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RESUMO

O presente relatório tem como objetivo apresentar uma proposta de sistema para as

dificuldades enfrentadas perante os empréstimos manuais de objetos da

Coordenação de Apoio Acadêmico (COAPAC) do Instituto Federal de Educação,

Ciência e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN) - Campus Canguaretama.

Pensou-se na viabilidade da construção de um ���� para cadastrar e gerenciar esses

empréstimos e no futuro expandir esse projeto para outros Institutos Federais. Por

meio de pesquisas bibliográficas, aliadas aos conhecimentos adquiridos nas

disciplinas técnicas do curso de informática, adquiriu-se todo o suporte necessário

para a construção do projeto. Desse modo, as linguagens utilizadas foram HTML

(H�������� ������ ��������), CSS (C�������� ����� ������) e Python, ����������

Django e Bootstrap, além do banco de dados SQLite. Logo, a realização deste

projeto possibilitou a todos os envolvidos o aprofundamento sobre assuntos

relacionados a COAPAC, como também, a desenvoltura de códigos das linguagens

citadas�acima.

Palavras-chaves: Sistema.�Empréstimos. ����. Informática. COAPAC.
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1. INTRODUÇÃO

O Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Rio Grande do

Norte (IFRN) conta com um setor estratégico para o funcionamento da instituição, a

Coordenação de Apoio Acadêmico (COAPAC). Este setor é incumbido de auxiliar os

docentes com a distribuição de materiais de aulas, disponibilização de salas, na

aplicação de medidas disciplinares dentro de sua competência, de supervisionar e

ajudar com o desenvolvimento de ações relacionadas à Coordenação de

Administração�Escolar,�biblioteca�e�outros�setores�(IFRN,�2011).

O fornecimento de materiais pela COAPAC a discentes e servidores colabora

com a aprendizagem e o melhor desenvolvimento dos setores, pois segundo BLAT

(1998), a educação não se dá apenas por comunicação de conhecimentos, mas está

relacionada aos recursos que são fornecidos para que o estudante consiga

desenvolver�seu�potencial�e�seus�ideais.

Segundo Souza (1977), o termo Empréstimo “é o resultado da confiança que

se credita a alguém, pondo alguma coisa à sua disposição durante certo espaço de

tempo”. Este processo de concessão de materiais no setor é controlado

manualmente, através de uma ficha, podendo gerar inconsistências no controle

dessas�informações.

O controle manual consiste em anotar o nome do professor e o objeto cedido,

assim como também a data e a hora em que a COAPAC realizou o empréstimo e

posteriormente a data de devolução. Todavia, este método permite que muitos

contratempos ocorram, como o levantamento errado dos dados e a falta de registro

da devolução. Outrossim, a técnica de concessão manual dificulta a criação de um

relatório preciso dos empréstimos que estão em andamento, os que já ocorreram,

quais objetos são mais emprestados ou que necessitam de mais unidades no setor,

e�caso�seja�realizado�não�é�de�fácil�acesso,�como�é�de�um�sistema�web.

Um sistema web pode permitir a automatização de atividades antes feitas de

forma manual, além disso facilita o acesso e gerenciamento de informações que

estão armazenadas de forma permanente. No caso da COAPAC, além do que já foi

citado, permitirá também a economia de papel, já que os registros dos empréstimos

são feitos em folhas de registros, além da geração de relatórios completos e

precisos�diante�das�operações�realizadas�pelos�usuários.
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Portanto, a presente pesquisa descrita neste relatório apresenta o

desenvolvimento de um sistema Web que através de um formulário digital

armazenará�todos�os�dados�relacionados�aos�empréstimos�da�COAPAC.

1.1.�OBJETIVO�GERAL

O presente relatório tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um

sistema de gerenciamento de empréstimos para a Coordenação de Apoio

Acadêmico do IFRN campus Canguaretama, com o intuito de auxiliar nos processos

que�lá�ocorrem.
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2. REFERENCIAL�TEÓRICO

No presente capítulo serão abordados os principais conceitos dos serviços e

programas utilizados no decorrer do projeto, sendo eles: desenvolvimento WEB,

H�������� ������ �������� (HTML), C�������� ����� ������ (CSS), Python,

F�������� Django, F�������� Bootstrap,�GitHub�e�o SCRUM.

2.1. HTML

HTML, ou H�������� ������ ��������, é uma linguagem de marcação

responsável por criar páginas Web, ou seja, páginas que podem ser acessadas pelo

navegador. Este tipo de código tem como principal característica a utilização de

hipertexto�e�hiperlink�para�auxiliar�na�navegação�(MILETTO�e�BETAGNOLLI,�2014).

A linguagem HTML foi desenvolvida no decorrer da década de 90, tendo

como criadores Tim Berners Lee e Robert Caillau. Originalmente tinha uma estrutura

lógica que deveria ser seguida nos documentos, não visando sua aparência física,

porém por pressões dos utilizadores as versões seguintes se viram obrigadas a

implementarem mais controlos estéticos do documento (COSTA, 2007). Hoje, esta

linguagem�de�marcação�se�encontra�na�sua�5ª�versão.

Além disso, a linguagem HTML utiliza Tag para a realizar a marcação do

conteúdo que será exibido no navegador. Ela é uma palavra específica que

determina o início e fim de uma marcação, algumas tags são usadas em duplas

(início e fim) e é indicada por um sinal de “menor que” (<) e um sinal de “maior que”

(>),�como�apresentado�na�Figura�1.
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Figura�1.�Estrutura�de�uma�Tag�HTML.

Fonte:�(MEDIUM,�2019).

Na Figura 1, é possível ver o funcionamento de abertura e fechamento de

uma Tag. Em seguida, nota-se que o elemento utilizado foi o “p”, esta é responsável

pela criação de um parágrafo na linguagem de marcação, sendo todo o conteúdo no

meio�das ���� o�que�aparecerá�para�o�navegador.

2.2. CSS

CSS, ou C�������� ����� ������, é a linguagem responsável por descrever a

apresentação de um documento HTML e como os elementos deste documento são

mostrados na tela. Esta linguagem é umas das principais de ���� Web, sendo

padrão em todos os navegadores (MDN, 2022). Segundo Souza (2018), "esses

estilos em cascata para qualquer desenvolvimento web é vital. Permite personalizar

tudo contido na exibição da página web e vincular por meio de suas regras de

utilização�a�manutenção�em�lote�desses�arquivos�HTML.”

A sua aplicação é simples, uma vez que funciona através de ordem de leitura,

ou seja, ele é um mecanismo para se aplicar a estilização no código de acordo com

que o documento é lido. Ele pode ser usado através de três formas: interno, externo

e inline. O CSS interno é escrito no documento HTML; no externo é criado uma

ligação entre HTML e um arquivo “.css”; e o inline aplica regras CSS para elementos

específicos. Ademais, a ordem de leitura do CSS pelo HTML ocorre pela ordem em
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que cada um foi declarada, é apresentado as principais regras dessa linguagem na

Figura�2.

Figura�2.�Conjunto�de�regras�de�um�código�CSS.

Fonte:�(MDN,�2022).

A Figura 2 representa como um código CSS funciona, uma vez que, o

�������� é responsável por indicar qual elemento HTML será estilizado; a

D���������� é uma regra que especifica a lista de propriedades e valores do

elemento se deseja alterar; o �������� é a propriedade específica que você irá

estilizar o elemento HTML; já o �������� ����� fica a direita da propriedade, depois

de dois pontos, é responsável por indicar o valor que será alterado na propriedade

antes�declarada�(MDN, 2022).

2.3 PYTHON

Python é uma linguagem de programação poderosa e fácil de

aprender. Possui estruturas de dados de alto nível eficientes e uma

abordagem simples, mas eficaz para programação orientada a

objetos. A sintaxe elegante e a tipagem dinâmica do Python,

juntamente com sua natureza interpretada, o tornam uma linguagem

ideal para scripts e desenvolvimento rápido de aplicativos em muitas

áreas�na�maioria�das�plataformas�(PYTHON,�2022).
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A linguagem de programação Python foi desenvolvida em 1990 por Guido van

Rossum, no Instituto de Pesquisa Nacional para Matemática e Ciência da

Computação (CWI), na Holanda, e tinha como objetivo alcançar usuários que

fossem físicos e engenheiros. Esta linguagem foi construída através de outra

linguagem que hoje é pouco conhecida, a ABC. Além disso, Python hoje se encontra

na sua 3ª versão, lançada no final de 2008 e desde então vem sendo atualizada com

frequência. Vale ressaltar que Python é uma linguagem de tipagem forte e dinâmica,

multiplataforma,�orientada�a�objetos�e�interpretada�(BORGES,�2014).

Python traz mais comodidade na hora de escrever o seu código, o que se

difere das demais linguagens, ela faz o uso de poucas palavras o que resulta em

menos código. Ao começar a programar em Python aprende-se que a indentação é

algo de muita importância, para ter um código limpo e organizado para que assim

ele consiga funcionar. Esta linguagem usa palavras curtas e reservadas do inglês,

facilitando o aprendizado, o que gera um grande poder de processamento e

flexibilidade. Por isso, muitas das empresas na hora da codificação optam por

produzir seus produtos em Python, sendo algumas delas: Netflix, Google, Instagram

e�Spotify�(SANTIAGO�et�al.,�2020).

2.4. FRAMEWORK

Um ��������� é um esqueleto já desenvolvido de uma aplicação que pode

ser customizado por um desenvolvedor, sendo uma aplicação reutilizável que,

quando especializada, produz aplicações personalizadas (JOHNSON,1997). Além

disso, os ���������� estão se tornando um recurso indispensável no

desenvolvimento web, onde já se fazem presentes em quase todas as linguagens de

programação, oferecendo recursos que facilitam o desenvolvimento ao abstrair

conceitos (DEVMEDIA,�2018).

Neste viés, muitos ���������� se destacam para a criação de páginas web,

sendo tanto para a criação do B���-��� como também a construção do F����-���,

sendo�alguns�deles:�React,�Django,�Laravel,�Bootstrap�e�Angular.js.
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2.4.1. Bootstrap

Bootstrap é um framework �����-��� de código aberto usado para o

desenvolvimento de sites responsivos e a organização do conteúdo de uma página

(SILVA, 2014). Hoje, ele não é apenas um ��������� de design responsivo, mas

também oferece outros tipos de funcionalidades e estilo. Seus arquivos podem ser

implementados em projetos para ajudar na criação de elementos como menus,

���-��� e�outros�(MIGUEL�et�al,�2015).

Originalmente o Bootstrap foi criado por volta de 2010 por Mark Otto e Jacob

Thornton (BOOTSTRAP, 2020). De acordo com Silva (2014) a finalidade desta

ferramenta era incentivar o uso de apenas uma estrutura de código e nomenclatura

de classes, pelas equipes das empresas. Esta iniciativa foi bem executada, gerando

menos inconsistências e mais velocidade nos projetos. Outrossim, antes de ser uma

estrutura de código aberto, o Bootstrap era mais conhecido como Twitter Blueprint

(Bootstrap) e apenas em agosto de 2011 ele foi lançado publicamente no GitHub

como�software�livre.

2.4.2.�Django

Django é um ��������� para o desenvolvimento de aplicações web em

Python, de alto nível. Este ��������� foi inicialmente desenvolvido em 2003 e 2005,

por equipes web responsáveis pela manutenção e criação de sites de jornais. Após

vários sites criados, os desenvolvedores perceberam uma semelhança nos códigos

e nos padrões de design. Logo, foram sendo reutilizados no decorrer dos anos, onde

esse código “comum” futuramente evolui para uma estrutura de desenvolvimento

Web genérica, conhecido como o projeto “Django”, em julho de 2005. (MOZILLA

FOUNDATION�A,�2022).

A arquitetura de organização Django é considerada uma variação do padrão

����� ���� C��������� (MVC), usado por ���������� Web de várias linguagens. No

caso do Django, a nomenclatura adequada é “MVT (����� �������� ����)”,

demonstrado�na�figura�3.
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Figura�3.�Arquitetura�organizacional�do�Django.

Fonte:�(ARAUJO,�2022).

Na arquitetura MTV, a camada ����� é responsável pela abstração dos

modelos para a estruturação e manipulação dos dados do sistema em um banco de

dados. O �������� é responsável por apresentar os dados ao usuário de forma

visualmente agradável e organizada. E, por fim, a ���� encapsula a lógica de

funcionamento de todo o programa, tanto para o processamento, quanto para a

resposta�solicitada�pelo�usuário�(PIRNAT,�2014).

2.6. GITHUB

O GitHub é uma das plataformas mais populares de versionamento de código

nas nuvens. Além disso, esta plataforma conta com uma API (A����������

����������� I��������) que permite que os usuários coletem informações de

projetos já hospedados publicamente (BORGES e PIRNAT, 2014). O funcionamento

do�GITHUB�é�demonstrado�na�Figura�4.
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Figura�4.�Ciclo�de�funcionamento�do�GitHub.

Fonte:�(ILUSTRADEV,�2020).

O funcionamento deste programa consiste na utilização de repositórios locais,

localizados nos mais diversos dispositivos eletrônicos e nos servidores do github.

Quando são realizadas alterações no projeto, o primeiro passo é aplicar o comando

��� ���, que adiciona modificações no diretório ativo à área de �������, ou seja, ele

prepara�e�reconhece�as�alterações�feitas�no�projeto.

Em seguida, aplica-se o comando ��� ������, no qual atualiza o repositório

local com as alterações reconhecidas pelo comando anterior. Por fim, para enviar as

alterações do repositório local para o remoto se usa o comando ��� ����. Ademais,

caso necessário, é possível utilizar o comando ��� ���� para verificar se o repositório

remoto possui modificações (nova versão) e, caso tenha, atualiza-se o repositório

local.
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3. METODOLOGIA

A metodologia utilizada no projeto apresentou natureza aplicada, pois foi

criado um ������� para o gerenciamento e registro de empréstimos para a secretaria

de apoio acadêmico do IFRN - Campus Canguaretama. Segundo Gerhardt e Silveira

(2000), a pesquisa aplicada tem como objetivo resolver problemas isolados, que

estão diretamente ligados à nossa realidade e aos interesses locais. Neste viés, o

aprofundamento dos conhecimentos possibilitou o desenvolvimento do sistema de

empréstimos�da�COAPAC.

Ademais, a análise de dados foi realizada de forma exploratória, visto que,

para a criação do referencial e o desenvolvimento do projeto foi necessário a

realização de pesquisas bibliográficas, sendo revisados artigos científicos na web,

livros, relatórios de conclusão de cursos e artigos de revistas. Assim sendo, com o

conhecimento obtido através das pesquisas, as informações foram analisadas e com

isso�foi�possível�elaborar�todo�o�desenvolvimento�do�site.

Além disso, dois profissionais da COAPAC, que estão presentes neste projeto

de pesquisa, foram consultados para validarem como seria toda a lógica do sistema,

como também, fornecer todas as informações necessárias para o desenvolvimento

do�trabalho.

Logo, para a criação do site, foi utilizado o processo de gerenciamento de

projetos Scrum, e no decorrer do período de realização do site foram realizadas

reuniões semanais, nas quais foi discutido como seria a funcionalidade do site, sua

aparência�e�o�que�seria�posto�no�mesmo.
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4. RESULTADOS

A crescente necessidade de um site para o cadastro de empréstimos para a

COAPAC do IFRN-Campus Canguaretama torna esse projeto possível. Uma vez que

o�mesmo�tem�a�finalidade�de�melhorar�este�sistema�de�cadastro.

O presente capítulo tem como objetivo abordar tudo o que foi desenvolvido no

período de 1 (um) ano durante um projeto de pesquisa (Anexo B), apresentando sua

documentação, seu banco de dados e as páginas Web, como a página de cadastro,

a página de usuários, página de devolução e outras que serão descritas adiante. No

seguinte capítulo será abordado os resultados do desenvolvimento do projeto, ou

seja,�tudo�que�foi�feito�no�decorrer�do�tempo.

4.1.�DOCUMENTAÇÃO

O método Scrum, para Schwaber e Beedle (2002), tem o objetivo de definir

todo o processo de desenvolvimento de um projeto focado nas pessoas presentes

na equipe e utiliza-se apenas da documentação necessária para a sua realização.

Por este motivo, o Scrum foi escolhido como método de organização do projeto,

para�que��ao�final�do�período�proposto�se�tenha�um�site�funcional�e�acessível.

Um dos primeiros artefatos produzidos com o método Scrum foi o documento

de visão, no qual está descrito o sistema, seus requisitos funcionais e

não-funcionais, como também os casos de uso, protótipos de telas e os diagramas

do banco de dados. Este documento visa toda a parte técnica do projeto no qual é

essencial para a realização do próprio e mais a frente será explicado com mais

detalhes e seus resultados. Este documento encontra-se no repositório remoto do

projeto�(Anexo�A).

Os casos de uso descrevem o comportamento do sistema em diversas

condições, conforme o sistema responde uma requisição de um ator, que consiste

em pessoas, hardwares ou mesmo outros softwares que irão executar

funcionalidades no sistema. Os casos de uso apresentam-se de forma textual,

embora podem ser escritos usando fluxogramas, diagramas de sequência e redes

de Petri (COCKBURN, 2005).Na figura 5 é possível visualizar o diagrama de caso de

uso�do�sistema�desenvolvido.

Figura�5.�Casos�de�uso�do�projeto.
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Fonte:�Autoral,�(2023).

De acordo com a Figura 5, os servidores da COAPAC e os administradores

poderão se autenticar ao sistema e logo após poderão acessar às páginas para

poder gerenciar (listar, cadastrar, editar e remover) as categorias, como também os

empréstimos e os objetos. Eles terão também o acesso para realizar a devolução

dos empréstimos e poderão visualizar, por meio de uma listagem, todos os

empréstimos que ocorrerem no setor. Além disso, apenas o administrador terá o

poder�de�gerenciar�todos�os�usuários�do�sistema.

O servidor terá apenas acesso a uma página, que é a página de consulta de

empréstimos,�pois�é�nela�que�ele�verá�como�está�sua�situação�no�setor.
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4.2.�BANCO�DE�DADOS

Banco de Dados é um conjunto organizado de informações, ou dados,

estruturadas e armazenadas em um sistema de computador. Logo, para a

construção do projeto foi necessário criar um banco de dados próprio para o

sistema. Este foi planejado de duas formas, sendo elas: o diagrama

Entidade-Relacionamento�(Figura�6)�e�o�modelo�Relacional�(Figura�7).

Figura�6.�Diagrama�Entidade-Relacionamento�do�projeto.

Fonte:�Autoral,�(2023).
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Figura�7.�Modelo�Relacional�do�projeto.

Fonte:�Autoral,�(2023).

Como falado anteriormente, o banco de dados armazena informações mais

importantes de um sistema. Logo, o banco de dados do sistema está representado

de duas formas, nas Figura 6, Figura 7 e Figura 8. O modelo

entidade-relacionamento foi o primeiro a ser desenvolvido, pois foi necessário para

visualizar como os dados iriam se organizar de forma mais abstrata. Após a

finalização do modelo entidade-relacionamento, foi desenvolvido o diagrama

relacional, onde auxiliou a visualizar como seria a real estrutura do banco após a sua

criação�e�utilização.

Vale ressaltar que as entidades que antes eram representadas com um

retângulo na Figura 6, no modelo relacional elas passam a ser os nomes atribuídos

às tabelas. Como também os atributos, antes representados pelas bolinhas ligadas

aos retângulos, no novo diagrama representa as colunas. E, por fim, os

relacionamentos no modelo relacional, representados nas colunas coloridas em

verde, significam os atributos preenchidos que se transformaram em colunas de

chaves�primárias.
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4.3.�DESENVOLVIMENTO

O Scrum recomenda o desenvolvimento acontecer em ciclos curtos,

conhecidos como �������, que devem durar entre 2 a 4 semanas (PEREIRA �� ��.

,2007). Este método foi escolhido para o desenvolvimento do sistema, pois

possibilitou a elaboração do projeto bem organizado e sem sobrecarregar a

discente. Durante o percurso de criação do site, primeiro foi desenvolvido o

F����-��� (interface) e depois foi se implementando pequenas funcionalidades, das

menos�dependentes�para�as�mais�dependentes.

A primeira tela que o usuário terá acesso é a de login (Figura 8), pois para

entrar�no�sistema�ele�precisa�estar�autenticado.

Figura�8.�Página�de�Login.

Fonte:�Autoral,�(2023).

Esta autenticação será feita pela matrícula e a senha do usuário, quando um

servidor acessar o site, na parte superior esquerda terá um link para uma página de

listagem�de�empréstimos�para�visualização.

A tela demonstrada na Figura 9 mostra um padrão quando comparada com o

da Figura 8, isso se dá porque o sistema foi pensado com um menu fixo para todas

as páginas, como também o padrão de cores: Azul e branco. Todas as telas fazem

uso�de�migalhas�de�pão,�que�são�pequenos�links�para�voltar�a�páginas�anteriores.
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Figura�9.�Página�de�Servidores.

Fonte:�Autoral,�(2023).

Na tela da Figura 9, o servidor, através do campo de busca, conseguirá ver

todos os empréstimos já realizados pelo mesmo e assim ver se todos os

empréstimos estão em dia ou se falta devolver algum objeto. Além disso, quando

clicar no link de login, ele será redirecionado para a página inicial de login (Figura 8)

e um servidor poderá entrar no sistema normalmente e ir para a página principal

(Figura�10).

Figura�10.�Página�Principal.

Fonte:�Autoral,�(2023).
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A página principal é a página que permite o que o usuário poderá fazer no

sistema, podendo escolher entre realizar um empréstimo e uma devolução,

gerenciar objetos, gerenciar categorias e gerenciar novos usuários, esta última

disponível apenas para administradores. Além disso, vale ressaltar que todas as

páginas contam com a opção de ������. Ao clicar em Usuários, ele terá acesso a

tela�das�Figura�11.

Figura�11.�Página�de�Usuários.

Fonte:�Autoral,�(2023).

A página de usuários é uma parte restrita apenas para administradores e nela

se faz presente uma parte para listagem de todos os usuários que foram

cadastrados e um campo para a busca, podendo ser essa busca por meio da

matrícula ou nome. Além disso, esta tela conta com um ���� com o texto Novo que

ao�ser�clicado,�dá�acesso�a�página�de�registro�(Figura�12).
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Figura�12.�Página�de�cadastro�de�usuários.

Fonte:�Autoral,�(2023).

Na tela da Figura 12, conta com um formulário de registro de usuários que

poderão acessar o sistema, o cadastro de novos usuários é feito apenas pelos

administradores e, logo após o registro, esses novos usuários já terão acesso ao

sistema. Aliás, este formulário recolhe informações básicas do servidor. Ao apertar

no�link�início,�na�parte�superior�esquerda,�ele�volta�para�a�tela�principal.

Na tela principal, ao clicar no ���� de Categoria de Objetos, abre a página

que�é�responsável�pelo�gerenciamento�das�categorias,�demonstrado�na�Figura�13.



��

Figura�13.�Página�de�Categoria�de�Objetos.

Fonte:�Autoral,�(2023).

Na página de categorias apresenta-se com uma listagem de todas as

categorias e um campo para pesquisar alguma categoria, em cima dessa parte de

listagem conta com um ���� com o texto Novo ,que, ao ser clicado, dará acesso a

página�de�cadastro�de�novas�categorias�(Figura�14).

Figura�14.��Página�de�Cadastro�de�novas�categorias.

Fonte:�Autoral,�(2023).
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A página de cadastro de novas categorias, Figura 14, contém um pequeno

formulário que possibilita que o usuário cadastre uma nova categoria, esta categoria

é criada apenas pelo nome da mesma. Ao apertar no botão de enviar, o site

direciona novamente para a página de categoria e de lá ela pode voltar para a

página principal. Na página principal o usuário pode optar por entrar na página de

objetos�(Figura�15)�e�gerenciar�todos�os�objetos.

Figura�15.��Página�de�Objetos.

Fonte:�Autoral,�(2023).

Ao entrar na opção de Objetos, o usuário acessa a página no qual ele verá a

listagem de todos os objetos, podendo editar e remover, e também terá a opção de

clicar no ����, este que está com o texto Novo, e adicionar mais objetos. Esse

cadastro�de�novos�objetos�é�mostrado�na�Figura�16.
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Figura�16.��Página�de�Cadastro�de�novos�objetos.

Fonte:�(Autoral).

Na página de cadastro de objetos, o usuário deverá digitar o nome, o prazo

que uma pessoa pode ficar com algum objeto e escolher a categoria do objeto e ao

final enviar as informações para o banco. Logo após ao apertar em enviar o usuário

será redirecionado para a página de objetos. Na página de objetos ao clicar no link

inicio o usuário voltará para a página principal e lá ele terá acesso completo da

página�de�Empréstimos�(Figura�17).
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Figura�17.��Página�de�Empréstimos.

Fonte:�Autoral,�(2023).

Na página da Figura 17, o usuário encontrará uma página própria para a

listagem dos empréstimos, e dois �����, um com o texto novo e o outro com o texto

devolução, um para o cadastro de novos empréstimos e uma página para realizar

novas devoluções. Clicando no ���� com o nome novo, o sistema levará para a

página�de�cadastro�de�empréstimos�(Figura�18).
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Figura�18.��Página�de�Cadastro�de�Empréstimos.

Fonte:�Autoral,�(2023).

Ao entrar na página de cadastro de empréstimo, o usuário poderá, por meio

de um formulário, armazenar no banco de dados informações sobre as concessões

que ocorrem na COAPAC, isso se dar por causa dos campos de nome, que salva o

nome do servidor, matrícula do servidor, observações (opcional) e a escolha do

objeto da preferência do servidor. Logo após, ao cadastrar um novo empréstimo o

sistema redireciona o usuário para a página de empréstimos (Figura 17), e de lá o

usuário pode acessar a página de devoluções (Figura 19), por meio do card

devolução.

Figura�19.��Página�de�Devoluções.

Fonte:�Autoral,�(2023).
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Na tela da Figura 19, temos uma listagem dos empréstimos que ainda não

foram devolvidos e ao clicar no botão do lado direito de cada um, o servidor da

COAPAC poderá realizar a devolução. Ainda mais, o lado esquerdo da tela conta

com um campo de busca, onde pode se digitar a matrícula e o sistema vai buscar

todos os empréstimos dessa matrícula. Ao clicar no link empréstimo na parte

superior esquerda o usuário volta para a página de empréstimos. Na página de

empréstimos, o ���� de listagem pode ser acessado clicando sobre ele, abrindo

assim�a�página�de�listagem�de�empréstimos,�mostrado�na�Figura�20.

Figura�20.��Página�de�Listagem�de�Empréstimos.

Fonte:�Autoral,�(2023).

Por fim, temos a tela de listagem de empréstimos, onde é nela que será

listado todos os empréstimos que estão em andamento e os que já ocorreram na

COAPAC. Além disso, na página da Figura 20, o usuário poderá editar algum

empréstimo�como�também�remover,�se�necessário.
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5. CONCLUSÃO

Pode-se considerar que o objetivo de desenvolver um sistema de

empréstimos para a COAPAC, e assim auxiliar nos processos do setor, foi bem

sucedido, visto que o site se encontra pronto para passar pela fase de testes e para

ser lançado na Web. Desta forma, espera-se que os servidores possam acessá-lo e

com�facilidade�consigam�realizar�os�empréstimos�de�forma�digital.

As tecnologias utilizadas foram de suma importância para a realização do

projeto em questão, pois foi a partir delas que foi possível atender todas as

funcionalidades do sistema. Além disso, a utilização das linguagens HTML, CSS e o

��������� bootstrap foram essenciais para a criação de �����-��� e toda a parte de

estilização das páginas, como também a linguagem Python e ��������� Django

deram todo o suporte para a criação do B���-��� das páginas do projeto. Sendo

assim, parte dos conhecimentos técnicos, adquiridos durante o curso foram

utilizados para a realização do projeto, possibilitando o uso tanto dos conhecimentos

na�teoria�como�na�prática.

Tendo em vista, a necessidade e o potencial do projeto, torna-se possível

novas atualizações do sistema, adicionando novas funcionalidades. Sendo algumas

dessas atualizações, a criação de novos módulos do setor e a integração com o

SUAP. Logo, as novas funcionalidades permitirão maior abrangência entre o meio

educacional e o meio tecnológico. Além disso, pretende-se realizar a validação da

ferramenta na COAPAC, para que assim, possa ser lançada oficialmente e

futuramente�expandir�a�mesma�para�outras�unidades�do�IFRN.
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ANEXOS

.

ANEXO�A�-�Link�para�o�GitHub�do�projeto.

https://github.com/brunogomesifrn/p2022coapac
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ANEXOS

.

ANEXO B - Projeto referente a este relatório aprovado no Edital nº

01/2022 - PROPI/RE/IFRN - Projetos de Pesquisa e Inovação em Processo de

Fluxo�Contínuo.


