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Abstract. Access to educational software that demands high computational per-
formance is a challenge for university students with limited equipment. This
paper investigates the feasibility of the Parsec tool as a remote access solution
for technology students at Universidade do Estado do Amazonas (UEA). The
research involved a diagnostic survey with 26 students and a hands-on expe-
riment with 10 participants, who used Parsec to access the Unity software on
university machines. The results indicate high acceptance of the tool, with a
positive perception of its ease of use. We discuss Parsec’s potential to mitigate
access disparities. It is concluded that Parsec represents a viable and promising
alternative for the investigated context.

Resumo. O acesso a softwares educacionais que demandam alto desempenho
computacional é um desafio para estudantes universitdrios com equipamen-
tos limitados. Este artigo investiga a viabilidade da ferramenta Parsec como
solugdo de acesso remoto para discentes de cursos de tecnologia da Universi-
dade do Estado do Amazonas (UEA). A pesquisa envolveu um diagndstico com
26 estudantes e um experimento prdtico com 10 participantes, que utilizaram
o Parsec para acessar o software Unity em mdquinas da universidade. Os re-
sultados indicam alta aceitacdo da ferramenta, com percepgdo positiva quanto
a facilidade de uso. Discute-se o potencial do Parsec para mitigar desigual-
dades de acesso. Conclui-se que o Parsec representa uma alternativa vidvel e
promissora para o contexto investigado.

1. Introducao

A retengdo e o sucesso de estudantes em cursos superiores de tecnologia e engenharia sao
desafios complexos para as institui¢des de ensino. Neste contexto, a questdo da infraes-
trutura se torna central. Um estudo sobre a evasdo nos cursos de engenharia da mesma
instituicao onde esta pesquisa foi conduzida, a UEA, aponta que a melhoria da infraes-
trutura de laboratdrios e o acesso a internet de qualidade sdo estratégias essenciais para a
retencao dos estudantes [Paiva et al. 2023].

Embora o referido estudo foque nas engenharias, os desafios de infraestrutura sao
frequentemente compartilhados por cursos correlatos da drea de tecnologia. Um item
fundamental dessa infraestrutura é o acesso a softwares profissionais de alta demanda
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computacional (e.g., Unity, Photoshop), ferramentas pedagdgicas centrais para o desen-
volvimento de competéncias praticas, em disciplinas no curriculo dos cursos de Tecno-
logia. A dificuldade de acesso a estes recursos, seja por limitacdes do hardware pessoal
dos alunos ou pela disponibilidade restrita dos laboratorios, representa uma barreira sig-
nificativa ao aprendizado, alinhando-se ao que a literatura denomina de exclusao digital
[Bedoya et al. 2022].

Nesse cendrio, tecnologias de acesso remoto de alto desempenho surgem como
uma estratégia promissora para mitigar essa barreira. Abordagens andlogas, como o
Cloud Gaming, ja demonstram a viabilidade de transmitir aplicacdes interativas comple-
xas para dispositivos mais simples [Baig et al. 2023]. Alinhado a essa perspectiva, este
trabalho foca na ferramenta Parsec, uma solucdo de streaming de desktop que se destaca
por sua tecnologia de baixa laténcia e alta taxa de quadros [Parsec Cloud, Inc. 2025].

O objetivo central desta pesquisa € investigar a viabilidade técnica e a percep¢ao
de uso do Parsec como uma solu¢@o para o problema de acesso a softwares pesados no
contexto especifico da UEA. A pesquisa avalia a ferramenta em dois cenarios praticos e
propde um esbogo conceitual de um sistema de logs pedagdgico para otimizar sua gestao
institucional.

2. Referencial Teorico e Trabalhos Relacionados

A utilizacao de tecnologias para viabilizar o acesso remoto a recursos computacionais e
educacionais tem sido um campo fértil de pesquisa, especialmente com a crescente de-
manda por flexibilidade e inclusdo digital no ensino superior. Diversos estudos exploram
desde a aceitacdo de tecnologias de acesso até a implementa¢do de modelos de infraes-
trutura e abordagens pedagdgicas.

No contexto mais amplo da Educacdo 4.0, que preconiza um ensino mais conec-
tado, personalizado e tecnologicamente mediado, [Reyes Bedoya 2022] discute o papel
dos recursos digitais € da computagdo em nuvem para mitigar a exclusao digital. Ferra-
mentas que viabilizam o acesso a softwares robustos, independentemente das limita¢des
de hardware do usudrio final, como o Parsec, alinham-se diretamente a essa visao ao pro-
moverem maior equidade e ao prepararem os estudantes para as competéncias exigidas
pela contemporaneidade tecnolégica.

Avaliando modelos de infraestrutura, [Hilario et al. 2024] analisam os beneficios
e desafios dos modelos de computagdo em nuvem — Software as a Service (SaaS), Plat-
form as a Service (PaaS) e Infrastructure as a Service (IaaS) — para institui¢des de ensino.
Embora o Parsec ndo se enquadre estritamente como um desses modelos, ele opera como
uma ferramenta que pode ser implementada sobre uma infraestrutura local ou em nuvem
(TaaS ou PaaS da universidade, por exemplo) para prover acesso a softwares especificos.
Os beneficios de reducdo de custos, aumento de disponibilidade e flexibilidade discutidos
por [Hilario et al. 2024] sao aspiracdes que o uso institucional do Parsec também busca
alcancar.

Abordagens mais recentes t€ém explorado o conceito de Cloud Gaming e strea-
ming de aplicacdes interativas como forma de democratizar o acesso a softwares pesados.
[Baig et al. 2023] propdem uma abordagem de Cloud Gaming utilizando um jogo de RPG
para o ensino de conceitos de programacdo. A premissa € que, ao executar o software pe-
sado (0 jogo, neste caso) em servidores remotos e transmitir a interface para dispositivos
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mais simples dos alunos, torna-se o aprendizado mais acessivel e engajador. Este mo-
delo € conceitualmente andlogo ao potencial do Parsec para softwares educacionais, onde
a carga de processamento € transferida da maquina do aluno para um computador mais
potente, seja na universidade ou um desktop pessoal acessado remotamente.

Diante do panorama apresentado, observa-se que a literatura da drea explora ati-
vamente solucdes para os desafios do ensino pratico e remoto, convergindo na tendéncia
de transferir o processamento computacional para servidores remotos a fim de mitigar a
exclusao digital. Abordagens como o Dojo de Programacao [Silva et al. 2022] e o Cloud
Gaming [Baig et al. 2023] para o ensino de programacdo demonstram o foco em me-
todologias pedagdgicas especificas para disciplinas pontuais, utilizando ferramentas co-
laborativas ou ludicas para tornar o aprendizado mais acessivel e engajador. Em outra
frente, trabalhos como a avaliagdo de modelos de servico em nuvem (IaaS, PaaS, SaaS)
[Hilario et al. 2024] estabelecem a base conceitual e de infraestrutura em um nivel es-
tratégico para as institui¢des de ensino.

Apesar desses avancos, identifica-se uma lacuna na avaliacdo empirica de ferra-
mentas COTS (Commercial-Off-The-Shelf) de acesso remoto de baixa laténcia, como o
Parsec, utilizadas nao para uma disciplina especifica, mas como uma solugdo de infraes-
trutura flexivel e transversal a um leque variado de softwares académicos pesados (e.g.,
Unity, Photoshop). Este trabalho contribui diretamente para essa lacuna ao focar na viabi-
lidade técnica e na percepcao de usabilidade por parte dos estudantes em cendrios praticos,
investigando uma solucdo de mercado como alternativa aos desafios de hardware.

3. Metodologia

Este estudo adotou uma abordagem de pesquisa de natureza mista, combinando métodos
quantitativos e qualitativos para investigar a viabilidade e a percep¢do de uso da fer-
ramenta Parsec. A pesquisa foi conduzida com estudantes dos cursos do nicleo de
Computagao da UEA.

3.1. Participantes e Instrumentos de Coleta de Dados

A coleta de dados ocorreu em duas fases. Primeiramente, um questiondrio de diagndstico
(pré-teste) foi distribuido online, obtendo 26 respostas de estudantes, majoritariamente
entre o 5° e o 8° periodo. Na segunda fase, 10 estudantes foram selecionados por con-
veniéncia, com base na disponibilidade declarada, para participar de um experimento
prético.

A fim de caracterizar esta subamostra experimental (N=10), seus dados do pré-
teste foram analisados. A anélise revelou um grupo heterogéneo quanto ao hardware:
80% (8 participantes) utilizavam notebooks; a distribuicdo de processadores incluia desde
configuracdes de alto desempenho (40% Intel Core 17) até intermediérias (30% Intel Core
15; 20% AMD Ryzen 5) e de entrada (10% Intel Core 13). 20% do grupo experimental
ja reportavam enfrentar “muitas dificuldades” para rodar softwares pesados, validando a
relevancia do estudo para este subgrupo.

Para a coleta de dados, foram desenvolvidos dois instrumentos online: um ques-
tionario de diagndstico, cuja estrutura e itens estdo detalhados na Tabela 1, e um ques-
tiondrio de percepcao de usabilidade, apresentado na Tabela 2. A escolha por uma
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avaliacdo de usabilidade baseada em questiondrios estd alinhada com préticas consolida-
das na area, conforme identificado por mapeamentos sistematicos da comunidade SBIE
[Menezes and Seabra 2023, Finger et al. 2021].

O questiondrio de percepcao de usabilidade (Tabela 2) também investigou a
intencdo de uso em dois cendrios hipotéticos, elaborados a partir dos desafios identifi-
cados na fase de diagndstico:

* Cenirio 1 (Inclusao Digital): Refere-se ao uso da ferramenta por um estudante
com um computador pessoal de baixo desempenho (PC limitado) para acessar
remotamente os computadores potentes dos laboratorios da universidade.

* Cenario 2 (Flexibilidade): Descreve o uso do Parsec por um estudante que ja
possui um computador de bom desempenho (PC potente) para acessar sua propria
mdquina remotamente, permitindo maior flexibilidade para realizar suas tarefas de
qualquer lugar.

Tabela 1: Principais Itens do Questiondrio de Diagndstico.

[ ID/Secdio | Pergunta/ Item Coletado | Tipo de Resposta / Opgdes Principais |
1.1 Qual seu curso? Aberta (Texto)
1.2 Qual seu perfodo/ano na universidade? Aberta (Numérico/Texto)
2.1 Vocé possui um computador pessoal para estudar e realizar tra- | Sim/Nao
balhos académicos?
22 Qual a configuragdo aproximada do seu computador/notebook? Multipla Escolha / Aberta (Ex: Proces-
sador, Tipo de PC)
2.3 Vocé sente que seu equipamento atual € suficiente para rodar | Escala: Sim, totalmente / Sim, na mai-
programas pesados utilizados no curso? oria das vezes / Nao, tenho muitas difi-
culdades / Ndo, é quase impossivel
24 Se vocé tem dificuldades, como voce lida com essa limitagdo? Multipla Escolha (Marque todas)

Tabela 2: Principais Itens do Questionario de Percepcao de Usabilidade.

S1 - Perfil do Participante e Contexto de Uso de Tecnologia

ID [ Pergunta [ Opcoes de Resposta / Escala
1.1 Vocé j4 utilizou ferramentas de acesso remoto antes do experi- | Sim/Nao

mento?
1.2 Vocé ja havia ouvido falar do Parsec antes deste experimento? | Sim/Ndo

- PO - Nunca / Raramente / As vezes / Fre-
1.3 Com que frequéncia vocé utiliza o computador para fins
. quentemente / Sempre

académicos?

1.4 Qual a velocidade aproximada da sua conexdo de internet ESCilla d? opgoes (Menor que 5 Mbps
a Nao sei informar)

(download)?
1.5 Vocé se considera uma pessoa com facilidade para lidar com | Sim/Nao

tecnologia?

S2 - Feedback sobre o Uso do Parsec
1D | Pergunta | Opgdes de Resposta / Escala
2.1 Consideraria utilizar o Parsec no Cenario 1 (PC limitado)? Sim / Nao
2.2 Consideraria usar o Parsec no Cendrio 2 (PC potente)? Sim / Nao
2.3 Dificuldades enfrentadas com o Parsec? (Marque todas) Miultipla Escolha
2.4 Se enfrentou dificuldades, qual limitou mais? Aberta (Texto)
2.5 (Optativa) Sugestdo de uso do Parsec no ambito educacional? Aberta (Texto)
S3 - Avaliacao da Usabilidade (Escala 1-5: Discordo Totalmente a Concordo Totalmente)

1D [ Afirmacio | Escala Utilizada
3.1-38 8 afirmagoes sobre usabilidade (ex: “A interface foi facil de | Escala 1-5

entender”).

O experimento prético foi conduzido em uma sessao presencial em um dos labo-
ratorios da UEA, reunindo os 10 participantes selecionados. Esta abordagem permitiu um
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controle maior sobre as variaveis do ambiente de teste.
O ambiente de teste foi configurado da seguinte forma:

* Magquinas Host: Notebooks de alto desempenho (Lenovo Legion Y720, com pro-
cessador Intel Core 17-7700HQ CPU 2.80GHz, 32 GB de RAM e GPU NVIDIA
GeForce GTX 1060) foram utilizados como servidores que executavam o software
pesado.

* Maquinas Cliente: Notebooks de configuracido intermedidria da universidade
(Lenovo3i com processador Intel Core 15-10210 e 8 GB de RAM) para acessar
a maquina host.

Durante a configuracdo, constatou-se que restricoes na rede Wi-Fi da institui¢ao
impediam a conexao do Parsec. Para contornar esta limitacao e viabilizar o experimento,
a conectividade entre as maquinas cliente e a host foi estabelecida através do roteamento
de internet via dados méveis (4G/5G), a partir de hotspots criados com os dispositivos
dos proprios pesquisadores e participantes. Este cendrio, embora nao planejado, permitiu
avaliar a resiliéncia da ferramenta em condicdes de rede nao ideais e mais proximas da
realidade de muitos estudantes.

A tarefa experimental, com duracdo média de uma hora, consistiu em se-
guir o tutorial oficial da Unity intitulado “Get started with the Unity Editor”
[Unity Technologies 2024]. Esta atividade guiada envolve a familiariza¢do com a inter-
face do software, a criacdo e manipulacdo de GameObjects (transformacgao de posicao,
rotacdo e escala), a organizacdo de hierarquias de objetos e a aplicacdo de materiais e
componentes bdsicos, simulando uma atividade prética introdutéria de desenvolvimento
de jogos. As etapas gerais do protocolo estdao na Tabela 3.

Tabela 3: Etapas do Experimento Pratico com o Parsec.

Etapa Descricao do Procedimento

1. Agendamento Agendamento individual das sessdes de teste com cada um dos 10 participantes selecionados.

2. Preparacdo e Su- | Fornecimento de um tutorial em video para instalacdo e configuragdo do Parsec, com suporte
porte individualizado oferecido via aplicativo de mensagens.

3. Execucdo da Tarefa | Realizacdo da tarefa de manipulacdo de uma cena 3D no software Unity, acessado remotamente
via Parsec em um computador da universidade.

4. Coleta de Feedback | Preenchimento do questiondrio pds-teste pelos participantes apds a conclusdo da sessdo para re-
gistrar suas percep¢des sobre a experiéncia.

4. Resultados e Discussao

Nesta secao, sao apresentados e discutidos os resultados obtidos a partir da anélise dos
questiondrios e do experimento pratico, com foco em responder aos objetivos da pesquisa.
Os dados quantitativos dos questiondrios foram analisados por meio de estatistica descri-
tiva (frequéncias e porcentagens). As respostas abertas (qualitativas) do pds-teste foram
submetidas a uma andlise de conteido para identificar temas recorrentes relacionados as
dificuldades, pontos positivos e sugestdes de uso da ferramenta.

4.1. Diagnoéstico: A Barreira de Hardware e a Demanda por Solucoes

O diagndstico inicial com 26 estudantes delineou o perfil tecnoldgico e as dificuldades
enfrentadas. A Figura 1 detalha o perfil dos equipamentos, evidenciando uma maioria de
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Figura 1: Caracterizagao do Equipamento dos Participantes do Pré-teste (N=26).

usudrios de notebook (Figura 1a) e uma gama diversa de processadores, onde uma parcela
significativa ndo possui configuragdes de alto desempenho (Figura 1b).

Esta realidade material se traduz em uma dificuldade pratica. A Figura 2a con-
firma o gargalo de desempenho: 34,6% dos estudantes reportam dificuldades significati-
vas ou a incapacidade de rodar os softwares pesados exigidos pelo curso. Dos 14 estu-
dantes que enfrentam dificuldades, a principal estratégia para contorna-las (Figura 2b) é
o uso dos laboratdrios da universidade (85,7%). Estes dados quantificam a demanda por
uma solug@o de acesso remoto que possa mitigar essa barreira de infraestrutura.

30.8% Uso computadores 12 (85.7%)
da universidade
3.8%

50

42.3%

30

Porcentagem (%)

Utilizo versoes
alternativas 5(35.7%)
ou mais leves

Néo, tenho muitas Néo, é quase 0 20 40 60 80 100
dificuldades impossivel Porcentagem de Respondentes (%)

Sim, na maioria
das vezes
Percepgao sobre o Desempenho do Equipamento (N=14)

totalmente

(a) Percepgao sobre o Desempenho. (b) Estratégias para Limitacdes.

Figura 2: Percepcao de Desempenho (N=26) e Estratégias para LimitacOes (N=14).

4.2. Avaliacao da Experiéncia com o Parsec (Pos-teste)

A avaliacdo da experiéncia com os 10 participantes do experimento pratico revelou uma
percepcdo de usabilidade majoritariamente positiva, mesmo sob as condi¢des de rede
adversas do teste (baseado em dados moéveis). A Figura 3 apresenta um sumadrio visual
das 8 afirmacdes de usabilidade avaliadas.

Como observado no mapa de calor, itens como “Utilizacdo sem dificuldades
técnicas”, “Interface facil”’e "Conexao estavel”, obtiveram alta concentracdo de respos-
tas positivas (niveis 4 e 5). A andlise das respostas abertas corrobora esses dados, com
participantes destacando a "simplicidade e rapidez para conectar”. A questao da laténcia
foi o item com maior distribui¢do de respostas, o que € consistente com o uso de redes de
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Figura 3: Sumadrio da Avaliacdao de Usabilidade do Parsec em 8 afirmacdes

dados moéveis. Um participante comentou: ”Problema com a conexdo do wi-fi, por conta
disso demorou um pouco para concluir o teste.”.

A Figura 4 sumariza a percep¢do de viabilidade e a intencdo de uso futuro. A
aceitacdo para o Cendrio 1 foi unanime (100%), e para o Cendrio 2, muito alta (80%).
Dentro desse escopo, 100% dos participantes afirmaram que usariam a ferramenta nova-
mente, um forte indicador de sua aprovacao.
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Figura 4: Viabilidade Percebida e Inten¢do de Uso Futuro do Parsec (N=10).adverso

Para consolidar a anélise, a percep¢do de usabilidade foi quantificada utilizando
a pontuagdo do System Usability Scale (SUS), um instrumento amplamente validado e
referenciado na literatura por sua confiabilidade e simplicidade na avaliagdao de sistemas
[Brooke 1996, Sauro and Lewis 2011]. Este resultado quantitativo, embora de uma amos-
tra limitada, corrobora a percepcao altamente positiva observada na anélise das afirmagdes
individuais e nas respostas qualitativas dos participantes.
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4.3. Proposta de intervencao

Os resultados sugerem que o Parsec ¢ uma ferramenta tecnicamente vidvel e com
aceitacdo para o contexto investigado. A pontuagdo de usabilidade obtida (SUS = 80,75)
e a percepg¢ao positiva unanime (100% dos participantes usariam novamente), mesmo em
uma situacdo de conectividade adversa (dados mdveis), sugerem que a tecnologia de stre-
aming da ferramenta € robusta e resiliente. Este achado € particularmente relevante para
o contexto de uma universidade publica com estudantes em diversas realidades de acesso
a internet.

A adesao aos dois cendrios propostos valida a versatilidade da solucao, atendendo
tanto a necessidade de inclusao digital (Cenario 1) quanto a de flexibilidade (Cendrio
2). A implementacgdo de tal ferramenta, portanto, alinha-se diretamente as estratégias de
combate a evasao ligadas a melhoria de infraestrutura, conforme apontado por Paiva et al.
[Paiva et al. 2023] no estudo sobre a propria institui¢ao.

Apesar da percepcao positiva, a transicdo do Parsec de uma solug@o individual
para uma ferramenta de infraestrutura institucional levanta desafios de gerenciamento.
Para organizar o acesso, garantir o uso pedagéogico dos recursos e coletar dados para
a tomada de decisOes, propde-se um Sistema de Logs Pedagogico e Gerenciamento de
Sessoes. Este sistema visaria facilitar o acesso organizado (e.g., agendamento por disci-
plina) e permitir o acompanhamento do uso da ferramenta para fins educacionais, através
do registro de metadados de sessdo (aluno, software utilizado, duracdo). Isso auxiliaria
na gestao de recursos e em decisdes pedagdgicas, constituindo um passo além do simples
fornecimento da tecnologia e enderecando a necessidade de integracdo entre ferramentas
e praticas pedagdgicas.

5. Consideracoes Finais

Este estudo investigou a viabilidade da ferramenta Parsec como solu¢do de acesso remoto
a softwares pesados por estudantes de tecnologia. Os resultados indicam que a ferramenta
¢ tecnicamente vidvel, com indicativos de boa aceitacdo e percep¢ao de usabilidade posi-
tiva por parte dos estudantes. A pesquisa corrobora a premissa de que solucdes de acesso
remoto de alta performance podem desempenhar um papel crucial na mitigacdo das de-
sigualdades de acesso a recursos computacionais, um problema concreto evidenciado no
diagndstico inicial.

As principais contribui¢cdes deste trabalho sdo: (i) a avaliacdo empirica de uma fer-
ramenta de mercado (COTS) em dois cendrios praticos de uso educacional; (ii) a evidéncia
de sua viabilidade mesmo em condicdes de rede ndo ideais, como dados mdveis, o que
aponta para um alto potencial de acessibilidade; e (iii) a proposi¢ao de um sistema de logs
como uma camada de gestdo pedagdgica para futuras implementagdes.

As limitagdes do estudo incluem o tamanho reduzido da amostra no experimento
pratico (N=10) e o foco em um tnico software (Unity). A qualidade da conexdo do
usudrio final permanece como um fator interveniente.

Para trabalhos futuros, recomenda-se a expansao dos testes com mais participantes
e softwares, uma avaliacao formal do desempenho em diferentes tipos de rede, e o desen-
volvimento e avaliag@o piloto do Sistema de Logs Pedagdgico proposto, possivelmente
integrado a Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAsS).
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