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Resumo

Neste trabalho é apresentado um sistema para gerenciamento de patrimonios tombados.
Essa ferramenta permite o cadastrado dos patrimonios, vincular arquivos como fotos,
planilhas e outros documentos, além de permitir realizar a edi¢gao nos dados quando
necessario. Também foi implementado o gerenciamento e o controle dos usuarios que
irdo utilizar o sistema internamente. Além disso, a aplicagdo também permite o acesso
ao publico em geral, para que o conhecimento sobre nossa heranca cultural possa ser
transmitida a todos. O sistema foi construido utilizando linguagem Java (back-end) e

foram usadas as tecnologias para a criagao de paginas web, como o Angular (front-end).

Palavras-chave: Patrimonio, tombamento, patriménio tombado, desenvolvimento de

software, bens histéricos.
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1 Introducao

Patrimonios tombados referem-se a bens culturais, sendo materiais ou néao, reco-
nhecidos pelo Estado por prover uma grande importancia historica para a sociedade e
aos fatos memoraveis ao Brasil. De acordo com o Iphan (2022), os patriménios podem
ser monumentos, casas, acervos bibliograficos, entre outros. Eles estdao protegidos sob o
Decreto-Lei n.° 25, de 30 de novembro de 1937 (DECRETO-LEL .., 1937), que regula a
atividade de tombamento e define as suas diretrizes. Artigo 1°, “Constitui o patrimonio
histoérico e artistico nacional o conjunto dos bens méveis e iméveis existentes no Pais e
cuja conservacao seja do interesse ptblico, quer por sua vinculacao a fatos memoraveis da
histéria do Brasil, quer por seu excepcional valor arqueolégico ou etnografico, bibliografico

ou artistico.”

A preservacao dos patrimoénios culturais é de suma importancia para a sociedade,
pois esses representam a historia, valores e tradigoes de uma nacao. Eles sdo a conexao

das pessoas com suas raizes, promovendo a identidade de um povo.

Com a implementacao de decretos-lei e politicas de protegao, os patrimonios sao
resguardados pelo Estado, recebendo a devida atencao e cuidado para garantir sua se-
guranga e preservagao para as proximas geragoes. Essas medidas visam nao apenas sal-
vaguardar os bens culturais, mas também promover o respeito a diversidade cultural e

incentivar a valorizagao e a compreensao do legado deixado pelos nossos antepassados.

A protecao do patrimonio cultural vai além da mera conservacgao fisica dos monu-
mentos e artefatos. Envolve também a promocao do acesso ptblico, o fomento a educagao
patrimonial, o estimulo ao turismo cultural responsavel e a busca por praticas sustentaveis

de gestao.

Portanto, preservar os patrimonios culturais é uma tarefa de todos néds, que de-
manda recursos e a colaboracdo de diversas pessoas, incluindo governos, comunidades,
instituigdes culturais e a prépria sociedade conforme (IPHAN, 2022) . Esses tesouros
tombados nos permite compreender melhor o passado e construir um futuro respeitando

a diversidade cultural.

1.1 Objetivos

Este projeto tem como objetivo a contribuir no desenvolvimento de um sistema
de gerenciamento de patriménios tombados, permitindo aos responsaveis legais realizar

novos cadastros e gerenciar os bens histéricos.
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1.2 Justificativa

O desenvolvimento do sistema visa contribuir para com a sociedade e a nacao. O
gerenciamento de patrimonios tombados ¢ de suma importancia para a historia do Brasil,
preservando seu passado e futuro. Com esta aplicacao, os responsaveis por cadastrar e

gerenciar possuirao uma ferramenta para gerencia e analise dos patrimoénios.

1.3 Metodologia de desenvolvimento

Para comecar, foi realizado um levantamento das principais fun¢oes na qual um
responsavel por gerenciar os patriménios tombados utilize em seu dia a dia. Depois, o
processo da modelagem de software foi iniciado, elaborando seus requisitos e casos de
uso. Em conjunto, deu-se inicio a criagdo do DER, e posteriormente a criacao do modelo

relacional.

O desenvolvimento da aplicacao foi divido em duas linhas, sendo elas o back-end
e o front-end, simultaneamente. O primeiro é responsavel por conter quase toda a logica
do sistema, realizando operacoes CRUD), checagem e tratamento dos dados, controle de
acesso, entre outros. Ja o segundo, é a parte na qual o usuario tem o contato com o

software, pois é nesse modulo quem ficam as paginas de navegacao.

No back-end foram usadas tecnologias robustas como a linguagem de programagao
Java, que é consolidada no mercado, seu uso e conhecimento por outros desenvolvedores
é extremamente alto, facilitando assim futuras implementacoes e corre¢des. Enriquecendo
ainda mais esta linha, foi utilizado frameworks spring, facilitando no desenvolvimento da

API.

No front-end, foram usadas as tecnologias para a criacao de paginas web, como o

Angular, uma plataforma gratuita para criacdo de aplicagoes web.

Juntamente, foi desenvolvido o banco de dados relacional para a aplicagao. Foi
utilizado o SGBD Postgres, pois o mesmo oferece excelente desempenho para o propdsito

da aplicacao, além de ser totalmente gratuito.
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2 Fundamentacao Tedrica

Neste capitulo sao apresentados os trabalhos relacionados e a descricao das tecno-

logias utilizadas no projeto.

2.1 Trabalhos Correlatos

2.1.1 Instituto do Patriménio Histérico e Artistico Nacional (Iphan)

O website Instituto do Patrimoénio Histérico e Artistico Nacional (IPHAN, 2022)
esta atualmente em processo de migracao para a plataforma mantida pelo Governo Federal

do Brasil (IPHAN, 2023a).

De acordo com o Iphan (2023b), o instituto possui um repositério de documen-
tos digitalizados, que estd sendo alimentado aos poucos com acervos de varios estados.

Entretanto, ao tentar acessar o repositorio, foi retornado um erro na aplicacao.

No entao portal a ser desligado, temos logo no inicio um layout de facil acesso aos
principais tépicos de patrimonios. Na Figura 1 ¢ possivel visualizar a clara mensagem da

migracao do website para a plataforma do governo.

&3 srasiL CORONAVIRUS (COVID-19)  Simplifique!  Participe  Acesso ainformagdo  Legislagdo  Canais

O/
Y/ I P I_IAN Prmature (SIBABAIDN -squise aqui sobre o Iphan
AV Nciomar FALE CONOSCO | PERGUNTAS FREQUENTES | INTRANET | CENTRALDOSERVIDOR | LEGISLACAO | TRANSPARENCIA PUBLICA

Iniciamos o processo
de migragéo para o

govbr

| ol gov.brfiphan

Iphan langa site na plataforma gov.br

Figura 1 — Pagina inicial do Instituto do Patrimoénio Historico e Artistico Nacional —
Iphan.

A nova pagina web possui um visual mais limpo, avancado e com um template

padrao do governo, fornecendo os mesmos recursos que o antigo possuia e muito mais,
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podendo até mesmo se autenticar.

= Instituto do Patrimonio Historico e Artistico Nacional 0 que vocé procura? Q

O servicos mais acessados do govbr V' Servicos em destaque do govbr V'

Abertas as inscrigées para o 36° Prémio Rodrigo Melo Franco de Andrade

Em 2023, o concurso homenageia os 20 anos da Lei n°® 10.639/2003, que incluiu nos curriculos escolares a tematica “Historia e
Cultura Afro-Brasileira”.

O nosso portal esta em migragao...
igracoes gouh- ~ Acesse o site antigo
midiacoe Nao encontrou o que procurava? &

Figura 2 — Pagina inicial do novo website do Iphan.

A navegacao no portal ¢é facil e intuitiva, bastando alguns cliques para descobrir o
imenso acervo de patrimonios tombados, e alguns até mesmo reconhecidos mundialmente
pela UNESCO. No entanto, algumas paginas ainda nao foram migradas e s6 existem no

antigo portal, como no caso da pagina patriménio mundial cultural e mundial.

Iphan  Superintendéncias Unidades Especiais Patriménio Cultural = Patrim undial Programas e Projetos Acervos e Publicagdes  Editais e Selecdes Servigos

Pagina inicial > Patriménio Mundial > Patriménio Mundial Cultural e Natural

Patrimonio Mundial Cultural e Natural
I Acesse

Bibliografia Geral
Bibliotecas do Iphan
Boletim do Patriménio

Carta de Servicos ao
Cidadao

Noticias
Sala de Imprensa

SEI! Consulte seu

processo

0 patriménio cultural é composto por monumentos, conjuntos de construgdes e sitios arqueolégicos, de fundamental importancia para a
memoria, a identidade e a criatividade dos povos e a riqueza das culturas. Esta composicao esta definida na Convengao para a Protecao
do Patriménio Mundial, Cultural e Natural, elaborada na Conferéncia Geral da Organizagao das Nagoes Unidas para Educacao, a Ciéncia e
a Cultura (Unesco), em Paris (Franca), em 1972, e ratificada pelo Decreto No. 80.978, de 12 de dezembro de 1977.

A Convengao definiu, também, que o patriménio natural é formado por monumentos naturais constituidos por formacées fisicas e
biolégicas, formagdes geoldgicas e fisiograficas, além de sitios naturais. Nele a protecio ao ambiente, do patriménio arqueolégico, o

Figura 3 — Pagina de patriménio mundial cultural e natural, presente no antigo portal do
Iphan.
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2.1.2 Retomba

O Retomba é um aplicativo voltado para smartphones, com o intuito de remontar
virtualmente construcoes da cidade e distritos de Uberlandia, que ja foram demolidas no
passado (RETOMBA, 2024). Com a camera do aparelho apontando para o local onde
haveria a construcao, o aplicativo consegue modelar a construcao por meio de técnicas

em 3D, contribuindo com o registro e preservacao arquitetonica da cidade.

O projeto também disponibiliza um website conforme a Figura 4, em que é feito
uma integracio com o Google Maps. E possivel visualizar o local dos edificios ja catalo-
gados e também verificar informacgoes, como histéria do local e fotos. Por fim, também
é possivel sugerir novos edificios, bastando preencher um formulario com as informacoes

solicitadas.

T

MARTINS @ sugerir edificios

Uberiaaalia

0SVALDO
REZENDE

SANTA MONICA

TABAJARAS

Terreirao do Samba

“

Figura 4 — Mapa do Retomba.
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rﬂei, om & Casa Comercial Oscar Mendes
ba- 1920 -1960
Selecionar Fase
Q ¢
@ sugerir edificios

a» Comunidade

OJOROX : |

A Retomba

Apesar de nao se ter informacdes precisas sobre a época de construcdo do imével original, as suas caracteristicas
arquitetdnicas indicam que teria sido edificado entre as décadas de 1920 e 1930, em estilo eclético. O espaco,
concebido para abrigar uma casa comercial de Oscar Mendes, foi implantado na esquina da Rua XV de Novembro
com a Rua Coronel Manoel Alves, seguindo o alinhamento das vias. O corpo principal do edificio, caracterizado por
uma planta arquitetdnica retangular, foi construido em alvenaria estrutural com embasamento em pedra baséltica

Saiba mais

- Estéo instalados nas proximidades do Museu outros equipamentos culturais referenciais para a cidade, como é o
B caso da Biblioteca Municipal, Casa da Cultura, Oficina Cultural e Museu Municipal. A drea, por grande proximidade
@ FAED:. ao Centro e a duas grandes vias de escoamento - Avenida Nicomedes Alves dos Santos e Avenida Rondon
T Pacheco, sofre grande press&o imobilidria para sua verticalizacio.

Figura 5 — Detalhes de uma edificacao — Retomba.

2.2 Tecnologias utilizadas

Nesta sao serao abordadas as tecnologias que foram utilizadas no desenvolvimento

da aplicacao.

2.2.1 Java

Java é uma linguagem de programacao de alto nivel e orientada a objetos criada
na década de 1990 pela Sun Microsystems (agora propriedade da Oracle). E amplamente
utilizada para criar aplicagoes de software para computadores, servidores e dispositivos
moveis. Java é conhecida por ser uma linguagem de programacao de propoésito geral, o
que significa que pode ser usada para criar quase qualquer tipo de software. Além disso,
conforme (Sun Microsystems, 1996), “o Java permite que desenvolvedores de aplicativos
escrevam um programa uma vez e depois seja capaz de executa-lo em qualquer lugar na

Internet”.

2.2.2  Spring Boot

“O Spring torna a programacao em Java mais rapida, facil e segura para todos”,
(Spring Boot, 2024). Spring Boot é um framework de aplicacao Java que facilita o desen-
volvimento de aplicativos de maneira rapida e facil, fornecendo uma série de configuragoes
e dependéncias pré-definidas para a criacao de aplicativos de micro-servigo. Além disso, o

Spring Boot oferece recursos como auto-configuracao, facilidade de uso e gerenciamento
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de dependéncias, o que permite que os desenvolvedores se concentrem mais na logica de

negocio do aplicativo em vez de se preocupar com configuragoes complexas.

2.2.3 JavaScript

JavaScript é uma linguagem de programacao interpretada em tempo real com
fungbes que sdo definidas como varidveis (Mozilla Developer Network, 2024). A linguagem
de alto nivel foi originalmente criada para ser usada principalmente em paginas da web
para adicionar interatividade aos sites, mas agora é amplamente utilizada em aplicativos
web, bem como em aplicativos moveis e até mesmo em alguns sistemas operacionais. Ela
pode ser usada para criar aplicativos, adicionar efeitos animados as paginas da web, validar

formularios de entrada de dados e muito mais.

2.2.4 Angular

Angular é uma plataforma de desenvolvimento construida em TypeScript, consis-
tindo em mais de 1,7 milhao de autores e desenvolvedores, utilizando-a para o desenvol-
vimento de aplicativos web (Angular, 2024). O Angular possui uma série de ferramentas
e recursos, como uma estrutura de componentes, gerenciamento de rotas, bind de dados,
validagao de formularios e muito mais. O framework pode ser utilizado para o desenvol-

vimento de projetos pessoais até aplicagoes empresariais.

2.2.5 Bootstrap

O Bootstrap é um framework de front-end que simplifica o desenvolvimento de
sites responsivos, fornecendo uma biblioteca de componentes e estilos pré-projetados. Ele
também inclui um sistema de grid flexivel e componentes JavaScript interativos. De acordo
com (Bootstrap, 2024), “Bootstrap se tornou uma das estruturas de front-end e projetos

de codigo aberto mais populares do mundo.

2.2.6 PostgreSQL

PostgreSQL ¢ um SGBD de cédigo aberto, bastante robusto e confidvel. E ba-
seado na estrutura de modelo relacional, em que os dados sao armazenados em tabelas
e interligados por meio de chaves, sendo elas primarias ou estrangeiras. Esse modelo é
utilizado fortemente ainda hoje pela industria, corroborando a solidez dos SGBDs relaci-
onais. Outro ponto, é que por se tratar de um sistema de codigo aberto, o PostgreSQL
nao possui nenhum custo por sua utilizagao e pode ser utilizado livremente de acordo com
Postgresql (2023).
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2.3 Modelagem de Software

A modelagem de software é o processo de criar representagoes visuais e/ou logicas
de um sistema, facilitando a compreensao do mesmo. Além disso, ela é usada para construir

e validar o sistema que sera criado.

Esta etapa é muito importante pois ird auxiliar na criacao do projeto, documen-
tagdo e compreensao, colocando tudo aquilo que foi proposto em pratica e validar ao fim

todas as funcionalidades.

Para a construcao desta modelagem, serd utilizado a linguagem UML, que por sua
definicao, trata-se de uma linguagem unificada voltada para modelagem e de acordo com
(LARMAN, 2005), “uma linguagem para especificar, visualizar, construir e documentar

os artefatos de sistemas de software”.

2.3.1 Diagrama de Casos de Uso

O Diagrama de Casos de Uso é utilizado para descrever um conjunto de ac¢oes no
qual um usudrio ird iterar sobre o sistema (UML, 2022). Os usuérios sao referenciados
como atores e sdo caracterizados por desenhos de bonecos. Os casos de usos sao essenciais
para uma visao grafica e ampla da relagao entre um usuario e o sistema para cada requisito
funcional. Antes de tudo, devera ser definido todos os requisitos funcionais que o sistema
devera comportar e cada requisito serd um caso de uso. O diagrama é representado pelo
usuario seguido de uma flecha apontando para uma elipse, no qual ird conter o nome do
caso de uso. Ap0s a representacao, devera ser criado uma tabela na qual ird especificar o

caso.

2.4 Modelagem de Dados

A modelagem de dados é o processo no qual sera criado formas de representacao vi-
sual do gerenciamento das informagcoes de um sistema. Essa etapa é de suma importancia,
pois, ela ira reduzir os erros na criacao do sistema e facilitard e agilizara o desenvolvimento

do banco de dados (Amazon - AWS, 2024).

2.4.1 Diagrama Entidade Relacionamento

O Diagrama Entidade Relacionamento (DER) é a abstracao grafica geral do banco
de dados relacional da aplicagao. Com ele, tem-se uma ampla visao de todas as tabelas,

atributos e seus relacionamentos.

O modelo foi proposto por Peter Chen em 1976 (CHEN, 1976). Originalmente

o modelo utiliza-se de formas geométricas como retangulos, elipse e losango. Com es-
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sas formas, é possivel modelar um banco de dados de forma simples, pratica e de facil

compreensao.

Os retangulos representam as tabelas que serdo criadas e as elipses representam
os atributos que serao vinculados as respectivas tabelas. J& os losangos representam as
relagbes em que as tabelas possuem uma as outras. Essas relagoes sao ligadas por meio
de linhas e entre elas sdo definidos suas cardinalidades. A cardinalidade indicarda o grau
de relacao entre as entidades, fazendo com que as chaves de uma entidade possa migrar

para outras entidades e até mesmo gerar novas tabelas.

Com base no conceito da cardinalidade, existem trés tipos de relacionamentos,

sendo eles:

e Um para um (1:1): em que uma informagao sé ird poder referenciar & uma outra

informagao.

e Um para muitos (1:N): em que uma informagdo poderd referenciar varias outras

informagoes.

o Muitos para muitos (N:M): em que varias informagoes poderao referenciar a vérias

outras informagoes.

2.4.2 Modelo Relacional

O MR (Modelo Relacional), tem como objetivo apresentar uma visao mais técnica
do banco de dados. Esse por sua vez é caracterizado por formas de tabelas ligadas uma a

outras.

Uma tabela é denominada como uma entidade e ird armazenar diversas informa-
¢oes a respeito de tal, como exemplo, um patrimoénio seria a entidade e teria informacoes
como nome, descri¢ao, etc. Essas informacgoes sao denominadas de atributos, devem ser
unicamente atomicas e serao representadas como as colunas da tabela. Pelo menos um
dos atributos devera ser representado como uma chave priméria (PK), ndo podera ser
vazia e ndo podera se repetir. Outros atributos podem ser representados por uma chave
estrangeira (FK). As chaves estrangeiras referenciam informagoes de outras ou da mesma
tabela. Essas por sua vez, podem ou nao estarem vazias. Para que as chaves estrangei-
ras possam existir, é preciso definir todos os relacionamentos no qual ira existir entre as

tabelas.
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3 Desenvolvimento

Este capitulo tem como objetivo descrever o desenvolvimento do sistema como um
todo, utilizando-se das tecnologias que foram abordadas e metodologias da modelagem

de dados e softwares.

3.1 Visao geral das etapas de desenvolvimento

As seguintes etapas foram realizadas para o desenvolvimento do software.

« Modelagem de Software: A modelagem do software foi realizada a partir da
especificacao dos requisitos funcionais e nao funcionais, elaboracao dos casos de

usos e diagramas de classes.

o Implementagao do Banco de Dados: Apoés realizada a modelagem do software,

foi construido e implementado o banco de dados relacional, utilizando PostgreSQL.

« Desenvolvimento da Aplicagao: Com base na modelagem do software, foi inici-
ado o desenvolvimento do software, utilizando linguagem Java e alguns frameworks
Spring para o desenvolvimento da API back-end. Para o front-end, foi utilizado

tecnologias como javascript, Angular, CSS, etc.
o Implantacao do Sistema: Apds o desenvolvimento concluido e testes realizados,

a aplicacao ficou pronta para ser repassada e subir para producao.

As secOes seguintes detalham as atividades desenvolvidas durante a execugao do

projeto.

3.2 Requisitos Funcionais

A definicao dos requisitos funcionais sera a base para o inicio deste projeto. Sao os
requisitos que irao dizer o que o sistema devera contemplar para atendar as necessidades

do cliente. Conforme a Tabela 1, foi definido os seguintes requisitos:
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Requisitos
Permitir que o usuario/administrador realize login.
Permitir que usuario/administrador realize logout.
Permitir que o usudrio/administrador redefina sua senha.
Permitir que administrador realize o cadastro de outros usuarios.
Permitir que o administrador redefinir a senha de outros usuarios.
Permitir que administrador ative/inative outros usuérios.
Permitir que o administrador edite informagoes de outros usuarios.
Permitir que o usuario/administrador edite suas informagoes.
Permitir que o usuario/administrador cadastre um patrimonio.
Permitir que o usudrio/administrador edite um patriménio.
0
0
0

OO N[O T | WD —

—
S

—_
—_

Permitir que o usudrio/administrador ative/inative um patriménio.
Permitir que o usudrio/administrador busque um patriménio.
Permitir que o usudrio/administrador visualize os patrimoénios cadastrados.

—_
[\

—
w

Tabela 1 — Requisitos do software.

3.2.1 Diagrama de Casos de Uso

Esta aplicagao tera dois atores, sendo eles o Usuario e o Administrador. Esses sao
representados por ilustragoes de bonecos com setas ligando a elipses, indicando uma acao

do ator e a funcionalidade.

Usuario: O usuario é aquele quem ira utilizar o sistema, realizando o cadastramento
e manutencao dos patrimonios e podendo realizar o gerenciamento de suas préprias in-

formacoes.

Administrador: O administrador é um usudario especial, com mais poderes e res-

ponsabilidades. Ele sera responsavel por gerenciar os usuarios em geral.

A Figura 6, representa todas as funcionalidades que um usuério e administrador
possa ter dentro do sistema. Como observado, a figura representa cada acao que um ator
podera tomar utilizando o sistema. Nas proximas subsecoes, serao especificadas com mais

detalhes tais agoes, casos de sucesso e falhas.
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Funcionalidades de usuarios

Realizar Login

Realizar Logout

Resetar a propria
senha

Resetar a senha de
outro usuério

A

Usuario Administrador

Cadastrar usuario

Editar o proprio
usuario

Editar outro usudario

Ativar/Desativar
usuario

Buscar usuarios

Figura 6 — Diagrama de casos de uso dos requisitos relacionados ao gerenciamento dos
USUArios.

3.2.1.1 Realizar login

A Tabela 2, representa o caso de uso especificado para tratar a acao de efetuar a

entrada na aplicacao.
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Caso de uso

Realizar Login

Ator

Usuério/ Administrador

Descricao

Processo no qual o usuério/administrador realizard a autenticagdo no sistema.

Pré-condigoes

O usudrio/administrador deverd estar cadastrado previamente no sistema.

Pés-condigoes

O usudrio/administrador estard autenticado e com as suas funcionalidades habilitadas.

Fluxo bésico

Usudrio ira acessar a pagina do sistema.

Usuario ird inserir suas credenciais nos campos de login.

Usuario ira apertar o botao entrar.

O sistema ira realizar a validagdo das credenciais.

T | W N+~

O sistema ird autenticar o usudrio e ird, redireciona-lo para pagina inicial.

Fluxo Alternativo

Se as credenciais fornecidas estiverem incorretas, o sistema ira exibir
uma mensagem de login incorreto e pedira para tentar novamente.

Tabela 2 — Login.

3.2.1.2 Realizar Logout

O caso de uso da Tabela 3 ird tratar a acao de efetuar a saida na aplicacao.

Caso de uso Realizar Logout

Ator Usudrio/ Administrador

Descrigao Processo no qual o usuédrio/administrador realizard o logout no sistema.

Pré-condigoes | O usudrio/administrador devera estar autenticado no sistema.

Pés-condigoes | O usudrio/administrador estard desautenticado, sem as suas funcionalidades habilitadas e serd direcionado para tela de login.

Fluxo basico

1 Usuario ird clicar no botao de opgoes.
2 Usudrio ira clicar no botao sair.
3 O sistema ird desautenticar o usudrio/administrador e direciona-lo para tela de login.

Tabela 3 — Logout.

3.2.1.3 Redefinicao de senha

Conforme a Tabela 4, o caso de uso ira tratar a acdo de efetuar a redefinicao da

prépria senha na aplicagdo pelo usudrio/administrador.

Caso de uso

Realizar a redefini¢do da prépria senha.

Ator

Usudrio/Administrador

Descrigao

Processo no qual o usudrio/administrador realizard a redefini¢do de sua senha.

Pré-condigoes

O usuério/administrador deverd estar autenticado.

Pés-condigbes

A senha do usudrio/administrador serd alterada para uma nova.

Fluxo bésico

Usudrio/administrador ird acessar o sistema.

Usuério/administrador ird clicar no opgoes e em seguida, em perfil.

Usudrio/administrador ird clicar na aba de redefini¢do de senha.

O usuério/administrador irad clicar no botao editar, inserir uma nova senha e clicar em atualizar.

U | W N =

O sistema ira validar os dados do usuério/administrador e definir a nova senha fornecida.

Fluxo Alternativo

O usuério podera contatar um administrador do sistema
para que o mesmo realize a redefinicdo de sua senha.

Tabela 4 — Redefini¢ao da prépria senha.
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3.2.1.4 Redefinicdo de senha - Administrador

Conforme a Tabela 5, o caso de uso ira tratar a acao de efetuar a redefinicao de

senha de um usuario na aplicagao pelo administrador.

Caso de uso

Realizar resete de senha de outro usuério.

Ator

Administrador

Descricao

Processo no qual o administrador realizara a redefinicdo de senha de outro usudrio.

Pré-condigoes

O administrador devera estar autenticado no sistema.

Pés-condigoes

Senha estard redefinida.

Fluxo bésico

Administrador ird acessar o sistema.

Administrador ira clicar no botdo menu e depois em usuéarios.

Administrador ird procurar o usudrio que a senha sera redefinida.

Administrador ira clicar no botao redefinir senha.

O sistema ird gerar uma nova senha aleatoria e realizar a alteracao.

O O | W N —

O sistema ird informar a nova senha gerada através de um pop-up.

Fluxo Alternativo

‘ O usudrio podera realizar a redefini¢do de sua senha através da tela de redefini¢do de senha.

Tabela 5 — Redefinicdo de senha — Administrador.

3.2.1.5 Cadastrar usuario

O caso de uso especificado na Tabela 6, ird tratar a acdo de um administrador do

sistema, cadastrando um novo usuério.

Caso de uso

Cadastrar usudrio.

Ator

Administrador

Descrigao

Processo no qual o administrador do sistema realizard o cadastro de um novo usudrio.

Pré-condigoes

O administrador devera estar autenticado no sistema.

Pés-condigoes

Estara criado um novo usudrio.

Fluxo basico

Administrador ird logar no sistema.

Administrador ird acessar a tela de usuarios através do botao menu e usuéarios.

Administrador ird acessar a aba cadastrar usuério e preencher algumas informagoes do usuéario a ser criado.

=W N =

Administrador ird informar o login e senha do novo usudrio.

Tabela 6 — Cadastrar usudrio.

3.2.1.6 Inativar usuério

O caso de uso especificado na Tabela 7, ird tratar a acao de efetuar a inativacao

de um usuario pelo administrador do sistema.
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Inativar usuério.
Administrador
Processo no qual o administrador inativara um usuério.
O administrador devera estar autenticado no sistema.
Determinado usudrio estara inativo.

Fluxo baésico
Administrador ira logar no sistema.

Caso de uso
Ator
Descrigao
Pré-condigoes
Pés-condigoes

Administrador ird acessar a tela de usudarios através do botao menu e usuarios.

Administrador ird procurar o usudario que serd inativado.
Administrador iré clicar no botéao ativo.

=W N =

Tabela 7 — Inativar Usudrio.

3.2.1.7 Editar outros usuarios

O caso de uso especificado na Tabela 8, ird tratar a acdo de um administrador

realizar a edicao de um usudario no sistema.

Editar outros usuérios.
Administrador
Processo no qual o administrador ira editar suas informagoes.
O adminstrador deverd estar autenticado no sistema.
Usuario possuira novas informagoes.
Fluxo baésico
Administrador ird logar no sistema.
Administrador ird acessar a tela de usuarios através do botdo menu e usudrios.
Administrador ira clicar no botao editar.

Caso de uso
Ator
Descrigao
Pré-condigoes
Pos-condicoes

=W N

Administrador ira editar as informacoes e clicar em enviar.

Tabela 8 — Editar outros usuérios.

3.2.1.8 Editar o préprio usuario

O caso de uso especificado na Tabela 9, ird tratar a agdo de um usudrio/administrador

realizar a edi¢ao do seu cadastro no sistema.

Editar usuario.
Usuério/Administrador

Caso de uso
Ator

Descricao

Processo no qual o usudrio/administrador ird editar suas informagoes.

Pré-condigoes

O usuério/administrador deverd estar autenticado no sistema.

Pés-condigoes

Usudrio/administrador possuird novas informagoes.

Fluxo bésico

Usudario/administrador ird autenticar no sistema.

Usuéario/administrador ird clicar no botao opgdes e em seguida, em perfil.

Usuério/administrador ira clicar no botao editar.

Usuério/administrador ird editar suas informagcoes.

QY = | W N —

Usudario/administrador ira clicar em enviar.

Tabela 9 — Editar o préprio usuério.
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A Figura 7 representa todas as funcionalidades que um usuario e administrador

possuem referente aos patrimonios.

Funcionalidades de patrimonios

Cadastrar Patrimdnio

Editar Patrimdnio

o Ativar/inativar "

Usuario

Buscar Patrimdnio

Administrador

Visualizar Patriménio

Figura 7 — Diagrama de casos de uso dos requisitos relacionados a gerenciamento dos
patrimonios.

3.2.1.9 Cadastrar Patrimonio

O caso de uso especificado na Tabela 10, ira tratar a acdo de um usuario efetuar

o cadastro de um novo patrimonio.

Caso de uso

Cadastrar patrimonio

Ator

Usuério

Descricao

Processo no qual o usuario ird cadastrar um novo patrimonio.

Pré-condicoes

O usuério deverd estar logado no sistema.

Pos-condigoes

Novo patrimoénio estara cadastrado.

Fluxo basico

Usuario ird logar no sistema.

Usuario ira clicar no botao novo patrimoénio.

Usudrio ird inserir as informagoes do patrimoénio.

=] | DN =

Usuario ira clicar em salvar.

Tabela 10 — Cadastrar Patrimonio.
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3.2.1.10 Editar Patriménio

O caso de uso especificado na Tabela 11, ird tratar a acdo de um usudario efetuar

a edi¢ao de um patrimonio ja existente.

Caso de uso

Editar patrimonio

Ator

Usuério

Descricao

Processo no qual o usuério ird editar um patrimoénio existente.

Pré-condicoes

O usudrio devera estar logado no sistema.

Pos-condigoes

Patrimonio ird conter novas informagoes.

Fluxo basico

Usuario ird logar no sistema.

Usuario irda buscar pelo patrimonio.

Usuario ira clicar no botao de editar patrimonio.

Usuario ira inserir as informagoes a serem alteradas.

O | W DN

Usuario ira clicar em salvar.

Tabela 11 — Editar Patrimonio.

3.2.1.11 Ativar/inativar Patriménio

O caso de uso especificado na 12, ird tratar a agdo de um usuario remover um

patrimonio cadastrado.

Caso de uso

Ativar/inativar patriménio.

Ator

Usuério

Descricao

Processo no qual o usuario ird remover um patrimonio existente.

Pré-condicoes

O usuario deverd estar logado no sistema.

Poés-condicoes

Patrimonio estara removido.

Fluxo basico

Usuario ird logar no sistema.

Usuario ird buscar pelo patrimonio.

Usuario ira clicar no botao de remover patrimoénio.

= W N —

Usuario ira clicar no botao de confirmar.

Tabela 12 — Remover Patrimonio.

3.2.1.12 Visualizar Patrimdnios

O caso de uso especificado na Tabela 13, ird tratar a acdo de um usuério visualizar

os patrimonios cadastrados.
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Caso de uso

Visualizar patrimonios

Ator

Usuério

Descrigao

Processo no qual o usuario ira visualizar os patrimonios cadastrados.

Pré-condicoes

O usuério devera estar logado no sistema.

Pos-condicoes

Visualizar patrimonios

Fluxo basico

Usudrio ird logar no sistema.

Usuario ira clicar no botao de patrimonios.

Tabela 13 — Visualizar Patrimonio.

3.2.1.13 Buscar Patrimdnio

O caso de uso especificado na Tabela 14, ird tratar a agao de um usuario consultar

patrimonios cadastrados.

Caso de uso

Buscar patrimoénio

Ator

Usuéario

Descricao

Processo no qual o usuario irda buscar os patrimonios cadastrados.

Pré-condicoes

O usuario devera estar logado no sistema.

Pos-condigoes

Visualizar patrimonios buscados.

Fluxo basico

Usuario ira logar no sistema.

Usuario ira clicar no botao de patrimonios.

Usuario ira selecionar o filtro desejado ou buscar por texto.

=W No| =

Sistema retornara a busca.

Tabela 14 — Buscar Patrimonio.

3.2.2 Modelagem do Banco de Dados

Para a modelagem dos dados, foi adotada uma abordagem inicial que consistiu no

desenvolvimento do Diagrama de Entidade-Relacionamento (DER). Esse processo per-

mitiu uma compreensao holistica dos dados a serem armazenados, oferecendo uma repre-

sentacao visual das entidades, seus atributos e os relacionamentos entre elas. Na Figura 8,

é possivel observar detalhadamente essa estrutura, fornecendo percepcoes valiosas para a

concepcao e implementacao do banco de dados. Essa etapa é fundamental para garantir

a integridade e eficacia do sistema, pois orienta a defini¢ao precisa das tabelas, campos e

associacOes necessarias para suportar os requisitos da aplicagdo de forma eficiente.
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tipo_arquivo
ds_tipo_arquivo

TIPO_USUARIO

USUARIO

cadastra

cd tipo usuario

TIPO_ARQUIVO

1

PATRIMONIO_ARQUIVOS

PATRIMONIO

id_usuario

telefone

fl_ativo

cd_tipo_usuario

id_usuario_cadastro

id_categoria

data_alteracao

fl_ativo

id_patrimonio

descricao

latitude

longitude

cidade

bairro

estado

endereco

complemento

4

nome_arquivo

data_insercao

=

CATEGORIA

’

PATRIMONIO_COMENTARIOS

id_comentario

id_patrimonio

Figura 8 — Diagrama Entidade Relacionamento.

comentario

data_comentario

nome_usuario

Ap6s a conclusdo do Diagrama de Entidade-Relacionamento (DER), foi impres-

cindivel avangar para a concepgdo do Modelo Relacional (MR), que proporciona uma

representacao mais concreta da estruturagado modelada anteriormente. Nessa etapa, é pos-

sivel obter uma visualizagao detalhada de como as entidades, atributos e relacionamentos

mapeados no DER. serao efetivamente implementados no banco de dados. A Figura 9

oferece uma visao panoramica e simplificada dessa transicao, apresentando as informa-

¢oes anteriormente definidas na Figura 8 agora organizadas em formato tabular. Essa

abordagem facilita a compreensao e validagao da estrutura do banco de dados, além de

servir como uma documentagao para o desenvolvimento e manutencao do sistema.
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m tbl_tipo_usuario v
cd_tipo_usuaio INT

m tbl_patrimonio_comentarios ¥
id_comentario INT
@ id_patrimonio INT

> ds_tipo_usuario Y ARCHAR(30) — —i<  comentario TEXT(1000)
> m tbl_patrimonio v I » data_com entario DATE
# id_patrimonio INT | *nome_usuario VARCHAR{30)
| “nome VARCHAR({200) I <
# > descricac LONGTEXT I
"] tbl_usuario ¥ |atitude VARCHAR({10) -
id_usuario INT longitude VARCHAR(10) m 5
» nome VARCHAR(100) # cidade VARCHAR(200) 14 categoria INT
el VARCHAR(200) parTe VARCHAR (209) I # ds_categoria VARCHAR(100)
tdefone VARGHAR(1S) Hi-——+ i endereco VARCHAR(250) L JI .
»senha V ARCHAR(200) complemento VARCHAR{ 100}
> fi_ativo TINYINT cep VARCHAR(10)
¥ cd_tipo_usuario INT dir_fotos VARCHAR(200)
> > fi_ativo TINYINT
id_categoria INT -
¥ id_usuario_cadastro INT |
 data_alteracao DATE I
> estado VARCHAR(S0) |
> |
|
A

—] thl_patrimonio_arguivos ¥
id_arquivo INT

#id_patrimonio INT - _

] tbl_tipo_arquivo v

@ tbl_tipo_arquivo_id_tipo_arquivo INT

id_tipo_arquivo INT

ds_tipo_arquivo VARCHAR(100)
>

* descricao TEXT{1000)

* data_insercan DATE

#arquivo BLOB

# nome_arquivo VARCHAR (100

Figura 9 — Modelo Relacional.

3.3 Back-end

Para a criacao do back-end foi utilizado a linguagem de programacao Java, junta-
mente com o framework Spring Boot. Definimos o back-end como uma API, pois ela ird
expor todos as interfaces na qual o front-end ird utilizar. A APT foi criada de forma de

limpa e direta, utilizando-se trés camadas, sendo elas a Controller, Service e Repository.

No contexto de seguranca, foi implementado o médulo Spring Security Crypto em
conjunto com o padrao JSON Web Token (JWT). O Spring Security Crypto é responsavel
pela criptografia e descriptografia de senhas, enquanto o JW'T tem como objetivo garantir

a seguranga na troca de informagoes entre a API e o front-end.

Para garantir essa seguranca, de forma simplificada, o JWT gera um token utili-
zando informagoes como o identificador do usuario, o email e as chaves secretas da API.
Além disso, sao incluidos o momento em que o token é gerado e o tempo maximo de
validade do mesmo. Como resultado, é gerada uma string dividida em trés partes por

pontos.
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Essas medidas de seguranca permitiram a implementacao da autenticacao dos
usuarios, verificagdo da autenticidade do acesso e garantia das permissoes necessarias

para realizar operagoes especificas, entre outras funcionalidades.

3.3.1 Controllers

As controladoras tem como objetivo expor os end-points de forma estruturada e
organizada do sistema. A comunicagao é realizada via protocolo HTTP e serve como a
ponte de comunicac¢ao com o front-end. Os end-points possuem o minimo de regra possivel,

pois, todas as regras de negdcio sao definidas dentro dos services.

Para distinguir uma controller de outra foi utilizado a notacao do spring QRe-
questMapping. Essa notagao ird definir a assinatura unica da classe controladora. Jun-
tamente, ¢é utilizado também a @RestController, o qual define que determinada classe é
uma controladora. J& os métodos da classe controladora sao identificados como endpoints.
Esses sao assinados utilizando as notagoes @QGetMapping, @PostMapping, @PutMapping
e outros. Cadas uma dessas notac¢oes tem um propédsito diferente, seguindo os protocolos
HTTP. O conjunto entre o @RequestMapping e algum mapeamento de um método, re-
sulta na geracdo de uma URL que sera exposta para ser acessada e consumida. Como
exemplo, a controladora de usudrios do sistema foi definida com o barramento " /usuario”,
e o método responsavel por efetuar a busca de usuarios foi definido com o mapeamento
"busca-usuarios". Logo, para consumir essa busca, a URL que devera ser utilizada é

" /usuario/busca-usuarios".

3.3.2 Services

Na camada de servigo encontra-se toda as regras de negdcio para processamento
das requisigoes. As classes services sdo definidas pela notagao @QService do Spring. Nelas,
sao definidos varios métodos nos quais terao um objetivo especifico. Em geral, esses ob-
jetivos sao para processar alguma informacgao, buscar ou gerenciar algum dado no banco

de dados. Para isso, é necessario acionar a camada repository.

Na camada de servigo, encontram-se todas as regras de negocio responsaveis pelo
processamento das requisigoes. As classes de servigo sao definidas pela anotacao @QSer-
vice do spring. Nessas classes, sao implementados diversos métodos, cada um com um
proposito especifico. Esses métodos geralmente tém como objetivo processar informagoes,
realizar validagoes, coordenar transacoes e acessar a camada de persisténcia para buscar

ou manipular dados no banco de dados.

Ao definir os métodos nas classes de servigo, é importante garantir que cada método
tenha uma responsabilidade clara e bem definida, seguindo os principios de coesao e baixo

acoplamento. Isso facilita a manutengao do codigo e a compreensao das funcionalidades



Capitulo 3. Desenvolvimento 29

implementadas em cada servico.

A interacao entre a camada de servico e a camada de persisténcia geralmente
ocorre por meio da injecao de dependéncia de classes de repositorio. Os servigos utilizam
os métodos dos repositorios para realizar operagoes de leitura, escrita e manipulagao dos
dados no banco de dados. Essa separacao de responsabilidades entre a camada de servigo e
a camada de persisténcia promove uma arquitetura mais organizada e modular, facilitando

a implementacao de novas funcionalidades e a manutencgao do sistema como um todo.

3.3.3 Repository

Por fim, a camada de repositério desempenha um papel crucial ao integrar a logica
da aplicagao com o Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD). Os repositories,
marcados com a anotacao @Repository, funcionam como uma ponte entre a API e o

armazenamento de dados.
Para essa integragao, foram adotadas duas estratégias distintas de implementacao.

Na primeira abordagem, foram definidas interfaces abstraidas pelo framework
JPA. Esse modelo oferece uma camada de abstracao que simplifica o desenvolvimento,
pois encapsula todo o fluxo de conexao, a criagdo de queries e a obtencao dos resultados.

Isso permite uma implementagao mais rapida e menos propensa a erros.

J& na segunda abordagem, optou-se por um método mais convencional, utilizando
classes. Nesse caso, foi necessério desenvolver manualmente todo o processo de conexao
com o banco de dados, elaboracao de queries e manipulagao dos resultados. Embora mais
complexa, essa abordagem oferece maior flexibilidade, permitindo a execucao de consultas

mais elaboradas e a realizagao de atualizacoes especificas na base de dados.

Cada abordagem possui suas vantagens e foi escolhida de acordo com as necessi-

dades especificas do projeto.

3.3.4 Front-end

Com a adocao do Angular, a estruturagao desta camada foi refinada, adotando
a abordagem de contéineres para uma organizacao mais eficiente. Cada contéiner repre-
senta uma pagina especifica da aplicacao e abrange nao apenas a estruturacio HTML
e a estilizagdo CSS, mas também a logica de apresentagao fornecida pelo componente

correspondente.

Os componentes desempenham um papel crucial ao controlar dinamicamente a
interface, adaptando-a conforme as interagdes do usuario. Eles encapsulam a logica de
apresentacao e interagdo com o usuario, promovendo uma arquitetura modular e reutili-

zavel.
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Além disso, em determinadas circunstancias, é possivel implementar sub-contéineres
para abstrair funcionalidades especificas, como é o caso da camada de servigo. Neste con-
texto, a camada de servi¢co assume a responsabilidade de gerenciar a comunicacao com
a API, garantindo uma separacao clara de preocupagoes e facilitando a manutencao e

escalabilidade do sistema.

Foi adotado o framework Bootstrap na criacao das interfaces devido a sua robustez
e facilidade de uso. Com a utilizacao do Bootstrap, conseguimos implementar de forma
rapida e eficiente recursos como carousels para exibicao de imagens, bem como garantir

a responsividade dos contéineres em diferentes dispositivos.

Essa abordagem proporcionou um ambiente de desenvolvimento altamente organi-
zado e flexivel, permitindo a construgao de interfaces de usuario sofisticadas e altamente

interativas, enquanto manteve um cédigo limpo e de facil manutencao.
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4 Resultados

Com o proposito de oferecer uma visao abrangente do sistema desenvolvido, este
capitulo se destina a apresentar os resultados alcancados ao longo do processo de de-
senvolvimento. Além de descrever as funcionalidades implementadas, serao destacadas
algumas paginas que exemplificam a interface e a experiéncia do usuario ao interagir com
o sistema. Essa abordagem permitird uma compreensao mais completa das caracteristicas

e do funcionamento do sistema.

4.1 Login

Iniciando pela tela de Login, representada na Figura 10, o usuario ¢ recebido por
uma interface minimalista projetada para facilitar o acesso ao sistema. Com um design
simplificado, o formulario exibe apenas duas entradas: email e senha. Além disso, sao
apresentados dois botoes - um para permitir a visualizagao da senha digitada e outro
para iniciar o processo de login. Antes de qualquer interacdo, o sistema realiza uma veri-
ficacao preliminar para detectar a presenca de um token de autenticagdo armazenado no
navegador. No caso de um token expirado ou ausente, ocorre uma limpeza no armazena-
mento local do navegador e o usuario é redirecionado imediatamente para realizar o login

novamente.

Quanto a acao de login, ela envolve uma chamada HTTP para a API por meio da
camada de servigo definida dentro de seu respectivo contéiner. As credenciais fornecidas
sao submetidas a processos de criptografia e validagao para garantir sua autenticidade.
Em caso de sucesso, um token valido é gerado e retornado ao navegador. Este token
representa um passe de acesso que concede ao usuario a permissao para realizar consultas
e operagoes futuras no sistema. Essa abordagem de autenticacao e autorizagao é essencial

para garantir a seguranca e integridade dos dados durante a interacao com o sistema.
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= Patriménios Entrar

Bem Vindo

Figura 10 — Tela de Login

4.2 Gerenciamento de Patrimonios

A tela de gerenciamento de patrimonios foi segmentada em trés partes por meio
da funcionalidade de abas proporcionada pelo Angular. Essa abordagem possibilitou cen-

tralizar todas as funcionalidades em uma tnica pagina.

Conforme ilustrado na Figura 11, todas as opgoes de controle sao facilmente aces-
siveis. Por exemplo, para editar um patrimonio, basta clicar no icone de lapis. Isso abrira
um modal, conforme Figuras 12 e 13, contendo as informagoes atuais do patrimonio e os
arquivos associados. No modal, é viavel editar informacoes, remover ou adicionar arqui-
vos. Para isso, basta realizar as edi¢oes no formulario e enviar, clicar no botao de remocao

(X) do arquivo para exclui-lo, ou selecionar arquivos para adicionar.

= Patrimdnios IGOR MENDONGA ABE - ADMIN i

Patriménios cadastiados Cadasta Novo Patimario Cadastar Categaria atrmnio
Name escrao coste  toado Avo e
cuso Patiménioda Humankadspea UNESCOoclzada o o de Jano -3 Roke g Amo
caentr Jonio

Lot psu i sl iyt of h prning an ypeseing sty Loem s s ben e
peine I0USYS Standard dummy et vt sne the 15005 whn an ko rtr ook gl o ype snd

Corambld 1o makea b speamenbook. 1t ha saie o anly v cenais, bt i lap o o,
S Aves i ; , Wetinda e y
o electronic typesetting, remaining essentially unch was popularised in the 1960s with the release of -

Letraset sheets containing Lorem Ipsum passages, and more recently with desktop publishing software like

Ao ogevaar ko rone o Lo o
Residenci -
Paranaibade  Imovel tombado em 2022 Rua Princesa Isabel, 699, Uberlandia MG Va
e

Figura 11 — Tela de Gerenciamento de Patrimonios
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Editar Patriménio - Residéncia Jesus Alves de Avila

Nome*
Residéncia Jesus Alves de Avila

Descrigio®
Imével tombado em 2022.

cep Estador
38408-164 Minas Gerais

cidade*
Uberlandia

Enderego
Av. Getulio Vargas, 874

Fechar

Figura 12 — Tela de edi¢ao de patrimonio.

Longitude

Categoria*

Arquivos

Cesldéncla Jesus Alves de Avila.png

Cesldéncla Jesus Alves de Avila- 2.png E]J

Selecionar Arquivos

Escolher arquivos  Nenhum arquivo escolhido

Fechar

Figura 13 — Continuacao da tela de edicao de patrimonio.

Para realizar o cadastro, o processo é bastante simples. Conforme ilustrado na
Figura 14, é apresentado um formulario completo com todas as informacoes necessérias,

além da opcao de fazer o upload de arquivos logo abaixo.

Com a utilizacdo do Bootstrap, foi utilizado a funcionalidade de formuléario para
multiplos arquivos. Isso permite selecionar e enviar varios arquivos simultaneamente, tor-

nando o processo ainda mais eficiente.
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Patriménios IGOR MENDONGA ABE - ADMIN

Patrimonios Cadastrados Cadastar Novo Patrimdnio Cadastar Categoria Patrimanio

Arquivos
Selecionar Arquivos

Escolher arquivos  Nenhum arquivo escolhido

+ Cadastrar

Figura 14 — Tela de Gerenciamento de Patrimonios - Cadastrar

Por fim, na Figura 15, é apresentada a aba destinada ao cadastro das categorias

que serao relacionadas aos patrimonios.

= Patrimonios IGOR MENDONGA ABE - ADMIN

Patrimdnios Cadastrados Cadastar Novo Patrimanio Cadastar Categoria Patriménio

Categorias Cadastradas
Acervos
Sitios Naturais

BENS IMOVEIS / ESTRUTURAS ARQUITETONICAS

+ Cadastrar

Figura 15 — Tela de Gerenciamento de Patrimonios - Categorias

4.3 Gerenciamento de Usuarios

Assim como no desenvolvimento do Gerenciamento de Patrimonios, implementa-

mos a mesma funcionalidade de abas e segmentamos também em trés partes. Na Figura 16,
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é possivel observar todas as abas, sendo que esta em especifico permite o cadastro de um
novo usuario. E importante ressaltar que apenas usuarios com perfil de Administrador

tém acesso a esse gerenciamento.

Quando o cadastro é enviado e a requisicao chega a API, primeiro é verificado
se o token do usuario que enviou ainda ¢ valido. Caso seja valido, é entao validado se o
usuario possui o perfil de Administrador e somente apés isso o cadastro é efetuado ou nao.
Essas mesmas regras se aplicam a outras funcionalidades, como a ativacao/desativacao

do usudrio e consultas.

= Patrimdnios IGOR MENDONGA ABE - ADMIN  :

Buscar Usudrio Todos Usudrios Cadastrar Usuario

Cadastrar Usuario

Maria Souza M =

2989213469 .

souzamaria@email.com =
Usuério -
N3

Figura 16 — Tela de Gerenciamento de Usuarios - Cadastro de Usuario

No gerenciamento de usuarios, também ¢é possivel realizar a edicao, ativagao e desa-
) I
tivacao, e a redefinicao de senha. Conforme mostrado na Figura 17, foram implementados

botoes para essas funcionalidades.

Para ativar ou desativar um usuario de forma simples, basta clicar no botao de
alternancia (slider) na coluna Ativo. A redefinicao de senha também ¢é bastante simples e
pratica: basta clicar no botao indicado pela chave. Internamente, seréa gerada uma cadeia
de caracteres aleatorios, criptografada e armazenada. Na tela, a senha sera exibida para
que o administrador possa envia-la ao usuario. Quanto a edicao do usuario, é disponibili-
zado um botao em forma de lapis. Ao clicar neste botao, sera aberto um modal onde sera

possivel realizar a edicao dos dados do usuario.
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Patrimonios IGOR MENDONGA ABE - ADMIN
Buscar Usuério Todos Usuarios Cadastrar Usuério

Nome Telefone Email Ativo Perfil Editar

ADMIN 34997624232 ADMIN@ADMIN.COM.BR ATIvo 9 Administrador 7 O=
IGOR MENDONGA ABE - ADMIN 34997624232 igorabe@gmail.com ATIVO @) Administrador /7 o=
Igor Mendonga - User 3432315992 igor@ ATIVO @) Usudrio 7 O=
Rychard C. 2189124501 rychard@gmail.com INATIVO @) Administrador 7 o=
Maria Souza M. 2989213469 souzamaria@email.com ATIVO @) Usudrio 7 o=

Figura 17 — Tela de Gerenciamento de Usuarios — Todos Usuérios.

Foi implementada uma aba para realizar a busca especifica de usuarios, conforme
mostrado na Figura 18. Essa interface também inclui as mesmas funcionalidades imple-

mentadas anteriormente.

= Patriménios IGOR MENDONGA ABE - ADMIN

Buscar Usuirio Todos Usudrios Cadastrar Usudrio

Buscar Usudrio

Ativo
=
Nome Telefone Email Ativo perfil Editar
ADMIN 34997624232 ADMIN@ADMIN.COM BR ATIVO @) Administrador /7 o=
IGOR MENDONGA ABE - ADMIN 34997624232 igorabe@gmail com ATIVO @) Administrador /7 o=
Igor Mendonga - User 3432315092 igor@ ATvo @i Usuario 7 o=
Maria Souza M. 2989213469 souzamaria@email.com ATvo @i Usudrio 7 o=

Figura 18 — Tela de Gerenciamento de Usuarios — Buscar Usuarios.
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4.4 Visualizacao de um Patrimonio

A visualizacdo de um patrimonio é acessivel a qualquer pessoa e nao requer login
para ser acessada. Esta tela exibird todas as informacgoes relevantes de um patrimonio,

como seus detalhes, arquivos anexados e comentarios associados.

Conforme a Figura 19, logo de inicio foi implementado uma funcionalidade dispo-

nibilizada também pelo Bootstrap, o Caroulsel. Essa implementacao permite que todas as

imagens referentes ao patrimoénio seja exibidas em um tnico quadro.

= Patrimdnios Entrar

Residéncia Jesus Alves de Avila

Detalhes

Nome Residéncia Jesus Alves de Avila

Descrigio Imével tombado em 2022

Enderego

Logradouro Av. Getlio Vargas, 874

Figura 19 — Tela de patrimonio — dados do bem tombado.

Logo abaixo na interface, conforme as Figuras 20 e 21, sao exibidos os detalhes,
comentarios e anexos. Comentarios poderao ser enviados por qualquer pessoa, bastando
apenas realizar a identificacdo com o nome. Caso seja algum usuario logado, o sistema ira
identificar de forma automatica e nao deixara alterar o nome. Para evitar ocupar muito
espaco na tela, foi implementado uma paginacao para exibir no maximo 5 comentérios por
vez. Por fim, na parte de anexos sao exibidos todos os arquivos associados ao patrimonio.
Implementamos uma funcionalidade que permite o download dos anexos, bastando clicar

sobre o anexo desejado.
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Detalhes

Nome Residéncia Jesus Alves de Avila
Descrigio Imével tombado em 2022
Enderego

Logradouro Av. Getulio Vargas, 874

Bairro Osvaldo Rezende

Complemento

cep 38408-164

Estado Me

Comentarios
Igor Mendonca - Usuario Postado em 12/05/2024

Top!

Rychard Postado em 11/05/2024

Lindao!

IGOR MENDONGA ABE Postado em 11/05/2024
Excelente!
IGOR MENDONGA ABE Postado em 11/05/2024
Excelente!
IGOR MENDONGA ABE Postado em 11/05/2024

Excelente!

provious [l 2 o wex

Figura 20 — Tela de patrimonio

Complemento

CEP 38408-164

Estado MG

— comentarios.

Comentarios

IGOR MENDONGA ABE Postado em 11/05/2024

Excelente!

Maria Postado em 11/05/2024

Perfeito

IGOR MENDONGA ABE Postado em 11/05/2024

0 imével é espetacular!

4

Previous

- |l v

Enviar Comentario
Nome
Seu nome completo,

Comentario

7

caca

Anexos

Residéncia Jesus Alves de Avila.png

Residéncia Jesus Alves de Avila- 2png

Figura 21 — Tela de patrimonio — envio de comentarios
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5 Conclusao

Neste projeto foi explorado o tema dos patrimoénios tombados, que por lei sdao
bens culturais protegidos pelo Estado, afim da preservacao da nossa histéria cultural.
Para tanto, foi desenvolvido um sistema capaz de realizar o gerenciamento dos tombos e

também disseminar a informacao para o publico geral.

Antes de realizar o desenvolvimento, foi realizado um levantamento dos requisitos
funcionais que o sistema deveria comportar, e realizado o mapeamento dos casos de uso.
Foi realizado também a criacao da modelagem dos dados, diagramas no qual torna a
compreensao do sistema muito mais facil e contribui para o desenvolvimento tanto da

aplicagao quanto do banco de dados, agilizando assim o processo.

Durante o desenvolvimento, foi realizado a criacdo de todas as funcionalidades nas
quais foram definidas nos casos de uso. Essas implementacoes estdo presentes tanto na
parte do back-end quanto no front-end, como, por exemplo, o simples caso de realizar a
autenticacdo no sistema, primeiramente teve-se de criar uma pagina no front-end, con-
tendo um formulario onde o usuario pudesse inserir suas credenciais. No back-end, foi
desenvolvido a funcionalidade de receber essas informacoes inseridas pelo usudrio, reali-
zar toda a regra de negdcio como criptografia e validacao. Dentro dessa regra, teve de se
implementar também a geragdo de um token, para que nas préximas requisi¢oes que o
usuario realizar, seja validado a autenticidade do usuério e checagem de permissao para

efetuar tal comando.

A implementagao do sistema de patrimonios tombados nao apenas simplificara a
catalogagdo e manutencao desses bens, mas também contribuira significativamente para
conscientizar sobre a importancia da preservagao da historia cultural. Ao disponibilizar
0 acesso a visualizagao para o publico, o sistema torna-se uma ferramenta poderosa para

divulgar e valorizar nossa heranca cultural.

O desenvolvimento deste sistema destaca a relevancia da preservacao cultural em
nosso pais, que possui uma riqueza cultural incomparavel que merece ser protegida, docu-
mentada e divulgada. Os possiveis préximos passos serao levar a proposta desse projeto
para as autoridades ptblicas, mostrando todo o potencial no qual o sistema oferece e os
beneficios para a utilizagdo do mesmo. A aplicagdo também podera receber novas funcio-
nalidades e melhorias sem muito custo, pois, as tecnologias que foram utilizadas, provem

uma manutencao simples e facil.
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