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RESUMO

Devido a falta de motivacao dos alunos em participar das atividades académicas, precisamos de
algo para motivar e engajar os alunos na participacio e na utilizacdo dos ambientes académicos.
A gamificag@o consiste no uso de elementos de jogos em locais que ndo sdo jogos como forma
de motivar e engajar as pessoas envolvidas e pode ter sua aplicacdo em diversas areas e entres
elas estd a educacdo. O presente trabalho propdem desenvolver um sistema de controle de acesso
gamificado no Instituto Federal do Piaui a fim de implementar um sistema de pontos competitivo
para motivar os alunos a participarem das atividades académicas e a utilizarem os ambientes da
institui¢ao e disponibilizar os dados gerados pelo sistema para os gestores da instituicio como

uma forma de auxilio na tomada de decisdes e no acompanhamento dos alunos.

Palavras-chaves: QR Code, Check-in, Check-out, Gamificag3o.



ABSTRACT

Because students lack motivation to participate in academic activities, we need something to
motivate and engage students in the participation and use of academic environments. Gami-
fication consists of the use of game elements in non-gaming locations as a way to motivate
and engage the people involved and can be applied in a variety of areas, including education.
The present work proposes the development of a gamified access control system at the Federal
Institute of Piauf in order to implement a competitive points system to motivate students to
participate in academic activities and to use the institution’s environments and to make available
the data generated by the institution. system for the institution’s managers as a way of assisting

in decision-making and monitoring of students.

Key-words: Qr code, Check-in, Check-out, Gamification.
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1 INTRODUCAO

Com crescente popularizagdo dos jogos eletronicos, observa-se a sua capacidade de
engajar e motivar usudrios na realizacdo de tarefas, com elementos que fazem com que os
mesmos se sintam recompensados por realizar atividades, desafios ou competitividade promovida
pelos jogos. A popularidade dos jogos deu origem ao termo Gamificagdo que comegou a ser
disseminado por volta de 2010 e é comumente conceituado como a utilizacio de elementos de
jogos em contextos que ndo sdo jogos como uma forma de trazer a capacidade de engajar e
motivar os usudrios [FERNANDES; RIBEIRO, 2018]. Os elementos de jogos mais utilizados
pela gamificacdo sdo pontuagao, placar de lideres (Leaderboard) e conquistas (Achievements)
[SAILER et al., 2017] [MARIANO; ANDRADE; SANTOS, 2018] [ZIMMERLING et al., 2019],

estes proporcionam uma sensa¢ao de competitividade e recompensa nos usudrios.

O cendrio educacional brasileiro encontra problemas na motivacdo dos alunos na par-
ticipagdo de atividade académicas e no interesse no aprendizado [FERNANDES; RIBEIRO,
2018]. A falta de motivac¢ao dos alunos acaba por reduzir a tanto a presenca em sala de aula
como também a participacdo em atividades académicas oferecidas pela institui¢cdo de ensino
em que se encontram [MENDES, 2013]. O uso dos ambiente académicos como biblioteca,
laboratdrios, salas de estudos, etc, também € afetado por este problema onde os alunos acabam
por ndo encontrar um motivo para a utilizacao dos ambientes. Mendes [MENDES, 2013] ressalta
ainda a importancia de motivar em ambiente escolar e como a isso pode afetar uma possivel

evasao do aluno.

A utilizacdo da gamificacdo no cendrio educacional tem a capacidade de engajar os
estudantes em atividades académicas e como auxiliar no aprendizado criando uma experiencia
mais atrativa aos estudantes [FERNANDES; RIBEIRO, 2018]. A gamificacdo também pode
ser utilizada com uma forma de diminui¢do da evasado e da reprovacao de estudantes por meio
da motivacdo que esta proporciona [ZAMPA; MENDES, 2016]. Observa-se que a gamificagdo
possui a capacidade de auxiliar na resolucdo dos problemas de motivacdo e foco dos alunos nos
contextos académicos, criando um ambiente mais atrativo para os estudantes de forma com que

estes se sintam recompensados por realizar atividades dentro de um ambiente gamificado.

O presente projeto propde a criagdo de um sistema gamificado de controle de acesso,
onde os alunos obterdo pontos para cada acesso a institui¢do utilizando Quick Response Code
(QR code) como forma de identificar os alunos. O projeto terd uma leitor de QR code que
serd desenvolvido para plataforma mobile (Android e IOS) que ficard responsavel por enviar os
codigos lidos para uma API (Application Programming Interface) e esta realizard a verificacao
de entrada (Check-in) e saida (Check-out) e faré a distribui¢do dos pontos para os alunos a API
também ficard responsdvel pela criagdo de uma tabela de lideres (Leaderboard) onde os alunos

poderdo olhar sua posicao no ranking, sendo esta responsavel pela motivacido dos alunos por



Capitulo 1. Introdugdo 12

meio da competitividade. O sistema também serd responsavel por gerar dados para o gestor da
instituicao para que uma andlise do desempenho individual e geral dos alunos possa servir como

auxiliar na tomada de decisoes.

1.1 JUSTIFICATIVA

A falta de motivacdo dos alunos no cendrio educacional brasileiro acaba por aumentar o
nimero de faltas e a reducao da participacao em atividades académicas, além da subutilizacao

dos ambientes presentes na institui¢ao de ensino.

Tendo em vista a importancia da motivacdo em ambiente académico e como esta pode
afetar na presenca ou a falta podendo acarretar em uma possivel evasdao [MENDES, 2013]
verifica-se que a gamificagdo pode ser utilizada como forma de aumento da motivag@o dos alunos
para que estes possam ser mais presentes nas aulas e participem mais nas atividades académicas

€ nos ambientes escolares.

1.2 OBJETIVOS

Nesta secdo serdo elencados os objetivos que se propdem alcancar com a criagdo do

projeto. O projeto tem como base para o seu desenvolvimento os tépicos a seguir.

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um sistema de controle de acesso gamificado que fard a leituras de QR
codes através de um aplicativos para smarthphones para identificar os alunos durante o acesso a
certos locais da institui¢@o, estes receberdo pontos a cada acesso e serdo ranqueados em uma
tabela de lideres e sua posi¢do ficara disponivel para visualizagdo no aplicativo. A coleta dos
dados de acesso dos alunos sera disponibilizada em uma plataforma web para visualizacao de

dados sobre presenca dos alunos.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Desenvolver uma Web API para a coleta e armazenamentos dos acessos dos alunos e

processamento dos dados para a geracdo da tabela de lideres;

e Desenvolver um aplicativo mobile para leitura dos QR codes e enviar para a Web
API;
e Desenvolver um aplicativo para os alunos observarem seu desempenho na tabela de

lideres;

e Desenvolver um Web Site para a visualizacao dos dados coletados em forma de
dashboard.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O presente capitulo apresenta os conceitos utilizados para o entendimento do trabalho e

o que serd utilizado no desenvolvimento.

2.1 ANDROID E IOS

O Android é um sistema operacional para dispositivos méveis criado pela Google,
sendo um projeto de cédigo aberto e tendo sua base no sistema operacional Linux, devido
a sua natureza de codigo aberto o sistema operacional ndo € s6 encontrado em dispositivos
moveis, como também em TVs e dispositivos vestiveis [NOVATO, 2014]. O IOS € um sistema
operacional criado pela Apple para os seus dispositivos méveis, tendo sua primeira apresentagao

ao mercado no ano de 2007 e o lancamento de sua versao beta em marco de 2008 [GSTI, 2019].

Segundo dados de dezembro de 2018 da empresa de pesquisas de mercado Kantar os
sistemas operacionais Android e IOS se encontram presente em cerca de 99,2% dos dispositivos
moveis do Brasil, sendo o Android o que retém a maior parte de dispositivos (94,9%) [KANTAR,
2019].

2.2 PROTOCOLO HTTP (HYPERTEXT TRANSFER PROTOCOL)

Projetado na década de 1990 o protocolo HTTP € o principal protocolo de comunicag@o na
internet, criado seguindo o modelo cliente-servidor como forma de proporcionar a comunicagao
entre navegadores e servidores na internet. O protocolo funciona por meio de um sistema de
mensagens entre cliente e servidor, o cliente envia uma requisi¢ao (request) e o servidor responde
com uma resposta (response), isso possibilita uma comunicagdo entre os mesmos [MOZILLA,
2019].
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Figura 1 — Protocolo HTTP
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Fonte: [MOZILLA, 2019]

As requisicdes realizadas possuem uma método que € a inteng¢do do que se quer fazer
naquela requisi¢do. Como principais métodos temos:
e GET: Pegar um recurso do servidor;
e POST: Publicar um recurso dentro do servidor;
e PUT: Atualizar um recurso dentro do servidor;

e DELETE: Apagar um recurso dentro do servidor.

2.3 API (APPLICATION PROGRAMMING INTERFACE)

Uma API € um conjunto de rotinas e protocolos de comunicagdo que serve para ajudar
na comunicagao com outros sistemas computacionais a0 mesmo tempo que encapsula toda a

l6gica interna de forma que o seu uso fique mais facil e seja transparente.

24 WEB API

Uma Web API é uma API responsdvel por responder requisi¢des dos clientes por meio

da Web mais comumente utilizando o protocolo HTTP e o conjunto de padroes REST.
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2.4.1 REST (Representational State Transfer)

REST trata-se de um conjunto de padrdes, regras e restricdes para a criacdo de uma Web
API, as APIs que seguem esse arquitetura no seu desenvolvimento sdo chamadas de RESTful. O

REST utiliza os métodos do protocolo HTTP para realizar chamadas nos recursos da API.

2.5 QUICK RESPONSE CODE (QR CODE)

O QR code € um cddigo de barras bi-dimensional criado em 1994 pela Denso, umas das
companhias da Toyota [SOON, 2008].

Figura 2 — Evoluc@o dos codigos de barras
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1,000

10 UPC code

| | | | L Vear
1970 1975 1980 1985 1990

Fonte: [SOON, 2008]

Algumas das principais caracteristicas do QR code de acordo com Soon [SOON, 2008]:

e Alta velocidade de leitura;
e Alto volume de caracteres suportados;
e Pode ser lido de qualquer direcdo;

e Resistente a distor¢des.

A presenca de camera e alto poder de processamento nos smartphones modernos faz
com que o uso do QR Code como auxiliar no desenvolvimento de solucdes se torne vidvel de de
facil implementacdo, ja que necessita apenas de uma imagem para que a leitura dos dados seja

possivel.
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2.6 FLUTTER

2.6.1 O que é Flutter?

O Flutter é uma SDK (Software Development Kit) de cddigo aberto desenvolvida pela
Google para a criagcdo de aplicagdes mobile de alta performance e fidelidade para os sistemas
operacionais Android e IOS por meio de um unico cédigo fonte. A SDK ¢ responsavel por
lidar com as diferencas entre os sistemas operacionais € promover uma interacao igual entre as
plataformas [FLUTTER, 2019].

A interacdo dos usudrio dentro do aplicativo é manipulada por meio de estados (State)
dentro da aplicacao esses estados sdo responsaveis por reagir a interacao do usudrio e mudar a

aplicagdo conforma a sua utilizagdo [FLUTTER, 2019].
Algumas vantagens da utilizacdo do Flutter no desenvolvimento [FLUTTER, 2019]:
e Alta produtividade;
e Facilidade na criacdo de prot6tipos;

e Alta customizacdo da aplicacao.

2.6.2 Bloc (Business Logic Component)

O controle e testes do estado em uma aplicagdo feita em Flutter € essencial para o futuro
do projeto. A arquitetura de projeto Bloc torna possivel a manipulagdo do estado em qualquer

parte da aplicacdo, tornando-a simples e testavel [BLOC, 2019].

Figura 3 — Aquitetura Bloc

Events
(dispatch) Async Request

Presentational Component Business Logic Component

Backend
(bloc)

States Async Response
(mapEventToState)

Fonte: [BLOC, 2019]

Alguns conceitos principais para o entendimento dessa arquitetura [BLOC, 2019]:

e Eventos (Events), sdo as interacOes do usudrio ou da propria aplicagdo dentro dela

mesma,

e Estados (States), trata-se do estado da aplicacdo em cada ponto do projeto;
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e Transicdes (Transitions), a cada alteracdo de estado pode ser realizada uma operacao

antes que o novo estado seja criado;

e Bloc, é responsdvel pela transformacao dos eventos em novos estados fazendo toda a

manipulag@o necessdria.

2.7 DJANGO FRAMEWORK

2.7.1 O que é Django?

O Django € um framework criado na linguagem de programacgdo Python para a criagdo
de aplicacdoes Web de forma rdpida e pratica. O framework tem o foco em fazer com que a
o desenvolvimento ocorra de forma mais rdpida incluindo vdrias ferramentas ja prontas e a
possibilidade de instalag@o de vdrias outras, cuida também da seguranca da aplicacdo e apresenta
uma arquitetura escaldvel onde € possivel criar aplicagdes de qualquer tamanho [DJANGO,
2019].

2.7.2 Django Rest Framework

O Django Rest Framework é um biblioteca para o Django que torna possivel a criacdo de
web APIs de forma rdpida. A biblioteca conta com diversas ferramentas para utiliza¢do, como
ferramentas de autenticagdo, serializacdo de objetos e uma ferramenta prépria para testes da API
[DRF, 2019].

2.8 POSTGRESQL

Tendo sua origem em 1986 como parte do projeto Postgre na Universidade da Califérnia,
o PostgreSQL € um banco de dados relacional de cédigo aberto e que pode ser executado em
todos os sistemas operacionais mais conhecidos. O banco de dados segue o padrao SQL tendo a
maior parte dos comandos SQL suportados [POSTGRESQL, 2019].

Algumas da principais funcionalidades encontradas no PostgreSQL [POSTGRESQL,
2019]:

Integridade dos dados;

e Concorréncia;

Confiabilidade;

Seguranca;

Extensibilidade.
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2.9 GAMIFICACAO, MOTIVACAO E O CENARIO EDUCACIONAL BRASILEIRO

A falta de motivacdo dos alunos no atual cendrio educacional brasileiro acaba por afastar
os alunos da institui¢do onde estes ndo se sentem estimulados a comparecer nas aulas ou

participar de outras atividades académicas dentro da instituicao.

Figura 4 — Evasdo escolar de jovens

PORQUE APLICAR NAS ESCOLAS ESSA NOVA METODOLOGIA DE ENSINO?

Escolas publicas brasileiras abaixo
da meédia do Enem.

..................................

Defasagem de idade vs. série,
estudantes brasileiros.

Estudantes brasileiros que ndo
concluem o Ensino Médio por acharem
a escola desinteressante (FGV, 2010).

Daqueles que finalizam o Ensino
Basico apenas 10% apresentam
as competéncias esperadas.

———————————————————————————

10%

Fonte: [BHBIT, 2016]

A figura 4 mostra um dados da Fundagdo Getulio Vargas que mostra que 40% dos
estudantes que desistiram de concluir o ensino médio se deve pelo fato de acharem a escola
desinteressante. Esse nimero pode ser explicado pelo trabalho de Mendes [MENDES, 2013]
onde este mostra que a falta de motivagdo dos alunos pode acarretar numa evasao total do

ambiente escolar.

A gamificacdo trata-se da aplicacdo de elementos de jogos em contextos que ndo sdo de
jogos, como forma de aumentar o engajamento e a motivagdo [CAVACO et al., 2016]. Existem

diversos trabalhos que mostram que a utilizacdo da gamificacdo se mostra como um método
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eficaz para o aumento da motivacao em contextos onde essa é necessdria para a produtividade e

participacao.

Singer [SINGER; SCHNEIDER, 2012] criaram um sistema gamificado para incentivar
estudantes do curso ciéncia da computacdo a realizar commits mais frequentes em um sistema de
controle de versdo. O sistema conta com uma tabela de lideres onde dessa forma a quantidade
de commits € incentivada pela competitividade entre os estudantes. A quantidade de commits
realizada pelos estudantes foi significamente aumentada fazendo com que o objetivo do sistema

fosse alcancado.

No trabalho de Barata [BARATA et al., 2013] foi desenvolvido um sistema que utiliza de
pontos (XP), tabela de lideres, desafios e conquistas para incentivar os estudantes do curso de
engenharia na presenca, participacao no férum de discussdo e download de materiais didaticos.
O sistema auxiliou no aumento do no nimero de presencas, quantidade de posts no férum e

quantidade de download dos materiais.

O estudo de Hakulinen [HAKULINEN; AUVINEN; KORHONEN, 2013] observou a
implantacdo de um sistema de conquista em um ambiente online de aprendizado (TRAKLA
2) para verificar se estas t€ém efeito positivo no comportamento dos estudantes em exercicios
da plataforma em termos de controle de tempo, cuidado e aprendizado. O estudo verificou que
algumas conquistas tem um impacto positivo significativo na mudanca de comportamento dos

estudantes.

Rocha [ROCHA et al., 2016] desenvolveu um aplicativo Android gamificado para auxiliar
o ensino da linguagem brasileira de sinais, composto por perguntas divididas em dificuldade e

que ao final mostra a pontuacdo do usudrio.

Zampa [ZAMPA; MENDES, 2016] utilizou da gamificacdo como uma forma de reduzir a
reprovacdo e a evasdo nas disciplinas finais de um curso de Sistemas de Informacdo na cidade de
Juiz de Fora, a disciplina escolhida para verificar o método foi TCC 2. O estudo era composto por
um sistema de pontuacdo com recompensas em dinheiro e ranking entre os estudantes, avaliando

os quesitos eficiéncia e velocidade em 14 semanas restantes para a finaliza¢do do TCC.

Sazaki [SAZAKI; RAHMANSYAH; SYAHROYNI, 2016] implementou um sistema
de educacgdo online em web design composto por quiz, conquistas e tabela de lideres como
forma de motivar e engajar os alunos no aprendizado. O estudo verifica que a gamificacdo tem a
capacidade ajudar os alunos a aprender mais rapidamente, reduzir o nivel de estresse, sentimento
de satisfagc@o e o encorajamento dos estudantes, além da competitividade por meio da tabela de

lideres.

Castro [CASTRO; GONCALVES, 2018] utilizou a gamificagdo como forma de incentivar
o ensino de informética em um curso de enfermagem utilizando de barra de progresso, pontuacao,
ranking e emblemas (conquistas). Foi realizada uma avaliacdo que mostrou que grande parte dos

usudrios estavam satisfeitos com a experiéncia que a gamificagdao proporcionou no aprendizado.
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Ferianda [FERIANDA; HERDIANI; SARDI, 2018] implementou a gamificagdo em
uma sistema de educacgdo a distancia para aumentar a interacdo dos alunos com o sistema. A
gamificacdo € implementada por meio de pontuacdo, conquistas, tabela de lideres e recompensas.
O estudo verificou que a gamificacdo ajuda na interacdo entre o estudantes e o sistema de

educagdo a distancia fazendo com que o aprendizado ocorra de forma ripida.

A tabela 1 elenca alguns dos elementos mais utilizados pelos trabalhos descritos acima.

Tabela 1 — Elementos de jogos utilizados nos trabalhos

Elemento de jogos Trabalhos
[SINGER; SCHNEIDER, 2012]; [BARATA et al., 2013];
[ROCHA et al., 2016]; [ZAMPA; MENDES, 2016];
Pontos [SAZAKI; RAHMANSYAH; SYAHROYNI, 2016];
[CASTRO; GONCALVES, 2018];
[FERIANDA; HERDIANI; SARDI, 2018]
[SINGER; SCHNEIDER, 2012]; [BARATA et al., 2013]
[ZAMPA; MENDES, 2016];
Tabela de lideres [SAZAKI; RAHMANSYAH; SYAHROYNI, 2016]
[CASTRO; GONCALVES, 2018];
[FERIANDA; HERDIANI; SARDI, 2018]
[BARATA et al., 2013];
[HAKULINEN; AUVINEN; KORHONEN, 2013]
Conquistas [SAZAKI; RAHMANSYAH; SYAHROYNI, 2016];
[CASTRO; GONCALVES, 2018];
[FERIANDA; HERDIANI; SARDI, 2018]

Os elementos de jogos possuem grande potencial na motivagdo dos estudantes sendo que
cada um deles age de uma maneira diferente, o sistema de pontos € responsavel pela sensacao de

evolucgdo, a tabela de lideres traz a competitividade e as conquistas trazem as recompensas.

Através da andlise dos trabalhos observa-se que a gamificacdo pode ser utilizada como
forma de engajar e motivar os alunos tanto na participag¢do e presenca em atividades, como no
aprendizado e ensino. O uso de técnicas de jogos em outros contextos mostra-se promissor para
que possa ser utilizado da area académica possibilitando o desenvolvimento de sistemas que

motivem os estudantes com uma experiéncia atrativa e satisfatoria.

Os elementos escolhidos para o desenvolvimento do deste trabalho serdo a pontuagdo e a
Tabela de lideres, pois estes geram uma sensacdo de evolucdo a cada vez que o aluno frequentar
um local e também de competitividade ao poder visualizar a posi¢cdo de outros alunos e de seus

colegas de classe.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

O presente capitulo trabalhos que utilizam de conceitos semelhantes aos encontrados

neste trabalho.

3.1 APLICATIVO MOVEL PARA CONFIRMACAO DE PRESENCA EM AULAS

Tendo como base o sistema de presenca utlizado onde o professor realiza a chamada e
faz as anotacdes em um papel que pode ser facilmente perdido ou suscetivel a erros de escrita,
Souza [SOUZA, 2018] desenvolveu um aplicativo Android para o registro de presenga em sala
de aula por meio do uso de QR Code, onde o aplicativo envia os dados para um servidor para o

armazenamento das informacgdes coletadas para o registro da presenca.

O uso da gamificagdo poderia aumentar a motivacao do aluno a comparecer a escola,
dessa forma o registro da presenca poderia ser usado também como uma forma de motivar os

alunos a aumentar a presenca em sala de aula.

3.2 A STUDENTS ATTENDANCE SYSTEM USING QR CODE

Masalha [MASALHA; HIRZALLAH, 2014] criou um aplicativo para o registro de
presenca em sala de aula também por meio do QR Code, no momento da leitura do cédigo pelo
aluno € enviada também uma foto do rosto do aluno tirada pelo proprio aplicativo, estd pode

passar passar por uma analise automatica pelo sistema ou manualmente pelo professor.

Assim como no estudo de Souza [SOUZA, 2018] a utiliza¢do da gamificacdo poderia

aumentar a motivac¢ao dos alunos a aumentar a presencga em sala.

3.3 CLASSROOM ATTENTION RESTORATION USING COMPUTER GAME
REWARDING MECHANISM

O sistema desenvolvido por Xiao [XIAO; LIANG; TANG, 2018] prop6s no aumento
do foco dos estudantes em sala de aula por meio de leitura de QR Codes durantes as aulas.
O sistema possui 3 tipos de QR codes: O primeiro é responsavel por verificar a presenca do
estudante com um ranking para quem fez o escaneamento mais rapido, o segundo é quiz que
€ ranqueado por quem responder correto mais rapidamente e o terceiro serve para resolver o
problema quando nao ha voluntério para responder uma pergunta em sala de aula o aluno é

escolhido aleatoriamente para responder a questdo como em uma loteria.

Xiao utilizou da gamificagdo como forma de aumentar a interatividade e a atencdo dos

alunos em sala de aula.
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4 METODOLOGIA

O presente capitulo apresenta os diagramas de software criados e utilizados no desen-
volvimento de cada médulo do sistema. Para o auxilio na criacao dos diagramas foi utilizada
a UML (Unified Modeling Language), esses diagramas foram utilizados para a modelacao do

projeto e como apoio no desenvolvimento do sistema.

4.1 WEB API

O "Nucleo"do sistema consistem em uma Web API que € responsdvel por receber os
dados dos acesso dos alunos e fazer o processamentos dos dados de pontuacio e posi¢ao na
tabela de lideres. Os dados armazenados pela Web API sdo acessados pelos outros médulos do
sistema para que possam ser mostrados para os usudrios do sistema.

4.1.1 Diagrama de classe

O desenvolvimento da Web Api teve como base o seguinte diagrama de classe.

Figura 5 — Diagrama de classe do sistema

pkg
<<Enum>> Usuario
TipoUsuario 1 - username : string Leitor
-aluno :int=1 i g?;sﬁg:::é St;::gg - quant_pontos : int
- leitor : int = 2 3 = v - local : string
N = 2 1 0.1
- gestor:int =3 R Enitgirlla-r:t?ir; S
: 9
1
1
0.1 0.*
CodigoAluno Acesso
- codigo : string 1 0..* | - data_entrada : Date
- ativo : boolean - data_saida : Date
+ faltas_30_dias() : int + em_aberto() : boolean
+ horas_acumuladas() : int + tempo_total() : double

Fonte: Elaborada pelo autor

A figura 5 descreve as classes utilizadas no desenvolvimento do sistema, a fungdo de
cada uma delas pode ser descrita como:
e TipoUsuario: Significa o tipo de usudrio cadastrado;

e Usuario: Guarda os dados do usudrio para que seja possivel realizar o login dentro

do sistema;

e CodigoAluno: Identifica o aluno dentro do sistema, tendo um User vinculado;
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e Leitor: O usudrio que realiza a leitura é composto por esta classe que contém os a
quantidade de pontos que ele distribui para cada acesso e o nome do local onde ele

realiza este acesso;

e Acesso: O acesso realizado dentro da instituicao.

4.2 APLICATIVO PARA LEITURA DE QR CODES

O modulo de leitura dos QR Codes consiste em uma aplicativo mobile que faz a leitura e
envia para a Web API para que seja armazenado os hordrios de entrada e saida e o calculo da

pontuagdo para o aluno.

4.2.1 Diagrama de caso de uso

O seguinte caso de uso foi usado como base para o desenvolvimento do aplicativo que

realiza a leitura do QR Code do aluno.

Figura 6 — Caso de uso do aplicativo de leitura

(o)

Fazer login

<<extend>> <<include>>
Iniciar leitura X---------( Leiturarealizada )--------- Mostrar resultado

Usuario

Fonte: Elaborada pelo autor

A figura 6 elenca os casos de uso do aplicativo que faz a leitura do QR code, o ator
usudrio € responsavel por fazer as operagdes no aplicativo e o ator Api faz o processamento e
retorna os resultados. Inicialmente o usudrio ird fazer o login e assim poder4 iniciar uma leitura,
caso a leitura do QR code seja realizada com sucesso a Api ird responder com o resultado da

solicitacdo de acesso e o aplicativo ird mostrar o resultado recebido para o usudrio.
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Tabela 2 — Caso de uso UC 04

uc-04 Mostrar resultado
Ator principal  |Usuario
Ator secundario |Api

Apos a leitura do Qr code o aplicativo ira mostrar ao usuario o

Descricao S . .
¢ resuliado da requisicéo realizada para a Api

Proposito Realizar o registro de acesso do aluno.
Pré-condicdo |Esta logado no sistema e ter realizado a leitura do Qr code.

Pés-condicdo |Um acesso realizado no sistema.

1. O aplicativo faz a requisicao & Api enviando o codigo lido pelo;
Fluxo principal |2. O aplicativo recebe a resposta;|
3. O aplicativo exibe o regisiro de entrada do usuario;

Fluxo

, FAO1- O aplicativo exibe o registro de saida;
alternativo

FEO1- O aplicativo exibe que o cédigo néo foi cadastrado no

Fluxo excecédo | .
sistema:

Fonte: Elaborada pelo autor

A tabela 2 descreve o funcionamento do caso de uso UC 04 que € o responsavel por
apresentar ao usudrio a resposta da leitura, tendo 3 estados possiveis: Entrada registrada, saida

registrada e c6digo ndo encontrado.

4.3 APLICATIVO PARA O ALUNO

O moédulo para o aluno se trata de um aplicativo mobile onde o aluno pode ver seus
dados e sua posi¢ao dentro da tabela de lideres e também um ranking com os melhores colocados
dentro da tabela.

4.3.1 Diagrama de caso de uso

O seguinte caso de uso foi usado como base para o desenvolvimento dos aplicativo para

o aluno.
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Figura 7 — Caso de uso do aplicativo do aluno

(o)

Ver minha pontuacao - <<include>> - Ver minha posicao

/

uguarl"\

Fazer Iogln

\
/

Ver tabela de lideres

login o usudrio podera visualizar sua pontuagdo acumulada juntamente com a posi¢ao atual na

Fonte: Elaborada pelo autor

A figura 7 elenca os casos de uso usados no aplicativo para o aluno. Apds realizar o

tabela de lideres e também pode visualizar a tabela de lideres atual com o ranking atual.

Tabela 3 — Caso de uso UC 02

uc-02 Ver minha pontuacéo
Ator principal  |Usuario
Ator secundario |Api

Descricéo

Apods o login no aplicativo sera exibido ao aluno a sua pontuacéo e
posicéao atual na tabela de lideres.

Propdsito

O aluno visualizar seus detalhes dentro do sistema.

Pré-condicéo

Esta logado no sistema.

Pos-condicéo

Né&o se aplica.

Fluxo principal

1. O aplicativo faz a requisi¢do & Api solicitando os dados ao |

Usuario;

2. O aplicativo recebe a resposta;

3. O aplicativo exibe a pontuacéo e a atual posicdao dentro da
tabela de lideres;

Fluxo
alternativo

Né&o se aplica.

Fluxo excecéo

Néo se aplica.

Fonte: Elaborada pelo autor

A tabela 3 descreve o funcionamento do caso de uso UC 02 que tem a fun¢do de mostrar

ao aluno sua pontuacao e posicao na tabela de lideres.
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4.4 WEBSITE PARA O GESTOR

O moédulo para o gestor contém os dados sobre a frequéncia de presenca dos alunos
dentro da institui¢do, dados sobre faltas e um detalhamento de acessos para um aluno selecionado.
Nesse modulo o gestor pode extrair dados que podem ser necessarios para o direcionamento da

instituicdo ou de um determinado aluno.

4.4.1 Diagrama de caso de uso

O seguinte caso de uso foi usado como base para o desenvolvimento do Website do

gestor da institui¢ao.

Figura 8 — Caso de uso do Website

[uc )

Ver listagem - ___<<extend>> __ __ Ver detalhes
de alunos do aluno

Ver tabela de
/ faltas \
;( E Ver tabela de f ):.
Gestor horas Api
Ver tabela de
pontuacao

Cadastrar
novo leitor

Fonte: Elaborada pelo autor

A figura 8 elenca os casos de uso para o WebSite do gestor, onde apds realizar o login
ele podera visualizar algumas tabelas com dados resumidos sobre os alunos como: Listagem
dos alunos cadastrados, quantidade de faltas, quantidade de horas acumuladas e a pontuacdo. O
gestor também pode fazer o cadastro de novos leitores, estes os usudrios do aplicativo de leitura

que fard leitura do QR Code para o registro dos acessos.
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5 RESULTADOS

Neste capitulo serd descrito o funcionamento e a como serd a interagao dos usudrios em

cada modulo do sistema.

5.1 A WEB API

A Web API € responsavel por receber os dados dos usudrios registrados e retornar uma
chave de acesso para que estes possam utilizar os recursos disponiveis dentro da API. Ao receber
um cédigo (QR Code) que identifica um aluno no sistema (matricula ou outro identificador) a
Web API verifica se esse codigo estd cadastrado no sistema, apds fazer a verificag@o ela cria um
novo acesso em aberto (check-in), porém caso seja identificada a existéncia de um acesso em

aberto para aquele cédigo a Web API realiza o fechamento daquele acesso (check-out).

A tabela de lideres gerada pela Web API calcula a pontuagdo de todos os acessos que
estao do banco de dados, realizando uma soma para o calculo da pontuacdo geral de cada cédigo
de aluno, apéds o cdlculo ocorre uma ordenacdo do maior para o menor, entdo a tabela de lideres

¢ finalizada onde pode verificar qual a maior e a menor pontuagdo dentro do sistema.

Tabela 4 — Recursos da Web API

Recurso Verbo HTTP Parametros Descri¢io
/auth/get-token/ POST username, password Retorna uma chave de acesso para o usudrio recebido.
username, first_name, last_name, o
/auth/aluno/ POST first_ - Cadastra um novo aluno ndo ativo no banco de dados.

email, codigo_aluno
username, email,

/auth/validate/ POST . O aluno envia os dados e um senha para ativar o cadastro.
codigo_aluno, password
/acesso/ POST codigo Registra o acesso do c6digo recebido.
/leaderboard/ GET - Retorna os dados sobre a tabela de lideres.
/my-details/ GET - Retorna os dados sobre o aluno.
/my-position/ GET - Retorna a posicdo atual do aluno na tabela de lideres.

5.2 O APLICATIVO PARA LEITURA DE QR CODES

Ao iniciar o aplicativo o usudrio é enviado para a tela de login onde apds colocar seu
usudrio e senha serd enviado para a tela inicial do aplicativo. Na tela inicial o usudrio terd a
opcao de para iniciar a leitura de um QR Code, ao selecionar essa op¢do aparecerd a tela de
leitura com a imagem da camera do smarthphone para que esta possa ser direcionada para o QR
Code.
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Figura 9 — Funcionamento do aplicativo de leitura (parte 1)

Q9 i m2002 W

Login Leitura H Leitura

{ 2 Usuario

Leitor ndo iniciado

[ B Senha

Iniciar Leitura Parar Leitura

Fonte: Elaborada pelo autor

Ap6s a leitura com sucesso de um QR Code o aplicativo enviard o codigo lido para a Web
Api e mostrard a resposta recebida e a resposta podera ser de 3 tipos: Cédigo ndo encontrado
(Quando o cddigo lido lido ndo existe no banco de dados), Check-in realizado (Entrada do aluno)

e Check-out realizado (Saida do aluno).
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Figura 10 — Funcionamento do aplicativo de leitura (parte 2)

© 9" m 2003 © 9" m 2003 © 9" m 2003

Codigo nao encontrado
Codigo: 20171ads9999

Check-in Check-out
Codigo: 20171ads0394 Codigo: 20171ads0394

Fonte: Elaborada pelo autor

5.3 O APLICATIVO PARA O ALUNO

Ao iniciar o aplicativo o aluno € enviado para a tela de login, caso necessario o aluno

poderd selecionar a op¢do “validar meu usudrio”.

Figura 11 — Funcionamento do aplicativo do aluno (parte 1)

O9 ' im2031 g M O V¥ 4 m2031
Login < Login

Usuario

2 Usuario

E Codigo/Matricula

ﬂ Senha

Validar meu usuario

Email

ﬁ Senha

Fonte: Elaborada pelo autor
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Ap6s realizar o login serd enviado para a tela inicial do aplicativo que contém seus dados
e a posicao atual dentro da tabela de lideres. Ainda dentro da tela inicial o usudrio tem a opgao
de clicar na op¢ao leaderboard que o redireciona para a tela com os melhores colocados no

ranking.

Figura 12 — Funcionamento do aplicativo do aluno (parte 2)

Home Leaderboard
Antonio Filho
20171ADS0394
Antonio Filho z&';ﬁgg&ﬁ,
550
Daniel Messias
1 Antonio Filho * 20171ADS0001
20171ADS0394 550
- Jesus Filho
o Vinicius Tomaz 20171ADS0002 500
20171ADS0000 525
. 5 Francisco Roberth
3 Daniel Messias 20151ADS0003 493
20171ADS0001 505
§ 6 Micael Leal
4 JesusFilho 20171ADS0004 460
20171ADS0002 500
5 Filipe Vilanova
5 Francisco Roberth 20171ADS0005 455
20151ADS0003 493
) g PauloRoberto
g Micael Leal 20171ADS0006
20171ADS0004 460

Fonte: Elaborada pelo autor

5.4 O WEBSITE

A pégina inicial do WebSite mostra uma tabela com os todos os alunos cadastrados no
sistema (figura 13) onde ao clicar no cédigo identificador do aluno o usuario € redirecionado para
uma pdgina de detalhes com a pontuagdo e todos os acessos daquele aluno dentro da institui¢do
(figura 14).



Capitulo 5. Resultados 31

Figura 13 — Website (Home)

= Home

# Nome Codigo

1 Antonio Filho 20171ADS03%4
2 Daniel Messias 20171ADS0001
3 Filipe Vilanova 20171ADS0005
4 Francisco Roberth 20151ADS0003
5 Jesus Filho 20171ADS0002
6 Micael Leal 20171ADS0004
7 Paulo Roberto 20171ADS0006
8 Vinicius Tomaz 20171ADS0000

Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 14 — Website (Detalhes do aluno)

= Home

. Antonio Filho 201714D50394
. Pontos: 550

# Entrada Saida Pontos Local
1 13/11/1917:30 13/11/1917:40 N&o pontuado Jodo (Portaria)
2 13/11/19 16:00 13/11/1917:00 20 Maria (Biblioteca)
3 13/11/19 08:00 13/11/1917:45 5 Jodo (Portaria)
4 12/11/19 08:00 12/11/1912:20 5 Jodo (Portaria)
5 16/10/19 08:00 16/10/19 10:20 25 Conit (Evento)

Fonte: Elaborada pelo autor

O WebSite também contém resumo de algum dados em forma de tabelas como: Quanti-
dade de faltas nos tltimos 30 dias, o nimero de horas acumuladas e a prépria tabela de lideres
com a pontuacdo dos alunos. Estas tabelas servem para analisar o desempenho individual dos

alunos em forma de numeros.
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Figura 15 — Website (Faltas)

= Home

# Nome Faltas (Ultimos 30 dias)
1 Daniel Messias 5
2 Jesus Filho 4
3 Francisco Roberth 3
4 Micael Leal 3
5 Filipe Vilanova 2
6 Paulo Roberto 2
7 Vinicius Tomaz 1
8 Antonio Filho 1

Fonte: Elaborada pelo autor

A figura 15 apresenta a tela que mostra ao usudrio a quantidade de faltas dos alunos nos
ultimos 30 dias, ordenadas da maior quantidade a menor. As faltas sdo calculadas como dias

letivos em que o aluno ndo compareceu a nenhuma atividade.

Figura 16 — Website (Horas)

= Home

# Nome Horas
1 Antonio Filho 85
2 Vinicius Tomaz 83
3 Daniel Messias 80
4 Jesus Filho 79
5 Francisco Roberth 74
6 Micael Leal 72
7 Filipe Vilanova 69
8 Paulo Roberto 67

Fonte: Elaborada pelo autor

A figura 16 representa a tela que mostra ao usudrio a quantidade de horas que o aluno

acumulou com atividades dentro da institui¢do ordenadas da maior para a menor.
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Figura 17 — Website (Tabela de lideres)

= Home

#

Nome Pontos
Antonio Filho 550
Vinicius Tomaz 525
Daniel Messias 505
Jesus Filho 500
Francisco Roberth 493
Micael Leal 460
Filipe Vilanova 455
Paulo Roberto 454

Fonte: Elaborada pelo autor

A figura 17 representa a tabela de lideranca gerada dentro do sistema, a mesma apresen-

tada para os alunos no aplicativo.

Figura 18 — Website (Cadastro)

= Home

Primeiro nome
Primeiro nome
Ultimo nome
Ultimo nome
Usuario

Usuario

Obrigatdrio. 150 caracteres ou menos. Letras, nimeros ¢ @/ /+/-/_ apenas
Enderego de email

Enderego de email

Local

portaria v

Quant pontos

5

Password

Password

Fonte: Elaborada pelo autor

A figura 18 apresenta a pagina de cadastro para novos usudrios responsdaveis por fazer a
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leitura dos QR Codes, onde o gestor insere o tipo de usudrio e a quantidade de pontos que sera

contabilizado para os acessos realizados pelo novo usudrio.
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6 CONCLUSAO

No presente trabalho foi apresentado o desenvolvimento de um sistema gamificado de
controle de acesso no Instituto Federal do Piaui as tecnologias utilizadas e os médulos necessarios

para o seu funcionamento.

O sistema se propde a realizar o controle do acesso a0 mesmo tempo que implementa
um gamificacdo em forma de pontuacao e tabela de lideres para os alunos, além de gerar dados

para os gestores da instituicao.

Com o que foi desenvolvido pode-se concluir que o sistema pode auxiliar na motivagdo
dos alunos por meio da gamificacdo e com a geracdo de dados pode auxiliar os gestores da

instituicdo na tomada de decisdes ou no acompanhamento individual dos alunos.

6.1 TRABALHOS FUTUROS

O sistema pode ser complementado com mais métodos de gamificacao para incentivar
um uso por parte dos alunos ainda maior, pode-se citar os elementos como: Conquistas e

recompensas.

Com os dados gerados pelo sistema a criacdo de um sistemas para os pais dos alunos
onde estes podem acompanhar a presenga dos seus filhos dentro da institui¢ao, quais atividades
estdo frequentando ou se estio com um nimero de faltas elevado, desta forma auxiliando no

acompanhamento por parte dos pais sem que estes precisem ir a instituicao.
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