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RESUMO

O avanco da Tecnologia da Informacéao (TI) tem proporcionado oportunidades significativas
para otimizar processos em diversos setores, incluindo o educacional e projetos sociais. A
necessidade de atender demandas e cumprir prazos curtos tem levado empresas e
organizagfes a adotarem solugfes tecnoldgicas. No contexto educacional, a Tl tornou-se
aliada na gestéao de alunos, matriculas, cursos e colaboradores. A gestdo escolar envolve
muitos processos e informacdes ligadas diretamente a eficiéncia e rapidez. Servigos
manuais demandam tempo e atencdo, sendo propicios a erros e perca de prazos e
demandas. Portanto, faz-se necessario aderir a servigos informatizados para agilizar
processos e otimizar atividades rotineiras. Este trabalho focaliza a criacdo de um sistema
de gestao personalizado para o Projeto CARA, um servi¢o de convivéncia e fortalecimento
de vinculos (SCFV), utilizando React.js, procurando trazer maior rapidez e eficiéncia nos
processos desenvolvidos durante o ano todo.

Palavras-chave: Gestao escolar; Eficiéncia; Processos; aplicativo; ReactJS.



ABSTRACT

The advancement of Information Technology (IT) has provided significant opportunities to
optimize processes across various sectors, including education and social projects. The
need to meet demands and adhere to tight deadlines has led companies and organizations
to adopt technological solutions. In the educational context, IT has become a valuable ally
in managing students, enrollments, courses, and staff. School management involves many
processes and information directly related to efficiency and speed. Manual services require
time and attention, making them prone to errors and delays. Therefore, it is necessary to
adopt computerized services to streamline processes and optimize routine activities. This
work focuses on creating a customized management system for the CARA Project, a service
for social interaction and strengthening bonds, using React.js to bring greater speed and
efficiency to the processes carried out throughout the year.

Keywords: School management; Efficiency; Processes; Application; ReactJS.
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1. INTRODUCAO

Com o avanco da tecnologia da informacao (Tl), tornaram-se amplas as oportunidades em
agilizar e otimizar os processos. Uma empresa hoje torna-se obrigada a aderir a meios
tecnoldgicos para suprir demandas e cumprir curtos prazos de entrega. No meio escolar, a
Tl se tornou uma grande aliada de escolas e centros de ensino, proporcionando que

gestores controlem os alunos, matriculas, cursos, colaboradores e demais meios escolares.

Em projetos sociais de menor escala, como o Projeto CARA, que é uma iniciativa social em
gue visa o desenvolvimento comportamental e profissional de adolescentes para a inclusao
ao mercado de trabalho, a organizacéo de tarefas e documentos relacionados a gestédo se
torna um desafio significativo, especialmente quando se trata da administracdo de um

Servico de Convivéncia e Fortalecimento de Vinculos (SCFV).

O SCFV integra o conjunto de servicos do SUAS, oferecendo & populagédo que
vivencia situa¢des de vulnerabilidades sociais, novas oportunidades de reflexao
acerca da realidade social, contribuindo dessa forma para a planejamento de
estratégias e na construgdo de novos projetos de vida (MEDEIROS, 2023, p. ).

Nesse contexto, o presente trabalho tem como obijetivo principal a criagdo de um sistema
de gestéo que lide com as diversas demandas especificas do SCFV em questéo, auxiliando
de maneira eficaz nas atividades cotidianas. Contudo, devido a diversidade de atividades
propostas por sistemas semelhantes, foi necessario o desenvolvimento de um sistema

personalizado capaz de abranger todas as necessidades do Projeto CARA.

Segundo Franklin e Samuel Filho (2020), foi enfrentado um problema com tarefas manuais
referente ao tempo gasto para exercé-las, enquanto a isso, foi desenvolvido um Sistema de
Gestao Escolar com o uso da Linguagem Dart com Framework Flutter, e ao automatizar as
tarefas operacionais, 0 tempo gasto nessas atividades pode ser significativamente
reduzido. O aplicativo proposto visa facilitar os processos gerenciais da instituicao

educacional, proporcionando uma maior organizagéo e eficiéncia.

Oliveira e Oliveira (2020) observam uma caréncia em sistemas que auxiliam os professores
a realizarem suas chamadas diarias de forma pratica e eficiente. Com o aplicativo chamado

Chamon, criado para ser utilizado em sistemas Android, foi possivel desenvolver um cracha
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gue possui um codigo QR (Quick Response Code) ou em portugués, Codigo de Resposta
Répida unico, que o professor possa escanear e, assim, contabilizar e informar os

responsaveis por meio de mensagens no celular.

Conforme exposto por Monteiro e Lara (2016), a auséncia da interagdo em tempo real entre
o aluno e professor pode fazer com que a aula seja seguida estritamente pelo cronograma
proposto, sem a possibilidade de que assuntos ndo compreendidos sejam aprofundados
pelo fato de que a divida ndo consiga chegar ao professor. Com esse problema em mente,
foi possivel desenvolver um aplicativo na plataforma Android em que sua utilizacao seré de
uso tanto do professor como do aluno, permitindo uma maior interacdo e dinamicidade

durante as aulas.

1.1. OBJETIVOS

1.1.1. Objetivos gerais

O objetivo primordial deste trabalho de conclusdo de curso é a criacdo de um sistema
integrado abrangente, com foco em otimizar a gestdo do Servico de Convivéncia e
Fortalecimento de Vinculos destacado. Esse sistema visa preencher as lacunas
decorrentes da gestdo manual, abrangendo n&o apenas 0S processos internos e a
documentacdo relacionada, mas também a eficaz administracdo dos adolescentes

envolvidos no Projeto CARA.

1.1.2. Objetivos especificos

Como objetivos especificos, desenvolveram-se as seguintes funcionalidades responsaveis

para a construcao do aplicativo:

o Desenvolver um software integrado capaz de simplificar e automatizar o processo de
chamadas escolares, tornando-o mais eficiente e acessivel;

o Criar uma funcionalidade no software que permita a realizagdo de matriculas de
forma agil, proporcionando uma experiéncia simplificada para os usuarios;

. Estabelecer um sistema de gerenciamento de alunos matriculados, com informacgdes

detalhadas sobre cada aluno, facilitando o0 acompanhamento académico e administrativo;
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. Desenvolver moédulos de gerenciamento de turmas, tornando mais facil a
organizacéao e alocacdo de estudantes em diferentes grupos;

) Implementar um sistema abrangente de gerenciamento de atividades em sala de
aula, incluindo a possibilidade de criacdo, atribuicdo e acompanhamento de tarefas;

) Incorporar uma funcionalidade de agendamento de atividades extracurriculares para
promover uma gestao mais eficaz das atividades fora da sala de aula;

. Criar relatorios automatizados de presenca, fornecendo uma visdo geral das
frequéncias dos alunos e permitindo uma analise mais eficaz da participacdo nas aulas;

. Gerar relatorios detalhados sobre as atividades em sala de aula, fornecendo

informacdes valiosas para avaliacdo e melhoria continua do processo educacional.

Os objetivos especificos mencionados visam aprimorar a eficiéncia, a acessibilidade e a
organizacdo dos processos destacados, simplificando as tarefas diérias relacionadas a

administracdo do Projeto CARA.

1.2. JUSTIFICATIVA

O avanco da tecnologia da informacéo (TI) tem revolucionado como empresas e instituicoes
lidam com seus processos, tornando-os mais ageis, eficientes e aptos a atender as
demandas em constante evolucao. No setor educacional, a Tl tem desempenhado um papel
crucial ao oferecer ferramentas que permitem a gestao eficaz de alunos, matriculas, cursos,

colaboradores e outros aspectos relacionados ao ambiente escolar.

No entanto, quando observamos projetos sociais de menor escala, como o Projeto CARA,
que visa oferecer um servico de convivéncia e fortalecimento de vinculos (SCFV),
enfrentamos desafios significativos na organizagcdo e administracdo das tarefas e
documentos relacionados a gestdo. Dentro deste contexto, a necessidade de adotar meios
tecnolégicos para otimizar a gestdo do Projeto CARA se torna imperativa. Esse projeto
social, assim como muitos outros, lida com uma quantidade significativa de informacdes,
incluindo dados de participantes, atividades, relatérios e documentos essenciais para sua

operagéo eficaz.

Assim, considerando o desafio que o Projeto CARA enfrenta na gestao de suas atividades

e documentos, a introducédo de um sistema de gestdo com base em TI € justificada nao
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apenas pela eficiéncia operacional, mas também por seu potencial de aprimorar o impacto

social e contribuir para a consecucao dos objetivos do projeto.

1.3. MOTIVACAO

A auséncia de recursos informatizados no ambiente escolar frequentemente resulta em
dificuldades para uma gestéao eficiente dos processos, que, muitas vezes, dependem de
métodos manuais. Reconhecendo esse desafio, surgiu a motivacdo para desenvolver um
software que atenda as necessidades do Projeto CARA e, assim, aprimore a eficiéncia tanto

na administracéo escolar e nas salas de aula.

Esse software seré elaborado para abranger as demandas especificas do SCFV destacado,
oferecendo uma solucéo que visa otimizar os processos de gestao, tornando-os mais ageis
e eficazes. Além disso, busca-se melhorar a dinamica das atividades em sala de aula, em
gue os educadores podem se beneficiar das funcionalidades e recursos oferecidos pela

plataforma.

1.4. PERSPECTIVAS DE CONTRIBUICAO

Espera-se que esse trabalho represente uma contribuicAo para a gestdo escolar,
proporcionando melhorias na organizacéo e na eficiéncia dos processos educacionais. O
objetivo é que o aplicativo desenvolvido possa atender as demandas especificas do SCFV,
oferecendo solugdes e funcionalidades que promovam a integracdo e a simplificacéo dos

procedimentos.

1.5. METODOLOGIA

Para alcancar os objetivos propostos, 0 projeto seguira as seguintes etapas: primeiramente,
sera realizada uma fase de pesquisa e entendimento, isso inclui estudos teéricos para
examinar projetos similares e reunides diretas com o gestor a fim de obter todos os
requisitos necessarios para o desenvolvimento do software. Apos a concluséo dessa fase
inicial, os requisitos levantados serdo analisados. Para essa analise, sera usado o software

Astah Community, que auxiliard na criagdo de mapas mentais, diagramas de casos de uso,
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diagramas de atividade, de sequéncia, de classes. Por fim, a elaboracdo do prototipo

funcional do projeto ocorrera com o auxilio da plataforma Figma.

Posteriormente, a etapa de desenvolvimento, a qual sera iniciada com a implementacédo do
banco de dados. Opto por empregar o PostgreSQL, um banco de dados relacional, e a
ferramenta de mapeamento objeto-relacional (ORM) Prisma. Essa escolha visa garantir a
estruturacdo e estabilidade do banco para suportar entradas e saidas de dados. Para o
desenvolvimento dos processos de criacdo, leitura, atualizacdo e exclusdao (CRUD) e
demais operacdes, utilizando Typescript, ReactJS e o Framework NextJS para o Front-end,
além do NodeJS para o Back-end. Essa abordagem, baseada em tecnologias modernas e

eficazes, permitird construir um software robusto e adequado aos requisitos estabelecidos.

Apos a conclusdo da implementacdo do software, sera finalizado com a fase de testes,
aplicando testes unitarios e modulares. Esse processo visara garantir que a solucdo seja

entregue com funcionamento adequado, pronto para uma futura implantagéo.

1.6. ESTRUTURA DO PROJETO

O presente trabalho esta estruturado da seguinte maneira: No Capitulo 1, estabelece-se a
contextualizacdo do problema, o objetivo, o publico-alvo, metodologia empregada e a
perspectiva de contribuicdo e cronograma.

No Capitulo 2, € apresentada as tecnologias principais e auxiliares utilizadas durante o

desenvolvimento do software.

O Capitulo 3 aborda a modelagem do trabalho, exibindo todos os diagramas elaborados ao
longo do processo de desenvolvimento.

O Capitulo 4 demonstra o software, exibindo os principais fluxos demonstrados com

imagens de suas respectivas funcionalidades.

Por fim, o capitulo 5 apresenta a concluséo e trabalhos futuros.
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2. METODOLOGIAS E FERRAMENTAS UTILIZADAS

Para o desenvolvimento do software proposto, foram selecionadas tecnologias que visam
atingir todos os objetivos de forma eficiente. Essa escolha baseou-se em uma analise
detalhada das necessidades do projeto, considerando diversos fatores, como desempenho,

facilidade de manutencdo, compatibilidade e custo.

Para os diagramas, serd empregada as ferramentas Astah UML!, Miro? e o software
DbDesigner®. No front-end, sera utilizado o framework NextJS*, que faz uso da linguagem
TypeScript® para o desenvolvimento. Além disso, para estilizacdo das paginas sera utilizado
o framework Tailwind CSS®. Para o desenvolvimento do back-end, sera utilizada a

linguagem JavaScipt em conjunto com NodeJS’.

Para o banco de dados, foi escolhido o PostgreSQL, que serd hospedado na plataforma
SupaBase®. J4 no armazenamento e versionamento da aplicacdo, sera utlizada a
plataforma GitHub, que permitird um controle e armazenamento dos cédigos. Por fim, a IDE
(Integrated Development Environment) usada no desenvolvimento do back-end e front-end

sera o Visual Studio Code®.

2.1. DIAGRAMAS

Os diagramas sao fundamentais para a visualizagcdo e planejamento de sistemas,
proporcionando uma compreensao clara das estruturas e processos envolvidos. Eles
ajudam a organizar ideias, definir fluxos de trabalho e mapear as relacdes entre diferentes
componentes. Para criar esses diagramas, existem varias ferramentas especializadas que
oferecem recursos variados, facilitando a construcao de representacdes visuais detalhadas

e precisas. Essas ferramentas sao essenciais para o desenvolvimento e documentacao de

1 https://astah.net/products/astah-uml/
2 https://miro.com/pt/

3 https://dbdesigner.en.softonic.com/
4 https://nextjs.org/

5 https://www.typescriptlang.org/

6 https://tailwindcss.com/

7 https://nodejs.org/en

8 https://supabase.com/

9 https://code.visualstudio.com/
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projetos complexos, permitindo que as ideias sejam transformadas em modelos visuais

compreensiveis e eficientes.

2.1.1. Figma

O Figma 1% uma ferramenta de design em que permite que o usuario crie, edite e
compartilne projetos. Diferenciando-se de outras ferramentas tradicionais, o Figma é
acessivel diretamente pelo navegador, eliminando a necessidade de instalacéo de software

e simplificando o processo de compartilhamento e colaboragéo.

2.1.2. DbDesigner

O DbDesigner € uma ferramenta CASE de modelagem de dados que permite modelar, criar
editar e gerenciar bancos de dados. Além disso, a ferramenta também possibilita
engenharia reversa, gerando o modelo ER a partir de um banco ja existente.

2.1.3. Astah UML

Astah UML é uma ferramenta de modelagem UML desenvolvida pela Astah. O Astah UML
oferece suporte a uma variedade de diagramas UML, incluindo diagramas de casos de uso,
diagramas de classes, diagramas de sequéncia, diagramas de atividade, diagramas de
estado e muitos outros. Ele fornece uma interface grafica intuitiva que permite aos usuarios

desenhar e editar diagramas de forma eficiente.

2.1.4. Miro

Miro € uma plataforma online colaborativa que permite as equipes colaborarem em tempo

real em projetos de forma visual. Ela € amplamente utilizada para facilitar processos de

10 https://www.figma.com/pt-br/
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brainstorming, criacdo de diagramas, planejamento de projetos, desenvolvimento de mapas

mentais, criacdo de wireframes, entre outras atividades de colaboracgéo visual.

2.2. BACK-END

O back-end é a parte do sistema responsavel por gerenciar a légica, o armazenamento de
dados e a comunicacéao entre o servidor e o front-end. Ele garante que as funcionalidades
principais funcionem corretamente, processando solicitacbes, executando operacdes de
banco de dados e gerenciando a autenticacdo e autorizacdo de usuarios. Ferramentas e
tecnologias diversas sao utilizadas no desenvolvimento do back-end, permitindo a criacéo
de aplicacGes robustas e escalaveis, que suportam o trafego de dados e garantem a

seguranca e eficiéncia do sistema.

2.2.1. JavaSript

JavaScript € uma linguagem de programacdo de alto nivel, interpretada e orientada a
objetos, amplamente utilizada no desenvolvimento web. Criada originalmente para tornar
as paginas web interativas, ela evoluiu para se tornar uma linguagem de propdésito geral,
sendo executada ndo apenas nos navegadores web, mas também em servidores,

dispositivos mdveis e até mesmo em aplicacfes de desktop.

2.2.2. NodeJS

O Node.js € uma plataforma de codigo aberto baseada no motor V8 do Google Chrome,
projetada para construir aplicativos de rede escaldveis. Ele utiliza JavaScript como
linguagem de programacao principal e é especialmente adequado para aplicativos que
requerem comunicacdo em tempo real, manipulacdo de entrada/saida intensiva de dados

ou que precisam lidar com muitos clientes simultaneos.

A principal caracteristica do Node.js € sua capacidade de executar JavaScript no lado do
servidor, 0 que antes era restrito ao ambiente do navegador. Isso significa que os

desenvolvedores podem usar JavaScript tanto no frontend quanto no backend de seus
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aplicativos, o que pode levar a uma maior coesao e reutilizacdo de cédigo entre as camadas

da aplicacéo.

2.3. FRONT-END

O front-end é a parte do sistema que interage diretamente com o usuario, responsavel pela
interface grafica e pela experiéncia de navegacéao. Ele traduz os dados e funcionalidades
do back-end em elementos visuais e interativos, permitindo que os usuarios utilizem o
sistema de maneira intuitiva. No desenvolvimento do front-end, sdo empregadas diversas
ferramentas e tecnologias que facilitam a criacdo de interfaces dinamicas, responsivas e
esteticamente agradaveis, garantindo uma experiéncia de usuario positiva e acessivel em

diferentes dispositivos e plataformas.

2.3.1. NextJS

Next.JS é um framework de React.JS utilizado para construir aplicacdes web modernas e
escalaveis. Ele oferece funcionalidades avancadas, como renderizacdo do lado do servidor
(SSR), geracao de paginas estaticas, roteamento simples e otimizacdo de desempenho,

facilitando o desenvolvimento de aplicacdes rapidas e eficientes.

O principal objetivo desse framework é a producdo de codigo em menos tempo
possivel, bem como a eficiéncia do mesmo. O Next.js foi criado e esta sendo

mantido pela equipe da Vercel e, ele é um framework open-source, ou seja,
toda comunidade pode contribuir com o seu desenvolvimento (Marchiori, 2023)

2.3.2. TypeScript

TypeScript € uma linguagem de programacao de cédigo aberto desenvolvida e mantida
pela Microsoft. Ela é uma extensdo da linguagem JavaScript que adiciona recursos de
tipagem estatica opcionais e outros recursos de programacdo orientada a objetos ao

JavaScript.
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2.3.3. Tailwind CSS

Tailwind CSS é uma estrutura de desenvolvimento de CSS de cédigo aberto que utiliza uma
abordagem diferente de outras estruturas como Bootstrap ou Foundation. Em vez de
fornecer componentes pré-estilizados, o Tailwind CSS oferece um conjunto abrangente de
classes utilitarias que podem ser combinadas para construir interfaces de usuario

personalizadas.

Em vez de escrever CSS personalizado, os desenvolvedores usam as classes utilitarias
fornecidas pelo Tailwind CSS diretamente em seus elementos HTML para estiliza-los.
Essas classes sao projetadas para serem simples e intuitivas, seguindo uma convencéao de

nomenclatura consistente.

2.4. BANCO DE DADOS

7

O banco de dados é o coracdo do sistema, responsavel por armazenar, organizar e
gerenciar as informacdes de maneira estruturada e acessivel. Ele permite que os dados
sejam consultados, inseridos, atualizados e excluidos de forma eficiente, garantindo a
integridade e consisténcia das informacdes. Diversas ferramentas e tecnologias de banco
de dados séo utilizadas para criar estruturas que suportam grandes volumes de dados,
oferecem seguranca e permitem consultas rapidas e eficazes. Um banco de dados bem
projetado € essencial para o desempenho e a escalabilidade do sistema, assegurando que

as informacdes estejam sempre disponiveis e protegidas.

2.4.1. PostgreSQL

Segundo a Microsoft (2024), o PostgreSQL é um banco de dados relacional de software
livre com suporte de 30 anos de desenvolvimento, sendo um dos bancos de dados
relacionais mais estabelecidos disponiveis. A popularidade do PostgreSQL com

desenvolvedores e administradores se deve a sua flexibilidade e integridade notaveis.
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2.5. VERSIONAMENTO

O versionamento de coédigo é uma pratica essencial no desenvolvimento de software,
permitindo o controle e o gerenciamento das diferentes versdes de um projeto ao longo do
tempo. Com ele, os desenvolvedores podem acompanhar as mudancas, colaborar de forma
eficiente em equipe e reverter a qualquer versédo anterior, se necessario. Ferramentas de
versionamento de codigo permitem criar ramificacfes para desenvolvimento paralelo,
gerenciar conflitos de cédigo e garantir que o histérico completo do projeto seja mantido de
forma organizada e segura. Essa pratica € fundamental para a continuidade e integridade
do desenvolvimento, especialmente em projetos de grande escala e com mudltiplos

colaboradores.

2.5.1. GitHub

O GitHub!! é um servico baseado em nuvem que hospeda um sistema de controle de
versdo chamado Git. Essa plataforma online permite que os usuarios armazenem cédigos
na nuvem, além de poderem contribuir entre si para producao de projetos privados ou Open

Source.

2.6. |IDE (AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO INTEGRADO)

Uma IDE (Ambiente de Desenvolvimento Integrado) é uma ferramenta essencial para
programadores, oferecendo um ambiente unificado onde o cédigo pode ser escrito, testado
e depurado. As IDEs combinam varios recursos, como editores de cédigo com destaque de
sintaxe, autocompletar, depuradores, controle de versionamento e integracdo com outras
ferramentas de desenvolvimento. Esses ambientes faciltam o trabalho dos

desenvolvedores, aumentando a produtividade e ajudando a evitar erros comuns

11 https://github.com/
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2.6.1. Visual Studio Code

O Visual Studio Code, ou simplesmente VS Code, € um editor de cédigo de codigo aberto
desenvolvido pela Microsoft. Essa IDE permite o desenvolvimento com diversas linguagens
como TypeScript, JavaScript, Python, Java, C# entre outras. Além disso, € possivel

desenvolver paginas web com HTML e CSS.
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3. DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

Nesse capitulo, sera apresentada uma visao geral dos processos envolvidos na criagcao do
software, como levantamento de requisitos e planejamento do sistema a partir dos

diagramas.

3.1. REQUISITOS DO SISTEMA

Os requisitos do sistema sdo a base essencial para o desenvolvimento de software,
representando um conjunto de especificagdes que definem o que o sistema deve fazer e
como deve se comportar. Eles estabelecem as diretrizes e expectativas para o projeto,
orientando todas as fases do desenvolvimento, desde a concepc¢ao até a implementacéo e
manutencdo. A clareza e a precisdo na definicdo desses requisitos S&0 cruciais para
garantir que o produto final atenda as necessidades dos usuarios e funcione de acordo com

as expectativas.

3.1.1. Levantamento de Requisitos

O levantamento de requisitos é o inicio do desenvolvimento, no qual pretende-se
compreender e identificar as necessidades que o cliente espera ser resolvidas pelo software

requisitado, sendo assim, estabelecendo as fun¢des do sistema.
Dessa forma, foram determinados os requisitos que o sistema deve cumprir:

e Fazer login;

e Manter Aluno;

e Manter Professor;

e Manter Matricula;

e Manter Cursos;

e Manter Lista de Chamada;

¢ Manter Faltas Disciplinares;
e Manter Atividades Escolares;

¢ Manter Disciplinas;
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e Manter Turma,;
e Manter Conteudo de Aula;

e Controlar Frequéncia;

3.1.2. Mapa Mental

O mapa mental é um diagrama que ajuda a explicar conceitos complicados de maneira
simples e objetiva. Um mapa mental ajuda organizar as ideias com o objetivo de criar e

manter uma melhor compreenséo das informag¢des com uma representacao visual.

Ao ser aplicado ao levantamento de requisitos, ele simplifica a visualizacdo das
necessidades do projeto, identificando as relacBes entre os requisitos e promovendo um

melhor entendimento de ideias entre 0s membros do time de desenvolvimento.

A figura 3 demonstra 0 mapa mental criado para o presente trabalho.

Figura 1. Mapa Mental

Fonte: Autoria prépria.

3.2. CASOS DE USO

Os casos de uso descrevem a funcdo que um sistema desempenha para alcangar a meta
do usuario. “Um caso de uso deve produzir um resultado observavel que seja valioso para

0 usuario do sistema” (IBM, 2021, online).
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3.2.1. Agentes

Os agentes representam as fungdes de um usuério que interagird com o sistema que esta
sendo modelado. “O usuério pode ser um humano, uma organizagdo, uma maquina ou

outro sistema externo” (IBM 2021, online).
Os atores que atuardo sobre 0 sistema proposto sao:

e (estor;

e Professor.

3.2.2. Diagrama de Caso de Uso

A figura 4 representa o diagrama de casos de uso referente ao Sistema Integrado para o
Projeto CARA.

()

Manter conteudo
de aula

/ rofessor

Manter matricula @@ an!erl faltas
disciplinares

iy

Manter Turmas % @

Gestor’

Manter curso

Manter lista de
Manter Professor
i
i
i

'
<<exiend>>

'
'
:
Controlar
frequéncia

Figura 2: Diagrama de Caso de Uso.

Fonte: Autoria prépria.



3.3. NARRATIVAS DE CASO DE USO

As narrativas de caso de uso sdo uma maneira de relatar os casos de uso de um sistema
de forma que seja de facil compreendimento para todos que estdo envolvidos no processo
de desenvolvimento, mesmo que n&o tenha conhecimento técnico pela area. Uma narrativa

de caso de uso descreve como um usuario ou "ator" interage com o sistema para alcancar

seu objetivo.

A seguir, serdo apresentadas as narrativas de caso de uso propostas para o presente

trabalho.

3.3.1. Manter contetido de aula

Q

/N

Professor

Manter contetido
de aula

Figura 3: Diagrama UC Manter Conteudo de Aula.

Fonte: Autoria prépria.

1. Finalidade/
Objetivo

Gerenciar contetidos dados em aula.

2. Atores

Professor.

3. Pré-condicéo

Estar logado no sistema.

4. Evento Inicial

O ator deve selecionar iniciar a funcionalidade

conteudos de aula.

5. Fluxo Principal

a) O sistema oferecerd uma interface onde
0 ator podera selecionar a turma
desejada;

b) O ator seleciona a turma;

c) O sistema apresenta uma lista de com
todos os conteudos ja cadastrados [Al];

d) O ator seleciona o conteudo desejado;
[A2] [A3];




e) O sistema apresenta todas as
informacdes referentes ao conteudo
desejado [A5];

f) O ator aperta no bot&o de voltar;

g) Caso de uso encerrado.

6. Fluxo Alternativo

Al — Incluir novo conteldo

a) O ator escolhe a opcao “novo
conteudo”;

b) O sistema apresenta todos os campos a
serem preenchidos;

c) O ator preenche os campos e aperta
em salvar [E1] [T1];

d) O sistema exibe uma mensagem
“Contelido cadastrado com sucesso”;

e) Volta ao fluxo principal, letra “a”.

A2 — Alterar contetido

a) O usuério seleciona a opc¢ao alterar
conteudo;

b) O sistema exibira todas as informacdes
do conteudo, permitindo que possa ser
alterado;

c) O ator aperta no botao “salvar”;

d) O sistema exigir4 que o ator confirme
as alteracdes realizadas no contetudo
[A4];

e) O sistema exibe uma mensagem
“Conteudo editado com sucesso”;

f) Volta ao fluxo principal, letra “a”.

A3 — Deletar contetido

a) O ator seleciona a opgao “deletar”;

b) O sistema exige que o ator confirme a
exclusdo do conteudo [A4];

c) O sistema exibe uma mensagem
“Conteudo excluido com sucesso”;

d) Volta ao fluxo principal, letra “a”.

A4 — O ator cancela a exclusdo

a) O ator escolhe cancelar a alteracéo ou
exclusao;

b) O sistema exibe uma mensagem
“Operacéao cancelada”;

¢) Volta ao fluxo principal, letra “a”.
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A5 — Emitir relatério

O sistema emitira um relatério de sala,
contendo todas as informac¢des do conteudo

dado no dia.

7. Fluxo de Excecao

E1 — Campos preenchidos incorretamente

a) O sistema informa quais campos estao
digitados incorretamente;
b) Retorna ao fluxo alternativo Al na letra

c”, mantendo os dados que foram
digitados corretamente.

8. Testes

T1 — Testar campos

O sistema deve testar se todos 0s campos

foram preenchidos corretamente.

Tabela 1: Manter Contetdo de Aula.

3.3.2. Manter matricula

Gestor

Fonte: Autoria propria.

Manter matricula

Professor

Figura 4: Diagrama UC Manter Matricula.

Fonte: Autoria prépria.

1. Finalidade/
Objetivo

Gerenciar matricula dos alunos.

2. Atores

Professor e Gestor.

3. Pré-condicao

Estar logado no sistema.
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4. Evento Inicial

O ator deve selecionar iniciar a funcionalidade

matriculas.

5. Fluxo Principal

a) O sistema oferecera uma interface onde
o ator podera informar o nome do aluno;

b) O ator informa o nome [A1l];

c) O sistema apresenta uma lista de
alunos conforme foi pesquisado [E1];

d) O ator seleciona o aluno desejado [A2]
[A3];

e) O sistema apresenta todas as
informacdes referentes a matricula do
aluno desejado;

f) O ator aperta no botéo de voltar;

g) Caso de uso encerrado.

6. Fluxo Alternativo

Al — Incluir nova matricula

a) O ator escolhe a opcao nova matricula;

b) O sistema apresenta todos os campos a
serem preenchidos;

c) O ator preenche os campos e aperta
em salvar [E2] [T1];

d) O sistema exibe uma mensagem
“Matricula realizada com sucesso”;

e) Volta ao fluxo principal, letra “a”.

A2 — Alterar matricula

a) O usuério seleciona a opcéao alterar
doados de matricula;

b) O sistema exibira todas as informacfes
de matricula, permitindo que possa ser
alterado;

c) O ator aperta no botdo de salvar;

d) O sistema exigird que o ator confirme
as alteracOes realizadas na matricula
[A4];

e) O sistema exibe uma mensagem
“Matricula editada com sucesso”;

f) Volta ao fluxo principal, letra “a”.

A3 — Deletar matricula

a) O ator seleciona a opgao “deletar”;
b) O sistema exige que o ator confirme a
exclusdo da matricula [A4];
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c) O sistema exibe uma mensagem
“Matricula excluida com sucesso”;
d) Volta ao fluxo principal, letra “a”.

A4 — O ator cancela a exclusao

a) O ator escolhe cancelar a alteracéo ou
excluséo;

b) O sistema exibe uma mensagem
“Operacéao cancelada”;

c) Volta ao fluxo principal, letra “a”.

7. Fluxo de Excecao

E1 — Aluno nao encontrado

a) O sistema exibe uma mensagem “Aluno
nao encontrado”;

b) O campo de busca é resetado e retorna
ao fluxo principal, letra “b”.

E2 — Campos preenchidos incorretamente

a) O sistema informa quais campos estao
digitados incorretamente;

b) Retorna ao fluxo alternativo Al na letra
“c”, mantendo os dados que foram
digitados corretamente.

8. Testes

T1 — Testar campos

O sistema deve testar se todos 0s campos

foram preenchidos corretamente.

Tabela 2: Manter Matricula.

Fonte: Autoria prépria.
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3.3.3. Controlar frequéncia

Q

N\

Professor

Controlar
frequéncia

Figura 5: Diagrama UC Controlar Frequéncia.

Fonte: Autoria propria.

L. Fm_al@ade/ Controlar a frequéncia dos adolescentes
Objetivo
durante as aulas.
2. Atores

Professor.

3. Pré-Condicao

Estar logado no sistema.

4. Evento Inicial

O professor inicia 0 processo abrindo a lista de
chamada e selecionando a turma desejada.

5. Fluxo Principal

a) O sistema oferece uma interface
intuitiva e de facil entendimento;

b) O sistema mostrara todos os alunos
cadastrados na turma selecionada [E1];

c) O professor devera selecionar se o
aluno esté presente ou ndo na aula do
dia [A1] [T1];

d) Caso de uso encerrado.

6. Fluxo Alternativo

Al — O professor ndo informou a presenca do

aluno

a) O sistema emitira um alerta informando
gue o professor devera informar a
presenca do aluno;

b) O sistema retornara ao fluxo principal
letra “b”.

7. Fluxo de Excecao

E1l — O aluno néo esta cadastrado na turma

a) O professor devera informar a
secretaria para que possa realizar o
cadastro do aluno.
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8. Testes

T1l — O sistema testard se todos os campos

foram preenchidos corretamente.

Tabela 3: Controlar Frequéncia

Fonte: Autoria propria

3.3.4. Manter faltas disciplinares

N

Professor

Manter faltas
disciplinares

Figura 6: Diagrama UC Manter Faltas Disciplinares.

Fonte: Autoria propria.

1. Finalidade/
Objetivo

Gerenciar faltas disciplinares.

2. Atores

Professor.

3. Pré-condicéo

Estar logado no sistema.

4. Evento Inicial

O ator deve selecionar iniciar a funcionalidade

faltas disciplinares.

5. Fluxo Principal

a)

b)
c)

d)
e)

f)
9)

O sistema oferecera uma interface onde
o ator podera informar o nome do aluno;
O ator informa o nome;

O sistema apresenta uma lista de aluno
conforme foi pesquisado [E1];

O ator seleciona o professor desejado
[A1] [A2] [A3];

O sistema apresenta todas as
informacdes referentes ao cadastro do
professor desejado;

O ator aperta no botéo de voltar;

Caso de uso encerrado.
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6. Fluxo Alternativo

Al — Incluir nova falta disciplinar

a) O ator escolhe a opcdo novo cadastro;

b) O sistema apresenta todos os campos a
serem preenchidos;

c) O ator preenche os campos e aperta
em salvar [E2] [T1];

d) O sistema exibe uma mensagem
“Cadastro realizado com sucesso”;

e) Volta ao fluxo principal, letra “a”.

A2 — Alterar falta disciplinar

a) O usuério seleciona a opcao alterar
falta disciplinar;

b) O sistema exibira todas as informacdes
da falta disciplinar, permitindo que
possa ser alterado;

c) O ator aperta no botdo de salvar;

d) O sistema exigird que o ator confirme
as alteracOes realizadas na falta
disciplinar [A4];

e) O sistema exibe uma mensagem “falta
disciplinar editada com sucesso”;

f) Volta ao fluxo principal, letra “a”.

A3 — Deletar falta disciplinar

a) O ator seleciona a opgao “deletar”;

b) O sistema exige que o ator confirme a
exclusao do cadastro [A4];

c) O sistema exibe uma mensagem “falta
disciplinar excluida com sucesso”;

d) Volta ao fluxo principal, letra “a”.

A4 — O ator cancela a exclusao

a) O ator escolhe cancelar a alteracéo ou
exclusao;

b) O sistema exibe uma mensagem
“Operacéao cancelada”;

c) Volta ao fluxo principal, letra “a”.

7. Fluxo de Excecao

E1 — Aluno nado encontrado

a) O sistema exibe uma mensagem “Aluno
nao encontrado”;
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b) O campo de busca é resetado e retorna
ao fluxo principal, letra “b”.

E2 — Campos preenchidos incorretamente

a) O sistema informa quais campos estao
digitados incorretamente;
b) Retorna ao fluxo alternativo Al na letra

c”, mantendo os dados que foram
digitados corretamente.

8. Testes

T1 — Testar campos

O sistema deve testar se todos o0s campos

foram preenchidos corretamente.

3.3.5. Manter professor

Tabela 4: Manter Faltas Disciplinares.

Gestor

Fonte: Autoria prépria.

Manter professor

Figura 7: Diagrama UC Manter Professor.

Fonte: Autoria prépria.

1. Finalidade/
Objetivo

Gerenciar os professores.

2. Atores

Gestor.

3. Pré-condicéo

Estar logado no sistema.

4. Evento Inicial

O ator deve selecionar iniciar a funcionalidade

Professor.

5. Fluxo Principal

a) O sistema oferecerd uma interface onde
0 ator podera informar o nome do
professor;
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b) O ator informa o nome [Al];

c) O sistema apresenta uma lista de
professores conforme foi pesquisado
[E1];

d) O ator seleciona o professor desejado
[A2] [A3];

e) O sistema apresenta todas as
informacgdes referentes ao cadastro do
professor desejado;

f) O ator aperta no botéo de voltar;

g) Caso de uso encerrado.

6. Fluxo Alternativo

Al — Incluir novo cadastro

a) O ator escolhe a opg¢ao novo cadastro;

b) O sistema apresenta todos os campos a
serem preenchidos;

c) O ator preenche os campos e aperta
em salvar [E2] [T1];

d) O sistema exibe uma mensagem
“Cadastro realizado com sucesso’;

e) Volta ao fluxo principal, letra “a”.

A2 — Alterar cadastro

a) O usuério seleciona a opc¢dao alterar
doados do cadastro;

b) O sistema exibira todas as informacfes
do cadastro, permitindo que possa ser
alterado;

c) O ator aperta no botdo de salvar;

d) O sistema exigira que o ator confirme
as alteracOes realizadas no cadastro
[A4];

e) O sistema exibe uma mensagem
“Cadastro editado com sucesso”;

f) Volta ao fluxo principal, letra “a”.

A3 — Deletar cadastro

a) O ator seleciona a opgao “deletar”;

b) O sistema exige que o ator confirme a
exclusao do cadastro [A4];

c) O sistema exibe uma mensagem
“Cadastro excluido com sucesso”;

d) Volta ao fluxo principal, letra “a”.
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A4 — O ator cancela a exclusao

a) O ator escolhe cancelar a alteracéo ou
excluséo;

b) O sistema exibe uma mensagem
“Operacéao cancelada”;

c) Volta ao fluxo principal, letra “a”.

7. Fluxo de Excegdo E1 - Professor ndo encontrado.

a) O sistema exibe uma mensagem
“Professor ndo encontrado”;

b) O campo de busca é resetado e retorna
ao fluxo principal, letra “b”.

E2 — Campos preenchidos incorretamente

a) O sistema informa quais campos estao
digitados incorretamente;
b) Retorna ao fluxo alternativo Al na letra

c”, mantendo os dados que foram
digitados corretamente.

8. Testes T1 — Testar campos

O sistema deve testar se todos os campos

foram preenchidos corretamente.

Tabela 5: Manter Professor.

Fonte: Autoria propria.

3.4. DIAGRAMA DE CLASSES

O diagrama de classes € uma ferramenta fundamental para a modelagem de sistemas
orientados a objetos. Sendo utilizado para representar a estrutura estatica de um sistema,

incluindo suas classes, atributos, métodos e os relacionamentos entes elas.

7

Esse tipo de diagrama é uma das representagcbes UML mais utilizadas por serem
fundamentais na comunicacdo da estrutura do sistema para os membros do time de

desenvolvimento. A figura 19 demonstra o diagrama de classes do sistema proposto.
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FaltasDisciplinares

- IdFaitas : int

- descrig3o : char
- data date

- aluno : Aluno

+ cadastran() - vold
+ alterar() - void
+ excluir() - void
+ consultar() - void

Aluno
= IdAluno It
- name ° char
- nascimenta - date
- cpf: char
T Zrg: char Endereco Gestores
- phone : char I int -d - int
- idMatricul
_‘:lu:nm:‘jnﬂm - phonePai : char rua: char -nome : char
datainicio - date - phoneMae - char - numero - int - phone * char
- 0 date 1 iy X -c 2nto o - ento - c|
ol endaFamilar - char complementa : char nascimento - char
- situacao ' char - pai char - cidade - char -login : Login
. - mae : char 4 | -estado: char 3 4 | -endereco: Endereco
+ cadastrar() : void - profMae : char - baifro : char 3
+ alterar()  void - profPai; char ~cep: char + cadastrar() - void
s . +alterar(): vold
+ excluir]) - void - escola: char S — o v e
+ consultar(): void - periodo : char M ;;‘r E’:Jm"‘" :n;‘su‘t; o
- endereco : Endereco ) ¢ !
Atividadesala + cadastrar() - void ¥ f
+alterar) - void
- ldConteuda - irt + excluir) - void
- descrican - char + consultar() - void
+cadastrar() - void
1
1
Professores
1 -idProfessor: int
Tamas e :
Chamada Disciplinas Slnldedst
-id; int - gender | char
- idChamada - int - descricao © char - idDiscipiinas * int -nascimenta © date Login
- turma : Turma ~matricula | Matricula 1 - descricao : char 1 1 -faculdade : char 1 1 Lid:int
rP'?trzssuur ,‘AT . ,-mmpmca Disciplinas - professor : Prafessar rmsm:.ncaﬂ c:ar ST hDEET
Z';;”a:(e wvidadeSala [ , - curso : Cursos +cadatrar() | void ';R’;igr:“v;;'mw - serha : char
- disciplina - Disciplinas *ca?am'.ﬂ P “?“mr(] . -login - Login + autenticar() . void
+ alterar() : void + Exclulir) - vold -endereco Endereco
+ cadastrar() - void +excluir() - void +consultar() : void < —
+ cadastrar(): void

+ consuftar) : vaid
+ alterar() - void
+ excluir() . void
+ consultar() : void

1

Cursos

- igCurso : int
-nome - char
- discipiinas : Disciplinas

+cadastrar()  void
+alterar() - void
+exclulr(): void
+consuttar(} - void

Figura 8: Diagrama de Classes.

Fonte: Autoria prépria.

3.5. DIAGRAMA ENTIDADE-RELACIONAMENTO

Segundo Lucidchart ([20?7?]), o diagrama entidade-relacionamento (DER), ou diagrama ER,
mostra como as entidades se relacionam entre si. Diagramas ER sdo comumente utilizados
para projetar bancos de dados relacionais e usam um conjunto definido de simbolos, tais

como retangulos, diamantes, ovais e linhas de conexdo para representar a

interconectividade de entidades, relacionamentos e seus atributos,

A figura 20 representa o DER desenvolvido para este projeto.



Torma =]
¥ dTuma; INTEGER
@ matricula_idMatricula: INTEGER (FK)

akino -

¥ idakuno: INTEGER
@ Endereco_idEndereco: INTEGER (FK)
o nome: CHAR(S0)
@ nascimento: DATE
© cpf: CHAR(14)
& rg: CHAR(13)
 phone: CHAR(13)
@ phonePai: CHAR(13)

& pesiodo: CHAR(15)
& serie: CHAR(10)

=\iﬁmﬁusdﬁ:vius INTEGER (FK)

# Turma_disciplinas_iddisciplinas: INTEGER (FK)
# Turma_matricula_idMatricula: INTEGER (FK)
# Turma_dTurma: INTEGER (FK)

@ dataChamada: DATE

@ idatividadeSala: INTEGER (FK)
° : CHAR(1]

@ ufi CHAR(20) 4
@ cep: CHAR(10)
@ complemento: CHAR(10)

@ conchusao: CHAR(4)
& nivelFormacao: CHAR(10)

Figura 9: Diagrama Entidade-Relacionamento.

Fonte: Autoria prépria.
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3.6. ESTRUTURA ANALITICA DO PROJETO

A Estrutura Analitica do Projeto (EAP), é uma ferramenta usada na gestéo de projetos para
auxiliar na organizacao e planejamento do projeto. Esse tipo de diagrama divide o projeto
em partes menores, facilitando a visualiza¢édo e gerenciamento das atividades menores que
precisam ser feitas para concluséo do projeto.

A figura 2 mostra a EAP desenvolvida para este projeto.

Sistema integrado Projeto CARA

1
{ I ) 1

— 1. Requisitos — 2. Modelagem — 3. Desenvolvimento 4, Testes
—3 1.1 Levantamento 2.1 Diagrama de Casos de _—» 3.1 Banco de dados 3 4.1 Testes Unitarios

Uso

- 3.1.1 Desenvolvimento do 19 T
5| 1.2 Validagdo 2.2 Narrativas de Casos de [ 4.2 Testes de AP
) Js0 = Banco de Dados

e y 1.3 Mapa Mental 5| 2.3 Diagramas de Classes » 3.2 Front-end

24 Diagramas ER { 3.2.1 Desenvolvimento do

5| 2.4 Diagramas E
N Front-end

Ly 33Backend

—
3.3.1 Login - Autenticacdo e

A [
Autoriagdo

3.3.2 CRUDS «—
3.3.3 Relatdrios <«

Figura 10: Estrutura Analitica do Projeto.

Fonte: Autoria prépria.
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4. DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE

Este capitulo tem o objetivo de detalhar as principais funcionalidades do software,
oferecendo uma maior compreensao de como esse sistema pode impactar positivamente
e SCFV como o Projeto CARA.

4.1. LOGIN

A tela de login é o ponto de entrada do sistema, onde o usuario insere seu codigo e senha
fornecidos pelo gestor. Apds a autenticacdo, o usuario obtém acesso as funcionalidades

completas do software, garantindo uma experiéncia segura.

K‘Q Projeto CARA -

Acessar sistema

ema em modo gestor

E-mail

Senha

Acessar Sistema

Login do Gestor © Projeto CARA - 2024

Figura 11: Tela de login

Fonte: Autoria prépria.
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Figura 12: Cddigo Tela de login

Fonte: Autoria propria.

4.2. MENU LATERAL

O menu lateral oferece facil acesso a todas as funcionalidades do software, organizadas
em grupos conforme suas categorias. Nele, o usuario encontra op¢des para cadastros,
listagens e diversas outras fungbes do sistema, garantindo uma navegacao intuitiva e
eficiente.



[ddd Leonardo Betetto

* leonardo@email.com

@ !Inicio
B Cchamada

BB Listar chamadas

Cadastros
Aluno v
Curso v
Disciplina v
Faltas disciplinares v
Professor v
Turma v
Relatérios

Faltas

2 o)

Figura 13: Menu lateral

Fonte: Autoria prépria.



44

Cadastros</h1

Figura 14: Cédigo Menu Lateral

Fonte: Autoria propria.

4.3. PAGINA INICIAL

A pagina inicial do software oferece uma visdo geral das principais informacdes
educacionais. Nela, o usuario encontra campos que indicam quantos alunos, professores e
cursos estdo cadastrados. Além disso, a pagina inicial inclui atalhos diretos para a matricula
de novos alunos e para a realizacdo de chamadas, facilitando o acesso rapido as funcées

mais utilizadas no sistema.
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[ddd Leonardo Betetto

AR
119 ardo@email.

Alunos 2 Professores 2 Cursos m
@ Inicio 7 1 1
Quantidade de alunos cadastrados antidade de professores cadastradas Quantidade de cursos cadastrades
B8 Chamada
BB Listar chamadas
Matricula +
Realize uma nova maticula
Aluno v
Curso v
Chamada +
Disciplina v Realizar chamada
Faltas disciplinares v
Professor v
Turma v
Relatério
Faltas
2 o1

Figura 15: Pagina inicial

Fonte: Autoria prépria.

import CardChamada from "./components/button-chamada

" "

/components/course-count-card

student"”;

import CourseCountCard from
import CardAddStudent from

import StudentCountCard from "./c ¢ t-count-card’
import TeacherCountCard from "./compo 5/ r-count-ca

export default function HomeGestor() {
return (
main className="flex flex

div className="grid g
StudentCountCard
TeacherCountCard
CourseCountCard

div

CardAddStudent

CardChamada

main

Figura 16: Codigo Pagina inicial

Fonte: Autoria prépria.
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4.4. CADASTRO

A tela de cadastro é essencial para o sistema, permitindo o registro de professores, alunos,
cursos e turmas de forma simples e organizada. Ela foi projetada para ser facil de usar,
facilitando a insercéo das informacfes necessarias. Cada area de cadastro é adaptada para
as necessidades especificas, garantindo que todos os dados sejam registrados

corretamente, ajudando a manter o sistema sempre atualizado.

B oo Cadastro

Cadastre um novo professor

@ Inicio

B8 Chamada Formulario de cadastro Dados pessoais

B Listar chamadas
Nome completo:

Aluno A

Telefone:
Curso b
Disciplina v

E-mail:
Faltas disciplinares -
Professor ~

Selecione seu género:
Cadastrar professor

Buscar professor Selecione

Turma v Data de nascimento:

Figura 17: Cadastro

Fonte: Autoria prépria.
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toast({

catch (error
toast({
title: “"Erro
description: COrreu um erro a

variant:

1

return (
ScrollArea className="h-[34rem] w px] pr-[25epx]"
Form {...form
form onsubmit={form.handleSubmit(onSubmit)} className="space-y-8 p-2 pt-e"

hl className="text-m text-muted-foreground”>Dados pessoais</h1l

FormField
control={form.control
name="t "

FormItem
FormLabel>Nome completo:</FormLabel
FormControl
Input {...field}
FormControl
FormMessage
FormItem

)

FormField

FormLabel>Telefone:</FormLabel
FormControl

Input {...field} type="tel"
FormControl
FormMessage

FormItem

Figura 18: Codigo Cadastro Professor

Fonte: Autoria propria.

4.5. LISTAGEM

A tela de listagem permite visualizar todos os cadastros feitos no sistema, com as
informacdes mais importantes exibidas de forma clara e acessivel. Além disso, ela oferece
botdes de acao que permitem excluir um cadastro ou visualizar mais detalhes, facilitando a

gestao e o controle de todos os registros de forma pratica e eficiente.



Iddd Leonardo Betetto

SR

@ Inicio Acbes Caodigo Nome Telefone
EB chamada

BB Listar chamadas @ ] Leonardo Manoel Batista Betetto 18 99656-3354

Aluno v
Curso v
Disciplina ~
Faltas disciplinares ~
Professor ~
Cadastrar professor
Buscar professor
Turma v

Jo

Figura 19: Listagem dos cadastros

Fonte: Autoria prépria.

on TeacherRows() {

professors.map( (professor)
span>{professor. curso}</span

an>{professor.institu span
1>Concluido em {professor.anoConclusao}</span

DialogD

DialogFo
Link href={routes.pro r_edit(professor.id)

utton variant= Editar</But

Link

DialogF

Dialogt
Dialog

span clas *>Excluir professor</span
Button

alogTitlesExcluir professor?</AlertDialogTitle

)ialogDescription
Esta acBo n3o poderd ser desfeita. Excluindo este professor, ele serd removido permanentemente do sistemal

AlertDialogDescription
tDialogHead

ncelsCancelar</AlertDialogC.

or(professor.id)}>Excluir</AlertDialol

TableC:
Tablecell c
professor. codeProfes
TableCell
TableCell className="fo

professor . nane

Figura 20: Codigo Listagem Professor

Fonte: Autoria prépria.
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4.6. VISUALIZACAO

Na tela de visualizagdo detalhada do cadastro o usuario tem acesso completo a todas as
informacdes registradas. Um modal sera aberto, exibindo os dados de forma organizada e
facil de consultar. Além disso, hd um botdo disponivel para editar as informacfes
diretamente, permitindo que sejam realizados ajustes necessarios de maneira rapida e

eficiente.

Leonardo Manoel Batista Betetto

Editar

Figura 21: Visualizagé@o dos dados

Fonte: Autoria prépria.

4.7. EDICAO

A tela de edicdo permite a atualizacdo dos dados ja cadastrados no sistema. Ao acessa-la,
o usuario € levado a uma interface semelhante a de criacdo, onde todos 0s campos estarao
preenchidos com as informacgfes existentes. Aqui, € possivel alterar qualquer campo
disponivel, garantindo que os dados estejam sempre atualizados e corretos de acordo com

as necessidades atuais.



N, Professor

Edite as informacées do cadastro

Iddd Leonardo Betetto
cama

@ Inicio

BB Chamada Cadastro Dados pess

BB Listar chamadas
Nome completo

Cadastros Leonardo Manoel Batista Betetto

Aluno v
Telefone
Curso hd
18 99656-3354
Disciplina ~
E-mail
Faltas disciplinares v
leonardo@email.com
Professor A

Selecione seu género
Cadastrar professor

Buscar professor Selecione
Turma v Data de nascimento
13/01/2000

Jo

Figura 22: Edicdo de cadastro

Fonte: Autoria propria.

useEffect(
if (id) {
fetchUserData(id as string
then((data) =>
form. reset(

teacherName: data.name

phone: data.te one
data.email
data.gender

nascimento: data.nascimento

rua: data.rua

numero: data.numero

complemento: data.complemento

bairro: data.bairro

cidade: data.cidade

estado: data.estado

cou data.curso

instituicao: data.instituicao

conclusion: data.anoConclusao

nivelFormacao: data.nivelFormacao

catch((error) => console.error
} else {
console.error(

}

form, id

const onSubmit = ync (data: Schema
if (id

console. log(
try {
const payload: TeacherPayload

teacherName: data.teacherName
phone: data.phone
email: data.email
nascimento: data.nascimento
rua: data.rua
numero: data.numero

complemento:
bairr data
cidade: data
stado: data
rs data
instituicao:
conclusion:

gender: data

data.complemento
bairro

cidade

estado

cours
data.instituicao

data.conclusion

gender

nivelFormacao: data.nivelFormacao

Figura 23: Codigo Listagem Professor

Fonte: Autoria prépria.



4.8. PERFIL DO USUARIO
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A tela de visualizacdo dos dados do usuério logado permite que o usuério veja todas as

suas informacdes pessoais armazenadas no sistema de forma clara e organizada. Nessa

tela, todos os dados séo apresentados de maneira acessivel, facilitando a consulta.

Além de visualizar seus dados, a tela oferece a opcao de editi-los diretamente. Com botbes
de acédo, vocé pode alterar qualquer informacdo necessaria, garantindo que seus dados

estejam sempre atualizados.

o
‘;.1.! Le.or‘larda Be|guo

@ Inicio
B Chamada

BB Listar chamadas

Aluno

Curso

Disciplina

Faltas disciplinares

Professor

Cadastrar professor

Buscar professor

Turma

Pagina do usuario

Gerencie as informacdes do seu cadastro

Cadastro

Dados pessoais

Nome completo

Leonardo Manoel Batista Betetto

Telefone

+55 (18) 99656-3354

E-mail

Imbbetetto@gmail.com

Género

Masculino

Data de nascimento

13/01/2000

Figura 24: Visualizacéo e edicdo de usuério

Fonte: Autoria prépria.
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5. CONCLUSAO DO TRABALHO

O presente trabalho teve como objetivo construir uma aplicagdo WEB que atendesse as
necessidades de um SCFV, em especifico o Projeto CARA, permitindo que se tenham
maior controle sobre 0s processos internos, proporcionando maior seguranca e maior

eficiéncia no gerenciamento de recursos.

O sistema foi desenvolvido utilizando diversas tecnologias como TypeScript, Next.Js,
Tailwind, Node.Js e PostgreSQL.

ApoOs uma analise da aplicacdo desenvolvida, é possivel concluir que todos os objetivos

propostos pelo presente trabalho foram concluidos.

5.1. TRABALHOS FUTUROS

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foram identificadas possiveis funcionalidades
gue podem ser implementadas em trabalhos futuros, tais como: implementacéo de graficos
gue facilitem na visualizacao e andlise de alguns dados e uma aplicacao onde seja possivel

gue os alunos acompanhem suas faltas.
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