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RESUMO

O presente projeto tem o objetivo de apresentar a solucdo para registro de frequéncia em
eventos por meio da geracdo e da leitura de QR code, que sera utilizado pelo UNICEUB —
Centro Universitdrio de Brasilia. Com o desenvolvimento do Sistema de Registro de
Frequéncia, o computo de presenca é realizado de forma automatizada, evitando-se
equivocos por extravio de documentos fisicos ou erro de digitacdo, de forma rédpida e
segura, uma vez que o codigo gerado tem mecanismo de identificagdo de efetiva presenca.
Utilizou-se o Scrum como framework para gerenciamento de projetos ageis e a plataforma
TFS (Team Foundation Service), que é direcionada ao gerenciamento de cédigo e
colaboracdo em equipe para desenvolvimento agil.

Palavras-chave: Eventos. Frequéncia. Scrum.



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

HTTP - Hypertext Transfer Protocol

HTTPS - Hyper Text Transfer Protocol Secure
MER - Modelo de Entidade e Relacionamento
MVVM - Model-View-ViewModel
MVVMCROSS - Model-View-ViewModel CROSS
MVVM LIGHT - Model-View-ViewModel LIGHT
PO - Product Owner

POO - Projeto Orientado a Objetos

RA - Registro Académico

REST - Representational State Transfer

SGI - Sistema de Gestdo Institucional

TFS - Team Foundation Service

UniCEUB - Centro Universitario de Brasilia
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1. INTRODUCAO

A participacdo em eventos como palestras e congressos é, para os alunos de uma
instituicdo de ensino, atividade muito importante para o incremento de seu conhecimento.
O registro de presenca, nos casos de eventos realizados nos horarios das aulas, bem como o
cOmputo de horas complementares para aqueles que tém previsto em seu curriculo a
necessidade de complementacdo de horas extracurriculares, torna-se recurso de suma
importancia para possibilitar esse controle. Antes da entrega do aplicativo de que trata o
presente trabalho, esse registro era efetuado de forma manual nos eventos, sendo
recolhidas duas papeletas que deveriam ser preenchidas com a matricula do aluno, uma
entregue na entrada e outra na saida, a fim de apurar a efetiva participacao no horario e dia
do evento.

Esse processo efetuado de forma manual era suscetivel de acarretar equivocos como
extravio de papeletas, rasuras na identificacdo da matricula e até mesmo a possibilidade de
entrega de papeletas preenchidas sem a devida participacdo do aluno. A partir disso, viu-se
a necessidade de criacdo de sistema de informacdo que efetuasse o processo de forma
automatizada e segura.

O sistema criado é um aplicativo mobile acessado por pessoa nomeada pela
instituicdo como responsavel pelo registro de presenga nos eventos. O responsavel com esse
perfil de acesso visualiza a lista com eventos disponiveis, o detalhamento de informacdes do
evento escolhido e a possibilidade de registrar a presenca com a leitura de QR CODE, leitura
de cdédigo de barras da carteira de estudante ou informacdao do nimero de matricula do
aluno.

O aplicativo foi desenvolvido com uso de metodologia 4gil, sendo utilizado o
framework SCRUM, sendo Schwaber e Sutherland os principais autores sobre o tema.

Dessa forma, com o desenvolvimento do projeto o UniCEUB evita o uso de papeletas
para registro de presenca, uma vez que pode haver extravio de papéis; agrega agilidade,
uma vez que a solu¢gdo minimizara a demora no registro de frequéncia para cada RA

participante; confere maior confiabilidade no registro de presenca, uma vez que evita o



registro de frequéncia para inscrito ndo presente no evento; e fornece informacdes simples

e claras sobre os eventos.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

O presente trabalho se pauta na utilizacdo de metodologia 4gil para desenvolvimento
de software, que se baseia em quatro valores explicitados pelo Manifesto Agil de 2001.
Conforme Beck et al. (2001), o primeiro valor é de que o individuo e suas interacdes sdo mais
importante que ferramentas e processos. O segundo é de que o software em funcionamento
é mais importante do que documenta¢do abundante. O terceiro é colaboracdo com os
clientes com mais predominancia do que negociacdo de contrato. O quarto e ultimo é
primordialmente responder a mudancas, ndao ficando totalmente preso a um plano pré-
estabelecido.

O documento ainda apresenta 12 principios pelos quais o desenvolvimento agil deve
pautar-se e sdo os seguintes: priorizacdo da satisfacdo do cliente, efetuando entregas
adiantadas e continuas de software de valor; aceitagdo de mudangas de requisitos mesmo
no final do projeto, uma vez que o foco estd no atingimento do objetivo do cliente; entrega
de softwares funcionado em escalas de semanas ou meses, sendo o foco em periodos
curtos; as partes interessadas relacionadas ao negdcio e desenvolvedores devem trabalhar
em conjunto e de forma diaria durante o periodo do projeto; promocdo de ambiente,
suporte necessarios e confianca a fim de que os envolvidos trabalhem motivados;
consideracdo de que a forma mais eficiente de transmitir informacdes é pessoalmente;
software funcional é a forma essencial de progresso; processos ageis possibilitam um
desenvolvimento sustentavel, uma vez que as partes interessadas devem ser capazes de
manter indefinidamente passos constantes; aumento de agilidade pela exceléncia técnica e
bom design; simplicidade como causa da identificacgdo do maximo de trabalho que nao
precisa ser realizado; importancia de times auto-organizdveis para melhores arquiteturas,
requisitos e designs; e reflexdes regulares para ajuste e otimizacdo de comportamento.

O framework utilizado foi o Scrum, que pode ser definido como:



[...] framework que usa por principio a iteracdo, ou seja, uma
abordagem ndo-linear, que da visibilidade aos problemas e serve
como guia para o desenvolvimento de solugbes em equipe. Seu
conjunto de praticas ajuda o time a manter o gerenciamento das
tarefas, assim como do tempo e do esforco necessdrios para sua
execucdo. (MJV TECNOLOGIA E INOVACAO, 2017, p. 04, grifos do
autor).

Esse framework é baseado no conceito de Projeto Orientado a Objetos (POO), que
cria um modelo do mundo real a ser realizado em software. Conforme Pressman (1995, p.
561), o POO é uma abordagem de trés acdes: o responsavel pelo projeto necessita declarar o
problema, definir uma estratégia ao identificar objetos e operacdes; apontar interfaces; e
fornecer detalhes de implementacdo para abstracdes de procedimentos e de dados.

Conforme o Guia do Scrum (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011, p.5), o framework
apresenta como seus componentes as equipes do Scrum com seus papeis, eventos e
artefatos. Em primeiro lugar, serd tratado o conceito dos componentes das equipes, em
segundo, os eventos e, em terceiro, os artefatos.

As equipes sdo compostas pelo Product Owner (PO), pelo Scrum Master e pela equipe
de desenvolvimento. A seguir sdo apresentadas suas defini¢des:

1. Product Owner — pessoa responsavel por elevar o valor do produto, do trabalho da
equipe de desenvolvimento e gerenciar o backlog do produto, garantindo que a equipe de
desenvolvimento entenda claramente os itens do backlog no nivel necessario para o
desenvolvimento. O PO ainda pode delegar a equipe de desenvolvimento a definicdo do
backlog do produto a fim de melhor andamento das tarefas.

2. Scrum Master — pessoa responsavel pelo entendimento e aplicagdo do Scrum no
projeto. Ele interconecta o PO com a equipe de desenvolvimento, sendo integrante da
equipe com funcdo de lider.

3. Equipe de desenvolvimento — conjunto de profissionais desenvolvedores que
entregam versdo usdvel que incrementa o produto ao findar de cada Sprint. S3o autorizadas
pela organizacdo a organizar e gerenciar o proprio trabalho.

O Scrum trabalha com eventos, sdo eles:

1. Sprint — periodo de Trabalho que tem a duracdo de 1 a 4 semanas onde é

produzido um entregavel (Pronto) do sistema. O prazo de uma Sprint determinado pela a



equipe de desenvolvedores que analisam as tarefas das histérias desta Sprint e ditam o
tempo em horas gasto para cada tarefa analisada.

2. Planning (reunido de planejamento da Sprint) — reunido para o planejamento da
Sprint com o PO. Tem como objetivo pontuar as histérias das Sprints conforme sua
necessidade. Historia com maior pontuacdo possui maior prioridade.

3. Entregéavel da Sprint (Pronto) — Composicdo de histérias desenvolvidas e em
funcionamento.

4. Objetivos e metas da Sprint — E definido qual serd o objetivo da Sprint.

5. ReuniGes diarias — A cada dia é realizado uma reunido breve (aproximadamente 10
minutos) chamada de Daily Scrum. Normalmente o que é falado nesta reunido é o que cada
desenvolvedor fez no dia anterior, o que fard/faz no dia da Daily e se ha algum impedimento
relativo aquela atividade.

6. Revisdo da Sprint — Reunido do time com o Scrum Master para tratar do que foi
bom na Sprint, o que pode melhorar.

7. Retrospectiva da Sprint — Reunido feita com o time para identificar o éxito ou
fracasso da Sprint, criando plano de melhorias para melhora da forma como o Time Scrum
faz seu trabalho.

O trabalho ou valor para o fornecimento de transparéncia e oportunidades para
inspecdo e adaptacdo sdo representados pelos artefatos, que sdo definidos especificamente
para aumentar a transparéncia das informacdes essenciais para que todo o time tenha o
mesmo entendimento e éxito na entrega. Sdo eles:

1. Backlog do Produto — Lista tarefas relacionadas ao produto como um todo.

2. Backlog da Sprint — Lista de tarefas relacionadas a Sprint.

3. Histdrias — Descri¢do realizada pelo Product Owner relatando o que ele deseja que
seja desenvolvido.

4. Gréafico de Burndown — Grafico que ilustra a relacdo entre o tempo planejado da
Sprint e o tempo realizado exibindo se o planejamento foi bem definido ou ndo com base
nas horas das atividades.

Observou-se, ainda para este trabalho, o conceito de qualidade de software que,
conforme Pressman (1995, p.724), é entendido como atendimento as exigéncias de
requisitos funcionais e de desempenho explicitados, a padrées de desenvolvimento

documentados de forma clara e a aspectos implicitos esperados de todo software
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profissionalmente desenvolvido. Para isso, o projeto utilizou técnicas de teste, pois se
entende que é primordial para o efetivo funcionamento do programa, podendo revelar erro
ainda nao observado.

Para o mapeamento do processo foi utilizado o Bizagi Process Modeler e como
plataforma para gerenciamento do desenvolvimento 4gil foi utilizado o TFS (Team
Foundation Service).

O terceiro exemplo € o aplicativo mobile para Android idealizado por Vliet (2013)
a fim de registrar frequéncia em aulas. O sistema consiste em plataforma que funciona
de forma online ou offline para registro da presenga dos alunos nas disciplinas

selecionadas. A versao do aplicativo é exclusiva do professor, ndo havendo versao para

o aluno.

3. METODOLOGIA

A pesquisa foi de natureza aplicada, uma vez que visou gerar conhecimento para
aplicacdo voltada a solucdo de problemas, sendo sua abordagem qualitativa e de tipo
explicativo. O procedimento técnico empregado é a pesquisa a¢ado, que consiste em integrar
pesquisa e acdo em processo Unico. Os atores e os pesquisadores trabalham juntos para
elucidar a realidade em que estdo inseridos, explicitando problemas coletivos, visando e
experimentando solugdes em situacdes verdadeiras. Dessa forma, ha producdo e uso de
conhecimento de forma simultidnea, conforme Thiollent (1997 apud COSTA, 2013;
POLITANO, 2013; PEREIRA, 2013). O instrumento de coleta dos dados utilizado foi a
observacdo.

A primeira etapa do projeto foi a identificacdo do problema por meio de didlogo com
o gestor da area de eventos da instituicdo. A segunda etapa foi a revisdo da literatura com o
levantamento de bibliografia relacionada a drea de pesquisa. A terceira etapa foi a coleta
das funcionalidades necessdrias, a quarta foi a realizacdo das atividades conforme os
eventos do framework SCRUM, o que engloba o desenvolvimento do aplicativo, testes do
sistema, ou seja, implementacdo. A quinta etapa foi a redacdo do relatério parcial e sexta

etapa serd a redacdo do relatério final.
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Procedeu-se a pesquisa por artigos académicos no portal da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), no Scientific Eletronic Library Online
(SciELO) e de forma livre na Internet. Diante das pesquisas encontradas as que mais se
aproximavam da proposta do presente trabalho se referem a registro de frequéncia
académica para aulas periédicas, porém ndao compreendem o foco do conteudo tratado
neste projeto.

Pode-se citar alguns exemplos de trabalhos encontrados como o aplicativo BlueTapp
gue realiza por meio de reconhecimento via Bluetooth o registro da frequéncia do aluno na
aula. O reconhecimento é realizado pela busca de sinal Bluetooth do celular dos alunos, que
tem a versdo do aluno instalada em seu equipamento, pelo celular do professor com a
respectiva versdo para docente instalada (ALBIERO, Fernando, 2017; LIMA, 2017; ALBIERO,
Fabio, 2017).

Outro exemplo é o sistema ubiquo de Chamon (2014 apud ALBIERO, Fernando, 2017;
LIMA, 2017; ALBIERO, Fabio, 2017, p. 1290) para registro automatico de presenca que
funciona por meio de uso de cartdo eletrénico com microchip de radiofrequéncia vinculado
gue é alimentado por uma bateria e procura rede sem fio. O microchip envia informacdes
para a rede, assim que é reconhecida. Para o registro ser efetivado, o aluno precisa ser

localizado e identificado pelo sistema ficando no local por pelo menos 15 minutos.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Verificou-se durante a pesquisa que os aplicativos e sistemas ja existentes se referem a
frequéncia em atividade regular, como registro de frequéncia em aula. N3o foi localizado
trabalho que trate do tema de registro em eventos sazonais em ambiente académico. O
aplicativo tem sido utilizado em eventos de congresso, seminarios e minicursos do UniCEUB
e tem demandado o mesmo quantitativo de responsaveis pelo registro de chamada, o que
significa um responsavel por evento cadastrado, porém tem conferido alta confiabilidade no

registro da presenca dos participantes e eliminou o uso de papeis para essa finalidade.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do exposto, considera-se que o aplicativo foco desse projeto entregou os beneficios e
vantagens pretendidos com seu desenvolvimento, trazendo economia e confiabilidade para

o processo de registro de frequéncia em eventos do UniCEUB.
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ANEXO A —TELA DE LOGIN
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ANEXO B — TELA COM OPGOES DE EVENTOS DISPONIVEIS

ull VIVO = 00:18 7 @[04

Lista de Eventos

Congresso 1

Palestra: O uso de literatura para o
ensino de ciéncias

Prof. Dr. Paulo Rogério Foina - UniCEUB

Congresso 1

Palestra: Andlise de Correlagdo de Bases
de Dados de Terreno Utilizando uma

Ferramenta de Cdodigo

Me. Leonardo Siji Oyama e Prof. Dr. Carlo
Kleber da Silva Rodrigues - UniCEUB

Congresso 1

Palestra: O uso de literatura para o
ensino de ciéncias

Prof. Dr. Paulo Rogério Foina - UniCEUB




ANEXO C—TELA COM DETALHE DO EVENTO SELECIONADO

W VIVO T  00:0 7 0 M+
{ Back Detalhe Do Evento

consumidor
Horério:19h30 as 20h50

Local: sala 3112 do bloco 3 - campus
Asa Norte

Palestrante: Prof.” Selma Leite do
Nascimento Sauerbronn de Souza -
UniCEUB

Total de Vagas: 35
Inscritos: 50
Vagas disponiveis: 0

Verificar Disponibilidade -
de Vagas \
Inscrito (apenas confirmar

presenga se 0 congressista
estiver inscrito)

RA/DRT/CPF

Marcar Presenca

Camera
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ANEXO D - TELA DE LEITURA DO CODIGO

@ Fotos wll = 00:17

{ Back Realizar Chamada

7 @ [ 4
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