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1 INTRODUCAO

Em 2020, o tema “Brasil desperdi¢a um dia de aula por semana” foi pauta de uma
pesquisa realizada pela BBC News Brasil.O Banco Mundial avaliou 15.600 salas de aula,
mais da metade delas no Brasil (turmas do ensino fundamental e médio em MG, PE e RJ), e
calculou que, em média, apenas 64% do tempo de sala de aula foi gasto na entrega de
conteudo, 20 pontos percentuais abaixo padroes internacionais. E isso deve-se a ma gestao de

tempo dentro das salas de aulas e, em especial, o tempo gasto com chamadas orais.

A equipe realizou uma pesquisa no google forms com o objetivo de coletar a
opinido dos futuros clientes sobre o projeto. Foi constatado que cerca de 50% das respostas
obtidas concordam que a chamada oral, apesar de ser necessaria, toma um certo tempo que
poderia estar sendo melhor utilizado se houvesse um método mais agil para a realizagdo das
chamadas. Contudo, a fim de oferecer para os estudantes melhor aproveitamento do tempo de
aula e automatizar as chamadas orais, foi desenvolvido um método de presenca que sera
realizada através do cartdo ou chaveiro com RFID que permite que a presenca seja contada
através de sensores que serdo responsaveis por ler o cartdo do aluno e automaticamente langar
no sistema que o aluno esta ou ndo na sala de aula. Por fim, visando melhorar a qualidade da
seguranca deste sistema, além da leitura do cartdo ou chaveiro, sera utilizado uma verificagao
de duas etapas, enviando para o celular do aluno um QR CODE para autenticar a presenga do

mesmao.
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2 DESCRICAO DA EMPRESA

A empresa que esta sendo realizada o projeto de 10T, de razdo social Centro
Universitario Da Fundac¢ao De Ensino Octavio Barros mais conhecida como UNIFEOB, com
CNPJ 59.764.555/0001-52, localizada em Sao Jodo da Boa Vista - SP na avenida Dr. Octavio

da Silva Bastos, 2439, Campus II - Mantiqueira, Bairro Nova Sao Joao.

A Unifeob acredita que a educacdo ¢ um compromisso que permeia todas as
acoes. O objetivo da institui¢ao ¢ formar nao apenas bons profissionais, mas também cidadaos
engajados em transformar a sociedade. Ao longo de anos de pesquisa e investimento
intelectual, foi desenvolvida uma metodologia propria que serve como referéncia para outras

institui¢des de ensino no Brasil e no mundo.

Essa abordagem fortalece os alunos, proporcionando ndo apenas conhecimento,
mas também a capacidade de aplica-lo e de responder efetivamente em diversas situagoes.
Esses trés pilares - conhecimento, habilidades e atitudes - sdo a base do programa de ensino e

da assessoria da universidade, visando preparar os alunos para a vida além da faculdade.
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3 PROJETO DE CONSULTORIA EMPRESARIAL

O projeto consiste na automagdo das chamadas realizadas por lista de presenca

nas institui¢des de ensino utilizando a tecnologia RFID.

"A identificagdo por radiofrequéncia (RFID) ¢ uma tecnologia capaz de captar,
gerenciar, analisar e responder aos dados provenientes de sensores eletronicos. (..)
RFID ¢ uma tecnologia de identificacdo que utiliza a radiofrequéncia para capturar
os dados, permitindo que uma etiqueta RFID seja lida sem a necessidade de contato
ou campo visual, através de barreiras e objetos tais como madeira, plastico, papel,
entre outros. E um método de armazenamento e recuperagdo de dados de forma
remota. Ele funciona como um sistema poderoso de aquisicdo de dados em tempo
real, com a vantagem de eliminar as intervengdes humanas manuais e visuais,
dinamizando assim o tempo de transicdo e assegurando eficiéncia e eficacia no

processo" (GREFF, 2009, p. 20).

O objetivo do projeto ¢ facilitar a realizagdo das chamadas, economizando tempo
e trazendo seguranga no horario de entrada e saida dos alunos. A validacao da chamada sera
realizada na entrada da sala, através da leitura de uma tag RFID por um sensor, logo apds sera
enviado no aplicativo do aluno um QR CODE para realizar a leitura como uma validagdo de
seguranga, buscando evitar possiveis fraudes, apds passar pelas etapas de seguranca a

presenga serd validada no sistema da instituigdo automaticamente.
3.1 FUNDAMENTOS DA TECNOLOGIA DA INFORMACAO

Segundo Santos (2018), algoritmos sdo um conjunto de passos organizados para a
execugdo de uma determinada tarefa. Entretanto esse conceito ndo se aplica somente para a
area de tecnologia também estd no nosso dia a dia, por exemplo, quando fazemos um bolo ou
quando vamos sacar dinheiro num caixa eletronico, executamos passos para realizar a
atividade.

Para a construcio de um algoritmo para a solu¢do de um problema
computacional, busca-se dividir esse problema em pequenos problemas menores, facilitando a
resolucao do problema final, pois ¢ muito mais facil solucionar o problema menor do que o

problema final completo.
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3.1.1 INTRODUCAO A LOGICA

A logica na construgdo de projetos € essencial para conseguir criar um projeto
solido e coerente, facilitando o entendimento de todas as partes envolvidas. Reduz os riscos
de ocorrerem erros, e facilita na tomada de decisdes. Ao se criar um projeto estruturado
logicamente tem mais probabilidades de alcangar seu objetivo e obter sucesso.

Portanto na constru¢do do projeto, tem se o cuidado de crid-lo de maneira logica,
buscando evitar possiveis falhas de seguranca ou de funcionamento, como na utilizacao de

validacdo de QR CODE como segunda etapa de seguranga.
3.1.2 ALGORITMOS

Figura 1 - algoritmo

ALGORITMOS

algoritmo “chamada_automatizada_RFID”

inicio
# pegar dados dos alunos do banco de dados
dataBaseAluno = pega dados_alunos()

se receber _sinal rfid() faca
# pega o codigo rfid da tag detectada
aluno = pega codigo rfid tag()

O 00 ~J O V1 B W N R

106
11

para i de 1 ate count(dataBaseAluno) faca
se dataBaseAluno[i] == aluno faca
adiciona_presenca(aluno)
emitir_sinal_sucesso()
sair_loop()
fimse
fimfor
fimse
fimalgoritmo

N R R R R R R R R
@ W 00 N Oy B w N

Fonte: autores (2023).
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3.2 INTERFACE HOMEM MAQUINA

O objetivo do design de interagdo ¢ desenvolver um sistema que seja simples,
facil de usar e, a0 mesmo tempo, esteticamente agradavel, criativo e empolgante. Essa area se
dedica a estudar as melhores maneiras de oferecer aos usuarios usabilidade e, a0 mesmo
tempo, proporcionar uma 6tima experiéncia de interacdo. O sucesso de um sistema depende
tanto de sua eficiéncia quanto de como o usuario o percebe e interage com ele. Atualmente,
nao basta que um software seja util, eficiente e seguro. Ele também precisa ser agradavel,

entre outras coisas.

3.2.1 APLICABILIDADE E UTILIZACAO DO SISTEMA ATRAVES DA
ACESSIBILIDADE, COMUNICABILIDADE, USABILIDADE E EXPERIENCIA DO
USUARIO.

A experiéncia do usuario tem a ver com como um usudrio se sente ao interagir
com um sistema por meio de uma interface. De acordo com Norman (2013), a complexidade
de multiplos objetos, desde painéis de carros até eletronicos de cozinha, pode levar a lutas
constantes com a frustracdo. Ele acredita que novas tecnologias, aplicagdes e métodos de
interagdo estdo sempre surgindo e se desenvolvendo, e um bom design combina psicologia e
tecnologia para permitir a comunicagao entre usudrios e computadores, indicando quais agdes
sdo possiveis e quais ndo sdo. O que estd acontecendo e o que pode acontecer. Portanto , um
bom design deve combinar usabilidade com experiéncia. Por exemplo, um site pode ser
excelente em termos de usabilidade, mas ainda frustrante em termos de experiéncia do
usudrio. Sendo assim, para atender as necessidades dos usudrios, foi desenvolvido uma
interface simples e facil de manusear, com cores vivas e poucas paginas, porém com todas as

informagdes necessarias para uma boa experiéncia do usuario.
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3.2.2 NOCOES DO DESIGN DE INTERACAO CENTRADO NO USUARIO E
FATORES HUMANOS.

A primeira tela do aplicativo do projeto sera a tela para login do professor, onde
seu cadastro e senha ja serao criados pela instituicdo.(FIGURA 2)

Figura 2 - tela de login

Entre com seu registro

Entre com sua senha

Fonte: autores (2023).
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A segunda tela do aplicativo sera para controle de turmas onde o professor leciona
sendo possivel clicar sobre elas e automaticamente serd redirecionado para a tela de
seguinte.No canto superior esquerdo serd possivel visualizar o perfil do professor onde apos

clicar abrird um pequeno menu.(FIGURA 3)

Figura 3 - tela de controle de turmas.

(ﬁ“;\ Claudio Luiz da Silva [9

O\ Pesquise a classe

Ciéncia da Computagéo - 3° Mddulo

Adm|n|stra<;ao - 1° Médulo

Anahse e D. de Sistemas - 2° Mddulo

Contab|I1dade 4° Médulo

Andlise e D. de Sistemas - 3° Modulo
Contabilidade - 3° Médulo
Administragao - 2° Médulo

UNifeob

Fonte: autores (2023).
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Apoés clicar sobre as turmas cadastradas na tela anterior, o usudrio serd
direcionado para a tela de controle de alunos que estdo matriculados naquela sala também
sendo possivel clicar sobre o nome de qualquer aluno e sendo redirecionado para a pagina

seguinte.(FIGURA 4)

Figura 4 - tela de alunos cadastrados na turma.

oo \ Claudio Luiz da Silva [a

Analise e D. de Sistemas - 3° Madulo

Maria Fernanda Tobias
Derik Dos Anjos

Victor de Souza
Otavio Henrique
Vinicius Perina
Leonardo Donizete

Jodo Victor Saloti

O\ Pesquise o aluno

| savar
UNifeob

Fonte: autores (2023).
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Se o professor clicar sobre o nome dos alunos cadastrados na tela anterior, serd
direcionado para a quarta pagina onde serd possivel acompanhar os dias e horarios que o
aluno esteve na instituicdo e além disso terd acesso ao registroonome e turma do

aluno..(FIGURA 5)

Figura 5 - tela de controle do aluno.

Lw
Nome: Maria Fernanda

Registro: 23001209

Turma: B

30/04/2023
30/04/2023
02/05/2023

03/05/2023

04/05/2023

| savar
UNifeob

Fonte: autores (2023).
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O professor tera acesso ao seu perfil cadastrado na instituicao clicando no canto

superior esquerdo.(FIGURA 6)

Figura 6 - tela de controle do aluno.

Nome: Claudio Luiz da Silva

Registro: 20123201

Disciplinas:

Contato: (19) 98985-4102

E-mail: claudio.l.@unifeob.pro.edu.br

Fonte: autores (2023).
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A primeira tela do aplicativo do projeto serd a tela para login do aluno, onde seu

cadastro e senha ja serdo criados pela institui¢ao.(FIGURA 7)

Figura 7 - tela de login aluno.

Entre com seu registro

Entre com sua senha

Oo— LOGDEV
) | [ —
0 p— TeCHNOLOGY

Fonte: autores (2023).
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Apos seu login, o usudrio serd direcionado a pagina de menu onde serd possivel
verificar sua presenca nas matérias que para o aluno foram cadastradas e verificar o QR

CODE que sera usado para validagdo do aluno na institui¢ao..(FIGURA 8)

Figura 8 - tela de menu.

y

&

Maria Fernanda Tobias

Presenca

QR CODE

Fonte: autores (2023).
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Se o aluno quiser acompanhar sua presenca, serd direcionado para a pagina onde
sera possivel pesquisar a disciplina que estd cursando naquele modulo.Basta clicar sobre a

disciplina e sera redirecionado para a pagina seguinte.(FIGURA 9)

Figura 9 - tela de disciplinas cadastradas.

y

g

Maria Fernanda Tobias

Interface Humano Computador
Marketing Digital

Orientacgao a Objetos

Design

Redes de Computadores
Desenvolvimento Mobile

Projeto IOT

UNifeob

O\ Pesquise a disciplina

Fonte: autores (2023).
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Ap0s o aluno selecionar a disciplina que deseja acompanhar sua frequéncia, sera

possivel visualizar um grafico com a porcentagem de faltas e presenga.(FIGURA 10)

Figura 10 - tela de disciplinas cadastradas.

g

Marketing Digital

Presenca

UNifeob

Fonte: autores (2023).
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Esta pagina seré responsavel por gerar o QR CODE de cada aluno nos dias letivos

para a leitura do mesmo.(FIGURA 11)

Figura 11 - tela de recebimento do QR CODE.

Fonte: autores (2023).
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3.3 MARKETING DIGITAL

O marketing digital ¢ considerado um aliado poderoso para alavancar a empresa
que busca chamar a atengdo de novos clientes possuindo uma maior visibilidade. Portanto, ¢
essencial investir bom tempo e capital em publicagdes patrocinadas, site auto explicativo
sobre a empresa e produto e acompanhamento diario de postagens nas redes sociais. Assim
tendo uma boa conversao de leads, que vao entrar em contato com um bom conhecimento do

produto e com a certeza da aquisigao.

3.3.1 MIDIAS SOCIAIS

Marcar presenga digital nas midias sociais ¢ importante para criar mais conexoes
com seus clientes e possiveis consumidores, aumentando a consciéncia da marca e
alavancando vendas.

Com o uso do Instagram e do Facebook para empresas, ¢ possivel obter resultados
significativamente melhores em comparagdo com uma conta convencional. Isso se deve,
principalmente, ao fato de que, no formato voltado para negocios, essas plataformas oferecem
uma variedade maior de funcionalidades, como a inclusdo de botdes de contato telefonico,
endereco e e-mail no perfil da empresa. Essas adicdes aumentam as oportunidades de
conversao, uma vez que a empresa se torna mais acessivel ao consumidor.

Os antincios patrocinados sao uma forma de publicidade cada vez mais presente
no ambiente digital. Na era da internet e das midias sociais, a publicidade digital tem ganhado
destaque como uma maneira eficiente de alcangar publicos segmentados. Os anuncios
patrocinados desempenham um papel crucial nesse cendrio, permitindo que as empresas
promovam seus produtos e servigos de forma direcionada e mensuravel.

As empresas se beneficiam dos anuncios patrocinados de varias maneiras. Eles
permitem um alcance maior, ja que as plataformas digitais tém um amplo publico. Além
disso, a segmentacdo precisa ajudar a direcionar os anlncios para as pessoas certas,
aumentando as chances de conversao.

Os usuarios também s3o beneficiados pelos anuncios patrocinados. Ao exibir
anuncios relevantes com base em seus interesses e necessidades, eles t€ém a oportunidade de
descobrir produtos ou servigos que possam ser do seu interesse. Isso pode resultar em
experiéncias de compra mais personalizadas e eficientes.

Além disso, a implementagdo do marketing de conteudo ¢ de suma importancia
para atrair e envolver o publico-alvo. O objetivo ¢ estabelecer a empresa como uma

autoridade em seu setor, gerar leads e impulsionar resultados de negodcio. Ao oferecer
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informagdes uteis e resolver problemas, o marketing de conteudo constrdi relacionamentos
com os consumidores, fortalece a marca e aumenta as chances de conversdo. A estratégia
requer compreensdao do publico-alvo, criagdo de conteido de qualidade e consisténcia na

distribuicao.

Instagram: https://instagram.com/logdev6?igshid=NzMyMjgxZWIzNw==
Facebook: https://11nk.dev/sXuON

3.3.2 SITE

O site ¢ uma ferramenta indispensavel para qualquer empresa, ele possui muitos
artificios para promover o produto. Portanto, ¢ uma forma de divulgar o negdcio, e atrair um
potencial consumidor e tornd-lo, efetivamente, um cliente. Além do mais, por meio da criagdo
de contetido ¢ possivel provar para o comprador que a empresa entende do assunto e que tem
capacidade técnica para ser a solucao dos problemas que enfrenta. A empresa que nao se

insere no mundo digital estd perdendo vendas e oportunidades.

Google Sites: https://sites.google.com/sou.unifeob.edu.br/devlog/home

3.3.3 FERRAMENTAS USADAS PARA CRIACAO DO SITE
CANVA E GOOGLE SITES

O Canva ¢ uma plataforma de design grafico online que permite criar designs personalizados
de forma facil e intuitiva. Ele oferece uma ampla gama de modelos pré-definidos para
diferentes tipos de projetos, como cartdes de visita, posts de midia social, apresentagdes e até
mesmo designs para sites.

O Google Sites ¢ uma ferramenta gratuita do Google que permite criar sites simples e
intuitivos sem a necessidade de conhecimento em programagdo ou design. Com o Google
Sites, vocé pode criar paginas web facilmente, adicionar textos, imagens, videos e outros
elementos multimidia de maneira rapida. Ele oferece modelos pré-definidos e permite
personalizar o layout do site com facilidade. Além disso, o Google Sites também permite que
voc€ compartilhe seu site com outras pessoas, o que ¢ util para colaboragdo em projetos.

Ao combinar o Canva com o Google Sites, ¢ possivel, com Canva, criar elementos graficos
personalizados para o site e, em seguida, incorporou-se esses elementos ao Google Sites para
criar uma pagina visualmente atraente e informativa.

Ambas as ferramentas sdo populares e amplamente utilizadas devido a sua facilidade de uso e
recursos intuitivos. O Canva oferece opgdes de design versateis e o Google Sites ¢ uma opcao
pratica e acessivel para criar um site sem conhecimento técnico avancado.


https://instagram.com/logdev6?igshid=NzMyMjgxZWIzNw==
https://sites.google.com/sou.unifeob.edu.br/devlog/home
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3.4 REDES DE COMPUTADORES

A ideia de aplicagdo dos conceitos de Internet das Coisas (IoT) no projeto de
automatizacao das chamadas feitas por lista de presenca ¢ permitir que dispositivos
eletronicos inteligentes possam se comunicar entre si € com o sistema de gerenciamento da
lista de presenga, possibilitando um controle mais eficiente e preciso das presencas.

Para isso, pode-se utilizar sensores de presenca (como sensores de movimento ou
RFID) nos locais onde as chamadas serao realizadas, de forma que a presenca dos alunos seja
automaticamente registrada no sistema. Esses sensores podem se comunicar com outros
dispositivos (como tablets ou smartphones) que estejam conectados a rede, que por sua vez se
comunicam com o sistema de gerenciamento da lista de presenca, enviando as informagdes
em tempo real.

Além disso, a utilizagdo de dispositivos IoT também pode permitir a
automatizacdo de outras tarefas, como a abertura e fechamento de portas ou a ligacdo e
desligamento de equipamentos eletronicos, como projetores ou aparelhos de som. Isso pode
ser feito através da utilizacao de dispositivos como relés ou modulos de controle, que podem
ser programados para realizar tarefas especificas de acordo com as informacgdes coletadas
pelos sensores.

Dessa forma, a aplicacdo dos conceitos de IoT no projeto de automatizagao das
chamadas feitas por lista de presenca pode trazer diversos beneficios, como maior precisdao no
registro das presencas, reducdo do tempo necessario para realizar a chamada, e automatizacao

de outras tarefas relacionadas as aulas e ao ambiente escolar.

3.4.1 ARQUITETURAS E TOPOLOGIAS DE REDES DE COMPUTADORES

Além disso, a topologia em estrela também oferece facilidade na administragdo e
gerenciamento da rede, j& que € facil identificar e solucionar problemas quando eles ocorrem
em um unico ponto central. Também ¢ fécil adicionar novos dispositivos a rede, basta

conecta-los ao hub/switch central.
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3.4.2 TINKERCAD

A ideia do projeto ¢ a automatizacao da chamada utilizando o leitor de RFID,
portanto para a criagdo do prototipo, utilizamos o tinkercad para a construg¢do do circuito
elétrico, o circuito ¢ composto por um arduino uno, para controlar o comportamento dos
componentes, um leitor RFID, para a leitura das tags RFID, um buzzer e o led verde para

indicar a leitura correta da tag e o led vermelho para indicar que o circuito estd energizado.

Figura 12 - Circuito Elétrico

Fonte: autores (2023).
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Figura 13 - codigo Tinkercad

Software
#include <SPI.h> //INCLUSAO DE BIBLIOTECA
#include <MFRC522.h> //INCLUSAO DE BIBLIOTECA

#define SS_PIN 10 //PINO SDA
#define RST_PIN 9 //PINO DE RESET

MFRC522 rfid(SS_PIN, RST_PIN); //PASSAGEM DE PAR METROS REFERENTE AOS PINOS
const int pinoLedVerde = 3; //PINO DIGITAL REFERENTE AO LED VERDE

void setup() {

Serial.begin(960@); //INICIALIZA A SERIAL

SPI.begin(); //INICIALIZA O BARRAMENTO SPI

rfid.PCD_Init(); //INICIALIZA MFRC522
}
void loop() {

if (!rfid.PICC_IsNewCardPresent() || !rfid.PICC_ReadCardSerial()) //VERIFICA SE O CARTAO PRESENTE NO LEITOR E DIFERENTE DO ULTIMO CARTAO LIDO. CASO NAO SEJA, FAZ
return; //RETORNA PARA LER NOVAMENTE

String strID
for (byte i = @; i < 4; i++) {
striD +=
(rfid.uid.uidByte[i] < ox1e ? "@" : ") +
String(rfid. dByte[i], HEX) +
(it=3 2 ":" : )8
}
strID.toUpperCase();
/***FIM DO BLOCO DE CODIGO RESPONSAVEL POR GERAR A TAG RFID LIDA***/

Serial.print("Identificador (UID) da tag: "); //IMPRIME O TEXTO NA SERIAL
Serial.println(strID); //IMPRIME NA SERIAL O UID DA TAG RFID
leituraRfid(); //CHAMA A FUNGAO RESPONSAVEL PELA VALIDAGAO DA TAG RFID

rfid.PICC_HaltA(); //PARADA DA LEITURA DO CARTAO
rfid.PCD_StopCryptol(); //PARADA DA CRIPTOGRAFIA NO PCD
}

//FUNCAO DE VALIDAGAO DA TAG RFID
void leituraRfid(){
if (Irfid.PICC_IsNewCardPresent() || !rfid.PICC_ReadCardSerial()) //VERIFICA SE O CARTAO PRESENTE NO LEITOR E DIFERENTE DO ULTIMO CARTAO LIDO. CASO NAO SEJA, FAZ
return; //RETORNA PARA LER NOVAMENTE

/***INICIO BLOCO DE CODIGO RESPONSAVEL POR GERAR A TAG RFID LIDA***/
String strID
for (byte i = @; i < 4; i++) {
strID
(rfid.uid.uidByte[i] < @x10 ? "@" : "*) +
i dByte[i], HEX) +

}
strID. toUpperCase();
/***FIM DO BLOCO DE CODIGO RESPONSAVEL POR GERAR A TAG RFID LIDA***/

//0 ENDERECO "27:4: AB" DEVERA SER ALTERADO PARA O ENDERECO DA SUA TAG RFID QUE CAPTUROU ANTERIORMENTE
if (strID.indexOf( B") >= @) { //SE O ENDERECO DA TAG LIDA FOR IGUAL AO ENDERECO INFORMADO, FAZ
digitalWrite(pinoLedVerde, HIGH); //LIGA O LED VERDE
delay(3000); //INTERVALO DE 4 SEGUNDOS
digitalWrite(pinoLedVerde, LOW); //DESLIGA O LED VERDE

}
rfid.PICC_HaltA(); //PARADA DA LEITURA DO CARTAO
rfid.PCD_StopCryptol(); //PARADA DA CRIPTOGRAFIA NO PCD

Fonte: autores (2023).

3.4.3 PROTOTIPO INTERNET DAS COISAS

O protdtipo consiste na leitura das tags RFID para a validacdo de presenca dos
alunos, quando o sensor detectar a presenca de uma tag ele vai ler e validar se tag pertence a
algum aluno daquela sala, pertencendo a algum aluno ele adiciona a presenga para o aluno
apos o aluno realizar uma validagdo do QR code, que sera enviado para o celular do aluno.
Entretanto para o funcionamento adequado do sistema seria necessario realizar uma conexao
com o banco de dados da institui¢do, para ter acesso aos, alunos, cursos, disciplinas,

professores e as salas.
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3.5 CONTEUDO DA FORMACAO PARA A VIDA: ADAPTANDO-SE A
MUDANCAS

A Formagao para a Vida ¢ um dos eixos do Projeto Pedagdgico de Formagao por
Competéncias da UNIFEOB.

Esta parte do Projeto Integrado estd diretamente relacionada com a extensdo
universitaria, ou seja, o objetivo ¢ que seja aplicavel e que tenha real utilidade para a

sociedade, de um modo geral.

3.5.1 ADAPTANDO-SE A MUDANCAS

e Topico 1: Tempos de mudancgas frenéticas

A globalizagdao ¢ um fendmeno resultante do processo de integracao dos aspectos
econdmicos, politicos e sociais em nivel mundial, com isso abrangendo os aspectos
tecnologicos, onde estd promovendo insegurancas devido a algada profissional e pessoal, pois

trata do uso do conhecimento a fins aplicaveis.
e Topico 2: Planejamento do futuro

Sabemos que as mudangas sdo potenciais oportunidades onde temos que ter
consciéncia dessa necessidade, pois nossos objetivos profissionais e pessoais t€ém que estar
em harmonia para que possamos ter melhores resultados e um melhor desenvolvimento na

qualidade de vida.
e Topico 3: Novos cenarios

Na evolucao do nosso cenario, estamos sendo beneficiados com as mudangas,
temos de ter consciéncia do que somos e em que vivemos € do contexto em que desejamos
alcangar com nossos objetivos e com isso diante a globalizacdo e as mudangas de cenario
temos uma responsabilidade com a sociedade sobre a preservagdo do meio ambiente € na

qualidade de vida da sociedade

e Topico 4: Possibilidades na mudanca
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O enfrentamento aos paradigmas seria voltado a ensinarmos e incentivarmos a
negatividade da vida a virar uma inspiracdo para mudangas, tanto pessoal como profissional,
pois ndo nascemos para enfrentar a negatividade positivamente. Precisamos ajudar a

sociedade a se preparar melhor para as mudancas, e evolugdo dos cendrios futuros.

3.5.2 ESTUDANTES NA PRATICA
Link Youtube
https://youtu.be/AkOejeUg4-E
Link Drive:

https://drive.google.com/file/d/1FbXZJIBPE7ZinNSvUvez56edWh7htr0-/view?usp=s

hare link

Ou QR Code:



https://youtu.be/Ak0ejeUg4-E
https://drive.google.com/file/d/1FbXZJIBPE7ZfnNSvUvgz56gdWh7htr0-/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1FbXZJIBPE7ZfnNSvUvgz56gdWh7htr0-/view?usp=share_link
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4 CONCLUSAO

A automatizacdo de chamadas feitas por lista de presenga em institui¢des de
ensino ¢ uma solucdo tecnologica que visa facilitar e agilizar a comunicagao entre escola e
responsaveis pelos estudantes. Através da implementacdo de um sistema automatizado de
chamadas, ¢ possivel reduzir o tempo e os custos envolvidos no processo manual de

chamadas, além de oferecer maior seguranga e precisdo na comunicagao.

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foram realizados estudos de caso, onde
foi possivel constatar a eficiéncia e a relevancia da automatizacdo de chamadas. Além disso,
foram identificadas as principais caracteristicas e funcionalidades que um sistema
automatizado de chamadas deve apresentar, tais como a integracao com a lista de presenca, a

personalizacdo de mensagens e a possibilidade de monitoramento em tempo real.

Dessa forma, conclui-se que a automatizacdo de chamadas feitas por lista de
presenga em instituigdes de ensino € uma solugdo tecnoldgica que pode trazer beneficios
significativos para a gestdo escolar e para os responsaveis pelos estudantes. A implementacao
de um sistema automatizado de chamadas pode reduzir custos, aumentar a eficiéncia ¢ a
precisdo nas comunicagdes, além de proporcionar maior seguranga para os alunos e
tranquilidade para seus responsaveis.E importante ressaltar que o projeto apresenta melhorias
a ser feita, principalmente em sua seguranga e futuramente aplicar ndo somente em
institui¢des de ensino, mas sim em todas as empresas que desejam ter controle de entrada e
saida de seus funcionario. Por fim, é importante destacar que a adogdo dessa tecnologia pode

contribuir para uma gestao escolar mais moderna, agil e eficiente.
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ANEXOS

Figura 14 - pesquisa de campo

Contagem de 7 - Vocé acha que a implantacado deste sistema
otimizaria o tempo dos professores e alunos?

sim
51,4%
Fonte: autoria propria
Figura 15 - paleta de cores do aplicativo.
Cores Primarias Cores Secundarias
Alerta Preto

Branco

Fonte: autores (2023).



