neste projeto se faz necessério: Internet, computadores, redes

sociais, planejamento e modelo de negadcios.

1.4.1.8- Fluxo de Receita

Os fluxos de receita se referem ao preco cobrado por cada servico

executado, no caso deste trabalho sera cobrado uma taxa de implantacdo ou treinamento

por R$1.000,00 (mil reais) e a mensalidade de uso por R$150,00 (cento e cinquenta

reais).
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CAPITULO Il

2. Levantamento de Requisitos

Os requisitos de um sistema, segundo Sommerville (2007), “sao descri¢cdes
dos servicos fornecidos pelo sistema e as suas restricbes operacionais”. Os requisitos
demonstram as necessidades do cliente em resolver um determinado problema, como
por exemplo, controlar um dispositivo, enviar um pedido ou encontrar informac¢des. Diante
da definicdo do autor, fica claro que requisitos expressam, as caracteristicas necessarias
gue o software deve ter para a realizacdo de tarefas. Na programacéo este técnica de

abstrair as fun¢des que o sistema deve possuir € chamada de abstract.

2.1. Questionario de Viabilidade do Software

O questionério de viabilidade é tido como um tipo de avaliacéo e para qual
caminho seguir o desenvolvimento do trabalho de conclusdo de curso, segundo
Wordpess “Ha alguns tipos de analises para serem feitos como: viabilidade
organizacional, viabilidade operacional, viabilidade econémica, viabilidade técnica,
viabilidade de cronograma e viabilidade cultural”.

Esse tipo de levantamento pode ser chamado também de pesquisa
gualitativa, onde é observado o conhecimento das pessoas sobre a area do projeto

desenvolvido, nas proximas sec¢des sera observado cada pergunta respondida.
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2.1.1-Perguntas Para Andlise de Requisitos

Pergunta 1- Vocé sabe o que é um laboratério Maker?

Gréfico 1- Primeira Pergunta

84 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: Préprios criadores.

Esta primeira pergunta foi criada com o objetivo de identificar qual é a
sabedoria das pessoas sobre o laboratério maker, pois a importancia do mesmo em
escolas é muito grande para uma melhor formacdo de jovens e alunos. E visto que
90,5%(noventa inteiros e 5 décimos por cento), responderam que tem ciéncia e
9,5%(nove inteiros e cinco décimos), responderam que nao sabem o que é um laboratorio
Maker. Identifica-se que a maioria das pessoas tem a consciéncia do que € um

Laboratoério Maker.
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Pergunta 2- Vocé ja visitou um laboratério Maker?

Gréfico 2- Segunda Pergunta

84 respostas

@ Sim
® Nao

]

Fonte: Préprios criadores.

A segunda pergunta refere-se a qual € a experiéncia dos jovens em uma
sala de criacdo, o grafico a cima mostra que a maioria das pessoas tem uma vivéncia em
um laboratério Maker, onde 92,9%(noventa e dois inteiros e nove décimos por cento),
tem uma boa pratica no laboratério, j& 7,1% néo tem.

Pergunta 3-Vocé ja participou de algum projeto em um laboratorio maker?

Gréfico 3- Terceira Pergunta

84 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Préprios criadores.
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A pesquisa do gréfico 3 foi utilizada para saber qual é a porcentagem de
pessoas que ja realizaram algum projeto, € observado que, das 84 pessoas que
responderam, 53,6%(cinquenta e trés inteiros e seis décimos por cento), disseram que ja
tiveram experiencia na realizacdo de um projeto no laboratério e 46,4% (quarenta e seis
inteiros e quatro décimos por cento), responderam que “nao”.

Pergunta 4- Para vocé é importante ter um gerenciamento de projetos

implementado no laboratério Maker?

Grafico 4- Quarta Pergunta

84 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Préprios criadores.

A quarta pergunta foi necessaria para saber qual é a opinido das pessoas
sobre importancia da implantacdo de um sistema de gerenciamento de projetos no
laboratorio Maker, diante disso 98,8%(noventa e oito inteiros e 8 décimos por cento),
consideram importante que o laboratorio Maker tenham o sistema, ja 0,2% (dois décimos
por cento) disseram que ndo ha importancia. Essa pergunta foi importante, pois mostrou

gue o laboratério maker precisa de um gerenciamento de projetos.
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Pergunta 5- Para vocé é necessario ter um gerenciamento de estoque?

Gréfico 5- Quinta Pergunta

84 respostas

® Sim
® Nizo

Fonte: Préprios criadores.

A pergunta cinco foi feita para analisarmos se € necessario a implantacao
do sistema de gerenciamento de estoque no laboratério, esta pergunta foi importante
para a verificagdo das necessidades do sistema na escola. Segundo o grafico, foi
representado que 95,2%(noventa e cinco inteiros e dois décimos por cento), encontram
uma necessidade da implantacdo do projeto, ja 4,8% (quatro inteiros e oito décimos por

cento), disseram 0 oposto.

Pergunta 6- Vocé acha importante a implantacdo de um sistema para

organizar projetos e estoque dentro dos Laboratérios Maker?

Grafico 6- Sexta Pergunta

84 respostas

® sim
® Nao

Fonte: Préprios criadores.
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A pergunta seis tem um direcionamento para saber especificamente qual &
a importancia da implantacdo de um sistema para organizar projetos e estoque dentro
dos Laboratérios Maker, diante das respostas feitas foi visto que 95,2% (noventa e cinco
inteiros e dois décimos por cento) acham importante que o sistema seja implantado e
4,8% (quatro inteiros e oito décimos por cento) acham que ndo a importancia nessa

implantacdo.

Pergunta 7- Vocé usaria um sistema contendo tanto gerenciamento de

projetos quanto gerenciamentos de estoque para se orgaizar?

Gréfico 7- Sétima Pergunta

84 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Préprios criadores.

A pergunta sete busca compreender quais sdo as necessidades das
pessoas diante a um sistema de gerenciamento de projetos e gerenciamentos de estoque
para se organizar, no grafico acima € observado que 95,2% (noventa e cinco inteiros e
dois décimos por cento) precisam de sistema para se organizar e 4,8% (quatro inteiros

e oito décimos por cento) acham que n&o precisam.
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Pergunta 8- Vocé utilizaria esse sistema para outras atividades? EX:

Trabalho, Atividades pessoais...

Grafico 8- Oitava Pergunta

® Sim
® Nzo
Talvez

66,7%

Fonte: Préprios criadores.

Na pergunta oito foi levado em consideracao a utilizacdo do sistema para
outras areas e 66,7% (sessenta e seis inteiros e sete décimos por cento), disseram que
utilizariam o sistema em outros tipos de servico, 29,8% (vinte e oito inteiros e oito décimos
por cento), responderam que talvez, se fosse necesséario e o restante das pessoas

disseram que nao utilizariam.
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CAPITULO Il

3. Modelagem de Requisitos

Algumas funcBes sdo importantes para desenvolver a modelagem de
requisitos como: quais func¢des o sistema deve desenvolver e quais sao suas restricoes.
Na fase da concepcédo, a modelagem de requisitos € genérica e rapida, ja na fase da
elaboracdo a modelagem é bem mais aprofundada. E importante para compreender as
necessidades do sistema e qual é a regra de negocio a ser desenvolvida. Segundo o
Mendonca (2002) “a modelagem de requisitos pode ser representada pela seguinte

imagem”.

Figura 14- llustracdo de Modelagem de Requisitos

Como o lider de projeto
entendeu...

Como o cliente
explicou...

Como o analista Como o programador
projetou... construiu...

Como o Consultor de
Hegécios descreveu...

‘Como o projeto foi [Que funcionalidades omo o cliente foi omo foi mantido... ©O que o cliente
documentado... for am instaladas... obrado... realmente queria...

Fonte: Prof Fabricio Martins Mendonga

45



3.1. Diagrama de Atores do Sistema

Na Linguagem de Modelagem Unificada (UML), o diagrama de atores do
sistema é feito para ajudar a simplificar de forma visual os detalhes de como o sistema
funcionara, quais serdo suas comunicacdes, auxiliando os programadores a discutir
sobre como acontecera as interacdes do sistema com o ator. Segundo a UML (2021) “o
diagrama de atores do sistema é bem adequado para definir e organizar as

funcionalidades do programa, e, também, moldar o fluxo basico de eventos do sistema”.

3.1.1- Professor

O professor sera o primeiro ator a ter acesso ao sistema, ele que fara o seu
cadastro e login, entrard no sistema, ele € o Unico que tera acesso ao agendamento de
horarios no laboratorio maker, o professor também cadastrara o aluno representante do
grupo de projeto. O usuario é o ator que simboliza o aluno e o professor juntos, 0 mesmo
tera acesso ao cadastro de projetos, de atividades e ocorréncia nesta situacdo o aluno é

a classe filha do usuario.

3.1.2 - Aluno

O aluno é o unico ator que nao terd nenhum acesso individual, ele vai ter o

mesmo acesso do uslario, nesta situacdo o aluno é a classe filha do usuéario.

3.1.3 - Usuério

O usuario é o ator que simboliza o aluno e o professor juntos, 0 mesmo tera

acesso a listagem de projetos ja feitos, ao cadastro de projetos, de atividades e de

ocorréncias, nesta situagcéo o usuario é a classe mae do aluno e do professor.
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3.2 - Listade Casos de Uso

A lista de caso de uso descreve, por meio de mensagens, informacdes

como as etapas que devem ser executadas pelo projeto e quais séo suas restricdes ao

ser executadas. O diagrama de caso de uso leva com ele uma lista respeitando o nimero

de acdes que o sistema vai executar, quem vai executar esta acdo, como ela sera

executada e qual sera seu retorno para a pessoa que a executou. A lista a seguir

demostra uma representacdo de como seréo os processos de execuc¢ao do sistema.

Quadro 1- Lista de Caso de Uso

N° Atores Entrada Use-Case Saida
1 Professor Logar_Professor Logar Professor Msg5
2 Professor Dados_Professor Cadastrar Professor Msgl
3 Professor Atualizar_Professor Atualizar Professor Msg2
4 Professor Dados_Aluno Cadastrar Aluno Msgl
5 Professor Listar_Aluno Listar Aluno Dados do Aluno
6 Professor Atualizar_Aluno Atualizar Aluno Msg2
7 Aluno Logar Aluno Dados do Login Msg5
8 Professor Controle_Agendamentos Controle Msg3
Agendamento
9 Usuario Dados_Projeto Cadastrar Projeto Msgl
10 Usuario Atualizar_Projeto Atualizar Projeto Msg2
11 Usuario Listar _Projeto Listar Projeto Dados
12 Usuario Cadastrar_Atividade Cadastrar Atividade Projeto
12 Usuario Dados_Atividade Cadastrar Atividade Msgl
13 Usuario Listar_Atividade Listar Atividade Dados Atividade
14 Usuario Atualizar_Atividade Atualizar Atividade Msg2

Fonte: Préprios criadores
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3.3. Dicionério de Mensagens

O dicionario de mensagens é tido a partir de uma lista de caso de uso e

essas mensagens sdo dadas como retorno da acdo que O proprio usuario esta

executando no momento. O principal objetivo é dar ciéncia de que as fungbes que esta

executando estdo dando certo. A lista a seguir representa como serao essas mensagens.

Quadro 2- Dicionario de Mensagens

Mensagem [ Descri¢éo

Msg 1 Cadastro efetuado com sucesso!
Msg 2 Atualizado com sucesso!

Msg 3 Registrado com sucesso!

Msg 4 Ocorréncia registradal

Msg 5 Logado com sucesso!

Fonte: Préprios criadores

3.4. Diagrama de Casos de Uso Geral

Frequentemente usado para analisar varios sistemas, um diagrama de caso

de uso é um tipo de diagrama de UML comportamental. Ele serve para mostrar a fronteira

do sistema, ou seja, 0 que estd dentro ou fora dele, mostrando uma visdo geral do

comportamento do sistema, como ele € usado e por quem. Os elementos de modelo mais

importantes sdo: casos de uso, atores e as relagdes entre eles. De acordo com a IBM de

(2021):

“‘Os diagramas de caso de uso modelam o
comportamento de um sistema e ajudam a
capturar os requisitos do sistema. Os diagramas
de caso de uso descrevem fungdes de alto nivel e
escopo de um sistema. Esses diagramas também
identificam as interacdes entre o sistema e seus
agentes”.
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Este diagrama é muito importante para entender quais sao as ligacdes entre

cada pagina e quais serao as intera¢cdes do sistema com o usuario.

Figura 15- Diagrama de Caso de uso Geral
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Fonte: Proprios criadores

Estes diagramas demonstram quais serdo os acessos do professor, aluno
e usuario no Lab Maker System, quais serdo as paginas feitas e quais serdo as

permissdes executadas.



3.5. Diagrama Entidade Relacionamento

Este diagrama de entidade relacionamento (DER) descreve
relacionamentos entre objetos, levando a modelagem dos dados e atributos de cada
objeto. Segundo a LucidChart (2020),“um diagrama entidade relacionamento (DER) é um
tipo de fluxograma que ilustra como "entidades", objetos ou conceitos estao relacionados
em um sistema”, onde sdo usados um conjunto definido de simbolos, como retangulos,
diamantes, circulos ovais e linhas de conexdo para representar de forma grafica o
relacionamento entre classes.

A primeira imagem demonstra entidades como usuario, que € uma classe
mae, o aluno e o professor, que séo classes filhas e o projeto. Na segunda imagem sao

representadas as entidades: atividade, ocorréncia, estoque, material e agendamento.

Figura 16- Representacéo de Diagrama Entidade Relacionamento

idusuario
nomeusuario

. emailusuario

usuario loginUsuario
senhausuario
telefoneusuario
rmprofessor
l—. idprofessor

@ idagendamento
@ idaluno f (1.1 (0,n) " 2 () dataagendamento
aluno i protessor agendamento | ™ horaagendamento
O raaluno ) aulaagendamento

@ idprojeto
(1,1) ot O projet
(O descricaoprojeto

registra

(1,n)

atividade (1.1) @ (1.n) ocorrencia

L \-O descricaoatividade L |-O nomeocorrencia
idatividade descricaoocorrencia

idocorrencia

Fonte: Préprios criadores
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CAPITULO IV

4. Analise Orientada a Objeto

Para entender a analise orientada a objeto (0.0.A) € importante
compreender primeiro o que € um objeto, também chamado de agente, exerce alguma
tarefa ou funcdo fazendo-o interagir com um outro objeto, realizando uma tarefa
computacional. A analise orientada a objeto € o planejamento de como aconteceréo as

interacOes entre eles e como serao realizadas as fung¢des dos objetos.

4.1. Diagrama de Classe
O diagrama de classe € a base de uma linguagem de modelagem unificada

(UML), pois mapeia a estrutura do sistema de forma clara e simplificada, modelando suas

classes, objetos, atributos (caracteristicas de uma classe) e operacdes.
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Figura 17- Diagrama de Classe

Usuario

- nomelsuario : String
- emailUsuario : String
- telefone : String

- loginUsuario : String
- senhaUsuario : String
- idUsuario : int

Professor

+ Cadastrar() : boolean
+ Listar() : List
+ Excluir() : void

- idProfessor : int
- rmProfessor : String

Agendamento

Realiza

- idAgendamento : int

- dataAgendamento : int

- horaAgendamento : String
- aulaAgendamento : String

Refere-se

Aluno

- idAluno : int
- raAluno : String

Registra

0=*

Projeto

- idProjeto : int
- nomeProjeto : String

+ Cadastrar() : boolean
+ Listar() : List
+ Excluir() : void

Ocorrencia

- idOcorrencia : int
- nomeQcorrencia : String
- descricaoOcorrencia : String

Gera

- descricaoProjeto : String

+ Cadastrar() : boolean
+ Listar() : List
+ Excluir() : void

1

1.% Possui

Atividade

+ Cadastrar() : boolean
+ Listar() : List
+ Excluir() : void

Fonte: Proprios criadores

- idAtividade : int
- descricaoAtividade : String
- materialAtividade : String

+ Cadastrar() : boolean
+ Listar() : List

+ Excluir() : void
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4.1.1. Dicionéario de Atributos

Normalmente, as classes representam caracteristicas e atuacfes do
sistema que diversifica um objeto para outro, contendo o nome do atributo e o tipo de
dado armazenado. Diante dos fatos mencionados, o dicionario de atributos tras
especificacdes de cada classe do sistema. Nesse sentido as funcbes ficam claras,
causando um facil entendimento.

A primeira coluna do lado esquerdo do proximo quadro apresenta 0S
atributos que compdem a classe Usuario, ja no lado direito sdo apresentados suas

respectivas descricoes.

Quadro 3- Dicionario de Atributos da Classe Usuario

Usuario
Atributo Descri¢cao
idusuario id do usuario
nomeusuario Nome do usuario
telefoneusuario Telefone do usuario
enderecousuario  Endereco do usuario
emailusuario Email do usuario
senhausuario Senha do usuario
loginusuario Login do usuario

Fonte: Préprios criadores

O proximo quadro apresenta informacgdes da classe Aluno, onde do lado

esquerdo estao os atributo e ao lado direito estdo suas respectivas descricoes.
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Quadro 4- Dicionario de Atributos da Classe Aluno

Aluno
Atributo Descri¢ao
idaluno Id do aluno
cursoaluno Curso do aluno
moduloaluno Mddulo do aluno

Fonte: Préprios criadores.

O préximo quadro mostra os atributos e descri¢cdes da classe Professor.

Quadro 5- Dicionario de Atributos da Classe Professor

Professor
Atributo Descrigao
idprofessor Id do professor

formacaoprofessor Formacao do professor

Fonte: Préprios criadores

O proximo quadro mostra os nomes dos atributos da classe Agendamento e as
suas descricdes ao lado.

Quadro 6- Dicionario de Atributos da Classe Agendamento.

Agendamento
Atributo Descricao
idagendamento Id do agendamento

dataagendamento Data do agendamento
horaagendamento Hora do agendamento
aulaagendamento Aula do agendamento

Fonte: Préprios criadores

54



O proximo quadro mostra os nomes dos atributos da classe Projeto e suas
respectivas descricdes do lado direito.

Quadro 7- Dicionario de Atributos da Classe Projeto

Projeto
Atributo Descricao
idprojeto Id do projeto
nomeprojeto Nome do projeto

descricaoprojeto Descri¢cao do projeto

Fonte: Préprios criadores

O préximo quadro mostra os nomes dos atributos da classe Atividade e suas
respectivas descricdes ao lado.

Quadro 8- Dicionario de Atributos da Classe Atividade

Atividade
Atributo Descricao
idatividade Id da atividade

descricaoatividade Descricao da atividade
materialatividade Material da atividade

Fonte: Préprios criadores

O proximo quadro mostra os nomes dos atributos da classe Ocorréncia e suas
descri¢cdes ao lado.

Quadro 9- Dicionario de Atributos da Classe Ocorréncia

Ocorréncia

Atributo Descricao
idocorrencia Id da ocorréncia
nomeocorrencia Nome da ocorréncia

descricaoocorrencia Descrigao da ocorréncia

Fonte: Préprios criadores.
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CAPITULO V

5. Prototipo de Tela

O capitulo tem o objetivo principal mostrar a parte de visualizacdo do
sistema, como serdo organizados as cores e o modo de organizacdo de cada
funcionalidade, ilustrando paginas que o usuario tera acesso, além de descrever suas
funcionalidades.

A imagem a seguir mostra a primeira pagina do sistema com o botdo que
permite entrar no Lab Maker System, a index também mostra a logo do sistema e sua

descricao

Figura 18- Index do Sistema

Lab Maker System

Sistema Web de Gerenciamento Laboratério Maker

. ENTRAR

Fonte: Proprios criadores

56



A proxima imagem refere-se a pagina de cadastro de usudrio para que seus

dados possam ser cadastrados no sistema.

Figura 19- Cadastrar

Cadastrar

Cadastrar

Fonte: Préprios criadores

A imagem a seguir representa o ato de logar o usuario, onde devera inserir
seus dados cadastrados.

Figura 20- Login

Conectar

.Fonte: Proprios criadores
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CAPITULO VI

6. Tecnologias Utilizadas
Tecnologias de aplicativos desktop e web foram necessérias para a
programacao, criagao, editoracdo e documentacdo do trabalho realizado. Cada

tecnologia sera descrita nas proximas secoes.

Figura 21- Tecnologias Utilizadas

:;} W/ NetBeans C B

CorelDRAW Bootstrap
OneDrlve
tah< -
il @m@
¢ HTML
2
Ja\E

PostgreSQL

Fonte: Proprios criadores
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6.1. Tecnologias Utilizadas Para Documentacao

Foram utilizados alguns PDFs como o artigo da UML2 e artigos de pesquisa
cientifica para o desenvolvimento documental de todo o projeto. Além desses
instrumentos foram utilizadas ferramentas como: Pacote da Microsoft Office, como Word
para a producdo da documentacédo do Trabalho de Conclusdo de Curso, o Excel que foi
utilizado para a criagao de tabelas de lista de Caso de Uso, o Forms para a pesquisa de
requisitos, onde foram criadas perguntas para obter uma base de producdo para o

trabalho e Google Chrome para pesquisas e melhor desempenho na escrita tedrica.

6.2. Tecnologias utilizadas para programacao

O NetBeans tornou-se de suma importancia para o desenvolvimento do
sistema web, pois nele foi escrito e implementado toda a programacdo do Lab. Maker
System. A linguagem Java Script permite a compreensao da estrutura das aplicagdes de
programacao, importante para que o projeto seja executado com rapidez. Além disso, foi
aplicado o PostgresSQL que direciona o0 acesso para o Banco de Dados armazenando

as informacdes contidas no site.

6.3. Tecnologias Utilizadas para Criacao e Edicao de Imagens.

Utilizou-se CorelDraw para criacdo da logomarca, criando assim a

identidade visual do produto a ser executado. A Ferramenta de Captura foi importante

para tirar print dos graficos feitos no Forms e o Canva para o plano de Marketing do

projeto.
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CONSIDERAGCOES FINAIS

A producéo do sistema Lab Maker System nos proporcionou compreeender
a importancia do espaco Maker em uma escola para impulsionar a mente de jovens
criadores, nos permitindo um conhecimento mais abrangente sobre o funcionamento do
laboratério visando auxiliar e melhorar formacao dos alunos, explorando as novas ideias
e desenvolvendo o raciocinio l6gico que séo caracteristicas que o mercado de trabalho
procura nas pessoas.

Este projeto ir4 auxiliar na organizacéo do laboratério Maker, da ETEC de
Fernanddpoilis, evitando conflitos como interferéncias nos agendamentos das aulas ou

guebra de equipamentos.
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APENDICES

APENDICE A — Questionario Online

O questionario online ajudou a realizar a pesquisa qualitativa, servindo
como uma bussula para um melhor desempenho do sistema operacional, alcangando
respostas de clientes e usuarios que irdo utilizar o software. Diante disso foi elaborado

algumas perguntas referente ao projeto. As proximas imagens exibem perguntas.

Figura 22-Questionério Online.

Questionario de viabilidade - LB
MAKERPROJECT

Laboratorios Maker sao espacos montados dentro de escolas, compartilhados e
voltados para que os alunos transformem a teoria em pratica. Onde criacoes e
ideias podem ser construidas de forma rapida e barata. Podem ser brinquedos,
robds, aplicativos, enfim, tudo que for da vontade desses alunos.

®\ britomunhozO@gmail.com (ndo compartilhado) Alternar conta <%

*Obrigatdrio

Vocé sabe o que € um Laboratéorio Maker ? ~*

O sim
(O Nao
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Vocé ja visitou um Laboratério Maker ?*

(O sim
(O Nao

Vocé ja participou de algum projeto em um Laboratorio
Maker ?

(O sim
(O Nao

Para vocé é importante ter um gerenciamento de projetos
implementado a um Laboratério Maker ?

() Sim
O Nao

*

*
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Para vocé é necessario ter um gerenciamento de estoque ? *

Vocé acha importante a implantacao de um sistema para

organizar projetos e estoque dentro dos Laboratérios Maker
?

(O sim
O Nao

*

Vocé usaria um sistema contendo tanto gerenciamento de
projetos quanto gerenciamento de estoque para se organizar

69



Vocé utilizaria esse sistema para outras atividades ? *
Ex: Trabalho, Atividades pessoais...

(O sim
O Nao
O Talvez

Enviar Limpar formular

Este contelddo ndo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

Google Formularios
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GLOSSARIO

O Glossario € um tipo de dicionario desenvolvido apenas para auxiliar na
leitura do trabalho de conclusdo de curso, onde sdo mostradas palavras que estdo
diretamente relacionadas as desenvolvimento escrito de termos técnicos, para que 0S

leitores possam obter mais conhecimento sobre 0 assunto ao decorrer do texto.

Atributos: sé@o as caracteristicas de um objeto, também s&o conhecidos como variaveis

ou campos. Sdo exemplos de atributos de objeto Pessoa "nome, idade e peso”.

Cadastro: € o ato de fornecer dados pessoais para se cadastrar em um sistema ou

associar a um servigo.

Classes: uma classe € a definicdo do objeto na linguagem da O.O.A, ela é formada por

comportamentos e dados.

Conectar: significa estabelecer conexao entre dois ou mais elementos. Ligar dois pontos

em circuito ou rede de comunicacdes.

Embasamento: € a base, fundamentacao de algo ou alguma coisa.

Extraclasse: sdo atividades que comp6em o curiiculo e sdo executadas na escola, mas

fora do horério de aula.
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Fundamentacao: efeito de fundamentar, em que ha documentacéo.
Laboratério: é o espaco fisico construido com o objetivo de realizar e relatar
experimentos, contando com materiais e condicdes adequadas para uma total

seguranca.

Layout: o processo de calcular a posicdo de objetos no espaco sujeito a varias restri¢coes.

Significa plano, arranjo, esquema, design, projeto.

Logomarca: € uma representacao grafica do nome da marca, € o desenho, icone.

Marketing: é a estratégica empresarial, criar, entregar para satisfazer as necessidades

de um mercado-alvo.

Maker: a palavra Maker significa fazedor, criador, realizador. O Movimento Maker é uma

extensao da cultura do “faga vocé mesmo”.

Objeto: é um elemento computacional que representa, no comando da solucéo, alguma

entidade do dominio de interesse do problema sob analise.

Online: quando alguém ou um sistema esta conectado ou disponivel pela Internet.

Publico alvo: é um grupo de pessoas que compartilham caracteristicas comuns com o

mesmo interesse pelo produto ou servigo que a empresa disponibiliza.

Rede: refere-se dispositivos de computacdo que podem trocar dados e compartilhamos

entre Si.

Requisitos: é uma exigéncia legal e necesséria para certo fim.
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Sistema: é conjunto de partes organizadas que operam em um ambiente com um objetivo

em comum.

Software: € um servico computacional presente em computadores, celulares ou outros
dispositivos que permite a execuc¢ao de suas funcoes.
Usuario: € aquele que usufrui, por direito, o site. Aquele que compra e utiliza com alguma

finalidade.

Website: a palavra web tem o significado de rede mundial de computadores, ja o termo

site significa lugar, com isso é possivel compreender que website € lugar na rede.
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