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RESUMO

As areas de tecnologia da informacéo estdo em constante evolucédo e com ferramentas que dao
apoio as instituicdes de ensino, tudo isso permite que alunos, professores coordenadores, dentre
outros participem de um ambiente educacional de uma forma diferenciada. Observando-se a
constante contribuicdo dos recursos tecnoldgicos, foram realizados estudos na Faculdade
Atenas e nos processos pelos quais os alunos gerenciam suas atividades complementares. O
presente trabalho exibe o projeto e desenvolvimento de um sistema de controle nos processos
de validacdo das atividades complementares (CompTime), de modo a permitir que 0s
envolvidos em tais processos possam gerir as mesmas de uma forma objetiva e automatizada.

Busca-se assim a agilidade e facilitacdo da forma a qual os académicos realizam os controles.
Palavras-Chave: Controle de Horas, Atividades Complementares e Automatizacéo.
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A sociedade evoluiu e com ela a humanidade, tal fato fica perceptivel ao decorrer
da historia ao observar que o gerenciamento das informacdes torna-se, cada dia mais necessario
para a continuidade e sobrevivéncia da sociedade, idéia a qual é consolidada pela evolugédo dos
computadores surgidos durante a segunda guerra mundial. A partir de entdo nos encontramos
em outra era, a modernidade do seculo XXI, época que é indispensavel a transformacéo e
processamento de dados em informacdes, dispondo constantemente de tecnologias cada vez
mais evoluidas.

Para seguir as tendéncias tecnologicas € necessario evoluir, estar atento as
mudancas, lembrando que é possivel acompanhar tudo o que acontece no planeta sem
precisarmos sair de casa, isto devido a utilizacdo de um dos maiores meios de comunicagdo
mundial, a internet, e assim termos condicdes de entender e observar as tendéncias obtendo
novos conhecimentos.

O presente trabalho apresenta um estudo que se aplica ao gerenciamento de
informacBes de atividades complementares dos académicos da Faculdade Atenas e tem por
objetivo apresentar o projeto e desenvolvimento de um sistema on-line, no qual se observou
grande importancia no controle de atividades complementares tanto para alunos quanto para a
instituicao.

Esta perspectiva de gerir as informacdes de forma Web contribuira para resolucéo
de problemas em documentacdes, tais como falta de organizacdo, dados incoerentes, dentre
outros. Contudo é oportuno ressaltar que gerindo essas documentagcfes contribuir-se-a para a
economia de tempo e para manutencdo do meio ambiente, através da reducdo na utilizacdo de
impressoes.

Compreende-se assim que o desenvolvimento do software seria de grande
praticidade, portabilidade, facilidade e acessibilidade, além de contribuir para o melhor

andamento da graduacdo desta instituicdo e a fim de que os académicos a acompanhem e



controlem de maneira on-line as atividades complementares que participam tantos o0s
promovidos pela prépria instituicdo, quanto o0s promovidos por outras entidades
organizacionais. Sejam elas: palestras, conferéncias, simposios, seminarios; atividades de
pesquisa ou iniciacdo cientifica; producdo cientifica; prestacdo de servicos a comunidade;
atividades de extensdo; monitoria; estudos complementares de livros, filmes e outras pecas de
acervo; resolucdo de estudos de casos; visitas técnicas; estagio curricular ndo obrigatorio;

disciplinas extracurriculares; representacdo discente em érgéos colegiados.

1 AS ORGANIZACOES

Os seres humanos de acordo com Maximiano (2007), vivem dentro de
organizagOes inseridas em todos os locais da sociedade do novo século, grande parte delas
possuem a responsabilidade de gestdo de servicos basicos, dentre outras tarefas bésicas até as
complexas

Por sua vez, Kawasnhika (2009, p.294), mostra que as pessoas ndo sdo ilhas, é
preciso que elas atuem em comunidade, surgindo assim, as atividades assistidas ou produzidas
por estes grupos e define uma empresa como “[...] nada mais do que um grupo, formal, [...]” ¢
que na medida do tempo sdo “obrigadas” a aprimorar suas tecnologias, e a estarem ampliando
as suas vantagens competitivas, caso contrario, poderao deixar de existir.

E para que as empresas consigam manter-se no mercado tem-se que observar a
forma hierarquica de trabalho delas, bem como a forma que trabalha, observando as suas
dimensoes.

O envolvimento é necessario para continuacdo das mesmas, sendo exigivel, na

maioria das vezes uma cooperacdo coletiva entres estes niveis, de forma a produzir uma



interacdo e participacao de todas as pessoas neles envolvidos, desde o operacional ao nivel de
alta administracéo.

Tendo base nos fatos citados anteriormente, também € preciso que seja
caracterizada a organizacdo a fim de compreender seus objetivos, potencialidades, dentre
outros ambientes que correlacionam com a mesma.

1.1 SISTEMAS DE INFORMACAO COMO VANTAGEM COMPETITIVA

Para Rossini e Palmisano (2003, p.132), é importante que a informacdo seja
utilizada e planejada “[...] como um recurso tatico”, de forma que as organizagdes pensem na
tecnologia da informagcdo como um meio estratégico, atualmente por ser um recurso que
interfere diretamente na continuidade e sobrevivéncia das empresas.

As empresas gue possuem e conseguem utilizar essas tecnologias obtém vantagem

competitiva, que ¢é definida como:

[...] a diferenca entre os beneficios percebidos ganhos por um cliente que compra 0s
produtos ou servicos de uma empresa e 0 custo econémico total desses produtos ou
servigos. Portanto, o tamanho da vantagem competitiva de uma empresa é a diferenca
entre o valor econdmico que ela consegue criar e o valor econémico que suas rivais
conseguem criar (BARNEY, HESTERLY, 2007, p.10).

Por sua vez esta vantagem € exigida devido a globalizacdo das informacoes, a
facilidade de acesso a elas e a rapidez com a qual elas sdo propagadas. 1sso faz com que as
empresas busquem a constante evolucdo e assim estejam descobrindo novas tecnologias e
novos meios de utilizar as informacdes a seu favor. Os administradores obtém assim a
oportunidade de “filtrar” dados para tomada de decisdes conforme as necessidades de sua
organizacao.

Tal fato fica perceptivel ao observar-se o que fala Siqueira (2005), apresentando a
evolugéo da concepcédo de informacdo, ressaltando que os sistemas de informagao possibilitam

essa evolucdo a fim da obtencdo de vantagem competitiva.



Tudo isso possibilitado através de uma infinidade de ferramentas computacionais
que capacita os sistemas de informagdes para auxiliarem o0s seres humanos nas diversas

atividades por eles praticados midiatizados pelas ferramentas e sistemas computacionais.

1.2 FERRAMENTAS COMPUTACIONAIS

Diversas ferramentas computacionais sdo utilizadas para o desenvolvimento de
sistemas de informacdo. Os tOpicos seguintes apresentardo algumas ferramentas

computacionais através de visdes de diversos autores.

1.2.1.1 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO E ESTRUTURACAO, PHP E SERVIDOR

Os sistemas de informacdes, através das ferramentas computacionais aprimoradas
no decorrer da historia, possibilitaram um novo cenario para computacdo, cada vez mais
evoluido, permitindo aos desenvolvedores a criacdo de sistemas gque atendam as necessidades
dos usuarios e sejam simplificados os processos de codificacdo destes softwares.

No inicio da programacdo, os desenvolvimentos eram realizados de maneira bem
trabalhosa, em que tudo era desenvolvido em linguagem de maquina. Com o passar do tempo
pesquisadores e estudiosos da area foram simplificando o processo, chegaram a linguagem de
montagem também conhecida como a primeira geracdo das linguagens de programacao, depois
evoluiram para as da segunda geracdo, até chegar a terceira geragdo, em que uma linguagem de
alto nivel que utiliza de um tradutor (compilador) que geras as informacdes na linguagem de

maquina (BROOKSHEAR, 2003, p.194).



Observando-se as amplas formas de comunicacdo entre 0 homem a maquina,
identifica-se através do PHP a interpretacdo da programacdo em uma linguagem HTML o qual
faz uso de um interpretador para sua visualizacéo.

Para a implementacdo de uma pagina é necessario a integracao de alguns recursos e
ferramentas, onde temos o PHP, o HTML, Java Script, o CSS, o MySql, dentre outros e de
acordo com Lewis e Moscovitz (2010), a historia da Linguagem de Marcagdo de Hipertexto
(Hypertext Markup Language - HTML) iniciou-se a partir do ano de 1965 na Brow University,
onde surgiu a idéia de Hipertexto ou texto em documento que é realizada a navegagdo nédo
linear (também conhecida como navegacdo hipertextutal), utilizada pelos navegadores.

Por sua vez o “PHP ¢ uma linguagem de programag¢do” para a implementacdo de
sites dindmicos. Data-se o inicio de sua utilizacdo por volta do ano de 1994 por Rasmus
Lerdof. Sua visualizacdo é gerada pela acdo do interpretador, denominado servidor e esse
possui a funcdo de dar suporte para a linguagem de programacdo e assim efetuar a
transformacéo e interpretacdo para HTML utilizadas pelos navegadores (MORAZ, 2005).

No PHP existe um suporte a diversos bancos de dados: MySql, Oracle, Interbase,
PostgreSQL, e diversos outros. Além de possuir o recurso complementar do padrao aberto para
conexdo com Banco de Dados dando a oportunidade a qualquer outro servidor que suporte este
padrdo.

De modo que ao navegar por uma pagina PHP ndo encontraremos nela somente
coédigos de programacdo PHP, mas também muitos outros recursos e ferramentas, destacando-
se a interacdo com outras linguagens, onde se pode citar o HTML, Java Script, CSS,
Bibliotecas, dentre outros.

Devido as caracteristicas do PHP juntamente com o HTML e o Mysql escolheu-se

esta linguagem para o desenvolvimento deste trabalho, apoiado pelo Cascading Style Sheet que



possibilita o trabalho de cores, fontes, imagens e outros detalhes de visualizacdo das paginas
desenvolvidas.

A folha de estilo em cascata € uma ferramenta utilizada para o desenvolvimento de
paginas web, a qual permite a utilizacdo de métodos diferentes do convencional (HTML puro)
para estilizacao e aparéncia.

Nos dias atuais torna-se fundamental para quem deseja ser um desenvolvedor de
paginas de internet (Webdevoloper) também para os que pretendem criar qualquer projeto para
Web. Tal fato torna-se verdade quando observamos os beneficios e praticidades que o CSS
propicia.

Tendo em vista a evolucdo da internet, onde no inicio tinhamos “monopolio” do
conhecimento era preciso encontrar meios de construir layouts para os documentos on-line,
entdo o W3C (O Word Wide Web Consortion) criou o CSS, disponibilizando para os web
designers meios sofisticados para realizarem o projeto de sites, o que também facilita o
trabalho de manutencéo das paginas (SOMERA, 2006).

O Java Script € uma linguagem de programacdo, utilizada para criar paginas
dindmicas, e manipulacdo de objetos, € uma linguagem interpretada que precisa ser executada
em um interpretador, segundo Flanagan (2002), Java Script € uma linguagem de programacéo
de uso geral: sua utilizacdo ndo esta restrita aos navegadores Web. Projetou se a linguagem
para ser incorporada em qualquer aplicativo e fornecer recursos de criacdo de scripts para
qualquer aplicativo, diante essas caracteristicas utilizou-se desta linguagem para complementa-

la a implementacdo do sistema em estudo.

1.2.2 BANCO DE DADOS



Para acessar aos dados do banco é necessario de um sistema que busque estas
informacdes, utilizando a linguagem de banco, este denominado Sistema de Gerenciamento de
Banco de Dados (SGBD), ou seja, esse faz o controle de como sera acessado as informacdes
protegendo-as. Visto que um banco de dados pode ser entendido das diferentes formas, em que
nele encontramos o nivel interno é onde se encontra os dados na sua forma bruta, o nivel
intermediario, onde serdo montadas as consultas dos dados e o nivel externo que é a visao
oferecida ao usuario (LEITE, 2008).

Destaca-se entdo o importante papel desempenhado pelo SGBD, gerando qualidade
para com o trabalho dos dados desde a sua estruturacdo até chegar a sua transformacéo para a
producdo de conhecimento.

Contudo, ao decorrer do projeto do software, desde a sua implementacdo, a seu
banco de dados € necessario estar apoiado por metodologias e ferramentas que gerem

qualidade em seu desenvolvimento.

1.2.3 FERRAMENTAS CASE

Do inglés Computer-aided Software Engineering (Engenharia de Software
Auxiliada por Computador) as ferramentas case segundo Furtado (2002), ddo apoio as
metodologias e ddo suporte aos desenvolvedores na execucdo dos projetos.

As principais ferramentas sdo as IDE’s (Integrated Development Environment)
ambiente completo para desenvolvimento de Software que inclui: ferramentas para edicdo de
codigo, com recursos como auto-completar, identacdo de cddigo, e sugestdes que auxilia o
desenvolvedor a ter o codigo mais claro para leitura e entendimento, também os depuradores
ferramentas que auxiliam na busca e correcdo de falhas no programa ferramentas de

compilacdo e execucdo, que criam 0s executaveis do programa desenvolvido. Esses recursos



possibilitam qualidade ao produto final e seguindo as especificacbes de engenharia de
Software.

De acordo com as concepcOes apresentadas por Meireles (2001), Polloni e Fedeli
(2003), optou-se pela utilizacdo de ferramentas tais como o Notepad++, para realizacdo da
codificacdo (programacdo), além da utilizacdo das de ferramentas como o ArgoUML para
desenvolvé-lo dos diagramas de caso de uso e também o Power Archtect para diagramas de
banco, além é claro da utilizacdo do XAMPP que é um servidor independente, bem conhecido
como plataforma de Software livre e faz a interpretacdo das linguagens PHP, juntamente com

MySQL.

1.3 ENGENHARIA DE SOFTWARE

De acordo com Rezende (2005), a engenharia de Software é a metodologia
manutencdo e implementacdo de sistemas, que apresenta algumas particularidades tais como o
envolvimento de processos tecnoldgicos dinamicos, inteligentes e integrados, além de gestédo
de atividades, recursos disponiveis, datas, ressaltando também a importancia dos controles de
custos, tudo isso bem fundamentado.

Para Pressman (1995), a engenharia abrange métodos, ferramenta e procedimentos
que permite que os gerentes tenham um acompanhamento do desenvolvimento, além de
permitir uma implementacdo de qualidade do software. Pressman (1995), mostra a
configuracdo do software divida nas seguintes etapas: Plano, Especificacdo de Requisitos,
Projeto, Listagem, Estrutura dos dados, Especificacdo de testes, Programa funcionando.

E para que consiga desenvolver um Software é necessario utilizar-se de uma
metodologia, que permitird 0 acompanhamento e analise de cada etapa até chegar ao programa

final.
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1.3.1 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

Na metodologia foi utilizada diagramas da UML, tais como diagrama de caso de
uso, sendo que a utilizacdo desta correta facilita o desenvolvimento, além de permitir uma
compreensdo melhor os processos envolvidos, bem como facilitar manutengdes posteriores.

Prikladnicki e Orth (2009), destacam ainda que o Scrum tem o foco principal no
desenvolvimento de Software, agregam inumeras variaveis técnicas e do ambiente, tais como
0s requisitos, as tecnologias disponiveis, dentre outros fatores que podem mudar no decorrer do

tempo, solicitando assim que a metodologia seja flexivel.

1.3.2 ANALISE E PROJETO DE SISTEMAS, LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Um requisito de acordo com Ramos (2006), € uma funcionalidade ou condicdo que
precisa existir no software. As formas de realizar a identificacdo destes sdo através de uma
série de procedimentos, podendo ser: reunibes com as pessoas envolvidas no processo, através
de questionarios, de observacbes do ambiente que envolve o levantamento dos dados,
recolhimento de dados, imagens e diversos outros pontos para facilitar o entendimento do
analista.

Martins (2007), apresenta o levantamento com varios representa uma comunicacao
direta com o cliente a fim de compreender as funcionalidades necessarias ao sistema, por sua
vez podem ser requisitos funcionais e requisitos ndo funcionais. Onde os funcionais
demonstram o comportamento do Software e os ndo funcionais sdo caracterizadas por
usabilidade, confiabilidade, desempenho e suporte, dentre outros que podem néo estar ligadas

ao comportamento, mas que ddo uma dire¢do no desenvolvimento.
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1.3.3 UML - LINGUAGEM DE MODELAGEM UNIFICADA

A UML foi criada por Ivar Jacobson em 1995 de acordo com Larman (2005). Para
0 autor a UML também ¢ a notacdo diagramatica padrdo, de fato para desenhar o apresentar
figuras (com algum texto) relacionadas a Software, ndo é uma metodologia de
desenvolvimento, ela é usada para documentar processos de programa, entretanto para Fowler
(2005), ela facilita na comunicacdo com outros desenvolvedores que estdo trabalhando no
projeto e até o entendimento dos seus clientes sobre os processos do sistema, ainda para
Medeiros (2004), ela ndo nos indica como fazer um sistema, por ser uma linguagem para
representacdo do aplicacdes em varios estagios de desenvolvimento.
O autor Fowler (2005), apresenta ainda que esta linguagem divide-se em:
Diagramas de Caso de Uso; Diagramas de Classes; Diagramas de Seqiiéncia; Sendo estes
utilizados no processo de analise e projeto de um sistema.
O Diagrama de Caso de Uso é representado pelos diagramas que mostram a¢6es dos usuarios
no sistema; os usuarios do sistema sdo representados por atores, casos de uso que sdo enarios
onde eles usam o sistema, e seus relacionamentos.
Diante os diagramas existentes, optou-se por utilizar o Diagrama de Caso de Uso,
com o objetivo de compreender e entender as funcionalidades do projeto, bem como entender o
processo da organizacéo, além de facilitar a compreensao das pessoas que trabalham na equipe

de desenvolvimento.

1.5.4 GERENCIA DE PROJETOS

Para que a ocorra 0 gerenciamento existe uma série de processos dentro da etapa de

geréncia. Dentre elas pode-se segundo Martins (2007), destacar o termo de abertura do projeto,
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fase inicial que autoriza o inicio do projeto, dando ao gerente a possibilidade de utilizacdo de
todos os recursos disponiveis. Também o escopo, que consiste na definicdo dos trabalhos a
serem executados para desenvolver e entregar o produto, por outro lado tem-se a elaboragéo do
escopo sdo identificadas as entregas prioritarias, premissas e restricoes.

E para que se obtenha uma qualidade é necessario identificar e observar o tempo
gasto, se 0s prazos serdo cumpridos e se existirdo por ventura atrasos e ao fim a qualidade
obtida através dos processos executados. Ao concluir devera ser feito o termo de encerramento

do projeto, concluindo todos 0s acontecimentos previstos.

2DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA - COMPTIME

A seguir serdo apresentadas as atividades trabalhadas referentes ao
desenvolvimento do sistema CompTime em que aborda desde o levantamento e analise de
requisitos, até o momento de sua implementacéo.

Para a implementacdo do sistema CompTime foram realizadas procedimentos da
engenharia de Software que consiste da elaboracdo de requisitos ao desenvolvimento do

sistema como é abordado nos t6picos a seguir.

2.1.1 LEVANTAMENTO E ANALISE DE REQUISITOS

Realizou-se o levantamento e analise de requisitos para o sistema CompTime, em
que foram identificadas as necessidades e as peculiaridades de cada pessoa envolvida no
processo de gestdo das atividades complementares. Foram feitos questionarios, entrevistas,
observacdo do dia-a-dia, e assim foi possivel ter uma idéia do que seria necessario para a
implementacdo do software, observando-se e analisando 0s requisitos posteriormente

definindo-o0s como funcionais ou ndo funcionais.
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2.1.1.1 REQUISITOS FUNCIONAIS E NAO FUNCIONAIS

Os requisitos ndo funcionais apresentam os atributos do sistema, bem como o
ambiente do mesmo, sendo para o sistema CompTime levantado 0s seguintes aspectos:
usabilidade, confidencialidade, disponibilidade, integridade, desempenho, seguranca, padrdes,
integridade, hardware e software.

A elaboracdo do documento de requisitos auxiliou na construcdo do caso de uso

geral dando as principais caracteristicas do software, bem como nos processos que o definem.

2.2 CASO DE USO GERAL

O sistema dara acesso aos usuarios, desde que os mesmos estejam devidamente
autenticados, isso de acordo com cada perfil, seja ele aluno, administrador, setor de diplomas,
secretaria ou coordenador. A partir de dados coletados é possivel compreender a forma a qual o
banco de dados em seu nivel fisico foi criado. Nele é possivel compreender as respectivas
dimensbGes de cada campo, bem com as suas identificacbes comentarios e dentre outras
caracteristicas do BD.

E no desenvolver do sistema optou-se pela gestdo de projetos, a fim ter auxilio

guanto aos processos do desenvolvimento, bem como suas documentacdes.

2.3 GESTAO DE PROJETOS

Para desenvolvimento do sistema CompTime, embasou-se em contetdos da gestdo

de projetos objetivando-se a execucdo de metodologias e processos, com isso permitindo que
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haja satisfacdo do cliente. Os objetivos do projeto foram elaborar introducdo, o Termo de
Abertura, as definicbes do sistema CompTime, as premissas, a equipe e 0S cronogramas
prévios.

2.4 INTERFACES DO SISTEMA

As informagdes precisam estar seguras e estarem disponiveis apenas para aqueles
que possuem permissdes especificas para acessar as mesmas, por isso foi criado o login para o
sistema CompTime, privando que pessoas ndo autorizadas ndo tenha acesso as informacdes.

Por sua vez, alguns usuarios podem ndo se lembrar de suas respectivas senhas, e
por isso o sistema permite através da opcao “Esqueci minha senha” ser redirecionado para um
campo onde solicitara a sua senha, sendo verificado posteriormente se o email e informacdes
solicitadas correspondem com as informacdes cadastradas

Apds a autenticacdo do login, o usudrio sera redirecionado para a tela principal que
podera mudar de acordo com os perfis de usuario. Nesta tela 0 usuario tera acesso as

modificacdes ocorridas e assim poder acompanhar o que os alunos estéo realizando.

2.5.2 MODULOS DE CADASTROS

Apbs a devida autenticacdo o sistema permitira que o usuario Aluno tenha acesso a
opcdes de cadastro de atividades complementares.

O Coordenador é o usuario responsavel que faz o cadastro das modalidades, as
quais serdo incluidas pelos alunos ao cadastrarem suas atividades.

O sistema CompTime por ser um sistema web, tem a necessidade de permitir que
0S usuarios comuniquem entre si, para tirar davidas, enviar questionamentos, dentre outras

funcbes que fazem a comunicagdo entre ambos.
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O aluno cadastrara a atividade complementar no decorrer da graduacédo e assim ao
chegar ao final do curso solicitard que as suas atividades complementares sejam validadas pela
coordenacdo, onde o coordenador efetuard a aprovacdo (deferimento) ou reprovacgédo
(indeferimento) de tais atividades.

O sistema CompTime através dos seus relatorios faz com que 0s usuarios possam
conferir a veracidade das informacdes, pois ddo aos mesmos a possibilidade de identificar,
acompanhar e gerenciar os dados lancados.

Para os demais usuarios do sistema o procedimento para a geracdo de relatorios €
semelhante, alterando-se apenas nos links de relatérios disponiveis para os demais. Em ambos

0S €asos 0 usuario pode visualizar relatorio e assim poder imprimir caso queira.

CONSIDERACOES FINAIS

As forcas de vontade de superar expectativas e vencer desafios contribuiram para
desenvolver esse projeto, levando-se em conta a oportunidade obtida ao ver que poderia ser
melhorado o processo existente para geréncia e trabalho das partes envolvidas no processo de
atividades complementares, inicialmente para do curso de sistemas de informagdo da
Faculdade Atenas. Ver-se com isso a capacidade que os académicos tém para aplicar os
conhecimentos adquiridos em sala de aula, e os aprimorar no desenvolver do projeto, contendo
sempre, a valiosa contribui¢éo dos orientadores.

Auxiliados pela tecnologia da informacdo temos uma nova forma de contribuir com
as pessoas e a0 mesmo tempo poder ajudar o meio ambiente com a redugdo de impressoes e
utilizar consequentemente menos papeis, mostrando assim também a consciéncia cidada.

Para os trabalhos futuros pretende-se adaptar o sistema CompTime, caso aprovado
pela direcdo e responsavel pelo setor de tecnologia da institui¢do, ao banco de dados RM, onde

possui dados atualizados dos alunos. Também pretende adapta-lo aos outros cursos da
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instituicdo Atenas e assim permitir que haja uma nova forma mais pratica e facil para todos os
académicos da mesma, e também ser instrumento de apoio a todos os coordenadores de curso.

Implementar o envio por email para coordenadores e também implementar o total
de horas que ele precisa fazer.

No desenvolver deste trabalho conseguimos aplicar os conhecimentos e habilidades
adquiridas no em sala de aula. Foram de grandes valia as importantes sugestdes e orientagdes
dadas pelos nossos amigos, professores e orientador. Tivemos, portanto, inicialmente a
proposta de implantacdo do sistema Comptime para o curso de Sistemas de Informacdo da
Faculdade Atenas e em seguida, caso aprovado pela Dire¢cdo aos demais cursos da Faculdade.

Este trabalho foi realizado com o intuito de integrar de facilitar os trabalhos de
coordenadores, secretarias, dentre outros envolvidos e os alunos para de uma forma simples e

acessivel ter geréncia das atividades complementares através de um sistema on-line.

ABSTRACT

The areas of information technology are constantly evolving and with tools that support
educational institutions, all that allows students, teachers, engineers, and others participate in
an educational environment in a different way. Observing the constant contribution of
technological resources, studies were performed in Athens College and the processes by which
students manage their complementary activities. The present work shows the design and
development of a control system in the validation of complementary activities (CompTime) in
order to allow those involved in such processes can manage them in an objective and
automated. The aim is thus expediting and facilitating the way in which academics hold the

controls.
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