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RESUMO

O presente relatério tem como objetivo apresentar uma proposta de sistema para as
dificuldades enfrentadas perante os empréstimos manuais de objetos da
Coordenacao de Apoio Académico (COAPAC) do Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN) - Campus Canguaretama.
Pensou-se na viabilidade da construgdo de um sife para cadastrar e gerenciar esses
empréstimos e no futuro expandir esse projeto para outros Institutos Federais. Por
meio de pesquisas bibliograficas, aliadas aos conhecimentos adquiridos nas
disciplinas técnicas do curso de informatica, adquiriu-se todo o suporte necessario
para a construcdo do projeto. Desse modo, as linguagens utilizadas foram HTML
(HyperText Markup Language), CSS (Cascading Style Sheets) e Python, frameworks
Django e Bootstrap, além do banco de dados SQLite. Logo, a realizagdo deste
projeto possibilitou a todos os envolvidos o aprofundamento sobre assuntos
relacionados a COAPAC, como também, a desenvoltura de cddigos das linguagens

citadas acima.

Palavras-chaves: Sistema. Empréstimos. Site. Informatica. COAPAC.
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1. INTRODUGAO

O Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do
Norte (IFRN) conta com um setor estratégico para o funcionamento da instituicéo, a
Coordenacao de Apoio Académico (COAPAC). Este setor é incumbido de auxiliar os
docentes com a distribuicdo de materiais de aulas, disponibilizacdo de salas, na
aplicacdo de medidas disciplinares dentro de sua competéncia, de supervisionar e
ajudar com o desenvolvimento de agdes relacionadas a Coordenagdo de
Administracao 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 educagao nao se da apenas por comunicagao de conhecimentos, mas esta
relacionada aos recursos que sdo fornecidos para que o estudante consiga
desenvolver seu potencial e seus ideais.

Segundo Souza (1977), o termo Empréstimo “é o resultado da confianca que
se credita a alguém, pondo alguma coisa a sua disposi¢cao durante certo espaco de
tempo”. Este processo de concessdao de materiais no setor € controlado
manualmente, através de uma ficha, podendo gerar inconsisténcias no controle
dessas informagdes.

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 devolucdo. Todavia, este método permite que muitos
contratempos ocorram, como o levantamento errado dos dados e a falta de registro
da devolugdo. Outrossim, a técnica de concessao manual dificulta a criagdo de um
relatorio preciso dos empréstimos que estdo em andamento, os que ja ocorreram,
quais objetos sdo mais emprestados ou que necessitam de mais unidades no setor,
€ caso seja realizado nao é de facil acesso, como € de um sistema web.

Um sistema web pode permitir a automatizacéo de atividades antes feitas de
forma manual, além disso facilita o acesso e gerenciamento de informagbes que
estdo armazenadas de forma permanente. No caso da COAPAC, além do que ja foi
citado, permitira também a economia de papel, ja que os registros dos empréstimos
sdo feitos em folhas de registros, além da geracdo de relatérios completos e

precisos diante das operagdes realizadas pelos usuarios.
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Portanto, a presente pesquisa descrita neste relatério apresenta o
desenvolvimento de um sistema Web que através de um formulario digital

armazenara todos os dados relacionados aos empréstimos da COAPAC.

1.1. OBJETIVO GERAL

O presente relatorio tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um
sistema de gerenciamento de empréstimos para a Coordenagao de Apoio
Académico do IFRN campus Canguaretama, com o intuito de auxiliar nos processos

que la ocorrem.



2. REFERENCIAL TEORICO

No presente capitulo serdo abordados os principais conceitos dos servigos e
programas utilizados no decorrer do projeto, sendo eles: desenvolvimento WEB,
Hypertext Markup Language (HTML), Cascading Style Sheets (CSS), Python,
Framework Django, Framework Bootstrap, GitHub e o SCRUM.

21. HTML

HTML, ou HyperText Markup Language, ¢ uma linguagem de marcagao
responsavel por criar paginas Web, ou seja, paginas que podem ser acessadas pelo
navegador. Este tipo de cdédigo tem como principal caracteristica a utilizagdo de
hipertexto e hiperlink para auxiliar na navegacao (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
I6gica que deveria ser seguida nos documentos, ndo visando sua aparéncia fisica,
porém por pressdes dos utilizadores as versdes seguintes se viram obrigadas a
implementarem mais controlos estéticos do documento (COSTA, 2007). Hoje, esta
linguagem de marcacao se encontra na sua 52 versao.

Além disso, a linguagem HTML utiliza Tag para a realizar a marcagao do
conteudo que sera exibido no navegador. Ela é uma palavra especifica que
determina o inicio e fim de uma marcacio, algumas tags sdo usadas em duplas
(inicio e fim) e é indicada por um sinal de “menor que” (<) e um sinal de “maior que”

(>), como apresentado na Figura 1.



10

Figura 1. Estrutura de uma Tag HTML.

Fonte: (MEDIUM, 2019).

Na Figura 1, é possivel ver o funcionamento de abertura e fechamento de
uma Tag. Em seguida, nota-se que o elemento utilizado foi o “p”, esta é responsavel
pela criagdo de um paragrafo na linguagem de marcagao, sendo todo o conteudo no

meio das tags o que aparecera para 0 navegador.

22. CSS

CSS, ou Cascading Style Sheets, é a linguagem responsavel por descrever a
apresentacdo de um documento HTML e como os elementos deste documento s&o
mostrados na tela. Esta linguagem é umas das principais de open Web, sendo
padrdo em todos os navegadores (MDN, 2022). Segundo Souza (2018), "esses
estilos em cascata para qualquer desenvolvimento web ¢é vital. Permite personalizar
tudo contido na exibicdo da pagina web e vincular por meio de suas regras de
utilizacdo a manutencédo em lote desses arquivos HTML.”

A sua aplicagao é simples, uma vez que funciona através de ordem de leitura,
ou seja, ele € um mecanismo para se aplicar a estilizagao no cédigo de acordo com
que o documento € lido. Ele pode ser usado através de trés formas: interno, externo
e inline. O CSS interno é escrito no documento HTML; no externo é criado uma
ligacdo entre HTML e um arquivo “.css”; e o inline aplica regras CSS para elementos

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

Figura 2.

Figura 2. Conjunto de regras de um codigo CSS.

Selector

\P{

color: red:

I | I |
Property Property value

 EEEE———————————
Declaration

Fonte: (MDN, 2022).

A Figura 2 representa como um codigo CSS funciona, uma vez que, o
Selector é responsavel por indicar qual elemento HTML sera estilizado; a
Declaration € uma regra que especifica a lista de propriedades e valores do
elemento se deseja alterar; o Property € a propriedade especifica que vocé ira
estilizar o elemento HTML; ja o Property Value fica a direita da propriedade, depois
de dois pontos, € responsavel por indicar o valor que sera alterado na propriedade
antes declarada (MDN, 2022).

23 PYTHON

Python é uma linguagem de programagdo poderosa e facil de
aprender. Possui estruturas de dados de alto nivel eficientes e uma
abordagem simples, mas eficaz para programagédo orientada a
objetos. A sintaxe elegante e a tipagem dindmica do Python,
juntamente com sua natureza interpretada, o tornam uma linguagem
ideal para scripts e desenvolvimento rapido de aplicativos em muitas

areas na maioria das plataformas (PYTHON, 2022).



12

A linguagem de programacéo Python foi desenvolvida em 1990 por Guido van
Rossum, no Instituto de Pesquisa Nacional para Matematica e Ciéncia da
Computacdo (CWI), na Holanda, e tinha como objetivo alcancar usuarios que
fossem fisicos e engenheiros. Esta linguagem foi construida através de outra
linguagem que hoje é pouco conhecida, a ABC. Além disso, Python hoje se encontra
na sua 32 versao, lancada no final de 2008 e desde entao vem sendo atualizada com
frequéncia. Vale ressaltar que Python é uma linguagem de tipagem forte e dindmica,
multiplataforma, orientada a objetos e interpretada (BORGES, 2014).

Python traz mais comodidade na hora de escrever o seu cddigo, o que se
difere das demais linguagens, ela faz o uso de poucas palavras o0 que resulta em
menos codigo. Ao comegar a programar em Python aprende-se que a indentacéo é
algo de muita importancia, para ter um cdodigo limpo e organizado para que assim
ele consiga funcionar. Esta linguagem usa palavras curtas e reservadas do inglés,
facilitando o aprendizado, o que gera um grande poder de processamento e
flexibilidade. Por isso, muitas das empresas na hora da codificacdo optam por
produzir seus produtos em Python, sendo algumas delas: Netflix, Google, Instagram
e Spotify (SANTIAGO et al., 2020).

2.4. FRAMEWORK

Um framework € um esqueleto ja desenvolvido de uma aplicagdo que pode
ser customizado por um desenvolvedor, sendo uma aplicacdo reutilizavel que,
quando especializada, produz aplicagbes personalizadas (JOHNSON,1997). Além
disso, os frameworks estdo se tornando um recurso indispensavel no
desenvolvimento web, onde ja se fazem presentes em quase todas as linguagens de
programagao, oferecendo recursos que facilitam o desenvolvimento ao abstrair
conceitos (DEVMEDIA, 2018).

Neste viés, muitos frameworks se destacam para a criagao de paginas web,
sendo tanto para a criagdo do Back-end como também a construgcdo do Front-end,

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

Bootstrap é um framework front-end de coédigo aberto usado para o
desenvolvimento de sites responsivos e a organizagcao do conteudo de uma pagina
(SILVA, 2014). Hoje, ele ndo é apenas um framework de design responsivo, mas
também oferece outros tipos de funcionalidades e estilo. Seus arquivos podem ser
implementados em projetos para ajudar na criacdo de elementos como menus,
pop-ups 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 cédigo e nomenclatura
de classes, pelas equipes das empresas. Esta iniciativa foi bem executada, gerando
menos inconsisténcias e mais velocidade nos projetos. Outrossim, antes de ser uma
estrutura de codigo aberto, o Bootstrap era mais conhecido como Twitter Blueprint
(Bootstrap) e apenas em agosto de 2011 ele foi langado publicamente no GitHub

como software livre.

2.4.2. Django

Django € um framework para o desenvolvimento de aplicacbes web em
Python, de alto nivel. Este framework foi inicialmente desenvolvido em 2003 e 2005,
por equipes web responsaveis pela manutencéo e criacdo de sites de jornais. Apos
varios sites criados, os desenvolvedores perceberam uma semelhanga nos cdédigos
e nos padrdes de design. Logo, foram sendo reutilizados no decorrer dos anos, onde
esse codigo “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 organizagao Django € considerada uma variacdo do padrao
Model View Controller (MVC), usado por frameworks Web de varias linguagens. No
caso do Django, a nomenclatura adequada é “MVT (Model Template View)’,

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

CLIENTE :SERVIDOR

Requisi;iu; " i URLS
G @ Hopisimcomr {urls.py)

Encaminha a requisigdo

para a View

MODELS
(models.py)

: i
Resposta- VIEWS
-— ———————

(views.py)

Manta a Pgina
{renderiza)

TEMPLATE
{paginas html)
———

Banco de Dados

Fonte: (ARAUJO, 2022).

Na arquitetura MTV, a camada Model é responsavel pela abstracao dos
modelos para a estruturacdo e manipulagcdo dos dados do sistema em um banco de
dados. O Template é responsavel por apresentar os dados ao usuario de forma
visualmente agradavel e organizada. E, por fim, a View encapsula a légica de
funcionamento de todo o programa, tanto para o processamento, quanto para a

resposta solicitada pelo usuario (PIRNAT, 2014).

2.6. GITHUB

O GitHub é uma das plataformas mais populares de versionamento de cédigo
nas nuvens. Além disso, esta plataforma conta com uma APl (Application
Programming Interface) que permite que os usuarios coletem informagbes de
projetos ja hospedados publicamente (BORGES e PIRNAT, 2014). O funcionamento
do GITHUB é demonstrado na Figura 4.



15

Figura 4. Ciclo de funcionamento do GitHub.

Local Remote
working staging localrepo remote
directory area repo

git add

git commit

git push
git pull

git checkout

Fonte: (ILUSTRADEYV, 2020).

O funcionamento deste programa consiste na utilizagao de repositérios locais,
localizados nos mais diversos dispositivos eletrénicos e nos servidores do github.
Quando séo realizadas alteragdes no projeto, o primeiro passo € aplicar o comando
git add, que adiciona modificagbes no diretério ativo a area de staging, ou seja, ele
prepara e reconhece as alteragdes feitas no projeto.

Em seguida, aplica-se o comando git commit, no qual atualiza o repositorio
local com as alteracdes reconhecidas pelo comando anterior. Por fim, para enviar as
alteragdes do repositorio local para o remoto se usa o comando git push. Ademais,
caso necessario, € possivel utilizar o comando git pull para verificar se o repositério
remoto possui modificagbes (nova versao) e, caso tenha, atualiza-se o repositério

local.
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3. METODOLOGIA

A metodologia utilizada no projeto apresentou natureza aplicada, pois foi
criado um website para o gerenciamento e registro de empréstimos para a secretaria
de apoio académico do IFRN - Campus Canguaretama. Segundo Gerhardt e Silveira
(2000), a pesquisa aplicada tem como objetivo resolver problemas isolados, que
estdo diretamente ligados a nossa realidade e aos interesses locais. Neste viés, o
aprofundamento dos conhecimentos possibilitou o desenvolvimento do sistema de
empréstimos da COAPAC.

Ademais, a analise de dados foi realizada de forma exploratéria, visto que,
para a criacdo do referencial e o desenvolvimento do projeto foi necessario a
realizagcao de pesquisas bibliograficas, sendo revisados artigos cientificos na web,
livros, relatérios de conclusédo de cursos e artigos de revistas. Assim sendo, com o
conhecimento obtido através das pesquisas, as informacdes foram analisadas € com
isso foi possivel elaborar todo o desenvolvimento do site.

Além disso, dois profissionais da COAPAC, que estao presentes neste projeto
de pesquisa, foram consultados para validarem como seria toda a légica do sistema,
como também, fornecer todas as informacdes necessarias para o desenvolvimento
do trabalho.

Logo, para a criagao do site, foi utilizado o processo de gerenciamento de
projetos Scrum, e no decorrer do periodo de realizagdo do site foram realizadas
reunides semanais, nas quais foi discutido como seria a funcionalidade do site, sua

aparéncia 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 possivel. Uma vez que
o mesmo tem a finalidade de melhorar este sistema de cadastro.

O presente capitulo tem como objetivo abordar tudo o que foi desenvolvido no
periodo de 1 (um) ano durante um projeto de pesquisa (Anexo B), apresentando sua
documentacgao, seu banco de dados e as paginas Web, como a pagina de cadastro,
a pagina de usuarios, pagina de devolucao e outras que serdo descritas adiante. No
seguinte capitulo sera abordado os resultados do desenvolvimento do projeto, ou

seja, tudo que foi feito no decorrer do tempo.

4.1. DOCUMENTACAO

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 documentagao necessaria para a sua realizacao.
Por este motivo, o Scrum foi escolhido como método de organizagao do projeto,
para que ao final do periodo proposto se tenha um site funcional e acessivel.

Um dos primeiros artefatos produzidos com o método Scrum foi o documento
de visdo, no qual estd descrito o0 sistema, seus requisitos funcionais e
nao-funcionais, como também os casos de uso, prototipos de telas e os diagramas
do banco de dados. Este documento visa toda a parte técnica do projeto no qual é
essencial para a realizagdo do proprio e mais a frente sera explicado com mais
detalhes e seus resultados. Este documento encontra-se no repositério remoto do
projeto (Anexo A).

Os casos de uso descrevem o comportamento do sistema em diversas
condi¢des, conforme o sistema responde uma requisicdo de um ator, que consiste
em pessoas, hardwares ou mesmo outros softwares que irdo executar
funcionalidades no sistema. Os casos de uso apresentam-se de forma textual,
embora podem ser escritos usando fluxogramas, diagramas de sequéncia e redes
de Petri (COCKBURN, 2005).Na figura 5 é possivel visualizar o diagrama de caso de
uso do sistema desenvolvido.

Figura 5. Casos de uso do projeto.
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Gerar
Relatorios
Gerenciar
Categorias

Autenticar ao
Sistema

Registrar

Gerenicar
W Admins /
Servidor da C\ /Admin
Registrar
Devolugdes

Gerenciar
Objetos

Listar
_____ = Empréstimos
e Devolugges

Buscar
Empréstimos
e Devolugdes

Consultar
situagéo na
COAPAC

Servidor

Fonte: Autoral, (2023).

De acordo com a Figura 5, os servidores da COAPAC e os administradores
poderdo se autenticar ao sistema e logo apdés poderdo acessar as paginas para
poder gerenciar (listar, cadastrar, editar e remover) as categorias, como também os
empréstimos e os objetos. Eles terdo também o acesso para realizar a devolugao
dos empréstimos e poderdo visualizar, por meio de uma listagem, todos os
empréstimos que ocorrerem no setor. Além disso, apenas o administrador tera o
poder de gerenciar todos os usuarios do sistema.

O servidor tera apenas acesso a uma pagina, que € a pagina de consulta de

empréstimos, pois é nela que ele vera como esta sua situagao no setor.
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4.2. BANCO DE DADOS

Banco de Dados é um conjunto organizado de informacgdes, ou dados,
estruturadas e armazenadas em um sistema de computador. Logo, para a
construgdo do projeto foi necessario criar um banco de dados préprio 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.

Id
nome
prazo d
|—O Nome
. ,n) (1,1) .
Ohjeto ¢ Tipo telefone

email
1,1 nome )—‘
matricula ._l

Usuario

1

0N . 0.n
tem (o0 Empr: o reserva

Id .J
matricuta O—
responsavel C——
nome_servidor O——
data_emprestimo

data_devolucao
observacao

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

COAPAC

Usuario

matricula nome email telefone

Tipo

id nome, tipo

Objeto

id nome_obijeto id_Tipo prazo

Emprestimo

id | data_empre matricula | dota devoluca | nome_servider | gbservacao | matricula Usua id_Objeto

Fonte: Autoral, (2023).

Como falado anteriormente, o banco de dados armazena informag¢des mais
importantes de um sistema. Logo, o banco de dados do sistema esta representado
de duas formas, nas Figura 6, Figura 7 e Figura 8. O modelo
entidade-relacionamento foi o primeiro a ser desenvolvido, pois foi necessario para
visualizar como os dados iriam se organizar de forma mais abstrata. Apds a
finalizacdo do modelo entidade-relacionamento, foi desenvolvido o diagrama
relacional, onde auxiliou a visualizar como seria a real estrutura do banco apo6s a sua
criacéo e utilizagao.

Vale ressaltar que as entidades que antes eram representadas com um
retdngulo na Figura 6, no modelo relacional elas passam a ser os nomes atribuidos
as tabelas. Como também os atributos, antes representados pelas bolinhas ligadas
aos retangulos, 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 primarias.
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4.3. DESENVOLVIMENTO

O Scrum recomenda o desenvolvimento acontecer em ciclos curtos,
conhecidos como sprints, que devem durar entre 2 a 4 semanas (PEREIRA et al.
,2007). Este método foi escolhido para o desenvolvimento do sistema, pois
possibilitou a elaboragcdo do projeto bem organizado e sem sobrecarregar a
discente. Durante o percurso de criagcdo do site, primeiro foi desenvolvido o
Front-end (interface) e depois foi se implementando pequenas funcionalidades, das
menos dependentes para as mais dependentes.

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

entrar no sistema ele precisa estar autenticado.

Figura 8. Pagina de Login.

Pagina para os servidores /

Pagina de Login

Fonte: Autoral, (2023).

Esta autenticacdo sera feita pela matricula e a senha do usuario, quando um
servidor acessar o site, na parte superior esquerda tera um link para uma pagina de
listagem de empréstimos para visualizagéo.

A tela demonstrada na Figura 9 mostra um padrao quando comparada com o
da Figura 8, isso se da porque o sistema foi pensado com um menu fixo para todas
as paginas, como também o padrao de cores: Azul e branco. Todas as telas fazem

uso de migalhas de péo, que sao pequenos links para voltar a paginas anteriores.
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Figura 9. Pagina de Servidores.

COAPAC

Empréstimos realizados pelo Servidor

[ oo |
Matriculs Nome  objetc Prazo  Data de Empeéstimo Data de Devolucka Status Responsavel
201911 Allane  Resmadepapel2 3 12 de Janeiro de 2023 as 17:21 19 de Janeiro de 2023 as 00:00 Devolvido Allane
2019194010030 Carlos  Piloto Azul 1 1 12 de Janeiro de 2023 s 17:21 - Emprestado Alane
2019194010030 Bruno  Caneta preta 20 2 12 de Janeiro de 2023 s 17:27 - Emprestado Alane

© IFRN - Campus Canguaretama

Fonte: Autoral, (2023).

Na tela da Figura 9, o servidor, através do campo de busca, conseguira ver
todos os empréstimos ja realizados pelo mesmo e assim ver se todos os
empréstimos estdo em dia ou se falta devolver algum objeto. Além disso, quando
clicar no link de login, ele sera redirecionado para a pagina inicial de login (Figura 8)
e um servidor podera entrar no sistema normalmente e ir para a pagina principal
(Figura 10).

Figura 10. Pagina Principal.

COAPAC Saw

Sistema da COAPAC

Empréstimo B Objetos Vi

Usuarios 52

O

Categoria de Objetos

Fonte: Autoral, (2023).
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A pagina principal € a pagina que permite o que o usuario podera fazer no
sistema, podendo escolher entre realizar um empréstimo e uma devolucao,
gerenciar objetos, gerenciar categorias e gerenciar novos usuarios, esta ultima
disponivel apenas para administradores. Além disso, vale ressaltar que todas as

paginas contam com a opc¢ao de logout. Ao clicar em Usuarios, ele tera acesso a

tela das Figura 11.

Figura 11. Pagina de Usuarios.

Pagina de Usuarios

Cadastro de Usuarios

[e]s]
acs

MNova

Listagem de Usuarios m

Home Email Matricula Telefone
e &

Fonte: Autoral, (2023).

A pagina de usuarios € uma parte restrita apenas para administradores e nela
se faz presente uma parte para listagem de todos os usuarios que foram
cadastrados e um campo para a busca, podendo ser essa busca por meio da
matricula ou nome. Além disso, esta tela conta com um card com o texto Novo que

ao ser clicado, da acesso a pagina de registro (Figura 12).
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Figura 12. Pagina de cadastro de usuarios.

COAPAC Sair

Inicia / Usuarios

Pagina de cadastro de usuarios

Nome Matricula Telefone

Fonte: Autoral, (2023).

Na tela da Figura 12, conta com um formulério de registro de usuérios que
poderao acessar o sistema, o cadastro de novos usuarios é feito apenas pelos
administradores e, logo apds o registro, esses novos usuarios ja terdo acesso ao
sistema. Alias, este formulario recolhe informagdes basicas do servidor. Ao apertar
no link inicio, na parte superior esquerda, ele volta para a tela principal.

Na tela principal, ao clicar no card de Categoria de Objetos, abre a pagina

que é responsavel pelo gerenciamento das categorias, demonstrado na Figura 13.
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Figura 13. Pagina de Categoria de Objetos.
Categoria de Objetos

Cadastro

i
i

Agbes

Nova
4
% ]

Listagem

fapelatin

Fonte: Autoral, (2023).

Na pagina 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 card com o texto Novo ,que, ao ser clicado, dara acesso a

pagina de cadastro de novas categorias (Figura 14).
Figura 14. Pagina de Cadastro de novas categorias.
Cadastro de novas categorias

nicic

Fonte: Autoral, (2023).
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A pagina de cadastro de novas categorias, Figura 14, contém um pequeno
formulario que possibilita que o usuario cadastre uma nova categoria, esta categoria
€ criada apenas pelo nome da mesma. Ao apertar no botdo de enviar, o site
direciona novamente para a pagina de categoria e de la ela pode voltar para a
pagina principal. Na pagina principal o usuario pode optar por entrar na pagina de

objetos (Figura 15) e gerenciar todos os objetos.

Figura 15. Pagina de Objetos.

COAPAC Sair
Inic

Objetos
Cadastro
MNovo

Listagem de Objetos m

Home Praze Tipos Agles
# =]
Fd]
4

Fonte: Autoral, (2023).

Ao entrar na opgao de Objetos, o usuario acessa a pagina no qual ele vera a
listagem de todos os objetos, podendo editar e remover, e também tera a opgéo de
clicar no card, este que estd com o texto Novo, e adicionar mais objetos. Esse

cadastro de novos objetos é mostrado na Figura 16.
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Figura 16. Pagina de Cadastro de novos objetos.

COAPAC Sair

nicio / Objetes

Pagina de Objetos

Fonte: (Autoral).

Na pagina de cadastro de objetos, o usuario devera digitar o nome, o prazo
que uma pessoa pode ficar com algum objeto e escolher a categoria do objeto e ao
final enviar as informagdes para o banco. Logo apds ao apertar em enviar o usuario
sera redirecionado para a pagina de objetos. Na pagina de objetos ao clicar no link
inicio o usudrio voltara para a pagina principal e la ele tera acesso completo da

pagina de Empréstimos (Figura 17).
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Figura 17. Pagina de Empréstimos.

Empréstimos

Cadastros
B
Navo Develugao
Dia a dia
Nowvos Devolvidos Pendentes
+50 -15 +5
N N I
Listagem
Listar Saida de objetos
Matricula Home Objeta Status Responsdvel

e 1 Allane Resma de paps! 2 Status Allare

Fonte: Autoral, (2023).

Na pagina da Figura 17, o usuario encontrara uma pagina propria para a
listagem dos empréstimos, e dois cards, um com o texto novo e o outro com o texto
devolugcdo, um para o cadastro de novos empréstimos e uma pagina para realizar
novas devolugdes. Clicando no card com o nome novo, o sistema levara para a

pagina de cadastro de empréstimos (Figura 18).
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Figura 18. Pagina de Cadastro de Empréstimos.

COAPAC Sair

Inicio / Empréstimo

Cadastro de Empréstimo

Matricula Nome

Observagio (opdional)

selecione o abyeto
canets
papel
Az 01

Fonte: Autoral, (2023).

Ao entrar na pagina de cadastro de empréstimo, o usuario podera, por meio
de um formulario, armazenar no banco de dados informagdes sobre as concessdes
que ocorrem na COAPAC, isso se dar por causa dos campos de nome, que salva o
nome do servidor, matricula do servidor, observacdes (opcional) e a escolha do
objeto da preferéncia do servidor. Logo apods, ao cadastrar um novo empréstimo o
sistema redireciona o usuario para a pagina de empréstimos (Figura 17), e de la o

usuario pode acessar a pagina de devolugbes (Figura 19), por meio do card

devolugao.
Figura 19. P&gina de Devolugdes.

Devolugao dos Objetos Empréstados

Matriculs da sanvidar,

Matriculs Chijrto Data de Empréstimo Drews

201911 Resma de papel 2 12 de Janeiro de 2023 as 17:21

20191194010030 Piloto Azul 1 12 de Janeiro de 2023 as 17:21

NN M

20191194010030 Caneta preta 20 12 de Janeiro de 2023 as 17:27

© IFRN - Camp:

Fonte: Autoral, (2023).
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Na tela da Figura 19, temos uma listagem dos empréstimos que ainda nao
foram devolvidos e ao clicar no botdo do lado direito de cada um, o servidor da
COAPAC podera realizar a devolucao. Ainda mais, o lado esquerdo da tela conta
com um campo de busca, onde pode se digitar a matricula e o sistema vai buscar
todos os empréstimos dessa matricula. Ao clicar no link empréstimo na parte
superior esquerda o usuario volta para a pagina de empréstimos. Na pagina de
empréstimos, o card de listagem pode ser acessado clicando sobre ele, abrindo

assim a pagina de listagem de empréstimos, mostrado na Figura 20.

Figura 20. Pagina de Listagem de Empréstimos.

COARAC S

Controle de Saida de Objetos

Matricids Mame  objeto Prama  Data de Empréstima Data de Devnlugia Status Responsivel Hgies

2091194010030 Bruno  Caneta preta 20 2 12 de Janeiro de 2023 as 17:27 - Emprestado  Allane 7 B
20191194010030  Carlos  Piloto Azul 1 1 12 de Janeiro de 2023 as 17:21 - Emprestado  Allane 24 B

201911 Allane  Resma de papel2 3 12 de Janeiro de 2023 as 17:21 19 de Janeiro de 2023 4500:00  Devolvido  Allane [P B

© IFRN - Campus Canguaretama

Fonte: Autoral, (2023).

Por fim, temos a tela de listagem de empréstimos, onde é nela que sera
listado todos os empréstimos que estdo em andamento e os que ja ocorreram na
COAPAC. Além disso, na pagina da Figura 20, o usuario podera editar algum

empréstimo como também remover, se necessario.
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5. CONCLUSAO

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 lancado na Web. Desta forma, espera-se que os servidores possam acessa-lo e
com facilidade consigam realizar os empréstimos de forma digital.

As tecnologias utilizadas foram de suma importancia para a realizagao do
projeto em questdo, pois foi a partir delas que foi possivel atender todas as
funcionalidades do sistema. Além disso, a utilizacdo das linguagens HTML, CSS e o
framework bootstrap foram essenciais para a criacao de front-end e toda a parte de
estilizagcdo das paginas, como também a linguagem Python e framework Django
deram todo o suporte para a criagdo do Back-end das paginas do projeto. Sendo
assim, parte dos conhecimentos técnicos, adquiridos durante o curso foram
utilizados para a realizacao do projeto, possibilitando o uso tanto dos conhecimentos
na teoria como na pratica.

Tendo em vista, a necessidade e o potencial do projeto, torna-se possivel
novas atualizagdes do sistema, adicionando novas funcionalidades. Sendo algumas
dessas atualizagdes, a criagdo de novos moédulos do setor e a integragao com o
SUAP. Logo, as novas funcionalidades permitirdo maior abrangéncia entre o meio
educacional e o meio tecnoldgico. Além disso, pretende-se realizar a validagdo da
ferramenta na COAPAC, para que assim, possa ser lancada 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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