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RESUMO

A utilizacdo de sistemas de informacfes esta aumentando cada vez mais e
esse aumento ocorre pela necessidade em um maior controle das informacdes que
sdo produzidas e mantidas pelas pessoas e organizacdes. Com isso surgiu a
necessidade de um software que automatiza as tarefas de cadastro de paciente e a
criacdo de odontograma. Com isso foi proposta a criacdo de uma ferramenta
computacional, ou seja, um sistema para o Servico Odontologico — SEOD — UFPI,
para auxiliar manipulacdo dos dados dos pacientes, fazendo com que o odontélogo
tenha uma ferramenta capaz de fazer o cadastro dos pacientes, e em seguida o
Odontograma da arcada dentaria do mesmo. O sistema se propde a deixar um
historico de utilizacdo e procedimentos realizados para cada paciente. Para o
desenvolvimento deste trabalho foram utilizadas: a metodologia de desenvolvimento
Scrum, a modelagem UML, a linguagem de programacédo Python, o Framework de

desenvolvimento Django e o Framework de front-end Bootstrap.

Palavras-chave: Sistema Odontolégico, Odontograma Digital, Desenvolvimento
Web, Django, Python, JavaScript.



ABSTRACT

The use of information systems is increasing more and this increase is the
need for greater control of the information that is produced and maintained by people
and organizations. Thus the need has arisen for an automation task was then
proposed to create a computational tool, or a system for dental care - SEOD - UFPI
to assist manipulation of patient data, so that the dentist has a tool capable of placing
the patient, and then the dental chart of the dental arch of the same. The system is
proposed to leave a record of usage and procedures performed for each patient. For
the development of this work were used: the Scrum development methodology, UML
modeling, programming language Python, Django development framework and the

Framework Bootstrap front-end.

Keywords: Dental System, Digital dental chart, Web Development, Django, Python,

JavasScript.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1 - Modelo de codificaco HTML .........coovvviiiiiiiiiiiii e 22

Figura 2 - Modelo de codificagao CSS.........ccooiiiiiiiiiieerrie e 23
Figura 3 - Modelo de codificagio JAVaSCIIPL........cooeeriiiiiiiiiiiiie e 25
Figura 4 - Modelo de Odontograma IMPIrESSO0........uuwureiiiiieeeaaaaeaaiaaaiiiieieeereeeeereeeeeeeas 27
Figura 5 - Diagrama de cas0 de USO..........ccooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiis e 35
Figura 6 - Diagrama de Banco De DadosS...........ccccoeeeviiiiiiiieiiiiiiiiis e 36
Figura 7 - Tela Inicial dO SISTEMAL........cooiiiiiiiii e 37
Figura 8 - Tela Inicial dO RESPONSIVA. ........uiiiiiiiiiiiieiiei e e 38
Figura 9 - Tela de AUtENLICAGAD. ...........ceuuuiiiiii e e e e e e e e e e e e e e e eeaaaaanees 38
Figura 10 - Menu de CadastrOS.........uuuuuiiiiieeiieeeeeeeeeeee et e e e e e e ee e 39
Figura 11 - FOrmulario de Cadastro..........cooiiiuiiiiieeeiiiiieeee e 39
Figura 12 - Listagem de PacCIBNtES. ..........coiiiiiiiiiiiiiiii ettt 40
Figura 13- Alteracao de PaCiENte........ccooiiiiiieiiiie i 41

Figura 14- Modelo de 0doNtOgrama.............ceevviriiiiiiiieeieeee e e e e e e 41



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Etapas do DesenvoIVIMENTO............ocvvviiiiviiiiiiiie e eee e

Quadro 2 — Requisitos Funcionais

Quadro 3 — Requisitos NAO FUNCIONAIS............coveiiiiiiiiiiieas e e



CMS
CSHNB
CSS
DRY
GPL
HTML
IBGE
IHC
MVC
ORM
SAD
SAE
SEOD
SIE
SIG
sSQL
T
UFPI
UML
XML
XP

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Content Management System

Campus Senador Helvidio Nunes de Barros
Cascading Style Sheets

Don'’t Repeat Yourself

General Public License

HiperText Markup Language

Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
Interagdo humano-computador
Model-View-Controller

Object-relational mapping

Sistema de Apoio a Decisao

Sistema de Apoio ao Executivo

Servico Odontolégico

Sistemas de Informacéo Executivas
Sistema de Informacéo Gerencial
Structured Query Language

Tecnologia da Informacéo

Universidade Federal do Piaui

Unified Modeling Language

Extensible Markup Language

Extreme Programming



SUMARIO

1 INTRODUGAO ...ttt 14
1.1 OBIETIVO..iiieeceeee ettt 15
1.2 ORGANIZACAO DO DOCUMENTO .....oviieicieisseeeeeiesses e en s 15
2 REFERENCIAL TEORICO ......ooiiiiececieseveeeeeiee e 16
2.1  SISTEMAS DE INFORMAGAOQ .......oooseieeereeeeeeeeeeeeeses s 16
2.2 TECNOLOGIAWEB.......cooiieieeeeeteeteeveeeetes e 17
2.3  LINGUAGEM DE PROGRAMAGCAQO PYTHON........coovveriersreeeeriersesreneerieninnens, 17
2.4 FRAMEWORK DE DESENVOLVIMENTO DJANGO ......ccccoovvvrrrrereereienrnnene, 19
2.5 LINGUAGEM DE MARCACAO HTML E FOLHAS DE ESTILO CSS................ 22
2.6 JAVASCRIPT ..ottt 24
2.7  BANCO DE DADOS MYSQL ...oorvieieeicieieieeeieeiessessesies s 25
2.8 FRAMEWORK DE FRONT-END BOOTSTRAP........coocovveersreeeeeieniesresieeiensnnen, 25
2.9 ODONTOGRAMA .....oooomiiieieeeeee e ee et 26
2.10 METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO ......c.coomvieieiseeeeesieniesseneesiensnnens, 27
2.11 LINGUAGEM DE MODELAGEM UNIFICADA (UNIFIED MODELING

LANGUAGE — UML)......ooovevoeeeeeieeeeseeee e sees s sesses s sesn s ssenens 29
3 ESPECIFICACOES DO SISTEMA .......ooiiieeecieeeveeee et 31
3.1 REQUISITOS DO SISTEMA .....oooiiiieeeieieeieeeeeeeesseesesies s 32
3.2 DIAGRAMAS DE CASO DE USO.....ooiieieeeeeeeeeeoseeeeeseesesssseses s 34
3.3 DIAGRAMA DE BANCO DE DADOS .......coooveeeirreeeeeieeiessessesesiessessesess s, 35
3.4 TELA INICIAL oottt sennasn e 36
3.5  AUTENTICAGAO ...t 38
3.6 CADASTROS .....ooooieeeeeeee ettt 39
3.7 LISTAGENS ...ttt 40
3.8  ALTERAGAO DE DADOS ......ooovoveeeeeeeeeeeeeeeeeeesee s s esiesassassasseeses s 40
3.9  ODONTOGRAMA .....coooicieieeeeeee e ee et 41
4 CONSIDERAGOES FINAIS.........ooivieieeiereseeeeee s eesesesseesisseeses s esensees s 42

REFERENCIAS ..o ettt e e et e s e r e e e e s e e s et e e es e e es et e es et e e er e e esaenerans 43



14

1 INTRODUCAO

Atualmente, as Tecnologias da informacéo (TI) estdo inseridas em diversas
areas e sao responsaveis por tornar mais eficiente a maneira de trabalho de uma
empresa ou organizagdo. A Internet é utilizada em larga escala, sendo responsavel
por aproximar e melhorar a comunicacao e a troca de informacdes entre as pessoas,
independente da hora ou do lugar em que se encontram (CRUZ, 2009).

O uso da Tecnologia da Informacdo juntamente com os Sistemas de
Informacdo em organizacdes vem crescendo a cada dia. Lastres e Ferraz (1999),
afirmam que a TI tornou-se indispensavel tanto na administracdo publica como
também para o setor privado, podendo potencializar o desenvolvimento através dos
processos de gestdo da organizacdo, e muitas vezes tornando cada vez mais
eficientes as tomadas de decisodes.

Nas diversas areas do conhecimento a utilizacdo de sistemas de informacéo
se faz necessaria para organizacdo de dados que podem auxiliar na tomada de
decisdo. No contexto do Servico Odontolégico, um sistema para auxilio na
manipulacdo dos dados podera agilizar as tarefas, ja que ha um grande volume de
pacientes e estes geralmente retornam ao consultério duas ou trés vezes para
concluir o tratamento. Com a auséncia de um software auxiliador ndo se tem um
histérico de atendimento a esse paciente, ficando cada consulta isolada uma da
outra, sem contar que os procedimentos realizados no paciente sdo perdidos devido
a essa falta de um sistema de informacéo.

De acordo com as necessidades identificadas, este trabalho propds o
desenvolvimento de uma ferramenta computacional para auxiliar a manipulagéo dos
dados do servico odontoldgico da Universidade Federal do Piaui (UFPI), Campus
Senador Helvidio Nunes de Barros. O sistema € uma ferramenta capaz de fazer o
cadastro do paciente e o odontograma da arcada dentaria do mesmo, processo este
que atualmente é feito de forma manual pelo odontdlogo. Além do mais, o sistema
se propOe a deixar um historico de utilizacdo e procedimentos realizados para cada
paciente.

Para o desenvolvimento deste trabalho foi usada uma linguagem de
programacao de alto nivel, chamada Python, por ser uma linguagem de sintaxe

simples e clara, a mesma é uma linguagem de grande crescimento nos ultimos
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anos, sendo utilizada por grades empresas de Tecnologia. Em conjunto com o
Python foi utilizado o Framework de desenvolvimento Django, que conta com uma

vasta biblioteca de funcdes pré-implementadas, e que auxilia na escrita dos codigos.

1.1 OBJETIVO

O objetivo desse trabalho foi desenvolver uma aplicacdo web, para uso no
servico de odontologia da Universidade Federal do Piaui, Campus Senador Helvidio
Nunes de Barros, cujo proposito dessa aplicagdo é auxiliar os Odont6logos no
cadastro das informag0es pertinentes aos pacientes, bem como as informacgdes a

respeito da sua arcada dentaria em forma de odontograma.

1.2 ORGANIZACAO DO DOCUMENTO

O trabalho foi organizado em 4 capitulos:

e Capitulo 2: Corresponde ao embasamento tedrico necessario para o
desenvolvimento do projeto, nesse capitulo relata-se as tecnologias
utilizadas durante o desenvolvimento do projeto, descrevendo o0s
principais conceitos e alguns exemplos simples.

e Capitulo 3: encontram-se as especificacbes do sistema de Odontologia
desenvolvido, apresentando todos 0s seus requisitos e diagramas
modelados e o detalhamento do seu funcionamento.

e Capitulo 4: apresenta a conclusao do sistema e sugestdes de trabalhos

futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO
Neste capitulo serdo abordados alguns conceitos que foram utilizados para

desenvolvimento deste projeto.

2.1 SISTEMAS DE INFORMACAO

Sistemas de Informacédo € uma combinacdo estruturada de tecnologias da
informacéo e praticas de trabalho, de forma a permitir o melhor atendimento dos
objetivos da organizagdao, por exemplo, sistemas de informacdo de clientes,
sistemas de informacéo académicas, sistema de informacéo de estoque, etc.

Segundo Mulbert e Ayres (2005), Sistemas de Informac&o € um conjunto de
componentes, que tem como objetivo, coletar, processar, armazenar e distribuir
informacdes, com o intuito de facilitar a coordenagdo, o controle, a andlise e a
visualizagédo dentro de uma organizacgao.

Atualmente existe uma variedade de sistemas de informacdo, devido a
praticidade em manipular os dados e gerar informacfes com mais agilidade para
tomada de decisdo. Além disso, ndo existe um grande sistema que atenda a todas
as necessidades que surgem, e sim, a existéncia de diferentes tipos de sistemas
para atender diferentes niveis de problemas.

Segundo Mulbert e Ayres (2005), os sistemas podem ser classificados de
varios modos, ndo existindo uma Unica classificacdo rigida. E comum essa
classificacdo ser dada por meio de caracteristicas da organizacdo. As organizacdes
sdo divididas em niveis de hierarquia, onde cada nivel possui um grupo de
profissionais com responsabilidades e fun¢cbes especificas.

Conforme Gordon e Gordon (2006), existem diversos tipos de Sistemas, que
podem estar inseridos em diversas areas. Quando se trata de sistemas que s&o
aplicados em instituicées ou no mercado de trabalho, os mais conhecidos sdo: SAD
(Sistemas de Apoio a Decisdo); SIE (Sistemas de Informacdo Executivas); SIG
(Sistemas de Informacao Gerencial); entre outros.

Gordon e Gordon (2006), afirmam que os SADs ajudam os administradores
nas tomadas de decisdes dentro de uma organizagdo. Uma das principais vantagens
desse tipo de sistema é a capacidade de resposta mais rapida, ou seja, em fases

decisérias dentro de uma empresa, os SADs auxiliam na melhor tomada de deciséo.
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Em relagéo ao SIE, Gordon e Gordon (2006) diz que s&o bem semelhantes
aos SADs, onde a principal diferenca é que esse tipo de sistema auxilia os
executivos de grande escaldo dentro de uma organizacdo. Esse sistema tem como
um de seus objetivos, auxiliar na tomada de deciséo interna e externamente dentro
de uma empresa.

Diante do exposto, pode-se concluir que existem diversos tipos de sistemas,
e eles podem ser aplicados em diversas areas. Cada sistema possui objetivos
diferentes, dependendo a que sejam aplicados. Os sistemas sdo importantes para
facilitar a realizagdo de um conjunto de acdes, e quando esses sistemas podem ser
utilizados de qualquer lugar em que o usuario se encontra, essas tarefas podem ser
realizadas com maior facilidade. E o caso dos sistemas web, tal que seus usuarios

podem acessar qualquer informacéo independentemente do lugar que se encontre.

2.2 TECNOLOGIA WEB

A tecnologia web fundamenta-se a partir do conceito da internet, que nada
mais € que um conjunto de dispositivos interligados em rede em escala global, que
trocam informacdes entre si. Essa tecnologia foi desenvolvida com o objetivo de
formar um repositorio do conhecimento humano, e se baseia no processo de
funcionamento de armazenamento, recuperacdo e visualizacdo de documentos
eletronicos (BERNERS-LEE et al., 1994 apud JUNIOR E VIDAL, 2006).

Desde a sua criacdo, até os dias atuais, a tecnologia web avanca de
maneira significativa, e o Brasil segue o ritmo acelerado ao crescimento dessa
tecnologia. A evolucéo dessa tecnologia tem causado grande impacto nos sistemas
de informacdes, tanto na sua manipulacdo, como também no seu desenvolvimento.
Cada vez mais estd havendo integracdo com outras tecnologias, agregando novos
recursos e funcionalidades. Dessa forma, a web passou a ser ndo apenas um
repositério de documentos eletrbnicos, mais uma poderosa ferramenta de

comunicacao e universalizacdo de acesso a informacao.

2.3 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO PYTHON
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Segundo Borges (2010, p.14), a linguagem de programacdo Python! foi
criada em 1990 por Guido Van Rossum originada de uma linguagem de
programacdo chamada ABC. A linguagem é considerada de alto nivel e tem uma
sintaxe simples, clara e elegante. Python € ainda uma linguagem expressiva, em
que € mais facil traduzir o raciocinio em um algoritmo e € distribuido com uma vasta
biblioteca padrdo, sendo também uma linguagem multiparadigma, ou seja, aceita
que o programador utilize varios estilos de programacéo, suportando programacao
modular, funcional e Orientada a Objetos. A mesma por ser interpretada atraves de
Bytecode, se transforma em uma linguagem de cddigo portavel, podendo assim
compilar aplicagdes em diversas plataformas e sistemas operacionais.

O uso dessa linguagem de programacdo € frequentemente associado com
grandes ganhos de produtividade e ainda, com a producdo de programas de alta
qualidade e de facil manutencéo.

Reis (2010) lista alguns recursos apresentados pela linguagem:

e Os conceitos fundamentais da linguagem séo simples de entender.

e A sintaxe da linguagem é clara e facil de aprender; o codigo produzido
€ normalmente curto e legivel.

e Os tipos pré-definidos incluidos em Python sdo poderosos, e ainda
assim simples de usar.

e A linguagem possui um interpretador de comandos interativo que
permite aprender e testar rapidamente trechos de codigo.

e Python é expressivo, com abstracdes de alto nivel. Na grande maioria
dos casos, um programa em Python sera muito mais curto que seu
correspondente escrito em outra linguagem. Isto também faz com o
ciclo de desenvolvimento seja rapido e apresente potencial de defeitos
reduzido — menos cédigo, menos oportunidade para errar.

e Existe suporte para uma diversidade grande de bibliotecas externas.
Pode-se fazer em Python qualquer tipo de programa, mesmo que
utilize gréficos, fungdes matematicas complexas, ou uma determinada
base de dados SQL.

e E possivel escrever extensdes a Python em C e C++ quando é

necessario desempenho maximo, ou quando for desejavel fazer

L http://www.python.org.br
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interface com alguma ferramenta que possua biblioteca apenas nestas
linguagens.

e Python permite que o programa execute inalterado em multiplas
plataformas; em outras palavras, a sua aplicacdo feita para Linux
normalmente funcionard sem problemas em Windows e em outros
sistemas onde existir um interpretador Python.

e Python é pouco punitivo: em geral, 'tudo pode’ e ha poucas restricbes
arbitrarias. Esta propriedade acaba por tornar prazeroso o aprendizado
e uso da linguagem.

e Python é livre: além do interpretador ser distribuido como software livre
(gratuito), pode ser usado para criar qualquer tipo de software —
proprietario ou livre. O projeto e implementacdo da linguagem é
discutido aberta e diariamente em uma lista de correio eletronico, e
qualquer um é bem-vindo para propor alteracdes por meio de um
processo simples e pouco burocratico.

Na linguagem de programacdo Python da-se grande énfase a sua
simplicidade e a flexibilidade de forma a maximizar sempre a produtividade do
programador. No que se refere aos tipos e estruturas de dados, esta linguagem de
desenvolvimento se apresenta na forma de uma tipagem dinamica, porém forte. Os
tipos das variaveis ndo precisam ser declarados pelo programador, como ocorre
obrigatoriamente em diversas outras linguagens de tipagem estatica, como por
exemplo, a linguagem C. Embora seja simples, é também uma linguagem poderosa,
podendo ser usada para administrar sistemas e desenvolver grandes projetos.

Com todas estas caracteristicas benéficas se tornou uma linguagem muito
popular dentre as grandes empresas de tecnologia e programadores, podemos citar
a Google, Microsoft, Nokia, Nasa, dentre outras empresas de tecnologia.

2.4 FRAMEWORK DE DESENVOLVIMENTO DJANGO

Para se entender o que é o Framework Django, precisa-se definir
primeiramente o que é framework. Mattsson (2000), afirma que um framework é uma
arquitetura desenvolvida com o objetivo de atingir a maxima reutilizagéo,

representada como um conjunto de classes abstratas e concretas, com grande
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potencial de especializacdo. Um framework compreende um conjunto de classes
ja implementadas em uma linguagem de programacao especifica, usadas para
auxiliar o desenvolvimento de software.

Django? é um framework para desenvolvimento de aplicacGes escrito em
Python, que por sua vez herda dessa linguagem de altissimo nivel agilidade no
desenvolvimento de solucdes e a facilidade na manutencdo do cdédigo, visando
assim acelerar o desenvolvimento, porém, mantendo o controle da aplicacdo nas
maos do desenvolvedor (DOCUMENTATION, 2015).

O Django é considerado um “superframework”, pois € composto de varios
frameworks (componentes) menores (SANTANA, 2010). O Django € um framework
de desenvolvimento web, escrito totalmente em Python, com intuitos voltados para
desenvolvimento &gil de softwares. Inicialmente foi desenvolvido por Jacob Kaplan-
Moss, Adrian Holovaty e Simon Willison em 2003 como um CMS (abreviagcdo do
termo em inglés Content Management System, da qual significa sistema de
gerenciamento de contetdo) para um jornal do estado de Kansas — EUA, e devido
ao seu grande potencial, foi transformado logo em seguida em um projeto
opensourse.

A rapidez no desenvolvimento utilizando Django € modelada de acordo com
o principio DRY - Dont Repeat Yourself, evitando ao maximo cédigos duplicados e
gerando excelente ganho de agilidade no ciclo para desenvolvimento web, fazendo
com gue o desenvolvedor utilize de métodos que facam um reaproveitamento dos
cadigos. Classes e fun¢des podem ser reutilizadas dentro de seu escopo no projeto,
aplicando assim apenas algumas modificacbes em partes necessérias de seu
caddigo.

O Django utiliza o padrao MVC (Model-view—controller), é um padrédo
bastante aceito que visa a organizacdo da aplicacdo, separando codigo, layout e
modelos de forma organizada e padronizada. Belem (2013) descreve MVC como
uma forma de estruturar seu projeto/aplicacdo de forma que a interface de interacéo
(view) esteja separada do controle da informacdo em si (models), separacédo essa
gue é intermediada por uma outra camada controladora (controllers). Alguns

aspectos positivos do Django:

2 http://www.docs.djangobrasil.org/
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e Batteries Included: o fato de vir com varias coisas de “fabrica”, ajuda
bastante em seu desenvolvimento, poupa que o programador perca
tempo fazendo muitas escolhas e configuracdes.

e Comunidade: Django, sem duvida nenhuma tem a maior comunidade e
aceitacao entre os frameworks web Python.

e Estrutura: Django tem uma excelente estrutura base para projetos,
onde pode-se organizar o projeto em apps tornando o projeto bem
estruturado desde o inicio o que facilita a integracdo entre projetos e
apps de terceiros.

e Simplicidade: a startproject do django gera poucos arquivos e pastas, o
Mapeamento Objeto-Relacional (ORM) é um dos mais simples, o
sistema de templates também, tudo gira em torno da simplicidade e do
DRY.

Alguns aspectos negativos:

e Projetos muito pequenos: o Django perde um pouco da sua
simplicidade, porque ele ja considera que se vai precisar de um banco
de dados relacional e de diversas outras configuracoes.

e Aprendizado: para ensinar Phyton e web Django ndo se sai bem, pelo
mesmo fato de ter varias configuracbes que poderdo ser
desnecessarias, principalmente porque quando se ensina web com
Python precisa-se escrever algumas func¢des para renderizar o texto e
fazer apenas alguns calculos simples.

e Projetos fora do padréo: para projetos que tém necessidade de coisas
diferentes como um banco de dados néo relacional, que nao precise
exibir paginas html, podem gerar improdutividade, tornando-se melhor

usar outro framework mais flexivel a escolhas, se for o caso.

O Django foi escolhido para integrar o projeto, pois com 0 mesmo obtém-se
agilidade, organizacdo nos projetos, pois tudo tem seu lugar definido, distribuidos
entre as trés camadas com suas responsabilidades que permite um trabalho bem

“centrado” e modularizado.
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2.5 LINGUAGEM DE MARCACAO HTML E FOLHAS DE ESTILO CSS

HTML ¢é sigla do termo em inglés Hypertext Markup Language que significa
Linguagem de Marcacdo de Hipertexto e é essencialmente uma linguagem usada
para definir o layout e a estrutura de paginas da Internet (STARK; JEPSON, 2012).
Quando usuarios utilizam sistemas web, as paginas visualizadas por eles séo

apenas documentos de texto no computador de outra pessoa.

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title»*Page Title</title>
</head>

<body>

<h1>This is a Heading</hl>
<p»This is a paragraph.</p>

</body>
</html>

Figura 1: Modelo de codificagdo HTML
Fonte: www.w3schools.com (Acesso em 13 de dezembro de 2015)

Na Figura 1, pode-se perceber que o HTML possui uma estrutura inicial
padrdo. Essa estrutura padrdo foi criada para facilitar o desenvolvimento de
documentos na linguagem. Além disso, as paginas em HTML sdo arquivos de texto
bem simples, que podem ser criados e alterados em qualquer editor de textos, como
o Bloco de Notas do Windows. O texto em uma pagina web tipica € encapsulado
em tags HTML, que informam ao navegador (software utilizado para acessar a
Internet) a estrutura do documento que deve ser lido para o contedudo a ser
mostrado. Dessa maneira, o navegador sabe como exibir as informa¢cdes de uma
maneira que faga sentido. Os documentos HTML sao divididos em partes, onde

cada parte contém uma informagéo especifica.

“Os documentos HTML s&do armazenados como simples arquivos de texto
com extens&o .html ou .htm. E possivel abri-los em qualquer editor de texto.
Exibindo o cddigo-fonte HTML é possivel entender que todas as paginas da
Internet se reduzem no fundo a documentos de textos HTML que definem
seu layout e estrutura.” (MORRISON, 2000, P. 13 e 14)
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CSS é sigla do termo em inglés Cascading Style Sheets, € uma linguagem
de folhas de estilos utilizadas para definir a apresentacdo visual de um documento
em uma linguagem de marcacdo HTML ou XML. Seu principal beneficio € prover a
separacao entre o formato e o conteudo de um documento. Segundo Eis e Ferreira
(2012), CSS é a linguagem responsavel por controlar o visual da informacé&o exibida
pelo HTML. A informacdo é acessada por diferentes meios que facam uso das
tecnologias web, e 0 CSS é o responséavel por formatar essas informacdes para que
sejam consumidas independentes da maneira que sejam acessadas, adaptando
para cada meio de acesso. Em 1995, foi lan¢cada a recomendagéo oficial pelo W3C
do CSS 1.0. Embora a especificagdo do CSS tenha sido langcada em 1995, os
Browsers levaram mais trés anos para ter suporte completo ao recurso. Atualmente

se encontra na versao 3.

und-color: #dBedfe;

I orange,

text-align center,

- - - " "
font-Tamil imes New Roman™ ;

font-size: 20px;

Figura 2: Modelo de codificagdo CSS
Fonte: w3schools (Acesso em 19 de dezembro de 2015)

Ao invés de colocar a formatacao dentro do arquivo HTML o desenvolvedor
cria uma ligacdo para uma pagina que contém os estilos em um CSS, procedendo
de forma idéntica para todas as paginas de um portal, ou seja, qualguer pagina do
portal chama esse arquivo CSS e assim todo o portal mantém um padréo de cor e
tamanho. Quando é necessario alterar a aparéncia do portal, basta modificar esse
arquivo, reduzindo drasticamente o esforco e mantendo um padrdo (FREEMAN,

2007). A Figura 2 mostra um exemplo de um arquivo CSS.
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2.6 JAVASCRIPT

Segundo Santos (2009), JavaScript é uma linguagem de programacgdo que
possui instrucdes que Ihe possibilita adicionar um novo nivel de interatividade e
funcdo as paginas web, ou seja, é responsavel pelo comportamento das paginas
HTML. Além disso, script € uma sequéncia de instrucdes feita com linguagem de
programacao, e que sao interpretados ou executados por um software.

Essa camada é responsavel por todos os comportamentos da pagina HTML.
E nessa camada que a aplicagdo ganha maior dinamismo e interatividade com seus
usuarios, tratando todos os eventos do sistema, como: cliques em qualquer parte da
pagina web; ocultar elementos especificos da pagina HTML; mudar caracteristicas
do CSS da péagina, entre outros. O JavaScript é considerado o principal responsavel
por manipular o HTML e o CSS. Sobre JavaScript, Eis e Ferreira (2012) afirmam que
essa tecnologia, até hoje, é a principal responséavel pela interatividade e dinamismo
das paginas web, ou seja, é a principal responsavel pela comunica¢do entre o
usuario e a aplicacgao.

De acordo com Stark e Jepson (2012), JavaScript € uma linguagem de script
que pode ser adicionada a uma pagina HTML para torna-la mais interativa e
conveniente para o usuario. Por exemplo, com um cédigo JavaScript, € possivel
inspecionar valores digitados em um formulério para garantir que sejam valores
validos. Através do JavaScript também € possivel mostrar ou esconder elementos
de uma pagina, dependendo de onde o usuario clicar. Essa linguagem de script
pode até contatar o servidor web para executar altera¢cdes no banco de dados sem
atualizar a pagina web atual.

Com o JavaScript € possivel definir se os elementos serdo arrastados,
dimensionados, rotacionados, reformatados, etc. O JavaScript controla tudo isso
manipulando as caracteristicas dos elementos CSS. Resumidamente, o JavaScript
controla os valores definidos pelo CSS e manipula estas propriedades, (EIS;
FERREIRA, 2012).

O cdbdigo JavaScript pode ser definido dentro de um mesmo arquivo HTML,
sendo que o mesmo deve estar dentro da tag <script>, ou estd contido em um
arquivo JavaScript proprio, com a extensao .js, que especifica que o arquivo é um

codigo JavaScript. Na Figura abaixo é apresentado um exemplo simples de codigo
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JavaScript, sendo que o codigo faz com que apareca na tela do navegador, uma

caixa de mensagem com um texto pré-definido.

{script »
alert ("Bem-vindo");
¢/ script »

Figura 3: Cdodigo JavaScript

2.7 BANCO DE DADOS MYSQL

O MySQL:® é um sistema gerenciador de Banco que utiliza a linguagem SQL
(Linguagem de Consulta Estruturada, do inglés Structured Query Language) de
codigo-fonte aberto (sob licenca GPL), o que significa que qualquer um pode estuda-
lo ou altera-lo conforme a necessidade. Este banco de dados é conhecido por sua
facilidade de uso, flexibilidade e confiabilidade. Outro ponto positivo desta
ferramenta € por a mesma ser multiplataforma, ou seja, pode atuar em diversas
plataforma e sistemas operacionais como Linux, FreeBSD (e outros sistemas
baseados em Unix), Windows e Mac OS X (DOCUMENTATION, 2015).

Milani (2007, p. 24) afirma que atualmente o MySQL tem sido o banco de
dados Open-Source mais utilizado em Aplicacbes web, pelo fato dessas aplicacdes
demandarem rapido acesso ao banco para geracdo de paginas, seja qual for a

linguagem de programacéo que faca conexao com o banco.
2.8 FRAMEWORK DE FRONT-END BOOTSTRAP

O Bootstrap € um framework de cédigo aberto desenvolvido por Mark Otto e
Jacob Thornton que a lancaram enquanto eram funcionarios do Twitter, pela
necessidade de padronizar os conjuntos de ferramentas de front-end de engenheiros
em toda a empresa (SPURLOCK, 2013).

3 http://www.mysgl.com/
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Com o Bootstrap o desenvolvedor ndo precisa definir a partir do zero os
elementos béasicos da interface como botbes. Nele estdo a disposicdo varios
elementos de interface de uso comum. Bootstrap é um kit de ferramentas com as
convencles padrdo de classes com documentacao limpa e préatica para dar vida a
codigos que estao prontos para serem usados e personalizados de acordo com as
necessidades dos desenvolvedores. Nao € uma solu¢cdo magica para resolver o
problema de reutilizacdo de elementos da interface, mas é um bom inicio (MAGNO,
2013).

Pelas facilidades que apresenta em reutilizacdo de componentes prontos o
bootstrap vem sendo utilizado cada vez mais pelos desenvolvedores, pois permite
uma maior agilidade na hora de montar as interfaces dos seus sistemas web. N&o é
preciso criar e dar estilo a cada componente da sua interface. Basta associar os
elementos das paginas HTML as classes que existem prontas no bootstrap para
reutilizar-se botdes, menus, barras de navegacao, formulérios e outros componentes

comumente utilizados em interfaces web.

2.9 ODONTOGRAMA

Odontograma é uma espécie de formulario (impresso ou digital) utilizado por
profissionais de Odontologia, que contém a representacdo grafica dos dentes do
paciente. Geralmente € na primeira consulta, que é preenchida a situacdo em que se
encontra cada elemento dentario, ou seja, o dentista faz anotacdes das
caracteristicas de cada elemento dentario. Para que seja feita essas anotacdes,
utiliza-se um desenho ou um esquema de cada dente sendo marcadas as variacfes
anatomicas e procedimentos que seréo ou foram realizados, assim como a auséncia
de algum dente. Segundo Rubira e Rodrigues (1988), o odontograma é um diagrama
grafico onde estdo representados os dentes permanentes e deciduos, possuindo um
cadigo de preenchimento pré-estabelecido, seguindo um tipo de notacao dental.

A Figura 4 apresenta um modelo de odontograma impresso que é utilizado no
sistema odontolégico, com os dados do paciente e uma representacao grafica de
cada elemento dentario, onde é marcada a situacdo de cada dente, e um campo

para anotacfes que forem necessaérias.
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(Nome: Sexo: R
Residéncia: Tel:
End. Com: Tel:
Profissao: Nasc:___/__/___ Nac: Est. Civil:
Indicado por: Email:
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Figura 4: Modelo de Odontograma impresso.
Fonte: www.odontokit.com.br (Acesso em 10 de dezembro de 2015)

2.10 METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento de Software, na década de 70, ficou conhecido pela Crise
do Software (PRESSMAN, 2006), pois nesse periodo a producdo de software era
feita de forma desorganizada, desestruturada, sem planejamento, sem producéo de
documentacéo e a analise do projeto nao utilizava métodos no seu desenvolvimento.
Com isso, prazo e custo ndo correspondiam a real necessidade.

‘A Engenharia de Software utiliza o Processo de Desenvolvimento, que
consiste na criacdo de documentos, artefatos e marcos, capazes de representar o
contexto do software, levando em consideracdo recursos, ferramentas, prazos,
restricbes, e outros aspectos que envolvem o desenvolvimento de um produto, para
no final produzir software de qualidade.” (PRESSMAN, 2006).

Ainda no contexto de engenharia de software, temos as metodologias
tradicionais e as ageis. Segundo Pressman (2006), as metodologias tradicionais
surgiram em um cenario de construcdo de software muito diferente do atual. A
sequéncia de tarefas para desenvolvimento era realizada em “terminais burros” e
mainframes, onde o custo para correcao de erros ou qualquer outra alteracdo era
muito elevado. O acesso aos computadores era muito limitado e ndo haviam

ferramentas de apoio a construcdo de software, com isso para minimizar 0s
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problemas durante o desenvolvimento, necessitava-se planejar e projetar antes.
Esse foi um dos fatores primordiais para a existéncia de um processo de
gerenciamento de software, baseado em documentacdo detalhada, planejamento
extenso e etapas bem delimitadas. Exemplos: Cascata, espiral:

e Cascata: Conforme Pressman (2006), o modelo em cascara sugere uma
abordagem linear e sequencial de todas as atividades envolvidas no
desenvolvimento, e por se tratar de uma sequencia de eventos, esse modelo
também ficou conhecido como “ciclo de vida”.

e Espiral: Segundo Padua (2000), no modelo espiral o produto € desenvolvido
em uma série de iteracdes. Cada nova iteracdo corresponde a uma volta na
espiral. Isto permite construir produtos em prazos curtos, com novas
caracteristicas e recursos que sdo agregados na medida em que a
experiéncia descobre sua necessidade.

Metodologias &geis de gerenciamento de projetos apareceram com
contraposto as chamadas metodologias pesadas — metodologias tradicionalistas —
como uma alternativa para se adaptar ao contexto do mercado atual, que exige
resultados cada vez mais rapidos para atender as necessidades dos clientes, sob
condi¢cBes de constantes mudancas e incertezas. Pesquisas realizadas na Pontificia
Universidade Catodlica do Rio Grande do Sul em 2005 demonstram que somente
16,2% dos quase 8380 projetos usados por base da pesquisa, foram entregues
dentro dos prazos, custos e com todas as funcionalidades especificadas (SOUZA,
2008).

De Acordo com Cockburn (2002), os métodos ageis sdo adaptativos e nao
previsiveis, como é o caso das metodologias tradicionais. Eles se adaptam aos
novos fatores que surgem durante o desenvolvimento do projeto ao invés de verificar
antecipadamente todos os impedimentos que podem acontecer durante a
construcdo do produto. O problema em si ndo estd nas mudancas, pois estas estéao
sempre sujeitas a ocorrer em quaisquer dos ambitos, o problema estd na maneira
gue cada uma das metodologias trata essas mudancas. Como recebem, avaliam e
respondem as mesmas. Exemplos: Scrum, eXtreme Programming (XP), Cristal:

e Cristal: Segundo Pressman (2006), a metodologia cristal foi criado por Alistair
Cockburn e Jim Highsmith, visando conseguir elaborar uma abordagem de
desenvolvimento que priorizasse a adaptabilidade durante o que Cockburn

(2002) caracteriza como um jogo de comunicagao cooperativa e com recursos



29

limitados, tendo como primeiro objetivo entregar software atil em
funcionamento e como segundo preparar-se para 0 jogo seguinte.

e eXtreme Programming (XP): Segundo Teles (2004), a XP € um processo de
desenvolvimento de software apropriado para 0s seguintes projetos:
requisitos vagos que e mudam com frequéncia; Desenvolvimento de sistemas
orientados a objeto; Equipes pequenas; e desenvolvimento incremental.

e Scrum: De acordo com Sabbagh (2013), Scrum é um framework Agil, simples
e leve, utilizado para a gestdo do desenvolvimento de produtos complexos
imersos em ambientes complexos. O autor afirma ainda, que a metodologia
de desenvolvimento adotada pelo Scrum faz com que os desenvolvedores ou
a equipe de desenvolvimento entregue partes do projeto com frequéncia,
reduzindo assim, os riscos do projeto. Segundo Sabbagh (2013) o uso do
Scrum traz beneficios que incluem:

» Entregas frequentes de retorno ao investimento dos clientes;
» Reducéo dos riscos do projeto;

» Maior qualidade no produto gerado;

*» Mudancas utilizadas como vantagem competitiva;

» Visibilidade do progresso do projeto;

» Reducédo do desperdicio;

= Aumento de produtividade.

2.11 LINGUAGEM DE MODELAGEM UNIFICADA (UNIFIED MODELING
LANGUAGE — UML)

Durante o desenvolvimento de um projeto, € aconselhavel e de fundamental
importancia, realizar a analise e coleta de requisitos do projeto. Segundo Padua
(2003), o valor de um produto vem de suas caracteristicas, e 0s requisitos sdo as
caracteristicas que definem os critérios de aceitacdo de um produto. O processo de
analise de requisitos é um levantamento das funcionalidades que o sistema deve
atender e as tarefas que o mesmo ira realizar, entendendo e colocando no papel, o
que uma aplicacdo destina-se a fazer depois de construida.

Durante a andlise de requisitos, € de fundamental importancia a construcéo

de graficos e diagramas que representem as funcionalidades da aplicacédo. Isso &
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feito através da Linguagem de Modelagem Unificada (Unified Modeling Language —
UML) que segundo Braude (2005) é uma notacdo grafica para expressar projetos
orientados a objetos. Ela faz uso de diagramas e graficos para representar as
funcionalidades do sistema. Existem diversos diagramas que podem fazer
representacdo do sistema, alguns exemplos sdo: diagrama de classe; diagrama de
caso de uso; diagrama de sequéncia, entre outros.

Conforme Guedes (2011), UML € uma linguagem visual utilizada para
modelar softwares baseados no paradigma de orientagdo a objetos, ou seja, € uma
linguagem de modelagem de proposito geral que pode ser aplicada a todos os
dominios de aplicacdo. Além disso, essa linguagem tornou-se, nos dltimos anos, a
linguagem padrdo de modelagem adotada internacionalmente pela industria de
engenharia de software.

UML ndo é uma linguagem de programacdo, e sim uma linguagem de
modelagem, uma notacdo, cujo objetivo é auxiliar os engenheiros de software e
desenvolvedores a definirem as caracteristicas do sistema. Por mais simples que
seja, todo e qualquer sistema deve ser modelado antes de se iniciar sua
implementagcédo, pois todo sistema de informacdo costuma mudar, 0 que acaba
facilitando a manutencdo do sistema, caso exista uma modelagem da aplicacéo,
(GUEDES, 2011).
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3 ESPECIFICACOES DO SISTEMA / IMPLEMENTACAO

Esse capitulo descreve o prototipo do Sistema de Auxilio ao Servico
Odontoldgico da UFPI desenvolvido denominado de Easy Oral Health e sé&o
apresentados os requisitos funcionais, ndo funcionais e os principais diagramas que
auxiliaram no desenvolvimento do protétipo, como os diagramas de casos de uso,
de classes, entre outros. Além disso, sdo discutidos sobre o levantamento de
requisitos, objetivando um melhor entendimento para o reconhecimento dos detalhes
do sistema.

Para conceber a implementacédo da aplicacdo foram utilizados varios artificios.
Entre eles estdo o sistema operacional Ubuntu na versdo 14.04 LTS, executado em
uma maquina virtual utilizando a aplicacao VirtualBox, versédo 5.0.10, e para facultar
a execucdo de vérias aplicacdes simultaneamente utilizou-se um notebook com
processador intel core 13, memaoria RAM 6gb e um disco de 500gb.

Para o desenvolvimento do projeto fez-se uso da linguagem de programacao
Python verséo 3.4 juntamente com o Framework Django versédo 1.9. A preferéncia
por essa linguagem foi devido ser uma linguagem de alto nivel possuindo uma de
sintaxe simples e clara, sendo uma linguagem de grande crescimento nos ultimos
anos. A escolha do uso do Django se deve ao fato de ser um framework escrito
integralmente em Python, além de possuir recursos atrativos que aumentam
significativamente a produtividade, também possui uma gama de bibliotecas
portaveis e uma documentacdo que contém todos os elementos necessarios para o
entendimento da ferramenta e suas fungdes.

A metodologia de desenvolvimento utilizada foi o Scrum, pois essa
metodologia possui entre suas caracteristicas 0 acompanhamento do
desenvolvimento de perto por parte dos usuarios, sempre analisando o que esta
sendo feito e validando.

Entretanto, para que o usuario possa conseguir utilizar as funcionalidades
implementadas, faz-se necessario criar uma interface intuitiva que possibilite a
interacdo entre 0 usuario e o sistema. Para o desenvolvimento da interface do Easy
Oral Health foi utilizado o framework Bootstrap contendo diversos principios que

compdem paginas web, além de dispor de codigos que implementam técnicas de
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responsividade, permitindo a adaptacdo da pagina em uma grande variedade de
dispositivos, possibilitando uma navegabilidade mais agradavel.

Quadro 1- Etapas do desenvolvimento

Etapa Descricao

1° Etapa Levantamento de Requisitos (entrevistas, pesquisas).

2° Etapa Analise e Design da Aplicagéo (diagramas UML).

3° Etapa Modelagem dos dados (criagdo do diagrama de entidade e relacionamento).
4° Etapa Desenvolvimento (criacdo dos formularios, telas, funcionalidades e etc.).

5° Etapa Testes (teste das funcionalidades da aplicacéo).

O desenvolvimento do projeto passou por diversas etapas, essas etapas podem
ser visualizadas no Quadro 1, onde se iniciou pela analise e especificacdo
necessaria para levantar as reais necessidades do cliente em relacdo as
funcionalidades do sistema. Seguido pela Andélise e Design utilizados para
proporcionar uma visao geral da arquitetura do sistema, através da modelagem da
solucdo, com o uso de diagramas UML. ApoOs essas fases, foi realizada a
modelagem de dados, que contém o diagrama de entidade relacionamento. Esse
diagrama tem como finalidade descrever, de maneira conceitual, os dados utilizados
no desenvolvimento do sistema. Logo em seguida foram elaborados os formulérios e
telas do sistema juntamente com as funcionalidades previstas na fase de
levantamento de requisitos. Para finalizar, uma série de testes foram realizados na
aplicacdo, visando a se todas as funcionalidades estavam de acordo com o0s

requisitos.

3.1 REQUISITOS DO SISTEMA

Durante o processo de levantamento de requisitos do sistema, foram
realizadas diversas reunides e entrevistas com pessoas ligadas ao setor de
odontologia do CSHNB, em cada encontro foram tratados assuntos especificos para
possibilitar a modelagem do sistema.

Posteriormente, foram formulados os requisitos funcionais e n&o funcionais
do sistema. O Quadro 2 contém detalhes sobre os requisitos funcionais identificados
por um coédigo Unico, com suas respectivas descricdes e suas dependéncias em

casos especificos. As dependéncias sdo interligadas exclusivamente pelo cédigo
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anico do requisito a qual é dependente, por exemplo, o requisito funcional RF002
depende do requisito funcional RFO01.

Quadro 2- Requisitos funcionais

Identificador Descricéo Dependéncia
RF001 O sistema devera ter um usuario administrador padrdo do

sistema.
RF002 O sistema devera possibilitar o gerenciamento de usuario e|RF001

grupos de usuario, assim como suas permissfes de acesso.

RF003 O sistema dara permissdes somente ao administrador geral do | RF002
sistema para cadastrar novos usuarios.

RF004 O sistema possibilitara somente a criacdo de dois tipos de | RF003
usuério, Administrador e Dentista.

RFO005 Os niveis de acesso aos recursos do sistema serdao de acordo | RFO04
com os tipos de usuérios.

RF006 O sistema devera possuir a autenticacdo do usuério através de | RF002, RF005
uma pagina de Login.

RFO007 O sistema devera possibilitar o gerenciamento dos seguintes | RFO06
itens basicos: Cursos, Dentes, Divisdo dos dentes, Status dos
dentes, Procedimento dentarios, Procedimento Bucal,
Pacientes, Dentistas e Odontograma.

RF008 O usuério dentista podera realizar consultas odontolégica, bem | RFO05, RF006
como inserir informacdes a respeito de cada paciente.

RF009 O sistema deverd possuir trés tipos de paciente: Estudante,
Funcionério e Dependente.

RF010 O sistema devera usar critérios de distingao entre pacientes RF009
que sao estudantes e pacientes que sao funcionarios,
objetivando o registro de dependentes.

RFO011 Paciente do tipo Funcionario tera direito a dependentes. RF010
RF012 Os pacientes cadastrados no sistema terao direito a todos os
procedimentos odontolégicos disponiveis, sem distingéo.
RF013 O sistema devera possuir dois tipos de procedimentos: Dentario
e Bucal.
RF014 O sistema devera possibilitar ao dentista criar um Odontograma | RFO08

para cada paciente, objetivando manter as informagdes
atualizada da arcada dentaria do paciente.

O Quadro 3 apresenta os requisitos nao funcionais do sistema, identificados
por um codigo unico, seguido de suas descricoes e sua respectiva categoria pela
qual o requisito se enquadra, por exemplo, o requisito identificado com o codigo
RNFOO1 esta na categoria de confiabilidade, robustez e implementacdo e sua
descricdo diz que o sistema deve ser implementado usando técnicas de

modularizacgéo.



Quadro 3 - Requisitos néo funcionais

de forma isolada e independente de qualquer outra
aplicagdo externa através do software VirtualEnv.

Identificador | Descricédo Categoria

RNF001 O Sistema deve ser implementado usando técnicas de | Confiabilidade —
modularizacao. Robustez —

Implementacéo.

RNF002 O sistema devera ser implementando usando técnicas | Portabilidade —
de responsividade. Implementacéo.

RNFO003 O sistema devera ser implementado usando o Velocidade.
principio Don’t Repeat YourSelf (DRY).

RNF004 O sistema devera ser instalado e configurado em um Infra-Estrutura.
equipamento servidor de alto poder de
processamento.

RNF005 O sistema devera suportar no minimo 100 requisicées | Eficiéncia.
simultineas por segundo.

RNF006 O sistema devera ter disponibilidade de no minimo Confiabilidade.
98% do tempo.

RNFO007 O sistema devera ser implementado usando a Implementagéo —
linguagem de programacéo Python juntamente com Padrdes.
um framework de desenvolvimento Django.

RNF008 O sistema devera recuperar dados apenas para Seguranca de acesso.
usudrios autorizados a acessar tal informacéo.

RNF009 O sistema devera apresentar telas intuitivas de facil Facilidade de uso.
aprendizagem.

RNF0010 O sistema devera responder em um intervalo de Tempo de execucéo.
tempo de no maximo 100ms uma requisi¢éo de
usudrio.

RNF0011 O sistema devera se comunicar com um Sistema Interoperabilidade —
Gerenciador de Baco de Dados Relacional (SGBDR) Manutenibilidade.
MySQL.

RNF0012 O sistema, assim como seus aplicativos deverdo rodar | Seguran¢a de acesso —

Confiabilidade.

3.2 DIAGRAMAS DE CASO DE USO

Guedes (2011, p.52) afirma que:

O diagrama de casos de uso é de grande auxilio para a identificacdo e
compreensdo dos requisitos do sistema, ajudando a especificar, visualizar e
documentar as caracteristicas, fungdes, servigos do sistema desejados pelo
usuario. O diagrama de casos de uso tenta identificar os tipos de usuarios
gue irdo interagir com o sistema, quais papéis esses Usudrios irdo assumir e
quais fungBes um usuario especifico podera requisitar.
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A partir das informacdes sobre diagrama de casos de uso pode-se entendé-lo

como um meio que fornece uma visdo geral do funcionamento do sistema e os

usuarios que estao envolvidos em cada funcionalidade.

O diagrama de casos de uso da Figura 5 descreve as ac¢bes basicas do

7

sistema. O Usuéario Administrador é considerado o ator principal nas acdes das

tarefas administrativas, ele é o responsavel pelo gerenciamento de usuarios, grupos
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de usuérios e suas permissdes de acesso especificas, como também nas tarefas
basicas como o gerenciamento de cursos, dentes, divisdo de dentes, status dos
dentes, status do procedimento, procedimento dentario, procedimento bucal e
também o cadastro de dentistas. Ja os atores Usuario dentista, pode gerenciar seus
dados especificos como nome, e-mail, senha e outros e também os dados dos
pacientes e suas informacdes (Nome, endereco, informacbes dentarias e o0s

procedimentos concluidos e a serem feitos, bem como o odontograma.

[ue J

Realizar
Autenticacao

Gerenciar \
Cursos

(~Gerenciar

Dentes
Gereciar Divisao
dos Dentes
Gerenciar Status
dos Dentes
Gerenciar Status
do Procedimento
\ Gerenciar
Procedimento
Dentario

Gerenciar
Procedimento
Bucal

Gerenciar
Dentistas
Gerenciar
Pacientes 7

Gerenciar
Dentes do
Raciente

Gerenciar
dontograma
Gerenciar
Rrocedimento,
ntario
e 2

Gerenciar
Procedimento
Buc

Adminstra; entista

AN

Figura 5: Diagrama de caso de Uso

3.3 DIAGRAMA DE BANCO DE DADOS

Segundo Heuser (2009), o diagrama de banco de dados € uma descri¢éo real
do banco de dados da aplicacdo, ou seja, ele é o responsavel por detalhar quais
tabelas o banco ir4 possuir, e quais os atributos de cada tabela. Dessa maneira, é

possivel os desenvolvedores terem uma visdo mais ampla em relacéo ao sistema.



36

A Figura 6 representa o diagrama de banco de dados que foi desenvolvido
durante esse projeto. Nele estdo contidas todas as tabelas pertencentes ao banco
de dados da aplicacdo, e todos os atributos de cada tabela. Lembrando que esse
diagrama foi desenvolvido de acordo com o levantamento de requisitos (Quadro 1)
do sistema, ou seja, esse diagrama foi elaborado com o intuito de atender e

satisfazer as reais necessidades do sistema.

|

- nome: string
descricao: text

DenteDoPaciente

- paciente: Padente
dente: Dente

- status_do_dente:

StatusDoDente

StatusDoDente

- nome: string
- descricao: text

Departamento

’ - nome: string

StatusDoProcedimento

nome: string
- descricao: text

descricao: text

i
2 & Endereco
- Paciente
DivisaoDoDente '
- nome: string

- pais: string
uf: string
°* | - cidade: string
nome: string | % sexo: char | - bairro: string
- descricao: text ProcedimentoBuca - nascimento: date logradouro: string
P S SO o . | - pai: string 2 ero:
IDoPaciente o e e S

[ - telefone: string - complemento: string

EstadoCivil
nome: string
- descricao: text

- nome: strning
sexo: char

- nascimento: date
telefone: string

- estado_civil: EstadoCivil
endereco: Endereco

paciente: Padiente
- procedimento_bucal:
ProcedimentoBucal
- status_procedimento:
StatusDoProcedimento
- dentista: Dentista
- data: datetime

email: string
- obs: text
departamento: Departamento

ProcedimentoDentari

oDoPaciente estado_civil: EstadoCivil
- endereco: Endereco

paciente: Padente

- dente_do_paciente:
DenteDoPaciente
divisao_do_dente:
DivisaoDoDente
procedimento_dentario:
ProcedimentoDentario
status_procedimento:
StatusDoProcedimento
- dentista: Dentista
data: datetime

ProcedimentoBucal

- nome: string
descricao: text

ProcedimentoDentario

- nome: string
- descricao: text

Usuario

email: string

- senha: string
- ativo: boolean

Figura 6: Diagrama de Banco De Dados

3.4 TELA INICIAL

A Figura 7 ilustra a tela inicial do sistema, que se encontra de maneira
bastante simplificada no intuito de facilitar o acesso aos servigos oferecidos. A barra
de navegacéo superior oferece navegabilidade completa através dos menus que sao

responsaveis pelo redirecionamento para o servico desejado.
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Easy Oral Health

Bem-vindo

Sistema de Apoio Odonfologico.

Figura 7: Tela Inicial

Ha trés menus principais localizados de forma centralizada na tela com as
seguintes denominacgoes: “Inicio”, é responséavel pelo redirecionamento para pagina
principal; “Cadastros”, é responsavel por exibir um conjunto de sub-menu onde
podemos efetuar o cadastro de Cursos, Dentes, Divisdo de dentes, Status do dente,
Status do procedimento, Pacientes e Dentista, podendo mais visualizar cada
cadastro e altera-los; e no menu “Procedimentos” podemos cadastrar, visualizar e
editar os procedimentos realizados e a serem realizados no paciente, contando que
o procedimento pode ser na boca ou nos dentes.

Toda a interface frontend do Easy Oral Health foi desenvolvida utilizando o
framework bootstrap, proporcionando uma interacdo-humano-computador (IHC)
agradavel. O bootstrap possui classes com folhas de estilizagdo de paginas
Cascading Style Sheets (CSS), que além de fazer a apresentacdo dos documentos,
também oferece recursos de adaptacdo do contetdo de acordo com o tamanho da
tela, permitindo assim uma 6tima navegabilidade em boa parte dos dispositivos
existentes com acesso a internet.

A Figura 8 mostra a tela inicial utilizando a responsividade do sistema,
destacando a visualizacdo dos menus na simulacdo realizada em um dispositivo

movel android.
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Bem-vindo Bem-vindo

Sistema de Apoio Odontoldgico. Sistema de Apoio Odontoldgico.

oS S m | o o = o

Figura 8: Tela Inicial Responsiva

3.5 AUTENTICACAO

Para acessar as telas administrativas o usuario necessita autenticar-se no
sistema. A tela de autenticacdo de usuarios do Easy Oral Health pode ser
visualizada na Figura 9, sendo necesséario apenas o preenchimento do usuario e
senha. Para que um usuario possa ter acesso ao sistema o administrador devera ter

cadastrado o mesmo antecipadamente.

Login

Usuario

\' -

Senha

Acessar

Figura 9: Tela de Autenticacéo
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3.6 CADASTROS

As tarefas gerenciaveis de criar, listar, alterar e excluir do Easy Oral Health
seguem o0 mesmo padrdo, dessa forma sdo demonstradas apenas algumas telas de

cadastro e listagem do mddulo administrativo.

Easy Oral Health #A Inicio f= Cadastros ~ £+ Procedimentos ~

* Cursos

4 Dentes

«l1 Divisdo dos Dentes

& Status dos Dentes

@ Status do Procedimento

¥ Procedimento Dentario
# Procedimento Bucal
A2 Pacientes

A Dentista

Figura 10: Menu de cadastros

Na Figura 10 podemos ver o menu com todas as opc¢des de cadastro,
existentes no sistema, ja na Figura 11 exemplifica como é feito o cadastro dos
pacientes no sistema. Existe um formuldrio com alguns campos a serem
preenchidos (os campos fazem referéncia aos atributos modelados no diagrama de
banco de dados ilustrado na Figura 6). Logo acima possui um botéo para cancelar o

cadastro.

Easy Oral Health A Inicio

Cadastro de Pacientes P Cancelar

Dados Endereco

Nome

Data de Nascimento

Figura 11: Formulario de cadastro
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3.7 LISTAGENS

O Easy Oral Health é capaz de recuperar dados de forma a exibi-los ao
usuario, necessitando apenas que existam dados disponiveis. A Figura 12 mostra
algumas listagens de dados previamente cadastrados, podemos visualizar o
cadastro dos pacientes e seus dependentes. Os dependentes aparecem abaixo no

cadastro, destacados por uma barra da cor verde.

Easy Oral Health  #nicio  #=¢ 5 L Procedimentos ~
Pacientes B Novo
Nome Email Agoes
Francisco das Chagas Barroso a@b.com 0 Q G + i
Dependentes
Nome Email Fone Agoes
Camila Costa Barroso Camila@gmail.com (89)99999999 (m] G i
Jonnisson Lima Ferreira jonnisson@hotmail.com 0 Q G + i
Dependentes
Nome Email Fone Agoes
Isac Lima ferreira isaclima@hotmail.com (89)99999999 (m] G | i i}

Figura 12: Listagem de Pacientes

3.8 ALTERACAO DE DADOS

A figura 13 exemplifica a edicdo de um cadastro de pacientes ja cadastrados
no banco de dados. Ao entrar na tela de edicdo, sera mostrado ao usuario cada
campo preenchido da maneira que foi cadastrado no banco de dados anteriormente,
facilitando assim a edicdo das informacfes necessarias. No canto superior direito
possui um botao “Cancelar”, para que o usuario possa interromper a agao quando

desejar.
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ﬁ i

asy Oral Health

Cadastro de Pacientes Fx Cancelar

Dados Endereco
Nome

Micael de Araujo Bastos Costa

Sexo

Masculino v
Estado Civil

Solteiro A

Data de Nascimento
19/01/1993

Figura 13: Alteracdo de Paciente

3.9 ODONTOGRAMA

O Odontograma é uma representacao grafica da arcada dentaria do paciente que
ajuda ao odontélogo no acompanhamento do tratamento. Cada dente € dividido em 5 partes
onde cada uma dessas parte podem ser marcadas com cores diferente de acordo com o0s
procedimentos ja realizado ou os que ainda ndo foram. E possivel mostrar que o dente esta
ausente ou foi extraido. A Figura 14 mostra o modelo de Odontograma utilizado no sistema
e a legenda de cores correspondentes para cada procedimento.

<€ Voltar

Odontograma

Nome: Nonato Rodrigues de Sales Carvalho
Estado civil: CASADO

Sexo: M

Pai: Raimundo Nonato Rodrigues

Mae: Antonia Maria de Sales Rodrigues
=0 0 0= O =0 0 00 (D
18: 'Y 426 ‘15 14 13 312 11
1= B=h=E=E=n=E=@=Y
44 43 42 41

48 47 46 45

Legenda

Restaurado

Cariado

Restauracao a ser feita

Indicado para extracdo

Extraido ou ausente

Figura 14:

Data de Nasc.: 2 de Junho de 1985
Tipo: Funcionario

Fone: (89)99930-5127

E-mail: nrdesales@hotmail.com

I=Q=N=RER=D=H==(
=0 (= =0 0= (=) (=)

34 35 36 37 38

Quadro cheio em preto
Quadro cheio em vermelho
Quadro cheio em verde
Quadro cheio em cinza

Quadro totalmente preto

Odontograma
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4 CONSIDERACAOES FINAIS

Esse projeto foi desenvolvido com a finalidade de apresentar um sistema para
auxiliar no setor de odontologia da Universidade Federal do Piaui — Campus
Senador Helvidio Nunes de Barros. A implementacéo do sistema foi proposta para a
plataforma web utilizando técnicas de responsividade presentes em algumas das
ferramentas utilizadas, permitindo aos usuarios utilizar o sistema em qualquer
dispositivo que tenha acesso a internet, com telas adaptaveis e uma navegabilidade
agradavel.

Foram demonstrados o0s passos para o desenvolvimento do sistema,
comecgando pelo estudo do problema, verificando as atividades relacionadas ao
Servico Odontologico. Em seguida, foram mostrados os métodos e tecnologias
utilizadas para o desenvolvimento e, por ultimo, foram mostradas as principais
funcionalidades do sistema.

Atualmente o sistema encontra-se como um protétipo completamente
funcional, pelo qual foram exemplificadas as funcionalidades do sistema através da
captura de imagens reais que tratam das principais telas em testes simulatorios
realizados.

Além dos testes simulatorios feitos em computadores do tipo laptop, também
foram efetuados diversos testes em dispositivos méveis do tipo smartphones, onde
houve grande destaque positivo dos recursos de responsividade, permitindo o
acesso eficiente as funcionalidades em diferentes tamanhos de resolugéo de tela.

Como sugestbes de trabalhos futuros, € possivel que seja realizado um
estudo de usabilidade no sistema, para tornar sua interface mais amigéavel,
proporcionando maior facilidade de sua utilizacdo. E necessério ainda implementar
um modulo financeiro para o sistema, jA que o0 mesmo pode ser comercializado
posteriormente, além de adicionar a funcionalidade de agendamento de consultas.
Também podem ser utilizadas técnicas de real time para mudar a forma como o

servidor do sistema se comunica e troca informac¢des com as maquinas clientes.
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