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RESUMO

O espago educacional se adapta e se renova constantemente, sendo notavel
atualmente, com o avancgo tecnoldgico, especialmente computacional, e as iniciativas dos
orgaos educacionais para integrarem esta nova realidade em seu espago. Por iniciativa de
docentes e discentes da Universidade Federal de Lavras, o Atlas Digital de Anatomia
Veterinaria 3D, conhecido como ADAYV 3D, foi desenvolvido a este mesmo fim. Neste
projeto, ADAYV foi recriado, de forma que as necessidades das equipes que o mantém
sejam atendidas, assim como, para que o sistema esteja preparado para futuras ampliacoes,
sem a necessidade de refatorar o mesmo num futuro proximo novamente. O presente
trabalho apresenta os desafios enfrentados na manutencao da ferramenta, suas limitagdes
técnicas que a levaram a ser reconstruida, as necessidades identificadas pela equipe do
projeto, assim como o seu desenvolvimento para alcangar os seus objetivos, adicionando
um banco de dados com api ao sistema, uma nova aplicagdo WebGL dinamica e reativa,
com suporte a mobile, assim como areas de cadastro, edi¢cdo e revisao das submissdes dos
modelos. O sistema foi desenvolvido com bibliotecas front-end como React]S, onde se
pode criar uma aplicagdo web inteiramente com HTML, CSS e JavaScript. A fim de criar
uma aplicagdo WebGL, foram utilizadas bibliotecas como Three.js, React Three Fiber e
React Three Drei, que permitem renderizar e manipular o modelos 3D de ossos criados
em Blender cadastrados no sistema. Por fim, a aplicagdo possui uma API desenvolvida
com Django Rest Framework, que ¢ um framework Python completo para
desenvolvimento de API assim como integracdo com banco de dados SQLite.

Palavras-chave: WebGL. React Three Fiber. Three.js. Django Rest Framework.
Computacao Grafica. Anatomia Veterinaria; Blender. Software Educacional.



ABSTRACT

The educational space adapts and innovates constantly, being noticeable currently, with
the technological advancements, specially in computing and the initiatives of educational
agencies to integrate this new reality in its space. By initiative of students and professors of
The Federal University of Lavras (UFLA), the Digital Atlas of Veterinary Anatomy 3D, also
known as ADAV 3D, was developed for this purpose. In this project, ADAV was rebuilt, to
address the necessities of the adav team, as well, to make it prepared for future expansions,
avoiding another refactoring of this project in the near future. This present document presents
the challenges faced in the maintenance of the legacy tool, it’s technical limitations, why it was
required a complete refactoring, the necessities identified by the project team, as well as its
development to reach its goals, adding a database with api to the system, a new dynamic and
reactive WebGL application with mobile support, model register, edit and review components.
The web system was completely developed in HTML, CSS and JavaScript. To create a WebGL
application, it was used librarys such as Threel]S, React Three Fiber and React Three Drei,
allowing to render and manipulate 3D models created on Blender and registered on the
database. Finally, the application has an API developed in Django Rest Framework, a complete
python framework for development of APIs as well integration with SQLite databases.

Keywords: WebGL. React Three Fiber; Three.js. Django Rest Framework. Computer
Grafics; CG. Veterinary Anatomy. Blender. Educational Software.
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1. INTRODUCAO

Neste Capitulo, ¢ apresentado a contextualizacao do surgimento do projeto ADAV 3D
e seu objetivo, seus problemas que deram origem ao presente trabalho, assim como os objetivos

do projeto.
1.2. Contextualizacao

Acompanhar as mudangas tecnoldgicas e culturais ¢ um desafio enfrentado pelo meio
académico e educacional desde seus primordios, € um de seus mais recentes vem sendo o
desafio da digitaliza¢do global e como integra-la na educacdo. O ADAV 3D foi uma iniciativa
inovadora desenvolvida na Universidade Federal de Lavras, projeto colaborativo entre os
departamentos do DMV (Departamento de Medicina Veterinaria), DCC (Departamento de
Ciéncia da Computacdao) e DAC (Departamento de Computagcdo Aplicada). Apresentado no
CIUFLA 2015, o poster da equipe do ADAYV descreve o projeto como “O Atlas Digital 3D de
Anatomia Veterinaria ¢ um aplicativo interativo que possui o objetivo de proporcionar um
ensino de qualidade ao aluno, podendo também ser utilizado pelos professores como fonte de
consulta...”, (Caetano et al., 2015, n.p.).

De acordo com Cuba et al. (2020), o uso de tecnologias como scanners € impressoras
3D podem gerar aplicagdes de apoio ao ensino. A este fim, através de escaneamento de
modelagem de ossos 3D, junto a suas informagdes, deu-se origem a mais recente versao do
ADAYV 3D. O projeto consistiu de um sistema WEB com sessdes 2D e 3D, o qual o usuario
podia analisar e aprender sobre 0s 0ssos presentes no sistema, separados por categorias animais
(Ruminantes, Carnivoros e Equinos).

O presente trabalho trata-se de um projeto de computacdo aplicada, afim de exercer os
conhecimentos de computacdo e criar uma solucgdo util para a area de Medicina Veterinaria e
seus estudantes, através de um software educativo que simule o ambiente de laboratorio, e
permita total inspe¢ao de um modelo de 0sso, assim como suas devidas informagdes de estudo.

Este projeto foi feito com apoio da Agéncia Zetta, que disponibilizou seus equipamentos
para estudo e desenvolvimento do mesmo, finalizado remotamente, no notebook pessoal do

autor deste trabalho.
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1.3. Definicdo do problema

A construgdo inicial do projeto foi um sucesso, porém, ndo pensada para futuras
expansodes. Isso gerava grande trabalho para as equipes de computacdo e veterinaria sempre
que o sistema expandia para receber novas categorias de animais e/ou 0sso0s, pois era necessario
atualizar seu codigo-fonte toda vez, ja que era apenas um projeto front-end em php, sem um
banco de dados para armazenar informacgdes, junto a aplicagdes 3D isoladas e estaticas,
precisando gerar novas aplicacdes para cada osso novo cadastrado no sistema.

Na figura 1, é representado a arquitetura do sistema ADAV Legado, onde um cliente’

faz uma requisi¢ao de uma das X aplicagdes 3D armazenadas diretamente no servidor Web.

Figura 1 - Arquitetura ADAV Legado

Senvidor Web

Projeto Web i

Requisicao do
Aplicacio 3D osso 1 modelo do ossoX .

3

Aplicacdo 3D osso0 2 Client
Aplicacéo 3D osso 3 Pagina da aplicacdo

3D do osso X
Aplicacdo 3D osso X

Fonte: Do Autor (2023)

Os problemas técnicos do sistema ndo visavam escalabilidade, e criavam forte
dependéncia da equipe do ADAYV sob desenvolvedores disponiveis, pois ndo podem fazer o
cadastro de um novo 0sso ou mesmo a edi¢ao de algum campo, ja que um sistema estatico nao
permite este tipo de controle para o usuario final, com informagdes presentes no proprio cédigo
do sistema e de suas aplicagdes. Por isso, viu-se necessario reconstruir o projeto, de forma que
a equipe do ADAYV tenha maior independéncia do DCC, assim como, possa expandi-lo sem
grandes dificuldades, preenchendo apenas um simples formulario, armazenando suas
informacdes em um banco de dados, e com uma aplicagdo WebGL dinamica eliminando a

necessidade de uso de engines’.

' Aplicagdo web que permite acesso de usudrios a informag¢des de um servidor.
2 Engine de jogos sdo ferramentas de desenvolvimento de jogos e aplicagdes 3D.



15

1.4. Objetivo

O projeto consiste na refatoragdo completa do ADAYV a fim de se criar um sistema capaz
de armazenar os dados de interesse para os 0ssos, assim como gerar uma aplicagdo WebGL
totalmente dinamica, sem necessidade de modificacdes manuais para cada osso cadastrado. O
sistema deve ser totalmente reativo, que funcione em diversos tipos de aparelhos, especialmente
aparelhos mobile, sendo o meio de acesso @ web mais comum ao brasileiro, onde 96% dos

usuarios de internet no Brasil, fazem uso de aparelhos mobile, (CETIC, 2017, p.11).

1.4.1. Aplicacdo WebGL dinamica e responsiva

Para que seja possivel atingir o objetivo proposto, o sistema precisou adotar uma nova
estratégia em como criar uma aplicagdo 3D. O sistema legado utilizava aplicagdes WebGL
estaticas, feitas em engine Unin® e ‘isoladas’ do resto do sistema WEB, o qual apenas
redireciona a pessoa para a aplicacao especifica do osso selecionado.

Esta abordagem demonstra-se invidavel ao se considerar um sistema dindmico, que o
discente de veterindria possa cadastrar o osso e suas descrigdes, pois para tal, teria que também
criar uma nova aplicagdo WebGL para toda expansdo do atlas com novos 0ssos, criando uma
dependéncia forte das equipes do ADAYV aos discentes do DCC e DAC.

Para atacar esta problematica, foram desenvolvidos dois templates (desktop e mobile),
e um renderizador 3D com todas as funcionalidades requisitadas pela equipe, escrito em
JavaScript, HTML e CSS, utilizando as bibliotecas React]S e R3F, sendo bibliotecas de

construcdes de front-end WEB e aplicagdes WebGL em React, respectivamente.

1.4.2. Sistema intuitivo e funcional

ADAV foi construido pensado para usudrios nao técnicos, € para tal, toma uma
aproximagao de design minimalista e limpa, com poucas op¢des por tela, sem privar o usudrio

das informacgdes necessarias para aquilo que esta acessando.

1.4.3. Maior controle dos orientadores do projeto

Ao dar maior controle e autonomia para a equipe de discentes do projeto, ¢ importante

que existam novas formas de controle de seus respectivos orientadores no cadastro e edi¢ao de

3 UNITY, Unity, 2023. Disponivel em: https://unity.com/pt Acesso em: 05/11/2023.
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contetido do sistema, antes que seja possivel visualiza-lo pelo usuério final. A este fim, toda
submissdo feita no sistema, seja de cadastro ou edicdo de algum campo, antes de ser
disponibilizada ao usuério final, passa por um processo de avaliagdo do docente responsavel,
que junto das informacdes de submissdo terda disponivel seu autor, data, e podera aprovar,
reprovar ou até mesmo editar uma submissao enviada. Desta forma, o sistema se protegera de
erros e ataques vindo de usuarios discentes, impedindo a entrada de informagdes incorretas

e/ou inapropriadas ao sistema.

1.4.4. Compatibilidade com modelos previamente escaneados

Houve extenso trabalho no escaneamento, geragdo e adequacao dos modelos 3D dos
0ss0s para o sistema anterior. Para evitar a perda de trabalho, o novo sistema foi feito de forma
a adequar-se ao trabalho ja desenvolvido, com apenas pequenas adequagdes que devem ser
feitas sobre os modelos para que possam funcionar de forma correta no novo sistema, sem a
necessidade de gerd-los novamente. As adequagdes que precisam ser feitas devem também ser
simples o suficiente para um discente com pouco conhecimento na ferramenta Blender possa

fazé-los sem grande esfor¢o ou investimento de tempo.

1.5. Justificativa

O sistema ADAV, quando originalmente desenvolvido, demonstrou-se ser um sistema
de sucesso para Universidade Federal de Lavras. A equipe do projeto trabalhava ativamente
em sua expansdo e escanecamento de novos 0ssos. Assim como, o sistema tinha uso para fins
de estudos por nossa universidade, e teve até adocao de universidades externas em seu ensino.
O sistema implementado com sua aplicagdo WebGL era intuitivo e inovador, e contribuiu
muito para o ensino.

Com seus problemas técnicos e dissolucao da equipe de desenvolvedores original, o
sistema comecou a apresentar os sinais de um sistema legado, com aplicagdes quebradas,
estaticas e sistema inacessivel por autenticagdo de um banco de dados que ndo mais existia.

Sendo seu maior problema os desafios técnicos enfrentados, € interessante para a equipe
do ADAV a refatoragdo do sistema, com tecnologias modernas e modular, facilitando
recrutamento de novos discentes para a equipe de desenvolvimento.

E interessante também para a equipe do DMV, capaz de corrigir ¢ adicionar novos 0ssos
sem necessidade do envolvimento de desenvolvedores para novos cadastros ou corregdes.

O sistema também ¢ de interesse do DMV, para uso em salas de aula, tendo acesso a
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uma extensiva quantidade de ossos registrados no sistema para seu ensino.
Por fim, o sistema tem grande potencial para a UFLA como um todo, expandir
departamentos parceiros do sistema, assim como quais tipos de modelos sdo registrados no

mesmo, sendo uma base solida para um sistema de ensino 3D.
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2. CONCEITOS E TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Neste Capitulo, sdo documentadas as ferramentas e tecnologias utilizadas no
desenvolvimento do projeto, junto a seus conceitos, com um breve estudo de cada ferramenta,
seu proposito e uso.

As Subsecdes deste Capitulo sdo divididos por suas areas computacionais, sendo elas

“Computagao grafica”, “Desenvolvimento Web” e “Gestao de Projeto”.

2.1. Computacao grafica

A computacdo grafica ¢ a drea computacional de estudo de processamento e calculos
na criagdo de imagens e modelos, que em termos menos técnicos, significa processar e criar
uma saida visual para o usuario final. Segundo Conci (2019), esta area ¢ subdivida em trés

grandes areas de estudo:

e Anilise de Imagens — AI: Area de estudo de imagens matriciais, focada em
analise para obtenc¢do de dados e informagdes.

e Processamento de Imagens — PI: Area de estudo de imagens matriciais,
focada em manipulagdo de imagens, como mudanca de cores e uso de filtros.

e Sintese de Imagens — SI (ou CG): Area de estudo de imagens vetoriais, focada
em producdo de imagens sintéticas a partir de descrigdo matematica dos
objetos.

O projeto desenvolvido se enquadra em um trabalho SI, que através de software de
modelagem, ¢ produzido um modelo de osso 3D, que se trata de um objeto vetorial constituido
de poligonos, permitindo através de calculos matematicos, a criagdo de um objeto que pode ser

inspecionado de todos os angulos em aplicagdes 3D.

2.1.1. Software de modelagem 3D

O software adotado pela equipe ADAV para modelagem 3D é o Blender?, que é um
software de cddigo aberto e gratuito, utilizado para criacdo de conteudo 3D. Ele oferece uma
ampla gama de recursos, incluindo modelagem, animacao, renderizacdo, composi¢do, edi¢dao

de video, simulacdo de particulas e muito mais. O Blender ¢ conhecido por sua comunidade

4 BLENDER, Blender, 2023. Disponivel em: https://www.blender.org/ Acesso em: 05/11/2023.
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ativa e por ser uma ferramenta poderosa e versatil, sendo utilizada tanto por profissionais
quanto por entusiastas. Sua interface pode ser inicialmente desafiadora para iniciantes, mas sua
flexibilidade e recursos robustos o tornam uma escolha popular para uma variedade de projetos,
desde animagdes simples até producdes cinematograficas complexas.

Junto a equipamentos de scanners, a equipe do ADAYV 3D fez a modelagem de 4 aulas
do seu sistema legado, dando um total de 42 modelos de ossos salvos no Google Drive’ do
projeto, desenvolvidos e modelados no Blender, com seus acidentes sobrepostos ao modelo do
0sso manualmente através de meshs®, por uma equipe especializada em modelagem 3D.

Um exemplo de seu uso pela equipe pode ser visto nas figuras 2 e 3, com o modelo do

cranio da aula 4, modulo ruminantes, onde seus acidentes:

Figura 2 - Cranio sem acidentes

ula 4\Cranio_Bl to.blend] - Blender 4.0

User Orthographic
(0) Scene Collection | ZOssoOriginal

Rotate

bobobobboboPDOBPEEEDED IR

*  Material.001

DREAR N 2]

Fonte: Do Autor (2023)

3 GOOGLE DRIVE, Google. Disponivel em: https://www.google.com/intl/pt-
br/drive/about.html?offset=480 Acesso em: 05/11/2023.
6 Malha grafica composta de vértice, geometria e fragmento.
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Figura 3 - Cranio com acidentes

cumentos\MEGA\ADAV\A lend\Aula 4\Cranio_BlenderCompleto.blend] - Blender 4.0

User Orthographic

Select Box
4 (0) Scene Collection | TuberculoArticular

*  Material

Ko pren

Fonte: Do Autor (2023)

2.1.2. Bibliotecas 3D utilizadas

O Threejs’ ¢ uma biblioteca JavaScript para desenvolvimento de aplicagdes de
realidade virtual em navegadores web. Em seu repositdrio no Github, equipe do Three.js (2023)
descreve que seu objetivo € criar uma biblioteca 3D de uso geral, facil de utilizar, leve, com
suporte a multiplos navegadores. Projetada para ser flexivel e intuitiva, Three.js abstrai muitos
detalhes complexos de programacdo grafica 3D, permitindo aos desenvolvedores criar
facilmente cenas tridimensionais, animagdes e efeitos visuais diretamente no navegador. Ela
utiliza WebGL para renderizacdo eficiente e suporta a criagdo de ambientes 3D interativos,
jogos e simuladores. Além disso, possui documentagdo extensiva e inimeros projetos e
bibliotecas criando novas abstragdes, ou até mesmo integrando o projeto em outras bibliotecas.
No caso da biblioteca utilizada no projeto, React Three Fiber® (R3F), que é uma biblioteca que
integra a biblioteca Three.js com o ecossistema React, possibilitando a criacdo de elementos
3D de forma declarativa e reativa, aproveitando as capacidades do React para construir

interfaces de usudrio interativas com graficos tridimensionais.

7 THREE.JS., Three.js, 2023. Disponivel em: https://threejs.org/ Acesso em: 08/11/2023
8 REACT THREE FIBER, React Three Fiber Docs, React Three Fiber, 2023. Disponivel em:
https://docs.pmnd.rs/react-three-fiber/getting-started/introduction Acesso em: 02/11/2023
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Por fim, também foi feito o uso de React Three Drei’ (Drei), que ¢ uma biblioteca
adicional construida sobre o R3F, projetada para simplificar ainda mais o desenvolvimento de
aplicagdes WebGL em React. Ela fornece uma variedade de componentes, utilitarios e

abstracoes para facilitar tarefas comuns ao trabalhar com R3F.

2.2. Desenvolvimento Web

O desenvolvimento web ¢ comumente separado em duas categorias, o desenvolvimento
front-end, que se trata do desenvolvimento das paginas acessadas pelo usudrio final, incluindo
toda sua interface ¢ conteudo, assim como estilizagdes e rotas. E o back-end, sendo as

engrenagens do sistema, area de desenvolvimento de APIs e Bancos de dados.
2.2.1. Biblioteca front-end web

O React]S, ou simplesmente React'’, é uma biblioteca JavaScript desenvolvida pelo
Facebook para construir interfaces de usuario interativas e eficientes. Focado em criar
componentes reutilizaveis, o React permite o desenvolvimento de Uls declarativas, onde as
alteracdes no estado da aplicacdo automaticamente atualizam a visualizagdo correspondente.
De acordo React (2023), “O React permite que vocé crie interfaces de usudrio a partir de pecas
individuais chamadas de componentes.”. Isso resulta em um desenvolvimento mais eficiente,
através do uso inteligente de componentes comuns ao sistema, acelerando o processo de
desenvolvimento ¢ facilitando manutencgoes.

Junto ao React, foi adotado o uso de Vite, no lugar de CRA (Create React App,
previamente ferramenta padrao para criagdo de aplicacdes React, descontinuada) e Babel. Vite
¢ uma ferramenta de constru¢do de aplicagdes web rapida e moderna para JavaScript.
Desenvolvida para facilitar o desenvolvimento, o Vite oferece um ambiente de
desenvolvimento extremamente 4gil, com recarregamento rapido, suporte a modulos ESM
(ECMAScript Modules), e uma arquitetura centrada em recursos como Vue.js e React. De
acordo com Vite (2023), “ Vite ¢ uma ferramenta de construc¢ao de projetos de frontend que se
destina a oferecer uma experiéncia de desenvolvimento mais rdpida e leve para projetos de web
modernos.”.

O contexto da aplicagdo, assim como sua loégica de chamadas asincronas a API, foi feito

° DREI, React Three Drei, 2023. Disponivel em: https:/github.com/pmndrs/drei Acesso em:
07/11/2023.
1" REACT, React, 2023. Disponivel em: https:/pt-br.react.dev/ Acesso em: 08/11/2023.
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utilizando de Redux Toolkit!!, que ¢ uma biblioteca que simplifica e otimiza o desenvolvimento
de aplicagdes Redux em React. Ele oferece um conjunto de utilitarios que ajudam a reduzir a
quantidade de codigo boilerplate e facilitam tarefas comuns, como a criagdo de fatias do estado
da aplicagdo, a definicdo de redutores e a gestao de agdes. No site oficial do Redux Toolkit
(2023), a equipe afirma que a ferramenta “inclui varios utilitarios para simplificar casos de uso
comuns em configuragio de store, criagio de redutores e logica de atualizagdo imutavel.” E
uma biblioteca que permite o desenvolvimento da ldgica central da aplicagdo web com menos

codigo.
2.2.2. Banco de dados

O banco de dados da aplicacdo foi construido em SQLite’’, sendo este “uma biblioteca
de linguagem C que implementa um pequeno, rapido, auto-suficiente, de alta confiabilidade,
com todas funcionalidades, mecanismo de banco de dados SQL.” (SQLITE, 2023), ou seja, se
trata de um banco da dados relacional, que destaca-se por sua estratégia de armazenamento de
dados, diferente de outros bancos de dados que armazenam suas informagdes em um servidor,

ja que o SQLite faz o armazenamento de todas suas informagdes em um Unico arquivo.

2.2.3. Framework backend e API

O framework utilizado na construicao da API desenvolvida, junto da modelagem do
banco de dados descrito no Subcapitulo anterior, foi o Django Rest Framework” (DRF). O
DRF ¢ uma extensdo do Django para facilitar a criacdo de APIs RESTful em Python. Ele fornece
recursos como serializadores para converter dados, funcionalidades de rotas baseadas em

classes e fung¢des, autenticagao flexivel, roteamento automatico, ¢ documentacgao interativa.

' REDUX TOOLKIT, Redux Toolkit, 2023. Disponivel em: https://redux-toolkit.js.org/ Acesso em:
08/11/2023.

12 SQLITE, SQLite, 2023. Disponivel em: https:/www.sqlite.org/index.html Acesso em: 06/11/2023.
13 DJANGO, Django Rest Framework, 2023. Disponivel em: https://www.django-rest-framework.org/
Acesso em: 07/12/2023.
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2.3. Gestao de Projeto

As tarefas desenvolvidas para o projeto foram documentadas utilizando a ferramenta
web shortcut'?, que permite o cadastro, compartilhamento, pontuacio e atribui¢des de tarefas,
junto a nomes, descrigdes, prioridades e anexos. Que foram salvas em diferentes periodos de
desenvolvimento, chamadas na ferramenta de Epics’® que foram utilizadas como Sprints para
a equipe de desenvolvimento. Os conceitos de Sprints!® e Epics, junto a metodologias ageis,
utilizadas pela equipe de desenvolvimento, sdo mais aprofundadas no Capitulo de

“Metodologia”.

14 SHORTCUT, Shortcut, 2023. Disponivel em: https://www.shortcut.com/ Acesso em: 06/11/2023.
15 Termo utilizado pela ferramenta shortcut para sinalizar “sprints”

16 Termo utilizado no framework Scrum, utilizado para descrever um periodo de tempo fixo para
desenvolvimento de atividades


https://www.shortcut.com/
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3. METODOLOGIA

Neste capitulo, ¢ documentada a metodologia utilizada para o desenvolvimento do
projeto. Este projeto foi desenvolvido pelo autor deste trabalho, como desenvolvedor Full-
Stack e lider do projeto, auxiliado por um desenvolvedor bolsista pela PROMAD, Lucas
Gabriel Pereira Moreira, que trabalhou no desenvolvimento do design das novas paginas para
o projeto, assim como no desenvolvimento front-end. O projeto foi desenvolvido em React,
com suas tecnologias padrao (HTML, CSS, JavaScript), com API desenvolvida com DREF,
banco de dados em SQLite, e por fim, a aplicagio WebGL foi desenvolvida utilizando a
biblioteca gréafica Three.js, integrada em React, através do React Three Fiber (ou R3F).

Na figura 4, ¢ apresentado a arquitetura utilizada para o desenvolvimento do novo
ADAYV, com a inclusdo de uma nova aplica¢do 3D, capaz de requisitar dados dos modelos de

0ssos 3D dinamicamente:

Figura 4 - Arquitetura ADAV Refatorado

Requisicdo de
informactes do osso X

Requisicdo de pagina

- Servidor Web modelo do osso X
API «
> Projeto Web Client
Iy icans >
SRS T TN 0.6 Aplicacdo 3D dindmica Pagina da aplicacdo
resposta da API ; 3
3D + informacoes do
Se aprovado, Resposta 0550 X
busca por 0ss0 X da busca
Y

Banco de Dados

Informactes osso 1

Informacbes oss0 2

Informacbes 0ss0 X

Fonte: Do Autor (2023)
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3.1. Metodologia agil

O projeto foi desenvolvido seguindo os doze principios de metodologia agil, descritos

no Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software (BECK et al., 2001):

1.

(o <IN B Y

9.

Priorizar satisfagdo do cliente, através da entrega continua de software com

valor agregado.

. Mudanga de requisitos sdo bem vindas em qualquer etapa de desenvolvimento.

. Entregas frequentes de software funcional, com menor intervalo de tempo

possivel.

. Times de negodcios e desenvolvimento devem trabalhar em conjunto durante

todo o projeto.

. Desenvolva projetos ao redor de individuos motivados.
. Forma mais eficaz de comunicagao ¢ através de uma conversa face a face.
. Medida de progresso principal ¢ software funcional.

. Desenvolvimento sustentavel, que preserve ritmo constante de desenvolvimento

indefinidamente.

Agilidade ¢ obtida através da atencao continua da boa técnica e design.

10. Simplicidade, ou descomplicagcdo no desenvolvimento € essencial.

11. Equipes auto-organizaveis geram as melhores arquiteturas, requisitos e design.

12. Em intervalos regulares, equipe se reune e determina como se tornar mais

eficaz.

3.1.2. Scrum Simplificado

Para desenvolvimento deste projeto, a equipe de desenvolvimento fez uso de

metodologias 4geis, através do framework!” Scrum, definido na obra The Scrum Guide. De

acordo com o guia, “Scrum ¢ um framework simples que ajuda pessoas, times e organizagdes

a gerar valor através de solugdes adaptaveis para problemas complexos”, (SCHWABER;

SUTHERLAND, 2020, p.4).

Devido a relativa baixa complexidade do projeto desenvolvido, o Scrum foi adaptado

de forma simplificada, em que os dois desenvolvedores eram membros do Time Scrum, e com

as fungdes de Product Owner e Scrum Master atribuidas ao autor do trabalho.

17" Estruturas, podendo conter diretrizes, convengdes, ferramentas e bibliotecas para desenvolvimento

de software.
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As tarefas do backlog do projeto foram separadas em trés sprints, cada uma contendo
um més de duragdo. Durante as sprints, o time Scrum repassava dailys de forma asincrona, para
acompanhamento do caminhar do projeto e as tarefas de cada membro. Uma vez por semana,
a equipe reunia-se em reunido, chamada weakly, para discutir a sua performance naquela
semana, trabalhar em conjunto em tarefas nao completadas da semana, e se reajustar,
estendendo tempo de desenvolvimento de tarefas ainda ndo completadas e atribuindo novas
tarefas ao time.

O guia define os termos utilizados da seguinte forma:

e Scrum Master: Responsavel por preservar as regras Scrum, assim como
garantir o seu devido uso pela equipe de desenvolvimento.

¢ Product Owner: Responsavel por maximizar o valor gerado pelo time Scrum.

e Backlog: Ou Product Backlog, ¢ uma lista do que € necessario ser desenvolvido
para melhorar o produto, fonte principal de tarefas do time Scrum.

¢ Sprint: Periodos fixos de tempo, de um més ou menos, com tarefas, pontuagdes
e time atribuido.

¢ Daily: Reunido breve, de no maximo 15 minutos, feita de forma diaria, afim de
inspecionar o progresso das atividades sendo desenvolvidas.

® Weakly: Nao expresso no guia, adaptagdo da equipe para possuir uma reuniao
sincrona para trabalho em conjunto semanalmente, assim como utilizada para
eventos de Review e Retrospective do Scrum.

® Review: Processo ao fim de uma Sprint, para analisar resultados e planejar
futuras adaptagdes.

® Retrospective: Analise de performance da sprint e maneiras de melhora-la.
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4. DESENVOLVIMENTO

A fim de organizar a documentacdo das etapas de desenvolvimento do projeto, as
mesmas foram separadas em Capitulos que abordam separadamente a etapa desenvolvida,
assim como seu procedimento. Pela extensao da etapa do “Estudo da aplicagdo ADAV3D”, o
mesmo foi separado em Subsecdes, abordando as necessidades de estudo de seus modelos,

aplicacdo WebGL e a solug¢do desenvolvida para o novo projeto.

4.2. Identificacao de requisitos

O projeto tem como maior objetivo resolver as problematicas identificadas pelos
orientadores do projeto ao longo dos anos ao utilizar e desenvolver o projeto original, entdo
para recolhimento de seus primeiros requisitos, esta etapa foi feita através entrevistas one on
one, onde foi feita a entrevista de cada orientador individualmente e recolhido a maior
quantidade de informagdes possivel dos problemas enfrentados pela equipe, assim como
capturar requisitos desejaveis para o sistema.

Os requisitos identificados podem ser vistos no Quadro 1:
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Quadro 1 - Requisitos Funcionais

#RF Nome RF Descricio RF

01 Tipos de usuarios O sistema possui 3 tipos de usudrios, sendo eles usuario
administrador, aluno e visitante (ndo autenticado)

02 Cadastrar categoria O sistema deve ser capaz de cadastrar novas categorias,

as quais apenas terdo um nome.
03 Cadastrar animal O sistema deve ser capaz de cadastrar novos animais,
animais serao separados em nome ¢ espécie.
04 Cadastrar osso O sistema deve permitir o usudrio cadastrar novos

0ss0s, que possuirdo titulo, subtitulo, descricao, foto,
modelo3D, conjunto de vistas e acidentes do mesmo.

05 Editar categoria O sistema deve permitir a edi¢gdo dos campos de uma
categoria
06 Editar animal O sistema deve permitir a edicao dos campos de um
animal
07 Editar osso O sistema deve permitir a edicao dos campos de um
0SS0.
08 Anadlise de submissao Toda submissao de cadastro ou edigdo deve passar por

uma analise manual de um orientador responsavel.
09-01 Aplicagao WebGL O sistema deve implementar uma aplicagdo WebGL 3D,
capaz de renderizar os ossos modelados.

09-02 Controles de camera A camera da aplicagdo deve ser capaz de girar ao redor
do osso 360°.
09-03  Captura de hover/click Aplicagdo 3D deve ser capaz de capturar o nome do
em acidentes acidente ao ter a acao de hover ou click em cima do
mesmo.
09-04 Selecao de vista do osso O aplicativo deve possuir um seletor de vistas

cadastradas para o 0sso. (angulo de visao do modelo 3d)

09-05 Campos de informagdes Aplicacdo possuird campos de informagdes do 0sso,
contendo: titulo, subtitulo, descrigdo do osso, descri¢ao

da vista selecionada.

09-06 Aplicacao dindmica Deve ser feito apenas duas aplicacdes WebGL (desktop

e mobile) capazes de recolher as informagdes de um

banco de dados e alterarem seus campos/modelos
dinamicamente.
Fonte: Do Autor (2023)

Além das fungdes necessarias para fazer o sistema funcionar, também existem varios
requisitos ndo funcionais recolhidos destas reunides, acima de tudo, sobre a experiéncia de
usudrio no uso do sistema e sua simplicidade, assim como reatividade. Estes requisitos podem

ser observados na Quadro 2:
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Quadro 2 - Requisitos ndo funcionais

Nome RNF
Péagina de cadastro de
0ss0 intuitiva

Identidade visual
preservada

Posicionamento de
botoes de interesse
intuitivos
Analise simplificada

Experiéncia de usudrio
consistente

WebGL de alta
performance

Descricio RNF
Péagina de cadastro do osso possui muitos campos para
serem cadastrados, assim como arquivos visuais, como
foto e modelo 3D, por fim, uma ou mais vistas
associadas ao o0sso. Para que o discente do DMV possa
fazer o cadastro, a pagina deve ser o mais intuitiva e
simples possivel, com pré-visualizacdo de imagens,
modelos e vistas.

O sistema deve ser imediatamente reconhecivel como
ADAV, isso se diz no quesito de cores, logos, designs e
experiéncia de usuario em geral
Para um discente fazer um cadastro ou uma edi¢ao no
sistema, deve ser imediatamente dbvio para 0 mesmo
onde acessar as listas de categorias/animais/ossos do
sistema para poder edita-los.

Para que um docente possa fazer uma analise de uma
submissao, deve ser claro para ele quais s3o suas
opgoes, oque foi submetido, por quem e quando.
Sistema deve ser capaz de manter uma boa experiéncia
de usuario nos mais diversos tipos de aparelhos,
exigindo que suas paginas e componentes sejam
responsivos.

Aplicagao 3D ¢ feita para ser utilizada por publicos dos
mais diversos tipos de hardwares, incluindo
smartphones e laptops de baixa especificacdes.

Fonte: Orientadores ADAV (2023)

4.3. Manutencao do sistema original

Para reconstruir uma ferramenta de forma fiel ao seu objetivo, foi necessario

compreender como a mesma originalmente funcionava. Porém, o sistema se encontrava

inacessivel, requisitando autenticacdo de um banco de dados que ja ndo existia mais. Suas

funcionalidades apresentavam-se de forma vaga na memoria dos orientadores responsaveis.

Ficou evidente que para melhor compreender a aplicacdo 3D que deveria ser recriada, era

necessario rodar o projeto e fazer as manutengdes necessarias para acessa-lo.

Ao receber acesso ao projeto original, os seguintes problemas foram identificados:

* Autenticacdo exigida pra acessar todas as paginas;

¢ Aplicagdes WebGL com javascript legado, utilizando de uma fungdo ndo mais

suportada por navegadores: console.logError;

e Havia uma aplicagdo WebGL estética propria para cada osso, cada aplicacao

tendo em média 200 mb de peso, com scripts, binarios e htmls gerados por
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Unity;
* Funcdo de autenticagdo descentralizada, documento duplicado para cada

subpasta do sistema contendo mesmo codigo.

Ao remover conteudo de todos os arquivos de controle de autenticagdo, assim como
atualizar os scripts Unity trocando console.logError por console.error, o sistema volta a

funcionar e foi feita a analise de como era Atlas Digital 3D.

4.4. Estudo da aplicacao ADAYV 3D

Neste Secdo, ¢ documentado como foi feita a analise da aplicacdo ADAV3D, os
procedimentos adotados em seu estudo, os problemas identificados no processo, assim como

a solugdo gerada.

4.4.1. Avaliacao de viabilidade de reaproveitamento do ADAV 3D

Ao selecionar um 0sso no sistema, pode ser inspecionado a aplicacdo 3D, representada

pela Figura 5:

Figura 5 - Aplicagio ADAV3D Legado

Osso plano, triangular, estando preso
obliguamente a por¢ao cranial da parede
toracica por meio de diversos musculos.
Distalmente articula-se com o Umero.

- Vista Lateral

Em vista lateral a escépula esta dividida pela
espinha da escapula em fossa supra-espinhal e
fossa infra-espinhal. A margem livre da espinha da
escapula apresenta uma eminéncia rugosa
denominada tiber da espinha e em sua
extremidade distal o acrémio.

A Escéapula articula-se com o Umero por meio da

cavidade glendide. Um pouco proximalmente a
cavidade glendide ha uma eminéncia rugosa
denominada tubérculo supraglenoidal,
Ajuda Mudar Cor Voltar Para o Laboratorio

&) unity WebGL

Fonte: Do Autor (2023)
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Aqui se encontra presente uma aplicagao que atende boa parte dos requisitos recolhidos
sobre a aplicagdo 3D, mas possui algumas excegdes chaves, que inviabilizam a reutilizagao
assim como expansdo da aplicagdo previamente desenvolvida, utilizando os codigos de

requisitos dos quadros 1 e 2:

¢ RF09-06: Aplicacdo existente ¢ estatica e gerada por engine, criar uma aplicagao
Unity dindmica geraria enorme retrabalho ou até refatoracdo completa da
aplicagdo, e manteria a mesma desconexa do resto do sistema
(impossibilitando pré-visualizagdo de modelos 3D nas paginas de
cadastro/edi¢do, por exemplo).

¢ RNFO05: De acordo com Unity Manual (2022), Unity WebGL nao oferece
suporte oficial para aparelhos mobile, este ¢ um requisito chave para o sistema.

e RNF06: Aplicagdoes WebGL Unity geram varios arquivos e scripts de tamanho
consideravel, isso impacta diretamente a performance do cliente em sua
visualiza¢do, assim como do servidor em seu armazenamento e resposta de

requisigoes.

4.4.2. Estudo e adequaciao dos modelos 3D gerados para o projeto

Independente da viabilidade da reutilizagdo da aplicagao 3D, outro requisito chave para
o sistema era o reaproveitamento dos modelos 3D de ossos previamente gerados, tendo varios
j& cadastrados no sistema anterior ¢ ainda mais prontos para sua expansdo, seria inviavel
substituir a aplicagdo 3D por uma que nao comporte os modelos gerados.

Feito a andlise do Google Drive da equipe, com todos os arquivos do projeto, incluindo
seus modelos, foi confirmado que seus ossos estavam armazenados em arquivos .blend, o que
significa que foram modelados e com seus acidentes adicionados utilizando a ferramenta
Blender. A ferramenta utilizada para abrir o arquivo foi o Blender 3.6.5 empacotado
oficialmente via Flatpak, Linux. Os modelos dos ossos sdao separados em seu modelo principal
do osso, e meshs que o cobrem, demarcando as regides dos seus acidentes. Todos os modelos
encontram-se normalizados (centralizados no eixo da cena).

Na figura 6, ¢ possivel analisar o modelo 3D da Escépula, sua estrutura, assim como as
mudancas feitas em um modelo para adequa-lo ao novo sistema 3D do projeto (abordado no

Subsecdo seguinte).
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Figura 6 - Modelo 3D Escépula

Blender [/home/luiz/Documentos/Projetos/TCC/ADAV/ADAV3D/Ossos blend/Aula 1/Escapula-MembroToraxico(final)..blend]

Defautt

on
a

]
a

]
a
a
a
°on
om
om

Fonte: Do Autor (2023)

A figura 6 demonstra como ¢ inicialmente a tela ao abrir um dos modelos 3D do projeto
de um osso. A direita, ha uma lista contendo varios meshs pertencentes a este modelo, todos
numa mesma cole¢ao, sem uma ordem especifica, com um mesh chamado de “OssoOriginal”
ou “OssoPrincipal”, que representa o modelo do osso, e outros meshs na mesma colegdo sdao
seus acidentes 6sseos. A primeira adequacdo necessaria para o novo renderizador 3D, foi
separar o modelo do osso original e de seus acidentes em colegdes diferentes, de forma que o
0sso original seja o primeiro modelo do arquivo, em seguida, corrigir os nomes dos modelos
de acidentes, pois € a partir destes nomes que serdo capturados os nomes de acidentes impressos
na aplicagao 3D.

Lista de meshs ja adequados em duas colegdes, com osso principal na primeira, e
acidentes na segunda, juntamente de nomes corrigidos pode ser vista como exemplo na Figura

7:
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Figura 7 - Meshs e seus nomes adequados

"7 Tuberculo Supraglenocidal

Fonte: Do Autor (2023)

Na proxima etapa, ¢ necessario garantir que todos os meshs possuam um material
diferente, isso ¢ porque estes meshs serdo “pintados” na nova aplicagdo, e caso possuam um
mesmo material, todos serdo coloridos uniformemente, diferente do efeito desejado. Isso pode
ser facilmente resolvido, indo de mesh em mesh, na se¢ao material ¢ selecionando “novo
material”.

O renderizador 3D desenvolvido ndo ¢ capaz de renderizar um arquivo .blend, no
manual do Blender 3.6 (BLENDER, 2023), ¢ explicado que gITF ¢ usado para transmissao e
carregamento de modelos 3D na web e aplicagdes nativas. gITF reduz o tamanho de modelos
3D e o tempo de execugdo necessario para descompactar e renderizar estes modelos.

Na documentagdo do Three.js (2023), se diz o seguinte sobre carregar modelos 3D:
“Onde possivel, recomendamos usar gITF (Formato de Transmissdo GL). Ambos
formatos .g/b e .gltf sao bem suportados. Isso € porqué gITF é focado em em entrega de recursos
em tempo de execugdo, ¢ compacto para transmitir e carregar. Inclui meshes, materiais,
esqueletos...”

Devido a sua alta compatibilidade com WebGL e até mesmo varias engines 3D, assim
como arquivo unico, compactado e de baixo peso, o novo renderizador possui suporte a
modelos em formato gITF 2.0, como um tnico binario .glb, simplicando o processo de cadastro
do o0sso no sistema, assim como passando todas as informacdes e modelos necessarios por um
unico arquivo binario, de baixo peso para o banco de dados, pesando de 100 a 200kb.

Como Blender possui suporte a gITF 2.0, ¢ um processo simples de se fazer,
selecionando arquivo/exportar/gITF 2.0, na janela que abrir, em formato, selecionando .glb e

confirmando. Janela representada na Figura 8.
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Figura 8 - Exportando modelo gITF 2.0

==t S0 T_ S [‘f" /homefluiz/Documentos/Proje. .. /ADAV3D/Ossos blendfAula 1/

¥ v ate Modified aman 1 =
Nome Date Modified Tamanho Predefinicdes de operadores

to  gITF Binary (.glb)
Copyright
Remember Export .
Include
Transformacoes
Dados

¥ Animacao

Escapula-MembroToraxicolfinal).glb - Cancelar Exportar gITF 2.0

Fonte: Do Autor (2023)

4.4.3. WebGL dinamico e responsivo com R3F

Sabendo da estrutura dos modelos que o projeto possui € como era o funcionamento de

sua aplicacao 3D, houve cinco desafios para esta etapa:

1. Criar um novo renderizador 3D, preferencialmente um integrado com ReactJS
e/ou Javascript, foram as tecnologias em que o novo front-end foi
desenvolvido.

2. Reproduzir todas as funcionalidades da aplicagdo anterior , vistos em RF09-
01~05.

3. Fazer uma aplicacdo totalmente dindmica, que seja capaz de pegar as
informagdes do o0sso, junto do seu modelo, direto da API (RF09-06).

4. Adicionar compatibilidade com dispositivos moveis (RNF05)

5. Boa performance, capaz de rodar em dispositivos méveis fracos, mas que ainda
possuam navegadores com suporte a WebGL (RNF06)

Unity por ter um renderizador semi pronto poderia ser uma opc¢ao, porém suas

aplicagdes sao “isoladas” do resto do sistema, e nao possui suporte oficial para aparelhos
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mobile, tornando o retrabalho em adaptar a aplicacdo tdo grande quanto desenvolver uma nova
por completo.

Seguindo este caminho, buscou-se uma biblioteca Javascript muito famosa chamada
Threejs, com documentacao extensiva e diversos cursos disponiveis, suas cenas sao escritas €
manipuladas em javascript puro € nao possui as limitagdes de hardwares suportados em WebGL
que Unity possue.

Por sua forte integracdo com React, foi utilizado o React Three Fiber, ou R3F, que ¢
uma integracdo completa de Threejs em React. A biblioteca conta também com varios
componentes com abstragdes inteligentes, pré-definigdes que fazem sentido para maior parte
das aplicacdes, muita documentacdo e bibliotecas de expansdo, como React Three Drei, que
proporciona mais formas de controle e adiciona escolha manual de cameras e seu
posicionamento de forma mais intuitiva, permitindo criar uma aplicacdo 3D com Threejs,
extremamente performatica, em curto prazo de desenvolvimento.

Sua alta integra¢do no ambiente front-end permitiu o desenvolvimento de aplicagdes
que faz uso inteligente de uma cena 3D em meio a paginas e menus em HTML e CSS, assim,
nao mais que o necessario precisa ser renderizado na cena da nova aplicagao 3D, ou seja, apenas
o modelo do osso e seus acidentes sao elementos presentes na cena 3D.

Para auxilio da criacdo da cena, foram utilizados diversos componentes de Drei, como
Enviroment, que cria um mapa de ambiente ctibico global, podendo incluir planos de fundo
pré-definidos ou a partir de arquivos customizados, além de efeito “borrar” o fundo e
iluminagao.

Foi utilizado a iluminagdo de pré-defini¢do sunset, sem um plano de fundo, em conjunto
de uma luz ambiente, de intensidade 0.5 do R3F. Isso garante boa iluminacio para o osso, em
todos os angulos, mas ainda preservando seus detalhes, mais facilmente visualizados através
de “sombras” produzidas na renderizagao.

Foi usado também OrbitControls de Drei, onde todos os controles reagem a cdmera
padrdo, o que da controle total da cena, assim como parametros para sua configuragdo, como
alvo de nossa camera na cena, em coordenadas cartesianas (X, Y, Z) [0, 0, 0], focando a camera
sempre ao centro da cena. Também controlado por parametros, as distdncias minimas e
maximas do alvo, até mesmo rotagao automatica e sua velocidade, todos utilizados na aplicagao
final do projeto.

Por fim, a camera de perspectiva, também de Drei, escolhida por podermos usar os

efeitos de zoom, aproximagdo e afastamento do modelo, gragas as propriedades de
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cameras perspectivas. E também controlado seu campo de visdo (FOV) em valor 75 e sua
posicdo, extremamente importante para funcionalidade de vistas, onde uma sele¢do de vista
faz atualizacdo deste parametro.

Na figura 9, € representado a aplicagdo final para usuario de computadores de mesa:

Figura 9 - Aplicagdo ADAV 3D Desktop

< 4D

[ ] Membro Torécico
Descrigao do osso:

Osso Plano, triangular, estando
preso obliquamente a porgao
cranial da parede toracica por
meio de diversos musculos.
Distalmente articula-se com o
umero.

Descrigao da vista:

Em vista lateral a escapula esta
dividida pela espinha da
escapula em fossa supra-
espinhal e fossa infra-espinhal.
A margem livre da espinha da
escapula apresenta uma
eminéncia rugosa denominada

Fossa Infra-Espinhal LR LR T

Fonte: Do Autor (2023)

Para telas maiores, ou Desktops, a aplicagao tem a cena 3D no centro, o modelo do osso
¢ colorido com uma cor branca, igual a j4 utilizada no projeto anterior para os ossos, RGB(0.8,
0.8, 0.8). Seus acidentes sdo coloridos de cores aleatorias e iniciam-se invisiveis, 0 usuario
possui total controle da cAmera em 360° ao redor do centro do 0sso ao arrastar a mesma com
o dedo ou ponteiro do mouse, assim como controle de distancia (gesto de pinga ou roda do
mouse), permitindo fazer o zoom’® do modelo na cena.

Em sua esquerda, pode ser observado os controles da cena, como o seletor de vista, uma
caixa de selegdo de visualizagdo dos acidentes, os tornando visiveis na cena, € uma caixa de
selegdo para animacao, sendo que a aplicacao inicia com cena animada da camera girando ao
redor do modelo do osso.

J& na direita, encontra-se o painel de informagdes, nele pode ser avistado, em ordem,
nome do 0sso, um subtitulo (opcional), descri¢do geral do osso e descri¢ao da vista atualmente

selecionada. Caso a descri¢ao exceda o tamanho da caixa de descrigao, ¢ apresentado uma barra

18 Aproximar ou afastar cAmera de uma cena, modelo ou objeto.
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de rolagem, permitindo o usudrio a ter acesso a toda informagdo, sem quebrar a aplicacao.

O renderizador 3D faz parte do Canvas da biblioteca R3F, que j& possui reatividade
integrada na sua cena, que se reajusta de acordo com a altura da sua viewport. Isso facilitou o
desenvolvimento de uma versdo mobile para o sistema, assim como a criacdo de pré-
visualizagdes nos diversos modais de cadastro e edicdo. Replicando este mesmo
comportamento para 0o HTML que sobrepde a cena 3D e imprime o nome do acidente, ou seja,
se adaptando a altura da sua tela de renderizagao, foi desenvolvido rapidamente uma tela mobile
para a aplicacdo, onde toda sua tela se trata apenas do novo renderizador 3D.

Por isso, para criar uma aplicagdo mobile sem comprometer suas funcionalidades, foi
desenvolvido um menu em gaveta, vindo de cima, mantendo as cores escolhidas para aplicagao
e de fundo com efeito transparente, deixando o osso sempre visivel. A aplicacdo Mobile pode

ser vista na Figura 10:

Figura 10 - Aplicagdo ADAV 3D Mobile - vertical

Membro Toracico

Vista Lateral v

Visualizar acidentes: =

Animacgao: 2

Em vista lateral a escapula esta dividida
pela espinha da escapula em fossa
supra-espinhal e fossa infra-espinhal. A
margem livre da espinha da escapul
apresenta uma eminéncia rugosa

denominada tu

Fossa Infra-Espinhal
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O menu de informagdes e controle pode ser acessado ao tocar no botdo em formato de
seta, no topo da aplicagdo. O menu possui um design simples e limpo, com seu titulo e subtitulo
no topo, junto aos mesmos controles da aplicacdo presentes na sua versdo Desktop. As
descrigdes gerais e das vistas podem ser encontradas no mesmo local, sendo alternadas através
dos botoes “Informacgdes” e “Descrigao Vista”. Assim como a aplicagdao Desktop, este menu €
pensado para casos de descricdes maiores que sua area de visualizacdo, permitindo arrastar o
menu para ter acesso a todo seu conteudo, isso também viabiliza seu uso na horizontal, ideal

para ossos mais “compridos” ou telas menores fixas em horizontal, representado na Figura 11:

Figura 11 - Aplicagdo ADAV 3D Mobile - horizontal

Membro Toracico

\ista Lateral b

Visualizar acidentes: i

Animacéo: B

Descrigdo Vista

Fonte: Do Autor (2023)

4.5. Modelagem do banco de dados

Uma aplicagdo dinamica necessita de um banco de dados onde suas informagdes sao
armazenadas e consumidas. Para tal, ¢ necessario um bom planejamento de um banco de dados,
levando em consideracao as necessidades da aplicagao.

Além de criar um modelo capaz de relacionar os 0ssos aos seus respectivos animais
e/ou categorias, ¢ necessario lembrar que o sistema necessita passar por uma revisao manual
por um docente responsavel, e por isso foi feito o uso de duas estratégias diferentes, uma para
novas submissoes, outra para edigoes.

Ao fazer um novo cadastro, de qualquer uma das tabelas, seu cadastro ¢ armazenado
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diretamente na tabela principal, com seu campo “aprovado” inicialmente em “Falso”, apenas
trocando para “Verdadeiro” ao ser aprovado, passando a ser selecionavel na tela de listagem de
0ssos. Por outro lado, edigdes sdo mudangas de uma tabela, ainda ndo aprovadas, sendo
necessario armazena-las em tabelas externas, contendo os mesmos campos, que foram
nomeadas de tabelas temporarias, ou “Temp”.

Na figura 12, pode-se observar um diagrama simplificado da modelagem feita. Isso
significa auséncia dos campos “autor” e “data”, representando usudrio e data de submissao,
presentes em todas as tabelas, campo change’’, presente na tabela OssoTemp para descri¢do
de mudanga, e por fim, a tabela de Usuario, que foi utilizada padrao do Django, e possui ligagao
com todas as tabelas, através do campo “autor”.

Se abstém da ilustragdo também a duplicagdo de campos entre uma tabela e sua

respectiva tabela temporaria, deixando o modelo o mais limpo e simples possivel para andlise.

Figura 12 - Modelagem simplificada

ido integer integer

id 2 integer id® integer id®
nome trir categoria_id animal_id int o0sso_id
aprovado olean nome f titulo r X
especie r subtitulo ri y
aprovado L descricao
foto nag nome
modelo fil descricao
distancia int aprovado

aprovado

CategoriaTemp AnimalTemp VistaTemp

id 2 integer id 2 integer id » integ id»®
categoria_id intege categoria_id int animal_id osso_id

animal_id int 0sso_id 1 vista_id

Fonte: Do Autor (2023)

A modelagem do banco de dados ¢ feita através do framework utilizando para
desenvolvimento do back-end e API do sistema, feita através de cddigo em python usando
estrutura de classes, com seus atributos representando os campos de uma tabela. As ligagdes
entre tabelas também sdo caracterizadas por campos que recebem outras classes de modelagem,

juntamente da sua configuragdo de restricao de integridade referencial, escolhendo qual acao

19 Palavra em inglés com significado de “mudanga”
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deve ser tomada para caso de campo referenciado (tabela em ligagdo) seja deletada do sistema.

No fim de sua modelagem, essas tabelas sdo migradas pelo framework de

desenvolvimento para um unico arquivo SQLite, onde ¢ armazenado todas as informacdes do

sistema, exceto arquivos (modelos e fotos), que sdo armazenados em diretorios externos

configurados pelo desenvolvedor.

Na figura 13, ¢ exemplificado como ¢ feita essa modelagem, usando de exemplo a classe

que representa a tabela “Osso” do sistema.

Figura 13 - Modelagem de tabela em classe

default=

to=upload_imagem)
pload_modelo)
aprovado ndels.BooleanField(default= )

autor = dels.ForeignKey(User, on_delete=models.PROTE

Fonte: Do Autor (2023)

A relagdo entre tabelas e sua configuragdo de restricdo de integridade referencial pode

ser vista na Figura 14:

Categoria

Figura 14 - Configuragao de integridade referencial

PROTECT PROTECT CASCADE
. .y
=3 -3 ~3
l - d
Animal Oss0
» o >
.V . J

Fonte: Do Autor (2023)

Vista
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Como visto na figura 14, todas as relagdes sdo protegidas, ou seja, caso o campo a ser
removido possua relagdo com outra tabela, ele deve ser protegido e a remogao nao acontecera.
Isso acontece para proteger o banco de dados do sistema de ataques ou erros humanos, onde a
remog¢ao de uma categoria, por exemplo, resultaria na remocao de N animais pertencentes a
categoria, assim como mais M ossos por animal que foi removido, oque seria um ponto de falha
critico em sua modelagem, possibilitando perda imensa de dados em um unico comando.

Por isso, para remover um Animal, por exemplo, todos seus Ossos devem ser removidos
previamente, e uma categoria s6 pode ser removida apds a remogao de todos os seus animais.
Unica excegdo para este comportamento no sistema, ¢ a relagdo de Ossos e suas vistas, apesar
de serem tabelas diferentes e campos separados, na visdo do usuario final, Vista ¢ uma extensao
do Osso, pertencente a ele como seu nome ou descrigdo, e portanto, ndo deve atrapalhar
operagdes de remocao de Ossos dos administradores do sistema, e sdo removidas juntamente
ao seu Osso referenciado nestes casos.

Esse comportamento ¢ diferente em suas tabelas temporarias, uma tabela temporaria
tem como Unico proposito armazenar dados de edi¢des até serem aprovados ou ndo, € nao
devem interferir ou “proteger” outras tabelas do sistema. O que significa na pratica, que caso
haja um osso X cadastrado no sistema, ¢ uma edi¢ao deste mesmo osso X em sua tabela
temporaria, a0 um administrador remover Osso X do sistema, todas suas edigdes aguardando

analise também serdo removidas, configuradas em cascata.

4.6. Desenvolvimento e configuracio de uma API

O manuseamento do banco de dados modelado se faz através de uma API desenvolvida
em Django Rest Framework, que ¢ um framework python para desenvolvimento completo de
APIs, assim como bancos de dados. Api desenvolvida para o sistema foi separada em quatro

aplicagoes:

e api - Aplicagdo principal, contém os arquivos de configuragdo principais da API,
junto das URLs raizes do sistema (que permitem acesso as outras aplicacoes).

¢ auth — Responsavel pelas rotas e logicas de autenticagdo do sistema.

¢ adav — Detém modelagem, rotas de acesso e logica das categorias e animais, servindo
como “interfaces” para outras aplicagdes do ADAV, possui arquivos de controle de

permissoes e funcdes comumente usadas pelo sistema.
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® 0ssos — Aplicacdo membro de “adav”. Possui modelagem, rotas e logicas sobre os

0SS0S € vistas.

Sua loégica e rotas de autenticacdo foram desenvolvidos utilizando a biblioteca
simplejwt, automatizando boa parte de seu desenvolvimento. A api incorpora a biblioteca drf-
spectacular para geracdo instantanea de documentagdo, através de uma pagina “swagger”, que
documenta todas as rotas presentes e seus campos.

A API foi desenvolvida com 3 tipos de usudrios, sendo eles:

e Nio autenticado — permissdes “seguras”, como receber informagdes das tabelas

(listagem de ossos, ou visao mais detalhada de um osso, por exemplo. Apenas leitura)
e Staff — usudrio aluno, com permissdes de criar novas submissdes e submeter edigdes
¢ Admin — controle total da api e banco de dados, acesso a pagina de admin da api,

permissdes de review?” das submissdes dos alunos.

O diagrama da figura 15 representa as permissoes descritas por usuario na lista anterior,
onde rotas de tabelas principais sdo protegidas por “Permissdes Gerais” e rotas de tabelas

temporarias sdo protegidas por “Permissdes de equipe”:

Figura 15 - Configuragdo de permissdes da API

Cadastro {
P .| Permissdes de

issd i 5 i
ermissoes Gerais J L equipe

Edicao, Delete Leitura ¥

Aluno ou Admin?

Review E Admin? Acesso Permitido Acesso Negado

—

Nao

Fonte: Do Autor (2023)

20 Palavra em inglés com significado de “analise”.
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Foi feita também uma documenta¢do manual da API ¢ seu funcionamento utilizando a
ferramenta Postman®!, permitindo a equipe compartilhar as rotas e exemplos de uso, assim
como acelerar o processo de testes destas rotas. Na figura 16, pode ser visto a configuragao
desta documentagdo, feita em pastas representando as tabelas a serem acessadas, assim como

suas possiveis rotas e agoes, exemplificadas para uso da equipe de desenvolvimento:

Figura 16 - Documentagdo de rotas com exemplos

Fonte: Do Autor (2023)

4.7. Novo front-end, mesma identidade visual

Apesar de suas limitagdes técnicas, ADAV possui uma boa identidade visual, e em sua
reconstrucdo, houve foco em preserva-la, com pequenas alteragdes que tornasse o sistema mais
intuitivo € moderno. O novo front-end foi construido totalmente em React, com Vite e
JavaScript, Redux Toolkit.

Seu maior desafio veio em forma das diversas paginas dindmicas, necessitando de
readequacgdo de sua API diversas vezes para atender as necessidades do design de experiéncia

de usuério planejado pela equipe para sua interface.

2 POSTMAN, Postman, 2023. Disponivel em: https://www.postman.com/ Acesso em: 08/11/2023.
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Em destaque, vem suas novas telas e componentes, necessarios para o funcionamento
do sistema, como pagina de cadastro e seus modais, pagina de reviews com modais proprios,

e por fim, modais de edi¢do para todas as tabelas do projeto.

Figura 17 - Pagina cadastro de osso

ADAV 3D Revisar Submissdes Sobre UFLA Logout

Cadastro de Osso

Aqui vocé pode cadastrar um novo 0sso

Categoria: Selecione uma categoria v‘ + Adicionar categoria

Nome:

Subtitulo:

Descrigado:

Foto: Nenhum arqu..lecionado. ® Pré-visualizar imagem
Modelo 3D: Nenhum arqu...lecionado. ® Pré-visualizar modelo 3D

Fonte: Do Autor (2023)

Por meio da pagina apresentada na figura 17, a equipe consegue fazer o cadastro de um
Nnovo 0sso no sistema, porém € nesta mesma pagina que se cadastra novas categorias e animais,
ao selecionar uma categoria/animal, caso va cadastrar um osso de categoria ainda ndo existente,
o discente pode fazer o cadastro ali mesmo, pressionando ‘“‘adicionar categoria/animal”, que
abrira um dos modais respectivos da operagdo. Apos um cadastro, o sistema atualiza
automaticamente a listagem de categorias e de animais pertencentes a categoria selecionada.

Tabela Osso possui trés campos de texto, sendo subtitulo opcional, dois seletores de
arquivos, um para a imagem de capa do osso, mostrada na listagem de ossos em ADAV 3D, e
outro para sele¢do do modelo 3D do osso, arquivo tnico .glb, como demonstrado na se¢ao
3.4.2. Ambos possuem modais de pré-visualizag¢do, e no modal do modelo 3D, mais um campo
opcional, sendo um controle deslizante para distancia padrao da camera em relagdo ao osso.
Isso € importante para garantir que osso tem distancia adequada para a selecao de vistas, assim

como para sua renderizagao inicial, antes de qualquer zoom manual do usuario.
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Os modais presentes na pagina de cadastro podem ser vistos na Figura 18:

Figura 18 - Modais de cadastro

Animal:

Aqui vocé pode cadastrar um novo animal:

Categoria:

Aqui vocé pode cadastrar uma nova categoria:

Categoria:

Selecione Categoria v
- m
m

Disténcia da camera: MW Visualizar acidentes
100 500 1000
®

Distancia atual: 500

Umero

n v 0K

Fonte: Do Autor (2023)

Por fim, ¢ feito uso do modal de selecdo de vistas, que depende da selegdo de ossos, e
reage a alteracdes na distancia da cAmera (todas as vistas possuem a mesma distancia do centro
da cena, ponto [0,0,0], onde deve estar também, o centro do 0sso), em todas as vistas, a camera
estara apontando ao centro da cena.

Como pode ser observado em Vistas Ortograficas pela UFRGS (2016), existem dois
sistemas de proje¢do de vistas, americano e europeu, sendo sua unica diferenga a posi¢ao do
plano de proje¢@o em relagdo ao objeto e observador, porém, em ambos sistemas, as seis vistas

ortograficas padroes permanecem sendo as mesmas:
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® VA: Vista frontal anterior

e VP: Vista Frontal Posterior
e VS: Vista Superior

® VI: Vista inferior

¢ VLE: Vista lateral esquerda
¢ VLD: Vista lateral direita

O discente tem disponivel um seletor com seis vistas selecionaveis, podendo selecionar

de zero a seis vistas em seu cadastro, onde pode nomear cada vista selecionada e adicionar uma

descrigdo.
Tabela 1 - Vistas ortograficas da aplicagdo
Nome provisorio | X | Y | Z
Vista Frontal 0 0 Distancia
Anterior (VA)
Vista Frontal 0 0 -Distancia
Posterior (VP)
Vista Superior (VS) 0 Distancia 0
Vista Inferior (VI) 0 -Distancia 0
Vista Lateral -Distancia 0 0
Esquerda (VLE)
Vista Lateral Direita Distancia 0 0
(VLD)

Fonte: Do Autor (2023)

Representadas pela Tabela 1, “Distancia” representa a distancia escolhida pelo discente
no modal do modelo, além disso, existem seis op¢des de vistas no seletor de vistas,
simplificados para “frente”, “tras”, “cima”, “baixo”, “esquerda” e “direita”. Ao escolher uma
das vistas e preencher seus campos de nome e descri¢ao, basta pressionar o botao “selecionar”
para adicionar a vista a lista de vistas a serem cadastradas. Uma mesma vista ndo pode ser

selecionada multiplas vezes, ¢ no fim, com todas as vistas do osso selecionadas, apenas

pressionar “salvar”. Modal de selecao de vistas encontra-se representado pela Figura 19:
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Figura 19 - Modal cadastro vistas

Vistas:

Aqui vocé pode cadastrar novas vistas:

M Visualizar acidentes

Selecione uma vista v

Nome: Nome *

Descrigdo:

Vistas selecionadas:

Fonte: Do Autor (2023)

Desta forma, o aluno pode de forma intuitiva selecionar o modelo, ajustar a camera da
cena, assim como selecionar suas vistas, todos numa mesma pagina de cadastro, como se fosse
um unico formuldrio.

Por fim, ao selecionar “Salvar” na pagina de cadastro, a requisi¢do de cadastro ¢ feita
e aluno ¢ alertado imediatamente caso haja sucesso ou ndo em seu cadastro, através de alertas

desenvolvidos para o sistema, representados na figura 20.

Figura 20 - Alertas

Falha ao cadastrar Osso! X

‘ V/ Osso cadastrado com sucesso! X

Fonte: Do Autor (2023)

Porém, analisando pela modelagem vista na figura 12, nota-se que vistas € 0ssos nao

sdo parte de uma mesma tabela, e ainda mais, vistas s6 podem ser cadastradas para um 0sso
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que ja foi previamente cadastrado no sistema, ja que possuem ligacdo com 0sso € necessitam
de sua chave primaria.

Para contornar este problema, sdo feitas duas requisi¢des no fim do cadastro, a primeira
¢ o cadastro do osso, com todas suas informacdes e arquivos. Subsequentemente, caso a
primeira requisicao seja efetivada com sucesso, API responde com as informagdes do 0sso
cadastrado, incluindo sua chave primaria, que ¢ entdo usada numa segunda requisi¢do, junto de
uma lista de vistas, as quais sdo cadastradas uma por uma no banco de dados.

E possivel que haja erros do autor da submissio, e por isso, ADAV 3D também possui
a funcionalidade de submeter edi¢des em categorias, animais, 0ssos € vistas ja cadastrados.

Um discente membro da equipe pode encontrar um botdo com icone de um lapis numa
folha, representando a edi¢do, ao lado das listagens do respectivo campos no ADAV 3D, exceto
o botdo de edi¢do de vistas, que para diferencia-lo do editor do osso, recebe um icone de uma

camera, representados na figura 21:

Figura 21 - Acesso a modais de edi¢do

Carnivoros

Ledo T
Umero ESCépUIa
Umero Escépula
Acessar modelo Acessar modelo
3D

Fonte: Do Autor (2023)



49

Os modais acessiveis através destes botdes, sdo modais de “baixo privilégio”,
disponiveis para qualquer membro autenticado da equipe do projeto, € nestes modais que sdao
feitas as edi¢cdes temporarias do sistema, que na verdade sdo cadastros, contendo as mesmas
informacodes da tupla editada (exemplo: informagdes do Leao) , apenas com as mudangas feitas

pelo discente (atualizacdo de nome e/ou espécie). Estes modais podem ser vistos na figura 22:

Figura 22 - Modais de edi¢ao

Categoria Animal
Nome: Nome:
Carnivoros Ledo
Especie:
Felino
Categoria:

Carnivoros v

Osso @ o @ oo
Titulo: Descrigao: Foto: Modelo:
uma descrigao Procurar... | Nenhum arquivo selecionado. Procurar... | Nenhum arquivo selecionado.

Umero

M Visualizar acidentes

Subtitulo:

4
um subtitulo Descreva mudanga:
Animal:

Ledo v

Umero

Vista

Vista a ser editada:

M Visualizar acidentes

esquerda
Nome:

esquerda
Vista:

esquerda

Descrigdo:

canhoto

Fonte: Do Autor (2023)
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Os modais da figura 22 foram desenvolvidos para serem simples e intuitivos, contendo
todos os campos de uma determinada tabela. Destes modais, destaca-se o modal de ossos, pois
¢ dividido em duas secdes, “midia” e “texto”, representando os campos a serem editados em
cada secdo, porém ambas parte de um mesmo formulario, e submetidas juntas, em casos de
multiplas mudangas. Além disso, ¢ o unico modal que exige a declaracao do discente de qual
foi sua mudanga, essa exigéncia de uma descri¢gdo da mudanga vem da complexidade de anélise
destas edi¢des, como por exemplo: Um discente atualizou o nome de um dos acidentes do
modelo do osso, isso demandaria excesso trabalho do orientador para encontrar a mudanga na
submissao caso aluno nao declare sua mudanca.

Para o modal de vistas, o aluno pode selecionar qual vista ird atualizar em “Vista a ser
editada”, podendo atualizar qualquer um dos seus campos, sendo seu nome, vista ortografica
e sua descri¢ao, sendo uma vista atualizada por vez por submissdo de edigao.

Relagdes entre tabelas também podem ser atualizadas, como exemplo, “a que categoria
pertence aquele animal”, através de um simples selecionador, com os campos disponiveis para
atualizag¢do (como categorias, no exemplo dado).

Todas as submissdes do sistema, cadastro ou edi¢des, sdo entdo armazenadas para
avaliacdo, que pode ser feita na pagina de “Revisar submissdes” do orientador do projeto.

Nesta pagina o orientador tem as submissdes organizadas por tabelas, e tipo de
submissao, com a exce¢do das vistas, por serem vistas especificas de um osso, encontram-se
em dropdowns na mesma secao das submissdes do 0sso em si.

Cada dropdown® tem um contador, avisando quantas submissdes existem para
avaliacdo do orientador, podendo ser visualizadas ao selecionar a seta no canto direito do
mesmo.

Na listagem de submissoes, essas submissdes sao separadas em até dois cartdes, sendo
um cartao vermelho, com as informacgdes atuais daquele campo, e um verde, representando os
novos valores (em caso de cadastros novos, apenas o cartdo verde com a nova submissdo)

O orientador ao fazer sua revisdo possui trés opgdes, como aceitar a submissao, recusa-la,
ou até mesmo, edita-la antes de avalia-la, caso ache que precisa apenas de uma mudanga menor
(um erro gramatical, por exemplo).

O botdo de edi¢do por secdo abre um modal similar aos modais representados aos

modais da figura 22, diferenciado no modal de vista, j& que sdo avaliadas e editadas

individualmente, assim como seu comportamento, que ndo submetem um campo novo em uma

22 Componente de contetido escondido, até selegdo do usuério para visualizagio
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tabela temporaria para avaliagdo, e sim, atualizam a submissao imediatamente.

No caso de submissdes de 0sso, 0 modelo s6 pode ser avistado apds selecionar a opgao
preview”? dos cartdes, assim como também nas submissdes de vistas.

Isso ¢ feito por razdes de performance, onde uma grande quantidade de submissdes
pode ser excessivo para maquinas mais simples (20 submissdes de edi¢ao ossos seriam 40
aplicagdes 3D ao mesmo tempo, por exemplo). A pagina estd representada na Figura 23, com

um exemplo de edi¢ao de osso listada:

Figura 23 - Painel de controle admin
Painel de controle

Aqui € possivel gerenciar a criagio e editar as submissbes da equipe

Osso
Nav'ao
Edigdes o

Autor: Data: 2023-11-08

~ Aprovar

Mudanca: Foram ztuslizados: subtitulo, descrig3o, imagem e modelo. & Editar

§ € Titulo: Umero : 7 Titulo: Umero % Reprovar
: Subtitulo: um subtitulo Subtitule: Lorem Ipsum

Animal: Ledo Animal: Ledo

Descrigao: ; Descrigdo:

uma descrigao ‘ Uma descrigdo diferente atualizada

Foto: i Foto:

- 6%
Umero ‘ Vértebra Cervical
Modelo: 3 Modelo:
|
Vista
| Navaa ~ ]
| Edigdes e N ]

Fonte: Do Autor (2023)

23 Palavra em inglés, significado de “pré-visualiza¢do”
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Com todos cadastros, edigdes e analises concluidos, a aplicacao estara pronta para uso
do usuario final, que pode acessar os ossos na se¢do “ADAV 3D” na barra de navegagdo. Na
pagina direcionada por “ADAYV 3D”, pode ser visto uma descri¢do breve do que se trata o
projeto, e uma lista de categorias aprovadas para serem selecionadas. Essa pagina pode ser

vista na Figura 24:

Figura 24 - Listagem de Categorias

¥
A A‘V 3n ATLAS DIGITAL DE
Yo
AREYE R ANATOMIA VETERINARIA

Bem-vindo(a) ao ADAV 3D - Atlas Digital de Anatomia Veterinaria 3D

O que é o ADAV 3D

Pensando em uma melhor aprendizagem, foi desenvolvido o Atlas Digital de Anatomia Veterinaria 3D (ADAV 3D), que tem por finalidade a visualizagao dos ossos em 3D. Através
deste atlas, 0 estudante ndo precisa estar necessariamente em um laboratério fisico ou entrar em contato com os 0ssos, para se ter uma nog&o do real. Esses modelos 3D, s&o
uma representagéo fiel da realidade fisica desses ossos

Subdivisdes Osteologicas 3D

Para um melhor e 30 da Diviséo O ica em 3D de cada grupo animal, 0s grupos animais foram separados nas seguintes subdivises:

Fonte: Do Autor (2023)

Ao selecionar uma categoria, o usuario ¢ direcionado para a listagem de ossos, filtrados
pelo animal selecionado. O usudrio pode trocar de animal e atualizar a lista, e selecionar um

dos ossos presentes para acessar seu modelo 3D. Esta pagina pode ser vista na Figura 25:
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Figura 25 - Listagem dos modelos

Subdivisoes 3D

Aqui vocé pode navegar pelos modelos

oS5

Umero Escapula

Umero Escapula

Acessar modelo Acessar modelo
3D @ 3D a

Fonte: Do Autor (2023)

4.8. Gravacio de guias de uso do sistema

Para uso do sistema, € necessaria a documentagao de seu funcionamento, especialmente
por parte da equipe responsavel pelo cadastro de 0ssos, ja que apesar de poucas mudangas, os
modelos devem se adequar aos padroes do sistema para correto funcionamento.

E relevante também para futuras expansdes do sistema, pois ndo é do conhecimento do
autor deste trabalho o processo de modelagem de ossos, portanto ¢ de suma importincia
documentar como os modelos devem ser adequados para futuras expansdes do atlas.

Por isso, foi feita uma pasta em Google Drive, compartilhada com os orientadores do
projeto, para uso do treinamento da equipe ADAV. A pasta contém todos os arquivos relevantes
do projeto (fotos, modelos e imagens), aulas de como adequar modelos, cadastros e edi¢cdes de
0ss0s, assim como aulas voltadas aos proprios orientadores, sobre o funcionamento da interface
de administrador do projeto. Tudo foi organizado em pastas para maior organizagdo da

documentagao, como pode ser visto na Figura 26:



Figura 26 - Drive de documentacdo

Meu Drive > ADAV -~ &

g o Y & A

54

[ Tipo + |[ Pessoas ~ || Modificado - |

Nome Proprietario
B Aulas @ -
B3 ADAVID @ -

B Demonstracdao-ADAV3D.mp4 2

Fonte: Do Autor (2023)
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Com seu desenvolvimento inicial de 2013-2015, na era da digitalizacdo do ensino,
ADAYV foi uma ferramenta inovadora, como ferramenta auxiliar para a UFLA e outras
universidades a fora, com solicitacdes frequentes direcionadas aos coordenadores do projeto
para uso da ferramenta em cursos de Medicina Veterinaria, gragas a seu acervo grande de 0ssos
digitalizados, descri¢des educativas e iteratividade.

O projeto ADAV 3D foi descontinuado por limitagdes técnicas e fatores externos. Com
sua reconstru¢do, pdde retornar, com mais funcionalidades do que nunca, e se reintegrar no
ensino da UFLA, e potencialmente at¢ mesmo em outras universidades como previamente.

Existe extensa documenta¢do de como se utilizar o projeto, para que novas equipes
possam estender seu banco de dados, e criar uma ferramenta de ensino robusta.

O projeto foi desenvolvido ao longo de seis meses, dentre estes, trés em capacitagdo
dos membros do projeto em todas as ferramentas, tecnologias e metodologias utilizadas em seu
desenvolvimento, e os ultimos trés em desenvolvimento em equipe, onde suas atividades foram

separadas em 3 Sprints de 1 més de desenvolvimento, respectivamente.

5.2. Trabalhos Futuros

Apesar de ser uma base solida, existem varios trabalhos que podem ser desenvolvidos
em cima deste projeto:
¢ Uma interface dedicada aos discentes da equipe do projeto, onde possam acompanhar

status de suas submissdes, possivelmente com integracao de e-mails.

Expansdo de funcionalidades de cadastro, com ainda mais informagdes, ¢ adicdo de
transformagoes no cadastro do modelo, diminuindo ainda mais o trabalho manual feito

em Blender.

Um Atlas 3D pode ser expandido para novos departamentos e equipes, ADAV ¢ o
primeiro atlas digital 3D desenvolvido pela UFLA, mas muitos outros ainda podem vir,
a partir deste mesmo sistema, com a aplicacdo WebGL ja desenvolvida.

¢ Suporte a realidade aumentada, cada vez mais acessivel gracas a acessibilidade e

culturalizacao de celulares.

Geragdo de relatério de atividades automatizado, sistema faz ligagdo de autor com

cadastros, possibilitando esta expansao.

Reintegragdo do ADAYV 2D ao sistema, através de um novo modulo de expansio.
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APENDICE B

Figura 28 - Pagina de Login
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