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RESUMO

O presente trabalho tem por finalidade a realizacdo de um estudo e desenvolvimento
de protétipo voltado ao ramo académico, buscando evidenciar sua utilidade para o
melhor gerenciamento do tempo em sala de aula, a fim de promover maior duragao
do ensino, conduzindo os alunos na obtencdo de um melhor desempenho e maior
conhecimento. Os estudantes estdo em constante transformacéo e com o avango das
tecnologias, isso se torna cada vez mais evidente. Sendo assim, faz-se necessério
com gue a instituicdo preze ainda mais pela busca de aperfeicoamento e introducao
das ferramentas tecnoldgicas no espaco académico. Para tanto, um sistema de
gestdo académica é extremamente necessario. Ademais, trazer as tecnologias para
otimizar o tempo em sala de aula é interessante, visto que sao gastos até 10 minutos
para conclusao dos registros de frequéncia académica. A proposta deste trabalho foi
o desenvolvimento de um protétipo de sistema web e mobile para gestdo de
frequéncia académica por meio da tecnologia QR Code. Para o desenvolvimento
desta aplicacao foram utilizadas as tecnologias Quasar, Node.js e banco de dados
PostgreSQL. O resultado foi um sistema que se mostrou viavel para implantacao nas
instituicdes, trazendo maior rapidez para realizacdo da chamada, maior controle dos

dados e maior eficiéncia na gestédo de frequéncia.

Palavras-chaves: Frequéncia académica; alunos; QR Code.



ABSTRACT

The purpose of this work is to study and develop a prototype for the academic field,
seeking to demonstrate its usefulness for better time management in the classroom,
to promote longer teaching, and to lead students to achieve better performance and
greater knowledge. Students are constantly changing and with the advance of
technology, this is becoming increasingly evident. This makes it necessary for the
institution to focus even more on improving and introducing technological tools into the
academic space. To this end, an academic management system is extremely
necessary. In addition, using technology to optimize classroom time is interesting,
given that it takes up to 10 minutes to complete academic attendance records. The
purpose of this work was the development of a prototype for a system for academic
attendance management using QR Code technology. Quasar, Node.js, and
PostgreSQL database technologies were used to develop this application. The result
was a system that proved to be viable for implementation in institutions, bringing
greater speed to the call, greater control of data, and greater efficiency in attendance

management.

Keywords: Academic attendance; students; qr code.
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1 INTRODUCAO

As diversas tecnologias da informacdo e comunicacdo estdo se integrando
cada vez mais ao cotidiano das pessoas. A tecnologia, através de sua acessibilidade,
tornou as atividades didrias mais eficientes, transformando o modo como as pessoas
se comunicam e compartilham informacdes.

O uso das tecnologias nas organizacfes educacionais, auxilia na capacidade
de gestdo sobre os discentes e fornece melhores servigos aos usuarios. O suporte
tecnologico é fundamental para o gerenciamento das informacdes e para garantir que
tudo transcorra conforme o planejado, com a menor quantidade possivel de erros.

Diante disso, outros aspectos influenciam na eficacia do ensino e
aprendizagem. Para Fonseca (2017) as ferramentas tecnoldgicas utilizadas na area
de educacédo ajudam a potencializar e renovar a forma de aprendizado, propiciando
maior solidificacdo de conhecimentos e habilidades.

No ambiente universitario, a presenca académica é um ponto importante na
avaliacdo do aluno, visto que as universidades aplicam validacdes com base na
frequéncia do aluno e, em paralelo a isso, os professores consideram este nimero
para Varios pareceres, uma vez que a assiduidade € considerada fundamental no
processo de aprendizado do aluno (GONCALVES, 2021).

Na Horus Faculdades, existe atualmente o sistema Web “Unimestre”,
responsavel por armazenar as frequéncias dos alunos em sala de aula. Entretanto, os
professores necessitam fazer a chamada de forma oral e utilizar folhas de papel ou
aceitar manualmente a presenca de cada aluno no portal, chamando um aluno por
vez, para entdo efetivar o controle de chamadas, o que demanda tempo e atrasa o
aprendizado em sala de aula. Segundo Ghodekar et al. (2013), estima-se que em
média sdo necessarios dez minutos para conclusdo dos processos de registro da
frequéncia.

Nessa perspectiva, este trabalho tem como finalidade desenvolver um sistema
de gestéo de presenca, que seja capaz de fornecer informacdes corretas referente ao
registro e processamento da frequéncia estudantil. A implementacdo pretende
solucionar problemas no tocante ao tempo consumido para confirmagdo da

assiduidade e eventuais gargalos que possam ocorrer.



12

O protétipo que ird ser apresentado emprega a tecnologia de Quick Response
Code (Qr Code), um codigo bidimensional com informacdes que podem ser captadas
pela camera de um smartphone, para produzir a interface entre alunos e o software
desenvolvido. Dessa forma, o software pode reduzir o tempo de captura de presenca,
questdes de vulnerabilidades e diante da tecnologia comentada, € passivel de

aplicacao.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo deste trabalho é o desenvolver de um protétipo de sistema web e
mobile, que visa otimizar o tempo dos docentes para realizacdo da chamada
académica utilizando QR Code, que possa gerenciar o processo de autenticacao e
efetivacdo e fornecer aos professores acesso aos registros para fins de consulta.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desenvolver um protétipo de sistema web para gestédo de frequéncia
académica por meio de leitura de QR Code.

e Identificar os desafios enfrentados pelos usuarios do sistema
Unimestre.

e Automatizar e facilitar o processo de captacédo de frequéncia
académica na Horus Faculdades.

e Explorar as mais recentes tecnologias para o desenvolvimento de

aplicativos web, considerando o mercado atual.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 AINTERNET

A origem da internet tem inicio no periodo da Guerra Fria, quando o ARPA
(Advanced Research Projects Agency) criou a rede de computadores Arpanet em
1969, cujo objetivo era compartilhar informagdes entre os soldados dos Estados
Unidos, para facilitar as estratégias de guerra e alcancar superioridade tecnolégica
militar (PAREDES, 2019).

Conforme explica Anes (2022), a Arpanet ganhou notoriedade no meio
académico e cientifico, e conforme mais pessoas a utilizavam, o protocolo para
comunicacdo com diferentes maquinas e redes comecou a se tornar insuficiente.
Diante disso, surgiu o protocolo TCP/IP em 1974, que respondia a um ambiente de

rede de arquitetura aberta. Rock Content (2020) relata que:

O protocolo TCP/IP, mais do que agir como um controlador, facilitava a
comunicacdo entre redes sem a necessidade de que estas fizessem
alteracdes em sua interface. Além disso, garantia que nenhum pacote de
informacdes fosse perdido e verificava se eles chegavam na ordem em que
haviam sido enviados.

Para Castells (2003), “A Internet é o tecido de nossas vidas”, pois pode ser
equiparada a motor elétrico, em razdo da sua capacidade de distribuir a forca da
informagéo para o mundo todo. Seguindo seu pensamento, “o que permitiu a Internet
abarcar o mundo foi todo o desenvolvimento da www.” A world wide web (www) é uma
ferramenta de compartilhamento de informacéo criada em 1990 pelo programador
inglés Tim Berners-Lee.

Com o inicio dos computadores em 1980, a experiéncia e a interacdo de
usuarios com esses dispositivos juntamente com a Internet aumentaram a quantidade
de dispositivos conectados a rede, promovendo acesso a conteudo e formas de
comunicacao que ultrapassavam os limites geograficos. (GARRETT, 2019).

A partir de 1990 surgiram os provedores de Internet. Estes, segundo Castells

(2003, p. 15) “montaram suas proprias redes e estabeleceram suas préprias portas de



15

comunicagao em bases comerciais.” A partir desse momento, a Internet ndo parou

mais de crescer, tornando-se uma rede de computadores utilizada mundialmente.

3.2 SISTEMAS WEB

A internet inseriu novos habitos no cotidiano das pessoas, e as aplicacées web
introduzem-se neste meio (BERTAGNOLLI et al., 2014). Corroborando com esse
pensamento, Bandeira (2012), explica que computadores conectados em rede com
acesso a aplicativos que ndo precisam estar instalados no computador do cliente é o
formato possibilitado pela Internet, que esta seria uma definicdo de sistema web.

Outra definicdo apresentada por Claudiano (2015), ressalta que “o sistema web
€ uma plataforma pelo qual usuarios compartilham informacfes em tempo real,
enviam e recebem e-mails, navegam em sites e blogs, visualizam imagens”, entre
outras definigdes.

Um fator positivo do sistema web, segundo a Logical Minds (2017), € que ele
otimiza o tempo gasto na execucdo das tarefas, jA que reduz o tempo gasto e

possiveis falhas humanas, eliminando assim a necessidade de revisao.

3.3 APLICATIVOS MOVEIS

O avanco tecnolégico mudou o jeito de viver. Depois dos computadores, vieram
0os smartphones e com eles os aplicativos moveis, conhecidos como apps
(RODRIGUEZ, 2019). Conforme complementa Bocard (2021) esses softwares
desenvolvidos para uso em dispositivos moveis se popularizaram a partir do primeiro
celular, que foi lancado pela Apple em 2007. A partir de entdo surgiram inUmeras
solugdes para serem utilizadas na palma da méao.

No que diz respeito aos aplicativos moveis, é importante destacar a quantidade
significativa de aparelhos moveis no Brasil. Segundo a Fundacdo Getulio Vargas
(FGV), o pais tem mais de um smartphone por habitante. Em conformidade a isso,
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pesquisa realizada pelo IBGE aponta que existem 242 milhdes de celulares em uso,
para 214 milhdes de habitantes (CNN, 2022).
Seguindo este raciocinio, Bocard (2019) explica que existem varios segmentos
de aplicativos, alguns sendo descritos abaixo:
e Servicos: Aplicativos que oferecem servicos, como mobilidade urbana,
com o aplicativo Uber;
e Comércio: aplicativos para compras, delivery.
e Educacgéo: Aplicativos para ensino, como plataformas de video aulas,
exercicios, que permitem o estudo de qualquer lugar do mundo.
e Gestdo e produtividade: ferramentas que visam simplificar a
organizacdo, com a intencéo de otimizar a produtividade e acompanhar
0 investimento de tempo e recursos nas tarefas (RUNRUN.IT, 2019).
Concluindo, a revolucao tecnoldgica tornou os smartphones essenciais na
rotina das pessoas, mas é importante destacar que eles ndo podem ser vistos como
uma forma de escapar do mundo real, mas sim conectar as pessoas (RODRIGUEZ,
2019).

3.4 INFORMACAO

Na contemporaneidade que o mundo vivencia hoje, as mudancas, conceitos e
aplicacdes, as instituicbes de ensino precisam se adequar a nova realidade
(FONSECA, 2017). Sendo assim, surge a necessidade de gerir as informacdes de
forma rapida e confiavel, a fim de obter precisédo dos dados.

Considerando o exposto, Chiavenato (2003) descreve que a informacgao “é tudo
aguilo que permite reduzir a incerteza a respeito de algo. Quanto maior a informacao,
tanto menor a incerteza”. A informacdo movimenta conhecimento, norteando o
profissional para escolher o melhor caminho.

Em suma, a informacdo é um conjunto de dados que levam a um significado,
que auxilia na reducdo de incerteza e aumenta o conhecimento a respeito de algo
(CHIAVENATO, 2003). Para Batista (2004), “a informacéo aumenta a consisténcia e

o conteudo dos dados relacionados”.
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Portanto, a informacéo orienta o individuo, revela e direciona para acfes
corretas, diminuindo incertezas em relacdo as decisfes. Quando precisa, ela
possibilita a agilidade no planejamento e auxilia na tomada de decisdes a curto, médio
e longo prazo, sem perder de vista as potenciais melhorias no processo pedagogico
na totalidade (FONSECA, 2017).

3.5 SISTEMAS DE INFORMACAO

Com o passar do tempo, surgem novas necessidades que exigem o
desenvolvimento de novas tecnologias, as quais mudam a forma de produzir e
controlar dados de maneira rapida e precisa. Nessa perspectiva, a automacao torna-
se essencial e, juntamente com ela, surgem novos equipamentos que auxiliam na
tomada de decisdo em todas as etapas do processamento das informagdes, desde a
entrada até a saida dos dados (FONSECA, 2017).

Conforme indicado por Oliveira (1998), um sistema consiste em diversas partes
gue interagem e dependem umas das outras para formar um todo unificado com um
objetivo especifico, desempenhando uma funcéo determinada. Em consonancia com
Batista (2004), pode ser definido como qualquer sistema aquele que possui dados
para gerar informacdes e suprir as necessidades.

Um sistema de informacao (Sl) pode ser definido como um conjunto de
componentes que coletam, processam, armazenam e distribuem informacdes para
ajudar na tomada de decisdo (LAUDON, 2011). O processo de prover informacgdes
obedece a hierarquias existentes na empresa, que inclui niveis estratégico, tatico e
operacional, como indicado por Oliveira (1998).

Por conseguinte, um sistema de informacéo pode evoluir para um sistema de
informacao gerencial, fornecendo dados ja estruturados, sintéticos e processados de
maneira adequada, com o proposito de oferecer apenas as informacgdes necessarias
(POLLONI, 2000).



18

3.6 SISTEMAS DE INFORMACAO GERENCIAL

O campo dos sistemas de informacao gerencial (SIG) tem como finalidade
proporcionar uma capacitacdo mais ampla em sistemas de informacé&o. Eles lidam
com questdes comportamentais e técnicas que cercam o desenvolvimento, uso e
impacto dos sistemas de informagédo adotados pela organizacdo, conforme aponta
Laudon (2011).

Complementando esse conceito, Gouveia (2009) aborda que “gerencial é o
processo administrativo, planejamento, organizagao, direcdo e controle voltado para
os resultados”. Posto isso, esse sistema visa aprimorar o retorno das informacgoes, e
assim ampliar o lucro e oportunidades e, consequentemente, reduzir 0s custos.

Posterior a coleta de dados e a transformacédo deles em informacéo, seu
principal objetivo € equipar o gerente com informacGes sobre as operacdes e 0
ambiente da instituicdo, para subsequentemente tomar as decisées gerenciais com
seguranca em relacao as estratégias de negdcio utilizadas, para que assim tragam os
beneficios esperados, conforme conclui Gouveia (2009).

Os SIGs desempenham papel importante nas estratégias empresariais, visto
gue as informacdes e a comunicacéo efetiva dessas informacdes sao de grande valor
para as organizagdes. A capacidade do gerente de tomar decisdes corretas depende
da qualidade e relevancia das informacdes disponiveis para ele. Logo, percebe-se a
relevancia em investir em um SIG para oferecer informacdes rapidas, precisas e uteis,
0 que resultard em uma gestdo diferenciada e vantagem competitiva. (KROENKE,
2012).

3.7 ALUNOS, PROFESSORES E A TECNOLOGIA

A educacdo ja passou por varias transformacdes ao longo do tempo.
Consequéncia das tecnologias da informacdo, as mudancas sociais comecaram a

surgir a partir do século XX, popularizando o acesso a informacdo, modificando a
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maneira como se vive e se aprende. A sociedade estd em rede, 0 que provocou
mudancas marcantes (ALDA, 2012).

Conforme complementa Alda (2012), o professor era visto como Uunico
participante ativo na sala de aula, transmitindo seu conhecimento de forma linear, sem
grandes reflexdes dos conteudos. A educacao tradicional era centrada no professor,
baseada em texto e de forma expositiva. Entretanto, a nova geracao de alunos quer
agir e ndo somente assistir.

Com o advento da tecnologia, a instituicdo e 0os professores precisam se
adaptar as novas formas de aprender do aluno. “O professor pés-moderno deve estar
em sincronia com a contemporaneidade, saber utilizar as tecnologias em prol de um
ensino mais eficiente e eficaz, trabalhar em parceria com o aluno e, além de tudo isso,
ser consciente de que néo é o detentor de todo o conhecimento” (ALDA, 2012).

Consequentemente, o desafio do novo professor € trazer os novos alunos para
dentro da sala de aula, agucando e explorando sua habilidade de questionar e
aprimorando sua criatividade, através das novas possibilidades de ensino, se
tornando um facilitador da aprendizagem.

3.8 GESTAO DA EDUCACAO E TECNOLOGIA

Diante do exposto, nota-se a necessidade de adequacao das instituicbes para
atender as novas demandas. Com o0s estudantes cada vez mais criteriosos, as
entidades precisam entender seu processo de gestdo e tampouco ficar de fora da
evolucéo da sociedade.

Consoante a analise de Prata (2002) a integracdo das tecnologias, ao processo
educacional podem promover mudancas significativas na organizacéo da escola e na
maneira como ensino e aprendizagem se conectam, considerando os diversos
recursos que elas oferecem como, por exemplo, permitir acessar informacdes de
gualquer lugar.

Para que o cenéario da inclusdo tecnoldgica seja positivo, € necessario
possibilitar a comunidade escolar de vivenciar esse processo, com situacdes

pedagogicas que enriguecem e facilitam, garantindo a aquisicdo e continuidade
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dessas tecnologias, bem como capacitem a escola a exercer a autonomia na sua
gestdo (PRATA, 2002). Um movimento interessante é a capacitacdo e formacao
continuada de professores, ja que € uma condi¢do estratégica de atualizagdo que
promove a melhoria da qualidade de ensino/aprendizagem e cria novos modelos de
gestao.

A tecnologia pode ser aliada na gestdo da educacdo, pois automatiza
processos, oferece programas para decisdes gerenciais, comunicacdo com pais,
responsaveis e professores e também a possibilidade de armazenar todos os
acontecimentos no &mbito académico (REDACAO CONNECT ESCOLAS, 2022).

Conforme o autor explica, existem beneficios acerca da boa gestdo da
educacado associada as tecnologias, bem como:

e Praticidade na resolucdo de problemas e execucédo das mais diversas
tarefas, incluindo atividades para os alunos;

e Maior autonomia no ensino, além do atendimento personalizado e
automatizacao e virtualizacdo de processos burocraticos.

Além de possibilitar controle maior de todos os acontecimentos dentro da
instituicdo, € possivel tomar decis6es mais justas e coerentes para oferecer melhores
resultados para os alunos. Automatizar processos, estreitar a comunicacdo e criar
ambientes interativos fazem a diferenca em uma boa gestdo da educacao, ja que sao

formas de envolver os académicos e trazer beneficios para a instituicao.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Conforme descreve Silva et al. (2004), os procedimentos metodoldgicos
retratam a abordagem sistematica adotada em um estudo, que inclui a escolha entre
meétodos dedutivos ou indutivos e a selecdo das tipologias de pesquisa.

O método de pesquisa utilizado foi o quantitativo, sendo que nesta abordagem,
prevalece a utilizacdo de processos estatisticos e de quantificacdo para validar as
hipéteses, mediante estudo de amostras que permitem a generalizacdo dos
resultados (FROSS, 2020).

O presente trabalho serd realizado no ambiente da Horus Faculdades,
mediante analise documental em livros, artigos e sites. Além disso, serdo realizadas

entrevistas com docentes e alunos da instituicdo para posterior analise dos dados.
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Bibliografica
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6 COLETA E ANALISE DE DADOS

Para atender aos objetivos propostos, a coleta de dados foi realizada por meio
de questionarios repassados aos docentes e académicos pelo Google Formularios,
de forma que os entrevistados ficassem andnimos. E importante frisar que todos os
dados foram coletados de forma andGnima, ndo prejudicando quem respondeu ao
questionario. Os resultados obtidos a partir dos questionarios aplicados forneceram

informacdes de grande relevancia para o topico em analise.

6.1 ANALISE DOS DADOS

6.1.1 Satisfacdo dos alunos em 2022

A primeira pesquisa foi realizada no ano de 2022, com os alunos da Horus
Faculdades. O questionario foi feito de forma online, enviado via WhatsApp no grupo
de cada turma da Horus. No ano de 2022, a Horus faculdades tinha um total de 230
alunos, sendo que o questionario obteve de 38 respostas. O intuito foi analisar o grau
de satisfacdo em relacdo ao sistema Unimestre. O questionario teve as seguintes
guestdes:

1. Qual curso vocé faz na Horus?

2. O quéo fécil & achar informacdes no Unimestre? 1 para muito dificil e 5 para
muito facil.

3. Qual é sua impresséo com a plataforma?

4. Qual seu grau de satisfacdo com o Unimestre? 1 para péssimo e 5 para
excelente.

5. Quais func¢bes vocé utiliza do Unimestre?

6. Gostaria que o Unimestre tivesse mais funcionalidades? Poderia sugerir

algumas?
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Os resultados foram os seguintes.

1) A primeira pergunta feita aos alunos, 65,8% alunos sdo de Sistemas de
Informacéo, 18,4% de Educacéo Fisica, 5,3% de Engenharia Civil e Direito e
1,6% de Pedagogia e Administracdo. Analisando o gréfico, entende-se que 0s

alunos de Sistemas de Informacéo responderam em mais numero.

Gréfico 1: Contagem de qual curso vocé faz na Horus? em 2022

Contagem de Qual curso voceé faz na Horus?

Engenharia Civil

Direito
Aciministragéo

Educacao Fisica

Pedagogia

Sistemas de Informagio

Fonte: Elaboragéo propria.

2) Para a segunda pergunta, 6 pessoas responderam que é muito dificil, 4
pessoas responderam que € dificil, 12 pessoas responderam que € regular, 11
pessoas responderam que é facil e 5 pessoas responderam que é muito facil

encontrar as informagoes.

Gréfico 2: Facilidade em achar informag8es no Unimestre em 2022

0 quao facil é achar informagdes no Unimestre?
38 respostas

15

12 (31,6%)
10 11 (28,9%)

5 6 (15,8%)

4 (10,5%)

Fonte: Elaboracéo propria
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3) Sobre a impressao com a plataforma, foi obtido um resultado de 65,8% abaixo
das expectativas e 34,2% que cumpria as expectativas, deduzindo que 0s

alunos néo estavam contentes com a plataforma no ano de 2022.

Grafico 3: Impressdo com a plataforma em 2022

Qual é a sua impresséo com a plataforma?

38 respostas

@ Abaixo da expectativa
@ Cumpre as expectativas
Supera a expectativa

65,8%

Fonte: Elaboragéo propria.

4) Referente ao grau de satisfacdo com o Unimestre, 9 alunos responderam que
estavam muito insatisfeitos, 12 pessoas responderam que estavam
insatisfeitas, 8 alunos responderam que estavam regulares quanto ao sistema,
6 responderam que estavam satisfeitos e 3 responderam que o sistema estava
excelente. Nesse sentido, vé-se que grande parte dos entrevistados estavam

insatisfeitos com a plataforma.

Gréfico 4: Grau de satisfacdo com o Unimestre em 2022

Qual seu grau de satisfagdo com o Unimestre?

38 respostas

15

12 (31,6%)

10
9 (23,7%)

8 (21,1%)
6 (15,8%)

3 (7,9%)

0

1 2 3 4 5

Fonte: Elaboragao propria.



26

5) Dentre as funcionalidades do Unimestre, 31,6% dos alunos usam a funcéo
financeira que o sistema oferece, 92,1% utiliza a funcado do Material de Apoio e

92,1% responderam que utilizam as notas e frequéncias.

Grafico 5: Func¢bes usadas pelos alunos no ano de 2022

Quais fungdes voce utiliza do Unimestre?

38 respostas

Financeiro

Material de Apoio 35 (92,1%)
Notas e Frequéncias 35 (92,1%)
0 10 20 30 40

Fonte: Elaboragéo propria.

6) A ultima pergunta ficou aberta para sugestdes, e teve as seguintes respostas:
a. 15 pessoas responderam que nao tem sugestao.
b. 8 responderam que poderia ser mais rapido.
c. 6 responderam que poderiam melhorar as funcionalidades ja
existentes.

As demais respostas estdo dispostas abaixo.

Mais praticidade, agilidade para abrir, layout que facilite filtros

Receber as notificagdes de incluséo de material de apoio, atualmente ndo funciona direito
Calendario com horérios e datas das aulas, murais de avisos...

Comunicacao, férum sobre atividades, etc.

Aparéncia mais bonita, funcionalidades mais claras e mais rapidez!

Talvez ter uma interface um pouco melhor, pois eu ja tive contato com a plataforma antes o que me
facilita ao mexer nela, porém para quem nao teve ela é meio dificil de se localizar, poderia ter na
pagina inicial icones ou widgets para facilitar o usuario

Poderia ser mais usada pelos professores!

Temas personalizados

Que os professores poderiam utiliza-lo mais vezes para a postagem de materiais necessarios, como
assuntos estudados em sala!
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Analisando os dados coletados, entende-se que na maioria, 0S alunos
gostariam de melhorias na plataforma e funcionalidades ja existentes, como a

otimizacao da velocidade, para poderem utilizar de uma melhor forma.

6.1.2 Satisfacdo dos alunos em 2023

A segunda pesquisa foi realizada com os estudantes no ano de 2023, para
analise e comparacdo com as respostas do ano anterior. No ano de 2023, a Horus
tem 240 alunos.

Esta pesquisa foi realizada no ano de 2023, com os alunos da Horus
Faculdades. O questionario foi feito de forma online, enviado via WhatsApp no grupo
de cada turma da Horus. O guestionario obteve um total de 54 respostas. O intuito foi
analisar o grau de satisfacdo em relagédo ao sistema Unimestre em comparagao ao
ano de 2023. O questionario contou com as mesmas perguntas.

Os resultados foram os seguintes.

1) A primeira pergunta feita aos alunos, 42,6% alunos sdo de Sistemas de
Informacéo, 20,4% de Educacao Fisica, 13% de Ciéncias Contabeis, 9,3% de
Administracéo, 5,6% de Direito, 5,6% de Pedagogia e 3,7% de Engenharia
Civil. Em comparacdo ao ano anterior, a maioria dos entrevistados continuam
sendo de Sistemas de Informacé&o, porém obteve-se mais alunos de diferentes

cursos respondendo ao questionario.

Gréfico 6: Contagem de qual curso vocé faz na Horus? em 2023

Contagem de Qual curso vocé faz na Horus?

Pedagogia

Educacdo Fisica

Engenharia Civil

Ciéncias Contabeis

Administracao

Direito

Sistemas de Informa...

Fonte: Elaboracéo propria.
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2) Para a segunda pergunta, 1 pessoa respondeu que é muito dificil, 7 pessoas
responderam que é dificil, 16 pessoas responderam que é regular, 16 pessoas
responderam que é facil e 14 pessoas responderam que € muito facil encontrar
as informagbes. Em comparacao ao ano anterior, as pessoas entrevistadas no
ano de 2023 consideraram mais facil encontrar as informa¢cdes do que as

entrevistadas do ano de 2022.

Gréfico 7: Facilidade em achar informacdes no Unimestre em 2023

0 qudo facil é achar informag¢des no Unimestre?

54 respostas

20

15 16 (29,6%) 16 (29,6%)

14 (25,9%)

7 (13%)

Fonte: Elaboragéo propria.

3) Sobre a impressédo com a plataforma, 63% dos entrevistados considera que a
plataforma cumpre as expectativas. Para 35,2% o sistema € abaixo da
expectativa, e para 1% supera a expectativa. Nesta andlise, os dados mostram
o contrario do ano de 2022, em que a maioria dos entrevistados consideravam

gue o Unimestre ndo cumpria as expectativas.

Gréfico 8: Impressédo com a plataforma em 2023

Qual é a sua impresséo com a plataforma?
54 respostas

@ Abaixo da expectativa
@ Cumpre as expectativas
2 Supera a expectativa

Fonte: Elaboragéo propria.
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4) Referente ao grau de satisfacdo com o Unimestre, 6 alunos responderam que
estavam muito insatisfeitos, 9 pessoas responderam que estavam insatisfeitas,
17 alunos responderam que estavam regulares quanto ao sistema, 19
responderam que estavam satisfeitos e 3 responderam que o sistema estava

excelente.

Gréfico 9: Grau de satisfacdo com o Unimestre em 2023

Qual seu grau de satisfagdo com o Unimestre?
54 respostas

20
19 (35,2%)

17 (31,5%)

9 (16,7%)

6 (11,1%)

3 (5,6%)

Fonte: Elaboracéo propria.

Analisando os dados, entende-se que a maioria dos alunos esta satisfeita com

o0 Unimestre.

5) Dentre as funcionalidades do Unimestre, 22,2% dos alunos usam a funcao
financeira que o sistema oferece, 81,5% utiliza a funcdo do Material de Apoio e
98,1% responderam que utilizam as notas e frequéncias. Analisando as duas
entrevistas, entende-se que os alunos dos dois anos usam mais o sistema para
visualizar as notas e frequéncias.

Gréfico 10: Fungdes usadas pelos alunos no ano de 2023

Quais fungdes voceé utiliza do Unimestre?

54 respostas

12 (22,2%)

Financeiro

44 (81,5%)

Material de Apoio

Notas e Frequéncias 53 (98,1%)

0 20 40 60

Fonte: Elaboragao propria.
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6) A ultima pergunta ficou aberta para sugestdes, e teve as seguintes respostas:
a) 22 pessoas responderam que nao tem sugestao.
b) 5 pessoas responderam que o sistema estd bom da forma atual.
c) 8 estudantes responderam que poderia ser mais rapido.

As demais respostas estao dispostas abaixo.

Mais facil de navegar

Mais detalhamento sobre informacdes da faculdade, turma, notas

Sim, uma agenda marcando as futuras provas e trabalhos a serem entregues, como também
eventos da instituicdo.

Talvez uma reformulagéo do site

E bem limitado, um pouco bugado, vérias funcionalidades n&o funcionam, modo "dark" é zuado
demais, calendarios bugados, uma tristeza, sé serve pra ver nota, baixar arquivos e pagar boleto
mesmo

Tema dark funcional, maior seguranca

Otimizacédo do tempo de resposta do servidor, e notificagdo de quando um professor posta uma nota.
declaracbes de matricula e outros documentos exigidos pela empresa

Sim gostaria

App para baixar no celular com mais eficacia

Sim, por exemplo conseguir tirar a documentagdo como imposto de renda, atestado de frequéncia
gue hoje ndo est4 habilitado.

Acho que pode melhorar

Melhor performance nas opcdes ja existentes; opcdo de enviar os trabalhos para o professor
diretamente pela plataforma; layout mais amigéavel.

Emissao imediata de Atestado de Matricula por meio de aplicacdo

Gostaria que ele fosse mais clean, e mais amigavel, pois atualmente € mais complicado de mexer;

Interacdo com os demais colegas em relagdo ao material de apoio, tirar dividas com professor por
dentro da plataforma.

Gostaria que vocé mais pratico

Poderia ter a grade completa do curso

1 - Salvar a opcédo de tema escolhido pelo usuério (quando escolho o modo dark/escuro por
exemplo, ao deslogar do sistema e logar novamente, volta com o tema claro/light), também acredito
gue seria interessante ter algumas opc¢des a mais de tema.

2 - Otimizacéo do tempo de login (este por sua vez, dificulta tanto para alunos quanto para
professores, no caso dos professores, muitas vezes estes fazem a chamada anotando em papel,
também é importante ressaltar que quando os mesmos querem fazer upload de algum material, por
vezes tem de fazer por outra ferramenta/rede social).
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3 - Seria interessante um certificado HTTPS (SSL) para o site, pois este esta como "Nao seguro”, e
sabemos que dentro do sistema constam dados pessoais de alunos, professores e demais (o fato de
tais dados cairem em maos erradas/em maos de pessoas com mas intengdes, pode levar a
prejuizos ndo estimados).

NOTA: Sou o académico || GG o< iodo em Sistemas de

Informacao, espero ter contribuido, quaisquer davidas estou a disposi¢édo. Desejo-lhe sucesso!

Analisando os dados de forma geral no ano de 2023, mais da metade dos
alunos considera que o Unimestre funciona bem ou ndo tem nada a sugerir. Outros
responderam que ele poderia ser mais rapido e amigavel.

Comparando os dados de 2022 e 2023, os alunos estdo mais satisfeitos com a

plataforma do que no ano anterior.

6.1.3 Andlise da realizacdo de frequéncia académica pelos docentes

A terceira pesquisa realizada dentro da instituicdo, foi com os docentes, via
formulario online enviado para os professores no grupo do WhatsApp, para entender
se ha a necessidade da construcdo de um novo aplicativo para armazenar as
frequéncias dos alunos. A Horus Faculdades conta com um total de 55 docentes,
sendo que 19 responderam ao questionario. Foram elaboradas seis perguntas:

1. Para quais cursos vocé ministra aulas na Horus Faculdades?
Quantas matérias vocé ministra ao todo?
Quantos alunos em média suas aulas tem?

De que forma vocé realiza a frequéncia dos seus alunos?

o b~ 0N

Quanto tempo vocé demora para realizar a chamada das aulas? Se realiza de
forma manuscrita, considere o tempo para inserir a chamada no Unimestre.

6. Quantas vezes por noite vocé realiza a chamada.

1) Com relacdo a primeira pergunta, 9 sado do curso de Sistemas de Informacéo,
3 do curso de Direito, 2 de Administracdo, 2 de Educacéo Fisica, 1 de Ciéncias

Contébeis, 1 de Engenharia Civil e 1 de Pedagogia.



Grafico 11: Cursos ministrados na Horus Faculdades

Contagem de Para quais cursos vocé ministra aulas na Horus
Faculdades?

Ciéncias Contabeis

53%
Educagao Fisica

Administragao

Sistemas de Informagdo

Pedagogia

5,3%

Engenharia Civil
53%

Direito
15,8%

Fonte: Elaboracéo propria.
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2) Na segunda pergunta, 14 pessoas ministram 1 matéria, 2 pessoas ministram 3

matérias, 2 pessoas ministram 4 matérias e 1 ministra 6 matérias. Analisando

os dados, a maior parcela dos professores leciona somente uma matéria na

instituicao.

Gréfico 12: Quantidade de matérias ministradas

Quantas matérias vocé ministra ao todo?
19 respostas

2 (10,5%)
2 (10,5%)

© W0 N O R W N 2

o

0 (0%)
0 5 10

Fonte: Elaboragéo propria.

14 (73,7%)

3) A terceira pergunta, 6 professores tém de 1 a 10 alunos, 11 tém de 11 a 20

alunos, 1 professor tem de 21 a 30 alunos, 1 professor tem de 31 a 40, e 2

professores tém mais de 40 alunos. De modo geral, percebe-se que o0s

professores tém de 11 a 20 alunos por aula.
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Grafico 13: Média de alunos por aula

Quantos alunos em média suas aulas tem?
19 respostas

1 a 10 alunos 6 (31,6%)
11 a 20 alunos 11 (57,9%)
21 a 30 alunos 1(5,3%)
31 a 40 alunos 1(5,3%)
Mais de 40 alunos 2 (10,5%)
0,0 2,5 5,0 7.9 10,0 12,5

Fonte: Elaboragéo propria.

4) A quarta pergunta, referente ao modo em que os professores realizam a
chamada, obteve um total de 84,20% dos professores realizando a chamada
diretamente no Unimestre e 26,3% de forma manuscrita, ou seja, confirmando
primeiramente a presenca dos alunos no papel e repassando posteriormente
os dados ao sistema. Assim, é possivel analisar que a maioria registra
diretamente no sistema. Percebe-se também que 10,5% dos docentes realiza

a chamada das duas formas.

Grafico 14: Forma de realizacdo de chamada

De que forma vocé realiza a frequéncia dos seus alunos?
19 respostas

Diretamente no Unimestre 16 (84,2%)

De forma manuscrita 5 (26,3%)

0 5 10 15 20

Fonte: Elaboragéo propria.

5) A quinta pergunta obteve as seguintes respostas:
a) 1 minuto: 1 professor
b) 2 minutos a 3 minutos: 7 professores

c) 5 minutos: 4 professores
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d) 10 minutos: 6 professores
e) Um professor ndo respondeu.
Dessa forma, analisando as respostas, revelou-se que os docentes levam de 5
a 10 minutos para finalizarem seus registros, corroborando a pesquisa apresentada
neste artigo.
6) A sexta e Ultima pergunta, mostrou que os professores realizam a chamada de

uma a duas vezes por noite.

Grafico 15: Quantidade de chamadas realizadas por aula.

Quantas vezes por noite vocé realiza a chamada?

19 respostas
1vez 11 (57,9%)
2 vezes 9 (47,4%)
3 vezes 0 (0%)

4 vezes 0 (0%)

0,0 25 50 7,5 10,0 12,5
Fonte: Elaboragao propria.

Analisando os dados de forma geral, entende-se que se o professor fizer a
chamada 2 vezes, gastara em média 20 minutos da aula, diminuindo muito o
aprendizado em sala, comprovando que o uso do aplicativo trard beneficios para a

instituicéo e alunos.
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7 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Nesta sessédo, sdo apresentadas as tecnologias que estdo envolvidas no

desenvolvimento do protétipo.

7.1 QR CODE

O QR Code foi lancado em 1994 pela empresa DENSO WAVE, que leva no
nome o significado de resposta rapida, que tinha como objetivo leitura em alta
velocidade (QRCODE, 2023).

Os cédigos de barras tradicionais s6 podem ser lidos de cima para baixo,
podendo armazenar uma pequena quantidade de informacgéo. Entretanto, o codigo
QR é lido em duas dimensfes: de cima para baixo e da direita para a esquerda,
podendo assim, armazenar mais dados (KASPERSKY, 2020).

Ainda de acordo com a documentacao oficial, alguns recursos que o0 QR Code
oferece sao listados abaixo:

« Capacidade de lidar com centenas de informacgdes. Ele pode lidar com
todos os tipos de dados, como caracteres numéricos e alfanuméricas,
simbolos, binarios e codigos de controles. Um simbolo pode ter até 7089
caracteres.

e O tamanho de impressao é pequeno. O QR Code é capaz de codificar a
mesma quantidade de dados em um espac¢o muito menor se comparado
a um codigo de barras convencional.

e Legivel em qualquer direcdo. O QR Code pode ler 360 graus em alta
velocidade. Esta leitura é possivel pelos padrbes de deteccdo
localizados nos trés cantos do simbolo. Dessa forma, asseguram uma

leitura veloz, superando os efeitos adversos da interferéncia de fundo.
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Figura 1: Exemplo de leitura de QR Code em 360°

Position detection patterns

——— Data area

~—— Module

Fonte: QRCODE(2023)

O QR Code se tornou indispensavel, sendo utilizado em diversas areas como,
por exemplo, na emissao de cartdes de visita, bilhetes eletronicos e em sistemas de

emissao de passagens aéreas (QRCODE, 2023).

7.2 NODE.JS

Esta tecnologia foi criada por Ryan Dahl em 2009. O Node.js possui em sua
arquitetura o modelo ndo bloqueante (PEREIRA, 2014). Seu tempo de execucao é
assincrono, fazendo com que os aplicativos construidos sejam altamente
escalonaveis, conforme explica NODE.JS(2023).

Segundo Pereira (2014), as aplicacdes utilizando esta ferramenta séo single-
thread. Isso significa que o aplicativo serd executado em um Unico processo. O
Node.js utiliza a linguagem de programacéao Javascript, através da engine Javascript
v8, utilizada também no navegador Google Chrome (PEREIRA, 2014).

Outra caracteristica é a orientacdo a eventos de entrada e saida do servidor,
como conectar ao banco de dados ou abrir um arquivo. O Node.js entra no loop de
eventos apds a execucao do script de entrada e sai quando ndo ha mais retornos de
chamadas (NODE.JS, 2023). Complementando este pensamento, Pereira (2014),
explica que “ele é um loop infinito que a cada iteragao verifica em sua fila de eventos
se um determinado evento foi emitido. Quando ocorre, € emitido um evento. Ele o

executa e envia para fila de executados”.
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7.3 EXPRESS.JS

Express.js € um framework com estrutura web rapida, flexivel e minimalista
para ser utilizada em conjunto com o Node.js (EXPRESS.JS, 2023). E um framework
para desenvolver aplicacdes com Node.js, sendo uma ferramenta que possibilita o
fluxo de trabalho ser mais &gil e estruturar servidores de forma mais limpa. Foi criado
em 2010 pelo desenvolvedor TJ Holowaychuk (XP EDUCAGCAO, 2022).

Segundo Mardan (2014), a partir do momento em que 0 Express.js escuta as
solicitacbes, cada uma é recebida e processada com uma cadeia definida de
middlewares e rotas. Este aspecto € importante pois permite controlar o fluxo de
execucao.

Algumas vantagens com relacdo ao Express.js sdo mencionadas abaixo,
conforme explica XP Educacéo (2022):

e Conta com um sistema de rota completo.

e Pode gerenciar requisi¢coes de diferentes verbos HTTP em diferentes
URLSs.

e Ideal para criar aplicacbes com mais rapidez, ainda que com um
conjunto pequeno de pastas e arquivos.

Na figura 2 abaixo, € apresentada a simplicidade de iniciar um servidor HTTP
utilizando a biblioteca Express.js:

Figura 2: Exemplo de inicializacdo de servidor com Express.js

require(’./routes’
app.get('/", ( . > res.statu send( "0OK'))

{ key: p ey, cert: certificate };

htips.createserver(credentials, app);

le.error(err)

1))
Fonte: Elaboracéo Propria
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O codigo da figura 2 configura um servidor Express para lidar com requisi¢cdes
HTTPS, inclui rotas, e inicia o servidor na porta 3000. Ele também possui uma rota de
teste na raiz que responde com "OK". O uso de HTTPS aumenta a seguranca das

comunicacdes entre o cliente e o servidor.

7.4 VUE.JS

Vue.js € um framework progressivo utilizado na construcdo de interfaces de
usuario, com foco na camada visual, utilizando HTML, CSS e Javascript, sendo de
facil adaptabilidade com outras bibliotecas e utilizacdo em Single-Page Applications
(VUE.JS, 2023).

Seu criador foi Evan You, enquanto ele trabalhava no Google, sendo
originalmente lancada em 2014. Conforme explica Filipova (2016) o Vue.js surgiu para
suprir demandas de prototipagem rapida, mas também pode ser utilizado para
aplicacdes web complexas.

Seguindo o pensamento de Eseme (2022) algumas vantagens do Vue.js séo:

e Tamanho pequeno: seu tamanho de download é de cerca de 18kb, muito
pequeno em comparacao a outros frameworks, tendo impacto positivo
na experiéncia do usuério dentro do aplicativo.

e Componente de arquivo Unico e legibilidade: a ferramenta é baseada em
componentes, separando grandes pedacos de cbdigos em
componentes menores.

e Sistema de ferramentas sélidas: suporta ferramentas de
desenvolvimento com poucas configuracdes. Também fornece
ferramentas de testes, sistemas de roteamentos e renderizacao do lado

do servidor.
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7.4.1 HTML

“HTML é a linguagem padrao para escrever, acessar e exibir paginas da Web”
(SEGURADO, 2016). Conforme a autora explica, as linhas de coédigo HTML séo
interpretadas pelo navegador para que sejam apresentadas ao usuario.

Segundo Segurado (2016), a linguagem HTML é considerada uma linguagem
de marcacéo, pois é formada por textos conhecidos como tags, sendo que esses
comandos indicam partes da pagina e produzem efeitos no navegador.

HTML é o cadigo utilizado para estruturar o conteudo das paginas web. HTML
consiste em varios elementos utilizados para delimitar ou agrupar partes do contetdo
para que ele atue de determinada maneira como, por exemplo, colocar as palavras
em italico ou diminuir a fonte do texto (MOZILLA, 2023).

7.4.2 CSS

CSS ¢ a abreviacao do termo Cascading Style Sheet, que significa folhas de
estilo em cascata (SILVA, 2008). Complementando seu pensamento, o CSS é um
mecanismo simples para adicionar estilos (fontes, cores, espacamento) em
documentos web.

Conforme explica a Equipe TOTVS (2020), ele foi desenvolvido em 1996, pelo
World Wide Web Consortium, com a finalidade de complementar o HTML, j& que este
criava somente a marcacdo da pagina. Primeiramente, foi criado para fazer a
separacao entre conteudo e estilizacdo, alterando os elementos como cores de texto,
fonte e espacamento de blocos (TECMUNDO, 2009).

O CSS nao € uma linguagem de programacdo, mas sim uma linguagem de
folna de estilos. Nesse sentido, o CSS permite aplicar estilos seletivamente em
documentos HTML (MOZILLA, 2023).
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7.4.3 JAVASCRIPT

“Javacript € a linguagem de programagdo da Web” (FLANAGAN, 2013).
Segundo o autor, a ferramenta é a linguagem mais utilizada em sites modernos e
navegadores atuais, que incluem interpretadores Javascript. Foi desenvolvido em
1995 por Brendan Eich, solicitado pelo empresa Netscape, para validar formularios
HTML, sendo suportado pela maioria dos navegadores (REBELLO, 2022).

Esta linguagem permite a implementacéo de itens complexos em paginas web,
como criar conteudos que sdo atualizados dinamicamente, controlar multimidias ou
criar graficos 2D/3D. Ele é a terceira camada das tecnologias padrbes da web,
juntamente com HTML e CSS (MOZILLA, 2022).

Algumas vantagens desta linguagem de programacdo sdo descritas abaixo,
conforme explica Rebello (2022):

« Simplicidade: sua estrutura é simples, tornando-o facil de ser
implementado.

e Velocidade: executa scripts diretamente no navegador sem a
necessidade de estar conectado a um servidor. Além disso, é possivel

compilar cddigos durante a execucdo do programa.

7.5 QUASAR FRAMEWORK

O conceito do Quasar Framework é unir componentes para construir aplicativos
modernos, desde componentes basicos simples, como botbes e barras de
ferramentas até cronogramas de atividades e tabelas de dados (STOENESCU, 2019).
Sua primeira verséo foi lancada em 2019, pelo criador Razvan Stoenescu.

Conforme explica QUASAR.DEV (2023) sua estrutura é baseada em Vue.js,
permitindo assim a rapida criacdo de sites e aplicativos responsivos de varios
segmentos, como SPAs, SSR, PWAs, BEX, aplicativos moéveis e aplicativos desktop.

Alguns recursos do Quasar estédo descritos abaixo, conforme a documentacao

oficial;
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e Testes e auditoria automatizados: os projetos feitos com esse framework
tém a capacidade de adicionais ferramentas de testes unitarios de ponta
a ponta prontos para uso, garantindo assim uma melhor qualidade da
aplicacéo.

e Suporte a varias plataformas como Google Chrome, Firefox, iOS,

Android, MacOs, Linux e Windows.

7.6 BANCO DE DADOS

A sociedade esta repleta de dados, que sdo componentes esséncias na vida
moderna. Os sistemas de informacéo estdo na atualidade profundamente arraigados
nas empresas e tornaram-se vitais, fazendo com que a necessidade de processos de
bancos de dados fosse mais eficiente (MEDEIROS, 2013).

Ampliando o raciocinio de Medeiros (2006) define banco de dados como:

Bancos de dados é um sistema de armazenamento que possui um arquivo
fisico de dados, armazenado em dispositivos periféricos, onde estéo
armazenados os dados relacionados entre si, de diversos sistemas, para
consulta e atualizagéo pelo usuério.

Ja para Elmasri et al. (2018), o banco de dados representa aspectos do mundo
real, tendo suas mudancas refletidas no banco, sendo composto de uma colec¢éo
l6gica e coerente de dados com algum significado. “Um banco de dados é projetado,
construido e povoado por dados, atendendo a uma proposta especifica” (ELMASRI et
al., 2018).

As informacgdes sdo extremamente importantes para a tomada de decisdo da
empresa e seu consequente desempenho como um todo. A busca pela qualidade das
informacOes deve ser uma meta constante no dia a dia das organizacbes, e 0
armazenamento e processamento adequado é papel fundamental no ambito de um

sistema de informacao e seu banco de dados (MEDEIRQOS, 2013).
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7.6.1 POSTGRESQL

Segundo Milani (2008) “o PostgreSQL € um Sistema Gerenciador de Banco de
Dados (SGBD) Relacional, utilizado para armazenar informacdes de solugcbes de
informatica em todas as areas e administrar o acesso a estas informagdes”.

Toda e qualquer aplicacdo que armazene dados esta integrada a um banco de
dados, sendo dever do SGDB controlar o armazenamento desses dados, bem como
0 acesso a eles, ou seja, gerenciar quem pode acessar, ler e alterar cada informacao
(MILANI, 2008).

A ferramenta foi criada dentro da Universidade Berkeley em 1986, através de
uma equipe orientada pelo professor Michael Stonebraker, porém somente em 1994
a linguagem SQL foi incorporada ao projeto, substituindo a linguagem PostQUEL.
(MILANI, 2008). O gerenciador tem compatibilidade com vérias plataformas e
linguagens, como o Node.js que ir4 ser utilizado neste projeto.

Algumas caracteristicas, conforme POSTGRESQL (2023) descreve sao:

e Definicdo de tipos de dados proprios e funcdes personalizadas

e Coddigo-fonte com diferentes linguagens de programacdo sem a
necessidade de recompilar o banco dados

e Conformidade com o padrdo SQL

e Enorme capacidade de armazenamento, como por exemplo, 32 TB

(terra bytes) de tamanho para uma tabela do banco de dados.
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8 IMPLEMENTACAO DO SISTEMA

Neste capitulo, sédo abordados os temas relacionados ao desenvolvimento e
implementacédo do sistema. Esclarecem-se os requisitos funcionais, ndo funcionais,

diagramas UML e o proprio desenvolvimento da aplicacéo.

8.1 REQUISITOS FUNCIONAIS E NAO FUNCIONAIS

A identificacé@o de requisitos é a fase inicial, pois ocorrem as primeiras reuniées
entre o analista e os clientes e usuarios. Nesse momento delimitar as fronteiras é
muito importante, pois estabelece uma visdo clara do que esta dentro do projeto.
(MORAIS, 2017). Antes de desenvolver o sistema proposto, foram elaborados os

requisitos funcionais e nao funcionais, que sao explanados nesta secéao.

8.1.1 Requisitos funcionais

Conforme Morais (2017, p.88), requisitos funcionais séo definicdes sobre o que
o sistema precisa fazer, suas carateristicas e como ele deve se comportar em

determinadas situacgOes, visando facilitar o uso e séo parte integrando do sistema.



Quadro 1: Efetuar login
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Funcéo: Efetuar Login no Sistema

Descricao: Executa o cédigo referente a validacao
de login e senha, com base no e-mail do
usuario.

Entradas: Matricula e senha informadas pelo
usuario

Saidas: Usuario logado com sucesso e tem
acesso ao aplicativo

Requer: O usuario precisa ter um login e senha

validos

Pré-condicdo:

Verificar se usuario existe na base de
dados

Pés-condicéo:

Login efetuado com sucesso

Quadro 2: Manter usuario

Funcéo: Manter usuario

Descricao: Executa o cédigo referente ao cadastro,
edicdo e exclusao de usuéarios.
Para efetuar o cadastro corretamente
devem ser informados os dados: nome,
e-mail, senha e permissodes.

Entradas: Informacdes digitadas pelo usuario
responsavel.

Saidas: Usuario armazenado no banco de
dados.

Requer Conexao ativa com o banco de dados.

Pré-condicdes:

O usuario administrador deve estar
logado e a pagina de cadastro de
usuario deve estar completamente
carregada.

Pos-condicbes

Usuario mantido com sucesso.




Quadro 3: Manter curso
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Funcao: Manter curso

Descrigéo: Executa o cédigo referente ao cadastro,
edicdo e exclusédo de cursos.
Para efetuar o cadastro corretamente
devem ser informados os dados: nome.

Entradas: Informacdes digitadas pelo usuario
responsavel.

Saidas: Curso armazenado no banco de dados.

Requer Conexao ativa com o banco de dados.

Pré-condicdes:

O usuério administrador deve estar
logado e a pagina de cadastro de cursos
deve estar completamente carregada.

Pos-condicbes

Curso mantido com sucesso.

Quadro 4: Manter disciplina

Funcéao:

Manter disciplina

Descricao:

Executa o cédigo referente ao cadastro,
edicao e exclusao de disciplinas.

Para efetuar o cadastro corretamente
devem ser informados os dados: nome,
curso em que a disciplina esta
vinculada, carga horéaria.

Entradas:

Informacdes digitadas pelo usuario
responsavel na interface.

Saidas:

Disciplina armazenado no banco de
dados.

Requer

Conexao ativa com o banco de dados.

Pré-condicdes:

O usuario administrador deve estar
logado e a pagina de cadastro de
disciplinas deve estar completamente
carregada e o curso referente ja deve
estar cadastrado

Pos-condicbes

Disciplina mantida com sucesso.




Quadro 5: Efetuar chamada (professor)

Funcéo: Criar chamada (professor)

Descrigéo: Executa o cédigo referente a tela de
criacdo de chamada via QR Code na
visdo do professor, para que possa
mostrar o QR Code aos alunos.

Entradas: Disparo do comando para criagao do
QR Code, através de botao na interface.

Saidas: QR Code criado e sendo exibido na
interface do professor.

Requer: Permissao para acessar a tela de

criacado de chamada.

Pré-condicdes

Usuério estar logado e estar na tela de
criacdo de chamadas.

Pos-condicbes

QR Code criado com sucesso.

Quadro 6: Efetuar chamada (aluno)

Funcao: Efetuar chamada (aluno)

Descricao: Executa o cédigo referente a tela de
abertura da camera dentro do aplicado,
para que o aluno possa manter
presenca na aula do dia.

Entradas: Disparo de comando para abertura da
camera através do aplicativo, por meio
de botdo na interface.

Saidas: Confirmacéo da presenca sendo exibida
na interface do aluno.

Requer: Permissao para acessar a tela de

criagdo de chamada.

Pré-condicdes

Usuario estar logado e estar na tela de
criacdo de chamadas.

Pos-condicbes

Presenca confirmada com sucesso.
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8.1.2 Requisitos nao funcionais

Sommerville (2018, p. 91), argumenta que requisitos n&do funcionais sdo
agueles ndo possuem relacdo direta com os servigos do sistema. Normalmente séo
relacionados a propriedades emergentes, como confiabilidade, tempo de resposta e
uso de memoria.

Requisito de eficiéncia: a aplicacdo satisfaz esse critério, respondendo de
maneira eficaz e direta as necessidades dos usuarios.

Requisito de facilidade de uso: O sistema é projetado para aprimorar a
experiéncia do usuario durante a sua utilizagdo, contando com a presenca de botbes
e uma padronizacao de icones que atendem a esse requisito.

Requisito de desempenho: Devido a auséncia de um grande volume de
dados sendo transferidos na aplicacao, o sistema apresenta um desempenho notavel,
permitindo uma navegacéao veloz e agil.

Requisito de seguranca: este requisito € cumprido através da necessidade
de login e validacdo das informacdes inseridas nos campos.

Requisito de privacidade: Devido a natureza sensivel dos dados e a
necessidade de garantir maior confiabilidade, o acesso nao sera permitido a pessoas

nao autorizadas.

8.2 MODELAGEM UML

A UML surgiu da juncéo de trés métodos de modelagem usados até a década
de 90, que séo: o método de Bosch, o método OMT (Object Modeling Technique) de
Jacobson e o método OOSE (Object-Oriented Software Engineering). A unido dos trés
ficou conhecida como “Os Trés Amigos”, sendo langada no ano de 1996 (GUEDES,
2011, p. 19).

Conforme Guedes (2011, p. 19), a UML “é uma linguagem visual utilizada para

modelar softwares baseados no paradigma de orientacéo a objetos. E uma linguagem
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de modelagem de propdsito geral que pode ser aplicada a todos os dominios da
aplicagao”.

Para Guedes (2011, p. 19), os diagramas da UML permitem analisar o sistema
em diferentes niveis, com a possibilidade de focar em diferentes partes da
organizacao do sistema, desde a organizacao estrutural até as necessidades fisicas
para implantacéo do sistema.

Destacam-se alguns diagramas utilizados para construcéo deste trabalho.

8.2.1 Diagrama de caso de uso

O diagrama de caso de uso apresenta uma visdo geral das funcionalidades do
sistema, ndo apresentando como elas serdo implementadas. Este diagrama costuma
ser usado na frase de criacdo e analise de requisitos, sendo consultado em todo o
processo de modelagem do sistema (GUEDES, 2011, p. 30).

Figura 3: Diagrama de caso de uso do sistema.

Sistema Minha Horus

O

L/
A
Admm#

g

Professor

Aluno

Manter Usuério

. <<depends>>0..*
Criar chamada K —— —— —————— ——

Efetuar Chamada

Fonte: Elaboragéo propria.
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No diagrama de caso de uso da figura 1, € possivel verificar a existéncia de trés
atores, denominados de administrador, aluno e professor. Também ha seis use cases,
sendo eles: Manter Usuario, Manter Disciplina, Manter Curso, Efetuar Login, Criar
Chamada e Efetuar Chamada.

O ator administrador apresenta-se relacionado aos use cases Manter Usuario,
Manter Curso, Manter Disciplina e Efetuar Login. Os use cases Manter Usuario,
Manter Curso, Manter Disciplina possui um relacionamento include com o use case
Efetuar Login.

O use case Manter Usuario, possibilita o cadastro dos usuarios que irdo
acessar o sistema. No use caso Manter Curso, o administrador irh cadastrar 0s cursos
disponiveis na instituicdo e no Manter Disciplina, cadastrar as disciplinas respectivas
a cada curso, sendo assim, Manter Disciplina tem um relacionamento depends com o
use case Manter Curso.

O ator professor € relacionado ao use cases Efetuar Login e Criar Chamada. O
use case Criar Chamada tem um relacionamento include com o Efetuar Login. Neste
use case, o professor sera responsavel por criar as chamadas e dispor o QR Code na
tela, para que os alunos possam lé-lo.

Ja o ator aluno é relacionado com os use cases Efetuar Login e Efetuar
Chamada. O use case Efetuar Login fard as validacdes necessarias para que o
usuario aluno acesse o sistema. O use case Efetuar Chamada € correspondente ao
ator aluno ler o QR Code disponibilizado na tela pelo professor e registrar sua
presenca, dessa forma possui um relacionamento depends com o use case Criar

Chamada.

8.2.2 Modelo ER (entidade relacionamento)

E um modelo de dados conceitual popular de alto nivel, utilizado para descrever
a estrutura de dados, com as tabelas expostas para melhor entendimento do prot6tipo
(ELMASRI; NAVATHE, 2018).
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Figura 4: Modelo Entidade Relacionamento

4 Usuario_permissoes A _
4 Permissoes A
- id_usuario_permissoes: bigint R . .
- ) T - - id_permissao: bigint
(— Usuario ) .7 e T~ + nc_nme ermissao: varchar
Usuario R - id_permissao: bigint P :
- id_usuario: bigint P
+ matricula: bigint
- e-mail: varchar "
- senha: varchar AN
Y =
- nome: varchar > { Usuario_curso A
N
A - id_usuario_curso: bigint d Curso b
| - id_usuario: bigint >0 ------- - id_curso: bigint
: -id_curso: bigint + nome_curso: varchar
T
I

&

4 Usuario_chamada B

id_usuario_chamada: bigint R 3 X
id_usuario: bigint Tl ( allla0d h s Disciplina N\

id_chamada: bigint id_chamada: bigint

link_grcode: text .
data_chamada: datetime

id_disciplina: bigint

id_disciplina: bigint
- nome_disciplina: varchar
id_curso: bigint

Fonte: Elaboracgéo propria.

Na tabela USUARIO, sdo armazenados os dados basicos dos usuarios. Ela
também contém a chave estrangeira da tabela USUARIO PERMISSOES, que
armazena as permissdes da tabela PERMISSOES, concedidas ao usuario e verifica
quais telas ele pode acessar, contendo as chaves estrangeiras das tabelas USUARIO
e PERMISSOES.

Atabela USUARIO_CURSO tem as chaves estrangeiras das tabelas USUARIO
e CURSO, para armazenar 0s usuarios vinculados aos cursos.

Jé a tabela DISCIPLINA tem a chave estrangeira da tabela CURSO, para fazer
o vinculo entre o curso e as disciplinas do mesmo.

A tabela CHAMADA guardard o registro do link do QR Code para validacdo da
frequéncia, a chave estrangeira da tabela DISCIPLINA e a data da chamada, para
posterior validacdo dos alunos que compareceram a aula, sendo vinculada a tabela
USUARIO_CHAMADA, onde tem as chaves estrangeiras USUARIO e CHAMADA.
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8.3 INTERFACE DO SISTEMA DE REGISTRO DE FREQUENCIA

Neste subcapitulo sdo apresentadas e descritas as principais interfaces da

aplicacao, bem como alguns trechos do cédigo fonte, quando necessario para melhor
entendimento do sistema.

Figura 5: Tela de login do sistema
4

MINHA HORUS

A figura 5 refere-se a tela de login para acesso ao sistema. O usuario devera
informar e-mail e senha registrados. Caso as informacdes sejam inconsistentes, sera

apresentada a seguinte mensagem: “Login ou senha incorretos”.

Figura 6: Tela de geracdo do QR Code, na visédo do professor

Fonte: Elaboragéo propria.
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Nesta tela sera gerado o QR Code da aula. Esta tela sera de acesso somente
do professor, entéo ele ficara responsavel por gerar o QR Code e repassar aos alunos.
O QR Code € gerado a cada oito segundos para manter um nivel de seguranca maior
e integridade de dados em relacédo as chamadas. Este tempo também é utilizado para

gue o QR Code nao seja utilizado fora da sala de aula.

Figura 7: Tela para confirmacao da presenca, na visao do aluno

Sua chamada esta sendo validada

Fonte: Elaboracéo propria.

A figura 7 representa a tela de confirmacédo de presenca para o aluno, onde ele
acessara a tela de efetuar chamada e a camera do celular abrir-se-a, para que ele
possa aponta-la para o QR Code gerado pelo professor, representado na figura 6.
Posterior a leitura e validacdo do QR Code, a presenca sera confirmada.
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CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi desenvolver um prototipo de web app para gestéo
de frequéncia académica da Horus Faculdades, onde foram feitas entrevistas com
alunos e professores.

Usando os conhecimentos adquiridos, foi possivel modelar, projetar e
implementar o prot6tipo, com as fungdes necessarias para efetivagdo da chamada via
Qr Code.

Mediante as entrevistas realizadas com os alunos, foi possivel identificar
desafios significativos, cumprindo assim um dos objetivos delineados. Diante dessa
compreensdo, emerge a oportunidade de desenvolver uma plataforma
estrategicamente alinhada as necessidades dos usuarios, assegurando que sua
concepcao seja orientada pelas experiéncias e demandas identificadas durante o
processo de pesquisa.

Ao longo da evolugédo deste projeto, diversas tecnologias foram estudadas,
obtendo uma compreensdo abrangente sobre o desenvolvimento de uma aplicacao
web. A selecdo de tecnologias, como Vue.js para a interface, Node.js para o lado do
servidor e PostgreSQL como sistema de gerenciamento de banco de dados,
apresentou desafios marcantes, mas também proporcionou oportunidades de
aprendizado.

E importante destacar que o prototipo visa uma nova interface, podendo ser
implementada como substituta do Unimestre, consolidando todas as funcionalidades
necessarias para o cadastro de usuarios, lancamento de notas, disponibilizacdo de
material de apoio, registro de frequéncias, entre outros recursos disponiveis.

O protétipo de gestdo de frequéncia foi desenvolvido para mostrar a
importancia do aprendizado em sala de aula e como uma simples chamada pode levar
varios minutos da aula.

Referente aos resultados e beneficios, o estudo e desenvolvimento podem ser
considerados validos, jA que o objetivo geral foi alcancado. Além disso, foi
apresentado a importancia de uma boa gestédo dos dados dos alunos, uma vez que a

preocupacao deve existir para que o sistema tenha o sucesso almejado.
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TRABALHOS FUTUROS

Buscando aprimorar os estudos obtidos durante o desenvolvimento deste

protétipo, alguns trabalhos futuros sdo comentados abaixo:

Desenvolver tela para cadastro e visualizacao de notas.

Desenvolver tela para cadastro e visualizagao de material de apoio.
Projetar a interface destinada a apresentacéo das chamadas elaboradas
pelo docente e registradas pelos alunos, viabilizando a identificacdo dos
participantes das aulas por parte do professor.

Refinar as interfaces ja implementadas, visando aprimorar a experiéncia
do usuério e a interface do usuario no contexto do protétipo. Este
aprimoramento engloba a otimizacdo da disposicdo de elementos
visuais, a incorporacdo de design intuitivo e a implementacdo de

melhorias ergonémicas.
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