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Resumo:O presente trabalho tem como objetivo expor o desenvolvimento e a
implantagdo de um sistema de informacdo para gerenciamento de consultas. Os
procedimentos de controle de horarios, registros de pacientes, quantidade de
agendamentos por dia, controle de retorno de consultas entre outros, séo realizados
de forma dificultosa, geralmente artesanal. Com o intuito de solucionar tais questdes,
ou minimiza-las, foi desenvolvido um sistema para definir por inteiro oque seria feito,
nele foi utilizado a linguagem Java, a ferramenta Workbenche o Banco de dados do
pacote WampSever, depois que o sistema de teste foi concluido,foi realizado um
novo desenvolvimento que se resultouno sistema final, onde o cliente que usara a
ferramenta devera ter seuslogin e senha para que seja capaz de registrar, pesquisar,
alterar, editar e excluirinformagdes dos pacientes,e também manter informagdes dos
médicos, agendar e confirmaroucancelar o agendamento, saber quais
agendamentos ja marcados de futuros de pacientes e exibi-los. Desenvolvido em
linguagem Java e utiliza o banco de dados PostgreSQLpara armazenar informacoes.

Palavras Chaves: Java, NetBeans,PostgreSQL.

1. INTRODUGAO

Atualmente organizagdes de saude tém tido um grande aumento na
quantidade de servicos, por conta de que a expectativa de vida brasileira, a
diminuicdo da mortalidade infantil e outros fatores socioeconémicos positivos tem
aumentado ao longo do tempo.

Sabendo que durante a atividade médica entre outras, sao feitas uma grande
quantidade de informacdo para cada paciente, e com o aumento de pacientes
também cresce o aumento de informacdo a ser gerenciada, um exemplo: em
grandes organizagdes médicas o aumento de informagdo ndo é um grande
problema, pois em si ja estdo automatizadas. Mas ainda existem pequenas clinicas e
consultérios em que a administracéo é realizada de forma artesanal, com um grande
numero de documentos em papéis e até em forma manuscrita que gera desperdicio
de tempo e dinheiro.

O método artesanal é trabalhoso e demanda atencao constante. Muitas vezes
ineficiente, esta sujeito a perda das informacdes, conflitos de dados, ilegibilidade das
anotagdes e degrada-se com mais facilidade; mofo, por exemplo. Tais eventos, se
ocorrerem, sao capazes de prejudicar o desempenho e a qualidade dos servigos
prestados pela organizacdo (HOGARTH; SABBATINI, 1998 apud STOLF, 2007, p.
14).

No presente trabalho é proposto substituir o método artesanal por um
software e desenvolver um sistema deskfop na linguagem Java utilizando o
NetBeans IDE 8.2 em conjunto do PostgreSQLcom o objetivo de melhor gerenciar as
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consultas, de maneira a padronizar e facilitar o controle das atividades de um
consultério visando um melhor controle e agilidade na prestacdo de servigos ao
paciente.Em fim & possivel substituir o método artesanal por um software simples de
controle?

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo serdo citados os principais conteudos e conceitos necessarios
para a realizagdo dos objetivos neste trabalho. Inicialmente sera abordada a
metodologia de desenvolvimento de software, em seguida o processo de
softwarecom: Metodologia Agil, Especificacdo de Software, Engenharia e Andlise de
Requisitos, Projeto e Implementacdo de  Software,Scrum, Linguagem
Java,Workbench, PostgreSQLeNetBeans IDE.

2.1. METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Segundo Rezende (1997),metodologia para estar completa deve conter uma
abordagem organizada para que possa atingir um objetivo, por meio de etapas
preestabelecidas, ou seja um roteiro, um processo dinamico e iterativo para
desenvolvimento estruturado de projetos, sistemas ou software, visando a qualidade,
produtividade e efetividade de projetos.

Metodologia de software nao é apenas uma técnica,
porque pode utilizar qualquer outra técnica de desenvolvimento
de projeto, sistema ou software. Alguns exemplos de técnicas
sdo: Analise Estruturada, Analise de Pontos por Funcéo,
Analise Orientada a Objetos entre outras.

A metodologia deve auxiliar o desenvolvimento de
projetos, consistem em varias, sistemas ou software, de modo
que os mesmos atendam de maneira adequada as
necessidades do cliente ou usuario, com O0S recursos
disponiveis e dentro de um prazo ideal definido em conjunto
com os envolvidos. Nao deve limitar a criatividade profissional,
mas deve ser um instrumento que determine um planejamento
metddico, que harmonize e coordene as areas envolvidas. O
que limita a criatividade ndo é a metodologia, mas os requisitos
de qualidade, produtividade e efetividade de um projeto
(REZENDE, 2005).

2.1.1. FASES DA METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

As fases de uma metodologia também podem ser chamadas de ciclo de vida
de sistema ou processos de software. Embora essas fases sejam apresentadas em
sequéncia, o processo de desenvolvimento de Sistemas de Informacdo deve ser
dindmico e interativo. Essa interatividade permite que a equipe desenvolvedora
retorne as fases anteriores ou desmembre o sistema em moddulos ou protétipos,
possibilitando a continuagédo da construgao de uma parte do Sistema de Informacao.
Todavia, sempre devem ser respeitados os pontos de avaliagdo da qualidade e
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aprovagao, que requerem revisdo da qualidade do projeto e validagdo formal dos
envolvidos.

As fases para o desenvolvimento de projetos, sistemas
ou softwares sao: estudo preliminar, ou anteprojeto, ou estudo
inicial, ou primeira visdo; analise do sistema atual, ou
reconhecimento do ambiente; projeto logico, ou especificagdo
do projeto, ou design; projeto fisico, ou execucdo, ou
implementagdo do projeto, ou programagao; projeto de
implantacdo, ou projeto de disponibilizacédo e uso (REZENDE,
2005).

2.1.1.1. DEFINIGOES DAS FASES DE DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

Estudos preliminares: Sdo a visao global do projeto, com a primeira definigao
dos requisitos funcionais, objetivos, abrangéncias, integrag¢des, limitagdes, impactos
e areas envolvidas.

Andlise do Sistema: E a visdo do atual sistema, relatando requisitos
funcionais atuais.

Projeto Logico: E a confecgdo de propostas de solucdes, definicdo dos
requisitos funcionais, desenho da légica do projeto. Definigdo de o que o projeto
fara.

Projeto Fisico: Execugao, confecgao de programas e seus testes, layout das
entradas e saidas.

Projeto de implantagdo: Disponibilidade, execugdo do planejamento de
implantacao, treinamento e capacitagao do cliente ou usuario.

2.1.2. PREMISSAS DE DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

As premissas da metodologia sdo a modularidade e sua
propria  existéncia. A modularidade ndao tolera o
desenvolvimento de projetos, sistemas ou software sem
metodologia. A segunda premissa retrata que sempre um
sistema ou software deve ser desenvolvido com uma
metodologia, mesmo que ainda nao esteja fortemente
sedimentada (REZENDE, 2005).

2.1.3. METODOLOGIA AGIL

Em 2001, Kent Beck e 16 outros notaveis desenvolvedores, produtores e
consultores de software|BEC01a| (conhecidos como a “Alianca Agil’) assinaram o
“Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software”. Um manifesto é normalmente
associado com um movimento politico emergente — um movimento que ataque a
velha guarda e sugira mudancas revolucionarias. De algum modo, isso € exatamente
0 que o desenvolvimento agil €. Embora as ideias subjacentes que guiam o
desenvolvimento agil tenham estado conosco ha muitos anos, somente durante a
década de 90 é que essas ideias foram cristalizadas em um “movimento”. Em
esséncia, os métodos ageis foram desenvolvidos em um esforgo para vencer as
fraquezas percebidas e reais da engenharia de software convencional. O
desenvolvimento agil pode fornecer importantes beneficios, mas ele néo é aplicavel
a todos os projetos, produtos, pessoas e situagdes. Ele também n&o é contrario a
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sélida pratica de engenharia de software e pode ser aplicado como uma filosofia
prevalecente a todo o trabalho de software (PRESSMAN, 2006).

A engenharia de software agil combina uma filosofia e
um conjunto de diretrizes de desenvolvimento. A filosofia
encoraja a satisfacdo do cliente e a entrega incremental do
software logo de inicio; equipes de projeto pequenas,
altamente motivadas, métodos informais; produtos de trabalho
de engenharia de software minimos e simplicidade global do
desenvolvimento. As diretrizes de desenvolvimento enfatizam a
entrega em contraposicdo a analise e ao projeto (apesar
dessas atividades nao serem desencorajadas) e a
comunicagéao ativa e continua entre desenvolvedores e clientes
(PRESSMAN, 2006).

2.2. PROCESSOS DE SOFTWARE

Em engenharia de software, processos podem ser separados para atividades
como Especificagao de software, Projeto e Implementagao de software. E em cada
atividade existente, podem-se definir subprocessos, como determinacdo de
requisitos funcionais, analise de sistema, diagramacgdo, programacédo, testes e
implantacéo.

Sommerville (2003) define um processo de software como um conjunto de
atividades e resultados associados que levam a produgdo de um produto de
software. Os processos de software sao complexos e, como todos os processos
intelectuais, dependem de julgamento humano. N&o ha um processo ideal, e
diferentes organizagbes desenvolveram abordagem inteiramente diferente. Até
dentro da mesma empresa pode haver muitos processos diferentes utilizados para o
desenvolvimento de software.

2.2.1.ESPECIFICAGAO DE SOFTWARE

Segundo Sommerville (2003) a especificagdo de software destina-se a
estabelecer quais fungdes sao requeridas pelo sistema e as restricbes sobre
operacao e o desenvolvimento do sistema. Essa etapa do processo de software
geralmente é chamada de engenharia de requisitos que se encontrados erros
produzem problemas posteriores no projeto e na implementacédo do sistema.

2.2.1.1. ENGENHARIA E ANALISE DE REQUISITOS

Na etapa de especificacdo no desenvolvimento de um
software sao obtidos requisitos ou informacbes que séao
necessarias para modelagem do sistema. Para poder analisar e
entender o problema a ser solucionado e estabelecer com
certeza o que o sistema deve fazer.

Com a analise de requisitos serdo determinados e
analisados requisitos com a finalidade de converter a
explicacao de alto nivel desses requisitos em uma lista precisa
gue possa ser usada como informacéo para o restante da fase
de analise.
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A organizagao dos requisitos em grupos com diferentes niveis
de descricbes permite que ndo aparecam problemas durante o
processo de engenharia de requisitos.(REZENDE, 2005).
Segundo Resende(2005), a analise de requisitos é fundamental para
desenvolver um sistema ou soffware que atenda e satisfaca totalmente a todos os
desenvolvedores, clientes e usuarios, jaquando a analise de requisitos é bem
definida e relatada evita muitos problemas futuros e um deles é a alta manutencgéao
de sistemas e software.

2.2.1.1.1. REQUISITOS FUNCIONAIS

Os requisitos de um software, também chamados de
requerimento de software ou de requisitos funcionais de um
sistema, devem ser elaborados no inicio de um projeto de
sistema ou software. (REZENDE, 2005).

Os requisitos funcionais sdo declaragdes de fungdes que
o sistema deve fornecer como o sistema deve reagir a entradas
especificas e como deve se comportar em determinadas
situagdes. Em alguns casos os requisitos funcionais podem
também explicitamente declarar o que o sistema nao deve
fazer. (SOMMERVILLE, 2003).

2.2.2. PROJETO E IMPLEMENTAGAO DE SOFTWARE

Sommerville (2003) descreve que a etapa de implementagcdo de
desenvolvimento de software € o processo para a conversdao de uma especificagao
de sistema em um sistema executavel que envolve todo o processo do projeto e
programacao de software podendo ser também um aperfeicoamento da
especificacdo de software quando aliado a uma metodologia de desenvolvimento.

Um projeto de software € uma descricdo de estrutura de
software a ser implementada, dos dados que s&o parte do
sistema, das interfaces entre componentes do sistema e,
algumas vezes, dos algoritmos utilizados. O processo de
projeto de software envolve acrescentar forma e detalhes, a
medida que o projeto é desenvolvido com retornos constantes
a fim de corrigir projetos anteriores. (SOMMERVILLE, 2003).

2.2.3. UML (Linguagem de Modelagem Unificada)

UML ¢é uma linguagem para visualizagdo, especificacdo, construgdo e
documentacgéao de artefatos de um software orientado a objeto.

Sua vantagem é que ela serve para as quatro atividades: analise, design,
implementacédo e teste.

Ela é composta por itens, relacionamentos e diagramas, sendo eles:

Itens: Estruturais (classe, interface, casos de uso e componentes),

comportamentais (interagbes, maquinas de estado), grupos de elementos

(pacotes, frameworks e subsistemas) e Anotagdes (notas).

Relacionamentos: Dependéncia; Associacdo; Generalizacdo e Realizacao,
os relacionamentos s&o entre itens como classes e casos de uso.
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Diagramas: sao divididos em nove diagramas que sao: de classes; de
s; de casos de uso; de sequéncia; de colaboragdes; de graficos de estados; de

atividades; de componentes e de implantagao.

2.2.3.1. DIAGRAMA CASOS DE USO

Segundo Bezerra(2007) O diagrama de casos de uso tem como objetivo

ajudar na comunicagao entre o ponto de vista do analista com o ponto de vista do
cliente, descrevendo um cenario aonde mostra todas funcionalidades do sistema e
futuros riscos que podem ou n&o acontecer no ponto de vista do usuario.

O diagrama de caso de uso é representado por atores,
casos de usos e relacionamentos. Os relacionamentos podem
ser associagdes entre atores e casos de uso e generalizagdes
entre os atores e generalizagbes sao representados por
extends e includes. (BEZERRA, 2007).

RecepcionN Kdministrador

Cadastrar
Paciente
Pesquisar
Paciente

Médico

i —
Agendar
Consulta
Confirmar
Agendamento

Gerar
Relatorio

Cadastrar
Usuario

Figura 1:Modelo de Diagrama Casos de Uso

Cenario Principal:

1 Recepcionista faz login que da acesso a tela principal do Sistema.
2 Recepcionista passa informacdes do paciente para o Sistema.

3 Sistema salva informagdes.

4 Recepcionista solicita pesquisa de usuario ao Sistema.
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5 Sistema exibe informacgdes.

6 Recepcionista passa dados do médico.

7 Sistema salva dados.

8Recepcionista solicita pesquisa de médico.

9 Sistema exibe informacdes.

10 Recepcionista envia dados para Marcar Horario de Consulta ao Sistema.
11 Sistema salva dados.

12Recepcionista atende paciente e confirma agendamento.

13 Sistema finaliza agendamento.

14 Recepcionista gera relatério de agendamento para dia 21/11/2017.
15 Sistema por meio de data digitada exibe informacdes.

Cenario Alternativo:
1 Caso Recepcionista tenta fazer login com campos em branco.
2 Sistema nao permite e avisa erro.

2.2.4. IMPLEMENTAGAO

Implementagcdo € a fase do ciclo de vida de um software (programa
computacional, documentagéo e dados), no contexto de um sistema de informagéo,
que corresponde a elaboragcdo e preparagao dos modulos necessarios a sua
execucgao.

O diagrama de caso de uso é representado por atores, casos de uso e
relacionamentos. Os relacionamentos podem ser associacdes entre atores e casos
de uso; generalizagdes entre os atores e generalizagdes, extends e includes.

2.2.4.1. PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETOS

Orientacéo a objetos é uma maneira de programar que ajuda na organizagao
e resolve muitos problemas enfrentados pela programacdo procedural. A
programacao orientada a objeto, segundo a maioria dos especialistas, fundamenta-
se em quatro principios: abstracdo, encapsulamento, heranca e polimorfismo.
(MECENAS, 2008).

O paradigma Orientado a Objetos (POO) é o mais avangado no quesito de
reusabilidade de cédigo e néo resolve tudo aquilo que se propde a fazer, ferindo,
inclusive, seus proprios preceitos e ocasionando no sistema dificuldade de
compreensao, manutengao, forte acoplamento e até mesmo redundancia de codigo
(WINCK & JUNIOR, 2006).

A programagao orientada a objetos se ocupa de realizar um projeto de
software utilizando uma linguagem de programacgao orientada a objetos na qual
aceita implementacéao direta de objetos e fornece recursos para definir as classes de
objetos. Os sistemas orientados a objetos devem ser de facil manutencéo, uma vez
qgue os objetos sédo independentes. (SOMMERVILLE, 2003).

3. LINGUAGEM JAVA

Java é uma linguagem criada a partir da linguagem de
programacao C. C, influenciada e testada por programadores
profissionais, a linguagem C trabalha no mais baixo nivel, ja
outras linguagens trabalham no nivel mais alto.
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Java é uma das filhas de C. Criada por James Gosling, da
Sun Microsystems, com o nome de “Oak”, a linguagem deveria
incorporar os beneficios da programacgao orientada a objetos
sem, no entender do criador, a desnecessaria complexidade de
C (MECENAS 2008).

Segundo Mecenas (2008) a linguagem Java € dividida nos seguintes
componentes:

Applets: Applet € um componente de software que executa uma fungao
limitada em outro ambiente de programa, como um navegador da Web. Os applets
Java fornecem recursos interativos em um navegador da Web por meio do Java
Virtual Machine (JVM).

JVM (Java Virtual Machine):O mecanismo responsavel pela interpretagédo do
cédigo intermediario Java. A Maquina Virtual Java, embora possa parecer estranho,
nao conhece a linguagem Java. Ela somente reconhece o formato de arquivo.
Classque contém os bytecodes, os quais serdo traduzidos para o cédigo binario da
plataforma hospedeira.

JSDK (Java Software Development Kit) ou JDK (Java Development Kit):O
conjunto de ferramentas de desenvolvimento oferecido pela Sun e outros
fabricantes, que inclui, como estrutura minima, um compilador e um interpretador.

JRE (Java RuntimeEnvironment):O ambiente de execugao Java existente
nas maquinas dos usuarios finais, que apenas executam aplicagdes Java. O
ambiente inclui, portanto, a Maquina Virtual Java e as classes que formam a
plataforma Java.

JDBC (Java DatabaseConnectivity):Arquitetura baseada em interface e
especificacdes que permite acesso multiplataforma a bancos de dados. O acesso
aos dados baseia-se em drivers JDBC, que sao implementados por conjuntos de
classes que dominam a arquitetura e os comandos dos bancos de dados.

Serviets:Extensdes do padrdao CGI, escritas em puro Java, usadas para a
geracao de conteudo dinamico para a Web.

JSP (JavaServerPages):Conjunto de API's que permitem a criacdo de
paginas web dinamicas, com acesso a dados e interagdo com o usuario. Atualmente,
ha uma forte tendéncia a se utilizar JSP para a parte visual das aplicacdes e Serviets
para a logica de validacado e controle. Ha muitos aplicativos e sites que funcionam
somente se o Java estiver instalado, muitos outros aplicativos e sites sao
desenvolvidos e disponibilizados com o suporte dessa tecnologia. O Java é rapido,
seguro e confiavel. A tecnologia Java esta em todo lugar, pode ser encontrada em
laptops, datacenters, consoles de jogo, supercomputadores cientificos, telefones
celulares e até na Internet.

EJB(Enterprise JavaBeans): Define padrdao para componentes de negdcio
distribuidos. A sigla também é utilizada para referir-se aos componentes criados
segundo o padrdo. Os componentes fornecem servicos basicos como:
gerenciamento de transagdes e persisténcia.

RMI (RemoteeMethodInvocation): Solugao para a distribuicdo de aplicagdes
Java, permitindo a comunicagdo entre objetos localizados em maquinas virtuais
diferentes.

J2SE (Java 2 Standard Edition):A denominagdo da primeira edicdo de
Java,contendo as principais classes da plataforma Java.

J2ME (Java 2Micro Edition): A extensao da plataforma J2SE para o
desenvolvimento de aplicagbes Java em pequenos dispositivos como telefones
celulares, sendo este apenas um dos exemplos de suas multiplas aplicagdes.
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J2EE (Java 2 Enterprise Edition): A extensao da plataforma J2SE para o
desenvolvimento de aplicagdes distribuidas.Engloba um conjunto de tecnologias
que, em conjunto, fornecem API’s e um ambiente para desenvolvimento e execugao
de aplicacdes corporativas.

4. MYSQL WORKBENCH

SegundoBenthin(2010), a versdo comunitaria do MySQL Workbench inclui
uma grande colecédo de recursos. Administradores e desenvolvedores de banco de
dados podem usa-lo para planejar tabelas, views, indices, stored procedures e
triggers; interpretar esquemas de bancos de dados existentes para visualiza-los
(“engenharia reversa”); sincronizar esquemas com bancos de dados existentes
(“gerenciamento de mudangas”) e exportar e imprimir modelos de diagramas.

5. NETBEANS IDE

NetBeans IDE (IntegratedDevelopmentEnvironment) é
uma ferramenta de desenvolvimento modular para uma ampla
gama de tecnologias de desenvolvimento de aplica¢des. O IDE
de base inclui um editor avancado, bem como ferramentas para
controle de versdao e colaboragdo de desenvolvedores.
(Netbeans.org).

5.1. SUPORTE PARA AS TECNOLOGIAS MAIS RECENTES DE JAVA

NetBeans IDE oferece suporte abrangente para as mais recentes tecnologias
Java e as ultimas melhorias de Java antes de outros IDE’s. Este IDE fornece suporte
para JDK, o JDK &€ um ambiente de desenvolvimento para construir aplicagdes, e
componentes usando a linguagem de programacgao Java uma maquina virtual, Java
EE Enterprise Edition € o padrao em software empresarial voltada para a
comunidade, e Java FX €& o proximo passo na evolugcdo do Java como uma
plataforma richclient. Ele é projetado para fornecer uma plataforma leve acelerada
por hardwareJava Ul para aplicagdes de negocios da empresa. (Oracle.com).

O IDE fornece modelos de projeto e exemplos de projetos que ajudam a criar
aplicativos Java, aplicagdes Java EE, aplicacbes HTMLS, aplicacado PHP e
aplicativos C/C++ além de outras linguagens disponiveis no IDE.
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— e
Etapas Escolher Projeto
1. Escolher Projeto Q, Fitro:
2 ..
Categorias: Projetos:
[ & Aplicaciio Java
)\ JavaFx &5 Biblioteca de Classe Java
e ) Maven & Projeto Java com Cédigos-fonte Existentes
i ] 1 Médulos do NetBeans AS, Projeto de Forma Livre Java
- ) Amostras
Descrigdo:

Cria uma nova aplicagdo Java SE em um projeta padrio do IDE. Vocé também pode gerar
também uma dasse principal neste projeto. Os projetos padrio utilizam um script de construcio
Ant gerado pelo IDE para construir, executar, e depurar seu projeto.

< Voltar Finalizar [ Cancelar H Ajuda

Figura 3: Escolha do projeto.

O IDE suporta varias linguagens divididas por categorias, entre elas estao:
Java, Java FX, Maven e outras. Ap0s selecionar a categoria temos ainda opgodes de
projetos disponiveis para cada uma dessas categorias, como mostra a figura 3.

Segundo o site NetBeans.org: NetBeans IDE oferece
aplicagdes de esqueleto em forma de modelos de projeto para
todas as tecnologias que ele suporta. Além disso, proporciona
um conjunto de aplicagbes de exemplo.

Um IDE é muito mais que um editor de texto. O Editor do
NetBeans recua linhas, associa palavras e colchetes e realca
cédigos-fonte sintatica e semanticamente. Ele também fornece
modelos de coddigo, dicas de codificagdo e ferramentas de
refatoracao.

A figura 4 mostra um exemplo da edicdo de um codigo dentro do

NetBeansIDE.

& ChartAdvancedStockLine.java ssl EE (=

81
a2
a3
g4
&5
86
a7
a8
a3
50
51
52
583
%
55
=1
57
58
55
100
101
102
103 | -
104

lc.setTitle ("RACHME
xhxis.sectlLabel ("T H
xhxi=s.setForceZeroInRange (false) ;

vAxis.setLabel ("Share Price™):

vAxi=s.setTicklLabelFormatter (new NumberhAxis.DefaultFormatter (vAxis, "=

DataSeries.setName ("Hourly Data™):;
ie=z = new XY¥Chart.Series<Number, Number>():;

hourDataSeries. getbata () .add (new X¥YChart.Data<Number, HNumber>[(timeInH
LS SRLLNEEEEE @ getChart () XY¥Chart<Number, Number> & JE M=

for (double | O getClass () Class<?>| javafx.scene.q
nextTime o qetData() ObservablelList<Data<Number, Number>>
plotTime O getName () String|public final
' O getNode () Node
lc.getData () @O IIIOCEDECESErIES |7 Gets the value o

lc.getData () .add (hourDataSeries);
return lc;

Property descrip)
Referenc

LLLJ

J
Figura 4: Edi¢cao de Caodigo.
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5.2. BANCOS DE DADOS E SERVICOS

11

A janela Servicos da acesso a muitos recursos auxiliares, tais como bancosde

dados, servidores, servigos web e rastreadores de problemas.

Vocé pode iniciar e parar os bancos de dados e servidores diretamente no IDE. Ao
trabalhar com bancos de dados, vocé pode adicionar remover e modificar os seus
dados no IDE. Quando vocé implantou um aplicativo para um servidor, vocé pode
gerenciar seus recursos mobilizados, porque eles sdo exibidos no né Servidores.

Projetos |Arqu'wos |Servigos 3 |

El

=& Bancos de Dados

[; Java DB

-- L Drivers

i
B3 web Services

E]—-- Servidores

EJ---[EE Repositdrios Maven
- Muwvem

- Builders do Hudson
G- Docker

EJ---@ Repositdrios de Tarefas
[E

H-if  Servidor Selenium

-- [i Servidor MySQL em localhost: 3306 [root] (desconectada)

Figura 5: Servigos Basicos.

5.3. DESENVOLVIMENTO DE INTERFACE

Com relacao a interface grafica pode ser construida dentro do proprio IDE,
com isso facilita a unido da interface e do cddigo fonte do projeto em construcéo,
vantagem essa muito utilizada pelos usuarios dessa ferramenta facilitando assim a

visualizagao do usuario final de um software.
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El

(=) (=] patette =] =

EB Anagrams.java 2

Source m History | ;_é ﬁ' | ! | & i - Swing Containers -
|:| Panel
Q Use the Palette window to add a component to the designer. X (=] Tabbed Pane
|| Split Pane
Eile | Seroll Pane
[Z Tool Bar

Scrambled Word:
%4 Desktop Pane

Your Guess:
- ﬁ Internal Frame
|'% | Layered Pane

- Swing Controls
el Label

(K] Button

m

[ON] Toggle Button
@~ Chedk Box
®— Radio Button
£~ Button Group

| Guess || Mew Word | (=] Combo Box

=4 List

Figura 6: Exemplo de interface Grafica.

Criacédo de uma interface grafica de um software contendo dois botdes, um titulo
e duas caixas de texto mostrados na figura 6.

5.4.DEPURADOR

O NetBeansDebugger permite a vocé inserir pontos de interrup¢do no seu
cédigo-fonte, adicionar watches de campo, avancgar pelo cédigo, executar métodos,
obter telas e monitorar a execugdo durante sua ocorréncia. Vocé também pode
conectar o depurador a um processo ja em execugao.(Netbeans.org).

File Edt View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools “Window Help Q-
o SR Ghg - (R - 0 © 6 o ey
1 e hioie 9P P B-®- 00 0 & = E s/atizr (BRG]
Projects | Files | Debugging x = || B Anagrams java = =O
03w T-windows' m 2 2 0
@) wwT-windows'runring ] Source | Design  History L s WLl S U N N
=G ‘main’ suspended at 'Anagrams.initCompanents:1 [ = =
~[Z] Anagrams.initComponents:100 97 private void initComponents() {
[ Anagrams. <init:80 98 java.awt.GridBagConstraints gridBagConstraints:
[ Anagrams.main:70 99
mainPanel = new javex.swing.JPanel();:

< >
scrambledLabel = new javax.swing.dLabel();

serambledliord = new javax.swing.JTexcField():

@ % (¥ B S @ 88 e

Mavigator x =]
Memmbers Visw v

>

=68 Anagrams :: Frams
& Anagramst)
&) aboutMenultemActionPerformed(ActionEvert ey
&) exitFormi{WindowEvent ewt)
&) exitMenultemactionPerformed(ActionEvent evt)
&) quessedwordactionPerformed(ActionEvent evt)

guessLabel = new javax.swing.dLabel();
guessediiord = new javax.swing.JTextField():
feedbackLabel = new javax.swing.dLabeli):
buttonsPansl = new javex.sving.JPaneli):
guessButton = nev javex.sving.JButton():
nextTrial = new javax.swing.JButtoni):
mwainMenu = new javex.swing.JMenuBar () :
fileMenu = new javax.swing.JMenu();
shoutMenultem = new javax.swing.dMenultemi);
exitMenultem = new javax.swing.JMenuItem();

&) initCompanents()
@ main{Strina[] args)
&) rextTrialdctionPerfarmed(ActionEvent evt)
& sboutMenultem ; TManultem
& buttonsPanel : JPanel
-8 exitMenultem : TMerulter
@] FeedbackLabel ; JLsbel
& fleMenu : TMenu
& guessButton : Tutton
B

setTitle ["Anagrans")
addWindovlistener inew java.awt.event.Windowhdapter () {
public void windowClosing (java.avt.event.WindovEvent evt) {
exitForm(evt) ;
}
1N

wainPansl.setLayout (new java.awt.GridBagLayout (1),

PSR I}

£ >
i (O] @]
o [ Tasks <> Wariables | O Brealpoints | | & [ output

wainPanzl.setBorder (new javax.swing.border.EwptyEorder (nev java.awt.Insets (12,
v

1z4 mainPanel.setMinimumSize inew dava.awt.Dimension (237, Z001):
< b4

AnagramGame (debug) £
Figura 7: Exemplo de Debugger.

10034 (INS

O IDE inclui um depurador visual que permite obter telas
da GUI e explorar visualmente a GUI das aplicacbes em
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JavaFX e Swing. Ele permite exibir propriedades do
componente, a hierarquia dos componentes no contéiner e
localizar o cédigo-fonte dos componentes. Vocé pode usar o
depurador visual para adicionar com facilidade listeners para
acdes da GUI sem precisar pesquisar em todo o codigo-
fonte.(Netbeans.org).

5.4.2. CRIADOR DE PERFIL

Segundoo siteNetbeans.org,0 NetBeans Profiler proporciona assisténcia
especializada para otimizar a velocidade e o uso de memodria de sua aplicagéo e
facilita a construcdo de aplicagbes Java SE, JavaFX e Java EE confiaveis e
dimensionaveis.

Selecione entre varias das tarefas comuns de criagcdo de
perfil, tais como criacdo de perfil padrdao da CPU ou da
memoria ou monitoramento simples. As opc¢des foram
predefinidas para valores default por especialistas; vocé pode
personalizar as definicbes para uma aplicacao
especifica.(Netbeans.org).

(&) Live Profiling Results £

&

Hot Spots - Method Self time [¥] = Self time Invacations [n
com.toy.anagrams.lib.WordLibrary.getDefault 0 [ NN 1.13 ms (79.2%) 1
com.toy.anagrams.lib.StaticWordLibrary. <clinit> [l 0.277 ms (19.3%) 1
com.toy.anagrams.lib.StaticWordLibrary. <init= ) | 0.013 ms (0.9%) 1
com.toy.anagrams.lib.WordLibrary. <init> () | 0.008 ms (0.6%) 1

Figura 8:Resultados em Tempo Real.

5.5.PROJETO EXIBICAO

A janela Projetos € o principal ponto de entrada para as
fontes do projeto. Ele mostra uma visao légica do conteudo do
projeto.

Além da janela Projetos, o IDE fornece a janela
Arquivos, para que vocé possa ver todos os arquivos que
pertencem a um projeto, e a janela de Favoritos, onde vocé
pode adicionar pastas e arquivos de modo que eles podem ser
pesquisados dentro do IDE.

Figura ilustrando uma janela detalhando de um projeto,
juntamente com uma janela com os arquivos compostos nesse
projeto.(Netbeans.org).


https://netbeans.org/kb/docs/java/profiler-intro.html
https://netbeans.org/kb/docs/java/profiler-intro.html
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Projects % | Bl || Files 5 |

B Uﬁﬁ.synuﬂequests - [ == ﬁAsyncRequ

5 G- | 3 gWWeb Pages -- ) gdocs
:. {5 gSource Packages -- ) EInl:u|:|r|:|jE
'. & Libraries =8 Lgsre

{ -\ /& Configuration Files - Il giavi

=8 '@' Bean Validation API B
EI L‘I Source Packages (=

EI |:|:| javax.validation

E] Configuration.java
E] Constraint.java B | L) gwveb
E] ConstraintDedaratio - E] build.
. ie|d] constraintDefinition =) Bean Valida
Flgura 9: Gerenciamento de Projeto

A janela Navegador oferece uma view compacta do arquivo selecionado
atualmente e simplifica a navegacéao entre diferentes partes do arquivo.

Por exemplo, para arquivos Java, a janela Navegador mostra uma lista de
construtores, métodos e campos, enquanto para arquivos HTML e CSS ele mostra a
estrutura légica do documento selecionado(Netbeans.org).Exemplo na figura 10:

Navigator i |

= At-Rules

% @media (max-width: 480px)

% Emedia (max-width: 757px)

% @media (max-width: 767px)

% Emedia (max-width: 579px)

% @media (min-width: 1200px)

- Wy, @media (min-width: 768px) and (max-width: 975px)
% @media (min-width: 768px) and (max-width: 979px)
% @media {min-width: 980px)

E-E Classes

% brand

=T btn
Figura 10: Gerenciamento do Navegador.

6.PROGRAMA AGENDA DE CONSULTA

A ideia de desenvolver o software agenda de consulta surgiu depois de ter
visto em varios estabelecimentos meédicos aonde seu método de agenda era
artesanal (feita em cadernos, etc.) e geralmente seus pacientes eram chamados por
ordem de chegada, tendo isso foi proposto um desenvolvimento de um projeto
aonde cobriria toda a questio.

6.1. TELA DE LOGIN
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Usuario
Senha

ENTRAR SAIR

Figura 11: Tela de Login.

A agenda de consulta tera uma tela de loginaonde poderdo entrar dois tipos
de usuarios, oadministrador e orecepcionista, onde o administrador tera acesso a
todo o programa e o recepcionista tera acesso apenas as telas relacionadas ao
paciente.

6.2. TELA PRINCIPAL

Cadastros Relatorios Ferramentas Sair
Usuario logado:

|/ Bem Vindo

Sistema de Gerenciamento de: Fechar

Cadastros

W C

Agenda

i -
7 Atendim...
- -

Figura 12: Tela Principal.

A tela principal é a tela de onde serdo chamados todos outros formularios que
nela poderao ser chamados pelo jMenuBar que é como um Menu ou jButton.

private woid jButtonCadMedicoActionPerformed (java.awt.event.BActionEvent evt) {
try {
conecta.sqlExecuta ("select *from usuarios where nome usuario='"+jLabelUsuario.getText (j}+"'"):

rz.firsc():

inistrador™)){

1.setVisible (true) ;
telamed.setResizable (false) ;
} else{
telamed.setVisible (true);

telamed.setResizable (false) ;

lelse{JOptionPane. showMessageDialog(null, "Vocé ndo tem permissdoc para entrar aguil!™):}
} catch (SQLException ex) {

Figura 13: Chamada do formulario médico.
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A chamada do formulario médico por meio de um jButton como mostrado na
figura 13, verifica na tabela usuarios por meio do nome do usuario que fez login, se o
tipo do usuario for igual a Administrador ele chamara o formulario medico, mas caso
nao seja ele resultara na mensagem: “Vocé nao tem permisséo de entrar aqui! ”.

6.3. TELAS DE CADASTROS

6.3.1. TELA DE USUARIO

Cadastro de Usuarios

Usuario:

Novo

Senha:

Salvar

Tipo: | Administrador

Cancelar

Alterar
PESQUISAR

Excluir

Figura 14: Tela de cadastro de usuarios.

A tela de usuarios como mostrada na figura 14 tera o campo de usuario e
senha que serdo cadastrados, contém uma jTable onde mostrara usuarios ja
cadastrados, e também podera ser feita a pesquisa dos mesmos para futuramente
alterar ou excluir usuarios.

6.3.2. TELA DE PACIENTE

Cadastro de Pacientes

: Endereco

Nome: Rua:

RG: - CEP:

Nascimento: | / / Complemento:

Telefone: () - Bairra:

Pesquisar

Novo Salvar Cancelar Editar Excluir

Figura 15: Tela de cadastro de pacientes.

Como exibido na figura 15 a tela de paciente contera os campos de Nome,
RG, Nascimento, Telefone, Rua, CEP, Complemento e Bairro que poderdo ser
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cadastrados alterados e excluidos, todos serdo mostrados na jTable e também
poderao ser pesquisados por meio do jButtonPesquisar.

6.3.3. TELA DE MEDICOS
Como mostrados a seguir na figura 16 a tela de médicos ira cadastrar o
Nome, CRM e a especializacdo do médico, também contera um jTable onde exibira

0s médicos ja cadastrados que poderdao ser pesquisados por meio do campo e o
JjButtonPesquisar.

Cadastro De Médicos

Nome: Novo

Especializagio: Salvar

Cirurgia Geral

Digite o nome do médico para localiza-lo:
Cancelar

Editar
Pesquisar

Excluir

Figura 16: Tela de cadastro de médicos.

6.3.4. TELA DE AGENDAMENTO

Agenda de Consulta

Paciente:

Pesquisar

Data: [/

Medico: Turno: |Matuting

Motivo: Concluir Agendamento Cancelar Agendamento

Figura 17: Tela agendamento de pacientes.

Na tela de agendamento como mostrado na figura 17 acima, devera ser
pesquisado por meio do jBuftonPesquisar o nome do paciente, se encontrado o
administrador devera preencher o campo de data, selecionar por meio da
jComboBoxMedico o médico que ja estd cadastrado, selecionar o turno de
atendimento por meio da JComboBoxTurno, o motivo por ser atendido e por fim
concluir o agendamento por meio do jButtonConcluir ou cancelar o agendamento por
meio do jButtonCancelar.
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6.3.5. TELA DE ATENDIMENTO

Agenda

Confirmar Atendimento
Figura 18: Tela de Atendimento.

Na tela de atendimento ou fila de espera como mostrado na figura 18
acima,sera mostrado todos os agendamentos na jTableAtendimentoque estéo
marcados para data atual em que o software foi executado, assim o administrador ou
recepcionista podera selecionar o paciente que vai estar disponivel e confirmar
assim que o paciente terminar de ser atendido.

select *from agendanento inner join pacientes on agenda codpac=id paciente inner join medicos on agends codwedico=id medico where agenda data='10/07/1%96" and agenda status='Mberto' order by agenda turno;

Figura 19: Instrucdo SQL Preencher jTableAtendimento.

Na instrucdo SQL acima tera como resultado todos os dados da tabela
agendamento pedido, onde a coluna agenda_data seja igual a data recebida ali no
momento e a colunaagenda_status tem que estar com o status definido como
aberto.

7.POSTGRESQL

SegundoPostgreSQL, a ferramenta postgre € um sistema de banco de dados
de fonte aberto, possuindo mais de 15 anos de desenvolvimento ativo e uma
arquitetura que Ihe garante confiabilidade, integridade de dados e correcao, ele é
executado em todos os principais sistemas é compativel com o ACID e inclui a
maioria dos tipos de dados SQL 2008, incluindo integer, numeric, boolean, char,
varchar, date, intervalo e timestamp.

8. CONCLUSAO

Atualmente é necessario cada vez mais de suporte para realizar um processo
em pouco tempo. O software é uma ferramenta que pode auxiliar no controle e
gestdo de um processo. Com isso foi desenvolvido neste trabalho um software de
Agenda De Consulta. O Software de Agenda de Consulta € uma ferramenta para
auxiliar no controle de registro e atendimento de clientes em um consultério médico
substituindo o método artesanal de um modo simples. Essa ferramenta desktop foi
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desenvolvida na linguagem Java através do ambiente de desenvolvimento NetBeans
IDEversdo 8.2e a ferramenta de banco de dados PostgreSQL. Conforme os
requisitos levantados o sistema foi desenvolvido com suas principais
funcionalidades, cadastro de pacientes, de médicos, a agenda e consulta dos
pacientes, alcangando os objetivos do trabalho proposto.
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10.1. DIAGRAMA DE OBJETOS

21

pkgDiagrama de Objstos - Sistema Agenda de Consulta )

adm:Administrador

- nomelsuario : Character = Filipe
- senhalsuario : Character = 123asd45

+ cadastrarUsuario() - Void

+ cadastrarivedico() : Void

+ cadastrarPaciente() - Void
+agendamento() - Void

+ confirmaAgendamento() : Void
+ geraRelatoriode Agendal() : void

X - senhaUsuario : Character = 123asd45

cadpac:Cadastro_Paciente

- nomePaciente : Character = Bruno

- rgPaciente : Character = mg-20.379 966

- telefonePaciente : Character = (33)98422-4278

- ruaPaciente | Character = Armando Moreira Bastos
- cepPaciente : Character = 36918000

- complemento : Character = Perto da Padaria

- nascimentoPaciente : Character = 10/07/1998

+ salvar() : void
+ editar() : void
+ pesquisar() : void
+excluir() : void

usu:Usuario

- nomellsuaric : Character = Filipe

-tipo_usuario : Character

+ cadastrarUsuario() : Void

+ cadastrarMedico() : Void

+ cadastrarPacients() . Void
+agendamento() : Void

+ confirmaAgendamento() - Void
+ geraRelatorio() - void

recep:Recepcionista

- nomelsuario : Character = Filipe
- senhaUsuario . Character = 123asd45

+ cadastrarivedico() : Void

+ cadastrarPaciente() - Void
+agendamento() : Void

+ confirmaAgendamento() : Void
+ geraRelatorio() : void

agen:Agendamento

- agendaMotivo - Character = Dor de dente
- agendaStatus : Character = Aberto

- agendaData : Character = 10/07/2018

- agendaCodpac : Integer = 0

- agendaCodmedico : Integer = 1

- agendaTurno : Character = (Noturno, Vespertino Matutino)

cadmed:Cadastro_Médico

- nomeMedico . Character = Marcos
- especialidadeMedico : Character = Cirurgido
-crm: Integer = 12345

+ salvar() : void
+ excluir() - void

+ salvar() - void
+ editar() : vaid
+ pesquisar() : void
+ excluir() : void

Figura 20: Diagrama de Objetos.
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10.2.DIAGRAMA DE SEQUENCIA
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sd Sequence Diagram0 )

Usuario : Actor1

Software de Agenda de|C0nsuIta Boundary0

1. Informa dados do paciente()

< _________________ | |

2: Solicita informagdes do Paciente()

>

1.1: Salva dados do Paciente()

< ___________________

2.1: Busca dados do Pacients()

———

Banco de Dados : EntityQ

Figura 21: Diagrama de Sequéncia.
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10.3. DIAGRAMA DE MAQUINA DE ESTADO

23

stm Statemachine Diagram )

!

[ Aguardando Confirmacéo ]
| ))

Recepcionista Confirma Agendamento J/

Agendamento Cancelado

AgendamentoCancelado

Confirmado

[ Agendamento confirmado ]

J

Figura 22: Diagrama de Estado.
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10.4.DIAGRAMA DE ATIVIDADE
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act Activity Diagramo)

Meédico ndo

Sistema avisa:
Cadastrado

AN

| Se Médico Maq for cadastrado

Solicitar

O Dados de X>
l Meédico I

Figura 23: Diagrama de Atividades.
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10.5. DIAGRAMA DE CLASSES

pkgDiagrama de Classes - Sistema Agenda de Consulta )

Administrador

- nomelsuario : Character
- senhalsuario : Character

Usuario

- nomelJsuario : Character

+ cadastrarUsuario() : Void

+ cadastrarMedicof) : Void

+ cadastrarPaciente() : Void
+agendamento() - Void

+ confirmaAgendamentol) : Void
+ geraRelatoriode Agenda() - void

Cadastro_Paciente

- nomePaciente : Character

- rgPaciente : Character

- telefonePaciente : Character

- ruaPaciente : Character

- cepPaciente : Character

- complemento : Character

- nascimentoPaciente : Character

/ - agendaStatus : Character

+ salvar() : void
+ editar() : void
+ pesquisar() : void
+ excluir() : void

\vi

- senhaUsuario : Character
- tipo_usuario : Character

AN

Recepcionista

- nomelsuario : Character
- senhalsuario : Character

+ cadastrarUsuario() - Void

+ cadastrarMedicol() : Void

+ cadastrarPaciente() . Void

+ agendamento() : Void

+ confirmaAgendamento() . Void
+ geraRelatorio() : void

*

Agendamento

- agendaCodpac : Integer

- agendaTumo : Character

- agendaCodmedico : Integer
- agendaMotive : Character

+ cadastrarMedico() - Void

+ cadastrarPaciente() : Void
+agendamento() : Void

+ confirmaAgendamentol) : Void
+ geraRelatorio() : void

Cadastro_Médico

- nomeMedico : Character
- especialidadeMedico : Character
- crm: Integer

- agendaData : Character

+ salvar() : void
+ excluir() : void

+ salvar() . void
+ editar() : void
+ pesquisar() : void
+ excluir() : void

Figura 23: Diagrama de Classe.
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10.6. DIAGRAMA DE COMPONENTES
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cmp

JAgenda java

JAgendalMain java

JPaciente java

JMedico java

JRelatorio java

<<Executavel>> <<Layout=> 2|
TCCAgendaConsultajar — |__________ - ) JLoginjava
! |
| :
N |
<<Bibliotecas=> AV4
postgresgl-9 4 1209 jar - <=Layout=> E
_ JPrincipal. java
- o . f Y Ly
Phe ! \ Y
- ” < s S
P P ’ Ty
- - ' \ -
- . , \ .
- . i A \ ~
= L L N
<<Layout>> 2 | <<Layout>> g] <<Layout=> 2| <<Layout=> 2| <<layout> 2|

Figura 24: Diagrama de Componentes.



