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Resumo

Este trabalho de conclusão de curso aborda o desenvolvimento de um sistema para o

gerenciamento de patrimônios históricos, utilizando tecnologias relevantes como Java,

Spring Boot, Angular, e PostgreSQL. A motivação principal do projeto foi a necessidade

de facilitar o acesso e a gestão de informações sobre patrimônios históricos, visando a

preservação e valorização cultural dos mesmos. O objetivo foi criar uma plataforma que

permita tanto a visualização pública dos patrimônios quanto o gerenciamento restrito

a usuários autorizados. O sistema desenvolvido oferece funcionalidades como cadastro,

edição e busca de patrimônios, além de uma interface simples para os visitantes interagi-

rem com as informações disponíveis. Foram realizados testes de integração para validar

o funcionamento correto dos recursos disponibilizados pela API criada para atender ao

sistema. Como resultado, o projeto atingiu seu objetivo, entregando um sistema eficiente

para o gerenciamento de dados relacionados aos patrimônios históricos.

Palavras-chave: Patrimônio histórico, desenvolvimento de software, sistema web, teste

de software.
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1 Introdução

O patrimônio histórico é um acervo onde se encontram diversos tipos de docu-

mentos referentes a lugares, edifícios, monumentos, vegetação, acontecimentos históricos

e manifestações de um lugar, comunidade ou sociedade. Guardar esses registros e preser-

var esses lugares é fundamental para preservar a identidade e a memória de um povo.

No entanto, a falta de incentivo, o descaso, o foco no turismo ou a perda de identidade

podem levar esses bens à destruição, a demolição ou a uma transformação distorcida da

realidade histórica (LOPIS, 2017).

Em relação à importância de preservação desses acervos, vemos na história que

houve muitas preocupações e debates quanto ao impacto da perda desses para as gerações

futuras, uma vez que essas significações transformaram a sociedade e fazem parte de quem

somos hoje. Nos séculos XIX e XX, essa preocupação chegou ao Estado, que a partir dali

passou a estimular a criação de leis para conservação e restauração de culturas e edificações

que representaram o modo de vida de determinada época (LONDRES, 2007).

Ao olhar para a literatura, a preservação dos patrimônios históricos tem origem

na França e na Europa, no século XIX, após atos de vandalismos. Foram então criadas

leis, realizados inventários e criadas instituições para abrigarem esses acervos, com intuito

de conservar e restaurar monumentos que remetem a acontecimentos históricos (KÜHL,

2007).

No Brasil, a política patrimonial vem sendo construída até os dias atuais, de forma

lenta e gradual. Em 1937, foi criado o serviço do Patrimônio Histórico e Artístico Nacional

(SPHAN), com o decreto lei federal n º 25, de 30 de novembro de 1937, que define

patrimônio como “conjunto de bens móveis e imóveis existentes no País e cuja conservação

seja de interesse público, quer por seu excepcional valor arqueológico ou etnográfico,

bibliográfico ou artístico” (BRASIL, 1937).

Posteriormente, no ano de 1988 tem-se a promulgação da Constituição Federal,

na qual consta o artigo 216, o qual aborda a definição de patrimônio cultural brasileiro,

conforme citado abaixo:

“Constituem patrimônio cultural brasileiro os bens de natureza material e

imaterial, tomados individualmente ou em conjunto, portadores de referência

à identidade, à ação, à memória dos diferentes grupos formadores da soci-

edade brasileira, nos quais se incluem: I – as formas de expressão; II – os

modos de criar, fazer e viver; as criações científicas, artísticas e tecnológicas;

IV – as obras, objetos, documentos, edificações e demais espaços destinados
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às manifestações artístico-culturais; V – os conjuntos urbanos e sítios de va-

lor histórico, paisagístico, artístico, arqueológico, paleontológico, ecológico e

científico” (BRASIL, 1988).

Também no artigo 216, parágrafo 1, é explicado como ocorrerá a proteção do

Patrimônio Histórico Brasileiro pelo Poder Público, conforme citado abaixo:

“Parágrafo 1º - O Poder Público, com a colaboração da comunidade, pro-

moverá e protegerá o patrimônio cultural brasileiro, por meio de inventários,

registros, vigilância, tombamento e desapropriação e de outras formas de acau-

telamento e preservação” (BRASIL, 1988).

Nos anos seguintes, houve conquistas, como exemplo, em 1990, foi criado o Insti-

tuto Brasileiro do Patrimônio Cultural (IBPC), depois nomeado como Instituto do Pa-

trimônio Histórico e Artístico Nacional (IPHAN). E em 2003, o patrimônio foi definido de

forma mais ampla, tanto em suas práticas quanto em seus objetos (CARVALHO, 2011).

Pensando nos dias atuais, uma das principais dificuldades encontradas é obter o

apoio da sociedade para preservação desses bens, uma vez que não há educação patrimo-

nial, o que faz com que muitos desconheçam a importância de manter a memória coletiva,

rejeitando assim as medidas de preservação impostas pelo Estado. Logo, a depredação

de bens patrimoniais é uma preocupação, e para que isso mude é necessário que a le-

gislação seja efetivada na prática, com punição conforme a lei e que haja investimento

em conscientização da sociedade quanto aos nossos bens culturais (MEDEIROS; SURYA,

2009).

1.1 Objetivos

Este trabalho tem como objetivo geral desenvolver um sistema web para gerencia-

mento de patrimônios históricos tombados da cidade de Uberlândia - Minas Gerais, com

o intuito de otimizar a gestão dos ativos municipais, e a partir da base de dados, gerar

uma página de visitação para o público em geral.

1.2 Justificativa

A gestão eficiente dos ativos municipais é crucial para garantir o bom funcio-

namento da administração pública dos municípios. Nesse sentido, pensando na cidade de

Uberlândia, a implementação de um sistema de cadastramento de patrimônios surge como

uma solução necessária para melhorar a administração e controle dos bens municipais.
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Esse sistema proporcionará uma gestão mais eficaz dos recursos públicos, faci-

litando o controle, a localização e o monitoramento dos bens municipais. Além disso,

promoverá a transparência na gestão pública, permitindo que os cidadãos acompanhem

como os recursos estão sendo utilizados, e contribuindo para a prevenção de perdas e

desvios.

Assim, a criação desse sistema representa um avanço significativo na moderniza-

ção da gestão pública em Uberlândia, alinhando a cidade com as melhores práticas de

governança e gestão de ativos.

Por fim, vale mencionar que este projeto foi desenvolvido em conjunto com outro

trabalho de conclusão de curso e, por isso, algumas funcionalidades aqui descritas também

estão presentes no outro trabalho (ABE, 2024).

1.3 Organização

Este trabalho foi desenvolvido em cinco capítulos, divididos da seguinte forma:

• Capítulo 1: traz a introdução, os objetivos e a justificativa da proposta apresentada

neste trabalho;

• Capítulo 2: descreve acerca do referencial teórico, em que abordam-se as tecnologias

utilizadas tanto para o desenvolvimento do backend quanto do frontend;

• Capítulo 3: aborda o desenvolvimento do sistema, em específico sua arquitetura e o

banco de dados a ser usado pelo mesmo;

• Capítulo 4: aborda a interface e funcionamento do sistema, apresentando o sistema

de autenticação e autorização, a página de login e as áreas internas do sistema

referentes aos perfis. Por fim, também é dado destaque ao resultado dos testes

automatizados implementados;

• Capítulo 5: apresenta a conclusão deste trabalho sobre o benefício do sistema de

gerenciamento dos patrimônios históricos municipais, além de descrever algumas

funcionalidades a serem desenvolvidas como continuação deste projeto.
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2 Referencial Teórico

2.1 Trabalhos Correlatos

2.1.1 Instituto do Patrimônio Histórico e Artístico Nacional (IPHAN)

O Instituto do Patrimônio Histórico e Artístico Nacional (IPHAN) é um órgão fe-

deral criado a partir da lei nº 8.113 de 1990. Sediado em Brasília, o IPHAN está ligado ao

Ministério da Cultura e atua em todo o Brasil com a missão de preservar o patrimônio cul-

tural brasileiro de forma sustentável, promovendo a cidadania e valorizando a diversidade

cultural, conforme o artigo 216 da Constituição Federal (IPHAN, 2023).

O IPHAN possui um portal próprio no qual é possível consultar diversas informa-

ções relacionadas ao patrimônio cultural brasileiro (Figura 1). O menu leva às páginas

com informações sobre a estrutura organizacional do Instituto e suas superintendências, a

conteúdos como fototecas e vídeos de eventos e documentários, a referências bibliográficas,

além das páginas com detalhes e informações sobre bens tombados, bens inventariados

e acervos. Essa última parte é semelhante ao objetivo do sistema desenvolvido a partir

deste trabalho (Figura 2).

Figura 1 – Página inicial Portal IPHAN. Disponível em: http://portal.iphan.gov.br/

Vale dizer que o site está sendo migrado para dentro da plataforma gov.br, con-
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Figura 2 – Página de exemplo acessível a partir do Portal IPHAN.

forme mensagem apresentada na página inicial do portal (Figura 1). Com isso, alguns

links do portal levam até páginas já migradas para a plataforma do governo federal (Fi-

gura 3), assim como alguns links presentes em páginas da plataforma levam de volta ao

portal.

2.1.2 Retomba

O Retomba é um aplicativo desenvolvido a partir de um projeto universitário do

Núcleo de Teoria e História em Arquitetura e Urbanismo (NUTHAU) da Faculdade de

Arquitetura, Urbanismo e Design (FAUeD) da UFU (Comunica UFU, 2024). O aplicativo

tem como recurso principal a possibilidade de, utilizando a câmera do celular, visualizar

modelos 3D de edifícios antigos sobrepostos aos edifícios atuais através de técnicas de

realidade aumentada (RETOMBA, 2024). Além desse recurso como destaque, o aplicativo

disponibiliza um mapa que marca a localização dos edifícios históricos, apresentando fotos

e textos sobre a história dos locais, sendo possível também interagir com comentários sobre

os lugares e sugerindo o registro de outros edifícios.

O pacote para baixar o aplicativo está disponível na página web do projeto Re-

tomba. No site não é possível utilizar a funcionalidade de visualização dos modelos 3D em

realidade aumentada, mas outras funções, como o mapa e a sugestão de edifícios, estão

disponíveis (Figuras 4, 5 e 6).
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Figura 5 – Mapa na página web do Retomba.

Figura 6 – Página do Retomba. Informações sobre o lugar.

ser multiplataforma, ou seja, um mesmo código escrito em Java pode ser executado em

diferentes plataformas e sistemas operacionais, bastando que a máquina possua a JVM

instalada (ORACLE, 2024; IBM, 2023).

A linguagem foi lançada em 1995 pela Sun Mycrosystems, mas atualmente é de-

senvolvida pela Oracle após a aquisição da Sun em 2010 (O GLOBO, 2010). Mesmo com

essa transferência de propriedade, a Java continou evoluindo ao longo do tempo e marca

presença no mercado atual, oferecendo uma plataforma confiável e versátil para diferentes

tarefas de programação (IBM, 2023).
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2.2.2 Spring

O Spring é um framework que simplifica o desenvolvimento de software em Java,

destacando-se por ser altamente configurável e por suportar variados tipos de arquiteturas,

já que é dividido em módulos que podem ser usados de acordo com as necessidades da

aplicação (SPRING, 2024d).

A ferramenta surgiu em 2003 em resposta à complexidade das primeiras especi-

ficações J2EE. De código aberto, hoje possui uma grande comunidade que acompanha

e fornece feedback, contribuindo assim para a constante evolução da tecnologia. Com o

passar do tempo novos projetos foram construídos sobre o Spring Framework, formando

um ecossistema conhecido por muitos apenas como “Spring”. Alguns desses projetos são

o Spring Boot, o Spring Data e o Spring Security, que serão usados no desenvolvimento

do projeto desse trabalho (SPRING, 2024d).

2.2.2.1 Spring Boot

O Spring Boot é um dos módulos construídos sobre o Spring Framework. Ao utilizá-

lo, a configuração de aplicações Spring é facilitada para o desenvolvedor, pois ele realiza

configurações de forma automática. Dessa forma, o desenvolvedor pode direcionar sua

atenção mais para as regras de negócio e menos para configurações de projeto, ajudando

assim a acelerar o processo de desenvolvimento (SPRING, 2024a).

O Spring Boot incorpora servidores web, como o Tomcat e o Jetty, dispensando

a implantação de arquivo WAR para e execução da aplicação e tornando esse processo

muito mais prático, como um aplicativo “autônomo” (SPRING, 2024a). Esse é apenas

um exemplo de como o Spring Boot facilita o processo de desenvolvimento de aplicações

web, o que justifica o uso dessa tecnologia.

2.2.2.2 Spring Data

Dentre os projetos Spring está o Spring Data, como facilitador na implementação

de tarefas de acesso a dados (SPRING, 2024c). Esse módulo traz consigo uma família de

subprojetos mais específicos, incluindo o Spring Data JPA, que como o nome sugere, utiliza

a JPA (Java Persistence API) para a implementação de repositórios para persistência de

objetos Java (SPRING, 2024b).

O Spring Data JPA será utilizado no desenvolvimento deste projeto por descom-

plicar a implementação das camadas de acesso a dados através de configurações simples

utilizando anotações. Além disso, ele ainda traz suporte para paginação e é capaz de se

integrar com código personalizado para acesso a dados, como consultas personalizadas

que vão além das operações simples (persistência, atualização, seleção e remoção), sendo

possível filtrar por campos específicos e utilizar ordenação, por exemplo (SPRING, 2024b).
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2.2.2.3 Spring Security

O Spring Security fornece recursos para autenticação e autorização. Quando o

Spring framework é a tecnologia escolhida para a construção de uma aplicação, esse é

o projeto padrão para a implementação de um sistema seguro, pela integração com o

framework, obviamente, e pela possibilidade de personalização ao implementar esses me-

canismos de segurança (SPRING, 2024e).

2.2.3 JWT

O JSON Web Token (JWT) é um padrão aberto (RFC 7519) que define uma forma

compacta e autocontida para representação de informações, através de um token assinado

digitalmente, assim permitindo que as informações sejam transferidas com segurança entre

as partes envolvidas (JSON, 2024).

É muito comum o uso de JWT na autorização de requisições feitas por um usuário

em uma API, por exemplo, quando durante a autenticação do usuário o servidor gera

um token JWT e o retorna para o cliente que está realizando a requisição. Então nas

requisições seguintes o token JWT é passado para o servidor para que o mesmo verifique

através do token se é permitido que o usuário tenha acesso à rota, serviço ou recurso.

Dessa forma não é necessário que o usuário envie novamente suas credenciais a cada nova

requisição (JSON, 2024).

2.2.4 Angular

O Angular é um framework de desenvolvimento de aplicativos de página única para

a web que simplifica a construção de aplicações. Essa simplicidade se deve em grande parte

ao Angular CLI (Command Line Interface), pois, através de comandos simples é possí-

vel gerar um projeto Angular base e gerar novos componentes conforme a demanda da

aplicação. O Angular também fornece bibliotecas com recursos para implementação de

roteamento, gerenciamento de formulários, comunicação cliente-servidor, dentre outros.

Além disso, tem como característica e parte fundamental a arquitetura baseada em com-

ponentes, o que induz à construção de projetos bem estruturados, organizados, escaláveis

e de fácil manutenção (GOOGLE, 2023).

2.2.5 Angular Material

O Angular Material é uma biblioteca de componentes desenvolvida pela equipe

do Angular. Portanto, se integra muito bem a projetos Angular, sejam novos ou já exis-

tentes (ANGULAR MATERIAL, 2024). Essa biblioteca disponibiliza vários componentes

prontos para uso, como tabelas, botões, controle de paginação, dentre outros componentes

interessantes que facilitam o processo de desenvolvimento de páginas em projetos Angular.
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2.2.6 TypeScript

Na abordagem sobre o Angular, foi dito que o mesmo foi construído sobre o Ty-

peScript. Mas antes de abordar o TypeScript, será explicado de forma sucinta o que é o

JavaScript, afinal, uma de suas principais fraquezas foi o motivo da criação do TypeScript

(MICROSOFT, 2024c).

O JavaScript é uma linguagem de programação leve e dinâmica, muito utilizada

na implementação de funcionalidades interativas de páginas web. Criada em 1995 com

o propósito de que pequenos trechos de código fossem incorporados em páginas web, ao

longo do tempo tornou-se tão popular que foram desenvolvidas tecnologias que permi-

tem a execução de código JavaScript fora do navegador, sendo o Node.js um exemplo

(MOZILLA, 2022).

O TypeScript é uma linguagem de programação que oferece todos os recursos do

JavaScript adicionando o sistema de tipos, sendo assim uma linguagem fortemente tipada

(MICROSOFT, 2024d; MICROSOFT, 2024a). O JavaScript é uma linguagem de tipagem

dinâmica, o que permite falhas na escrita do código, como por exemplo, definir em algum

local do código um valor de um determinado tipo que é diferente do tipo esperado, seja por

um erro de digitação ou por uma suposição incorreta por parte do desenvolvedor sobre o

funcionamento do script em tempo de execução. O TypeScript soluciona esse problema ao

verificar, em tempo de compilação, que os tipos foram atribuídos corretamente (MICRO-

SOFT, 2024c). O resultado da compilação do código TypeScript é um código JavaScript

compatível com os padrões e que pode ser executado mesmo que o compilador apresente

erros relacionados à atribuição de tipos. Ou seja, o TypeScript pode ser resumido como

um verificador de tipos em tempo de compilação (NPM, 2024; MICROSOFT, 2024b).

2.2.7 Node.js

Para executar código JavaScript os navegadores precisam do que chamam de motor

JavaScript. O Google Chrome utiliza o motor JavaScript chamado V8. Esse motor foi o

escolhido para a criação do Node.js, que foi lançado em 2009 fornecendo um ambiente de

execução de código JavaScript fora do navegadoe (Node.js, 2024).

Atualmente existem vários pacotes relacionados ao Node.js. E para gerenciar esses

pacotes, existe o Node Package Manager (npm), que inicialmente servia apenas como

forma de gerenciar dependências de pacotes Node.js, mas que passou também a ser usado

em projetos frontend (Node.js, 2024).

No contexto do sistema que será desenvolvido ao longo desse trabalho, o Node.js

será usado para gerenciar as dependências do projeto Angular através do npm.
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2.2.8 PostgreSQL

O PostgreSQL será utilizado como sistema gerenciador do banco de dados da

aplicação. É um sistema de banco de dados objeto-relacional de código aberto que está em

desenvolvimento ativo há mais de 30 anos, sendo hoje bem reconhecido no meio tecnológico

(PostgreSQL, 2024). Sua implementação foi iniciada em 1986 como um projeto acadêmico

e desde então passou por várias versões, recebendo melhorias em cada uma delas conforme

era testado e utilizado em aplicações de pesquisa e em ambientes produtivos. Hoje oferece

muitos recursos para apoiar desenvolvedores na construção de aplicativos que demandam

armazenamento e gerenciamento de dados de forma segura e íntegra (The PostgreSQL

Global Development Group, 2024; PostgreSQL, 2024).

2.3 Teste de Software

O teste de software é parte crucial do processo de desenvolvimento de um sistema

(GRATER, 2005) e tem como objetivo a detecção de erros ou falhas a fim de validar se a

aplicação se comporta de acordo com os requisitos definidos no planejamento do sistema

(JAMIL et al., 2016). Essa é a última etapa antes da entrega do produto final, sendo o

último momento para a identificação de problemas que podem comprometer a qualidade

do produto (NETO et al., 2006).

Os testes de software devem ser previamente planejados, para que se defina os

tipos de teste que serão aplicados e assim sejam realizados testes que fazem sentido para

o contexto do sistema e que sejam efetivos na identificação de problemas (SILVA, 2022).

Existem alguns tipos de teste, como testes de unidade, de integração, de regressão e

outros. E esses tipos se enquadram em diferentes níveis, dos testes de unidade, que são

realizados no nível do código fonte da aplicação, em que são testadas as menores partes

de um projeto de forma individual, até testes de mais alto nível que são realizados por

usuários que validam as funcionalidades por meio da interação com a interface gráfica do

sistema.
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3 Desenvolvimento

3.1 Arquitetura

Para a implementação deste projeto foi construído um sistema web com base na

arquitetura conhecida como cliente-servidor. De forma breve, esse modelo consiste em ter

um processo cliente que realiza requisições para um processo servidor que é responsável por

receber, processar e enviar uma resposta para o cliente (nessa sequência). Especificamente,

foi utilizada a arquitetura cliente-servidor em 3 camadas, sendo essas camadas divididas

em: camada de apresentação, camada de aplicação ou de negócios e camada de banco de

dados (KUMAR, 2019).

A camada de apresentação é implementada do lado do cliente, que, em um sistema

web, é um navegador, como o Google Chrome, por exemplo. O navegador roda a inter-

face gráfica para o usuário interagir com o sistema ao mesmo tempo que pode realizar

requisições ao servidor, através do protocolo HTTP. A partir dessas interações do usuário,

a depender da funcionalidade utilizada, o navegador deve enviar requisições ao servidor

para atender às solicitações do usuário, como realizar cadastros, consultas, edições de

dados, dentre outras funcionalidades. Portanto, cada usuário terá uma cópia do projeto

rodando no navegador instalado em seu dispositivo (OSÓRIO, 2023; KUMAR, 2019).

Para atender as requisições dos clientes, é necessário pelo menos um servidor web

rodando a aplicação backend, que compõe a camada de aplicação. Essa aplicação contém as

regras de negócio para o sistema funcionar conforme planejado previamente e comunica-se

com o banco de dados para efetuar as operações de leitura, inserção, atualização e remoção

de dados. O banco de dados, que na arquitetura cliente-servidor em 3 camadas representa

a camada de banco de dados, pode estar rodando na mesma máquina do backend ou em

um outro servidor dedicado (KUMAR, 2019).

Para este projeto, a implementação da camada de apresentação é um projeto cons-

truído com o Angular, a camada de negócios é implementada em um projeto Java utili-

zando o framework Spring, que serve como uma API Rest e comunica-se com um banco

de dados PostgreSQL, sendo a camada de banco de dados. Essa arquitetura pode ser

simplificada em duas partes: frontend e backend. O frontend é a camada de apresentação

e o backend encapsula as camadas de negócios e de banco de dados. A Figura 7 representa

esse modelo e a comunicação entre as partes que compõem o modelo.

Para detalhar melhor essa comunicação, a Figura 8 mostra o diagrama de sequên-

cia que representa o fluxo da funcionalidade de cadastro de um patrimônio histórico. Esse

fluxo de comunicação serve como exemplo para praticamente todas as funcionalidades.
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Para o sistema desenvolvido neste trabalho, o banco de dados foi implemen-

tado com as seguintes tabelas: tbl_patrimonio, tbl_categoria, tbl_patrimonio_arquivos,

tbl_tipo_arquivo, tbl_patrimonio_comentarios, tbl_usuario e tbl_tipo_usuario. Para

visualizar essas entidades e suas relações, na Figura 9 é apresentado o Diagrama relacio-

nal do banco de dados do sistema.

Figura 9 – Diagrama relacional do banco de dados do sistema.

Para utilizar o sistema é necessário que o usuário esteja cadastrado na tbl_usuario.

Os campos e-mail e senha serão utilizados para realizar o login no sistema e então o usuá-

rio poderá utilizar as funcionalidades permitidas para ele, o que vai depender do tipo

do usuário definido no momento do cadastro. O tipo do usuário referencia os registros

armazenados na tabela tbl_tipo_usuario, que é uma tabela de controle para que deter-

minadas funcionalidades fiquem disponíveis de acordo com cada perfil. Por exemplo, um

usuário do tipo administrador tem permissão para acessar todas as telas e utilizar todas as

funcionalidades do sistema, enquanto um usuário convencional estará limitado a algumas

delas. Portanto, um usuário pode ser somente de um tipo, enquanto um determinado tipo

pode estar relacionado a vários usuários cadastrados.

Uma funcionalidade permitida a todos os usuários é a de cadastrar um patrimô-

nio. A tabela tbl_patrimonio irá armazenar os dados do patrimônio, como o nome, a

localização, a categoria, a descrição do patrimônio - sendo este muito importante para que

detalhes interessantes, como a história e o contexto da construção daquele imóvel, arte ou

objeto, sejam fornecidos no momento do cadastro -, dentre outros campos para histórico e

controle do sistema. Um desses campos de controle é o id_usuario_cadastro, que grava

o id do usuário que realizou o cadastro do patrimônio, estabelecendo a relação entre as

tabelas tbl_patrimonio e a tabela tbl_usuario, onde um patrimônio estará relacionado

a somente um usuário, que pode ser quem realizou o cadastro ou editou por último as

informações do patrimônio, mas um usuário pode estar relacionado a vários patrimônios

aos quais ele realizou o cadastro ou editou as informações pela última vez.

Outra relação da tabela tbl_patrimonio é com a tabela tbl_categoria, através

do campo id_categoria. Ao cadastrar um patrimônio deve ser escolhida uma categoria.
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As categorias disponíveis para escolha ficam registradas na tabela tbl_categoria, per-

mitindo que diferentes patrimônios sejam da mesma categoria, o que possibilita que quem

estiver visitando o site possa fazer consultas e filtrar por patrimônios de uma categoria

específica. Logo, um patrimônio deve se enquadrar em alguma categoria e uma categoria

pode estar relacionada a vários patrimônios. Exemplos de categorias: bens imóveis, bens

móveis, sítios naturais, dentre outras.

Além dessa relação, a tabela tbl_patrimonio se relaciona com as tabelas

tbl_patrimonio_comentarios e tbl_patrimonio_arquivos. Como o nome sugere, a tabela

tbl_patrimonio_comentarios guarda os comentários dos visitantes do site sobre os pa-

trimônios, gravando o nome da pessoa, a data do comentário, o comentário e o id do

patrimonio para o qual foi feito o comentário. Assim, um patrimônio pode receber inúme-

ros comentários, e cada um desses comentários estará vinculado a um único patrimônio.

Já a tabela tbl_patrimonio_arquivos grava os arquivos anexados para os pa-

trimônios, como fotos ou algum outro tipo de documento relacionado ao patrimônio. São

gravados o nome do arquivo, a data em que o documento foi anexado (já que pode ser

armazenado no momento do patrimônio ou posteriormente), o arquivo codificado e o id

do patrimônio, que referencia o id da tabela tbl_patrimonio. Sendo assim, podem ser

anexados vários arquivos para um patrimônio, mas cada registro de arquivo na base é

relacionado a somente um patrimônio. Além desses campos, há o campo que define o

tipo do arquivo (id_tipo_arquivo), ou seja, se é um PDF, uma imagem, um arquivo de

apresentação, dentre outros. Esse campo é uma referência à tabela tbl_tipo_arquivo,

que já possui os tipos de arquivos esperados pelo sistema. Dessa forma, um arquivo é de

um tipo específico e um tipo pode ser usado para arquivos diferentes que se enquadram

no determinado tipo.

3.3 Testes

A fim de exemplificar de forma prática a implementação e execução de testes

de software, foram implementados testes de integração para validar o funcionamento de

alguns endpoints da API. Dessa forma é possível verificar o funcionamento de um fluxo

completo, validando se, diante de alguns cenários, a API está respondendo com o código

HTTP correto, se está retornando respostas que condizem com o que está sendo enviado

no corpo da requisição, dentre outras validações.

Para implementar os testes de integração, foram utilizados alguns recursos ofere-

cidos pelo JUnit (dependência embutida no módulo de testes do Spring) juntamente com

algumas configurações do Spring que facilitam a implementação desse tipo de teste. O

JUnit é um framework de testes de unidade para a linguagem de programação Java, sendo

bastante utilizado para escrever e executar testes automatizados.
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Com base no banco de dados real, foi criado um banco de dados para a execução dos

testes. No momento da criação, o banco de dados real já possuía alguns dados (previamente

cadastrados) necessários para o uso inicial do sistema, como tipos de usuários, tipos de

arquivos, algumas categorias e um usuário administrador.
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4 Resultados

4.1 Funcionalidades do Sistema

Nesta seção, será apresentado o funcionamento do sistema, utilizando capturas de

tela da interface do sistema em uso para evidenciar e auxiliar na descrição de cada uma

das funcionalidades disponíveis.

4.1.1 Parte Pública

A parte pública se refere às páginas disponíveis para qualquer pessoa que acessar

o site, que serão referidas como “visitante”. Esse tipo de usuário poderá, basicamente,

visualizar os dados dos patrimônios históricos previamente catalogados, além de deixar

comentários sobre o que ele observou.

Ao acessar o sistema, um visitante irá visualizar uma lista de patrimônios cadas-

trados (Figura 10). Para cada patrimônio, o sistema apresenta as imagens em tamanho

pequeno em um carrossel, seguido da descrição ao lado, o estado e cidade onde se localiza

o patrimônio e os comentários dos visitantes. Ao clicar sobre o título do patrimônio, o

visitante é levado a uma página dedicada, na qual são apresentados mais dados sobre

a localização daquele bem, podendo também o usuário interagir com a página enviando

os próprios comentários (Figuras 11, 12 e 13) e realizando o download das imagens (ou

documentos anexados) ao clicar sobre o nome do arquivo (Figura 14).

Figura 10 – Página inicial do sistema.



Capítulo 4. Resultados 25

Figura 11 – Interação com o sistema. Visão de um patrimônio.

Figura 12 – Interação com o sistema. Detalhamento das informações
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gura 29). Automaticamente, o sistema carrega a lista completa de patrimônios carregados,

já sendo possível editar os dados a partir dessa tela, clicando no ícone de edição, na coluna

“Editar”, e até mesmo é possível inativar um registro (Figura 30). Mais adiante, a parte

de edição será abordada novamente, mas antes será detalhada a parte de cadastro de um

patrimônio.

Figura 29 – Listagem de Patrimônios.

Figura 30 – Listagem de Patrimônios.

Na aba “Cadastrar Novo Patrimônio”, são exibidos os campos para preenchimento,

em que aqueles obrigatórios são destacados com um “*” (Figuras 31 e 32). Na parte

inferior, na seção “Arquivos", ao clicar no botão “Procurar”, o explorador de arquivos
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5 Conclusão

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de um sistema para o gerenciamento

de patrimônios históricos, integrando tecnologias utilizadas no mercado, como Java, Spring

Boot e Angular para oferecer uma solução eficiente. O sistema desenvolvido se propõe a

facilitar a gestão de patrimônios ao permitir o cadastro, edição e exclusão de informações,

além de garantir a integridade dos dados por meio de autenticação e autorização.

A implementação dos testes de integração foi importante para validar a eficácia

dos endpoints da API, assegurando que o sistema funcione conforme os requisitos es-

tabelecidos. Esses testes garantem que o fluxo das funcionalidades esteja corretamente

implementado, validando as respostas do servidor e garantindo a confiabilidade do sis-

tema.

Além dos aspectos técnicos, este projeto reforça a importância da preservação do

patrimônio histórico, contribuindo para a valorização e a proteção de bens culturais. O

sistema desenvolvido não apenas facilita a gestão administrativa desses bens, mas também

promove a acessibilidade a informações relevantes sobre esse tema para o público em geral,

incentivando a conscientização e a preservação cultural.

Por fim, o sistema pode ser aprimorado com novas funcionalidades, tanto na parte

pública quanto na parte privada. Por exemplo, para melhorar a experiência e interação de

um visitante com as páginas de visitação, poderia ser feita uma integração com uma pla-

taforma de mapas para que o usuário situe-se melhor sobre a localização dos patrimônios.

Enquanto na parte de gestão, na área privada, incluir novas funcionalidades voltadas para

a gestão de reparos e inventários agregaria maior eficiência na preservação e manutenção

dos patrimônios históricos. Nesse sentido, pensando na integração futura com sistemas já

existentes de órgãos públicos, como os site de prefeituras, de instituições, e do governo

federal, sugere-se adotar os padrões de desenvolvimento e de interface desses sistemas.

Por último, além das melhorias funcionais sugeridas, incluir um link que leve à uma do-

cumentação sobre o sistema no próprio repositório Git onde se encontram os projetos,

permitiria que interessados sugerissem correções, ajustes e melhorias nos mesmos.



48

Referências

ABE, I. M. Sistema de gerenciamento de patrimônios tombados. [S.l.]: Trabalho
de Conclusão de Curso (Graduação em Sistemas de Informação) – Universidade Federal
de Uberlândia, 2024. Citado na página 10.

ANGULAR MATERIAL. Angular Material. 2024. Disponível em: <https:
//material.angular.io/>. Acesso em: 19/08/2024. Citado na página 16.

BRASIL. Decreto-Lei nº 25, de 30 de novembro de 1937. Organiza a
proteção do patrimônio histórico e artístico nacional. 1937. Diário Oficial
da União, Brasília, DF, [30. nov. 1937]. Acesso em: 20/05/2024. Disponível em:
<https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/decreto-lei/del0025.htm>. Citado na página
8.

. Constituição da República Federativa do Brasil. 1988. Promulgada
em 5 de outubro de 1988. Acesso em: 20/05/2024. Disponível em: <https:
//www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituicao.htm>. Citado na página 9.

CARVALHO, A. C. de. Preservação do patrimônio histórico no brasil: estratégias.
Revista Eletrônica do Programa de Pós-Graduação em Museologia e
Patrimônio–PPG-PMUS Unirio, v. 4, n. 1-2011, p. 117, 2011. Acesso em: 20/05/2024.
Disponível em: <http://200.156.20.26/index.php/ppgpmus/article/view/195/158>.
Citado na página 9.

Comunica UFU. Alunos e professores do curso de Arqui-
tetura da UFU criam aplicativo de realidade aumentada.
2024. Disponível em: <https://comunica.ufu.br/noticias/2024/01/
alunos-e-professores-do-curso-de-arquitetura-da-ufu-criam-aplicativo-de-0>. Acesso em:
02/08/2024. Citado na página 12.

GOOGLE. What is Angular? 2023. Disponível em: <https://angular.io/guide/
what-is-angular>. Acesso em: 29/04/2024. Citado na página 16.

GRATER, M. T. Benefits of using automated software testing tools to achieve software
quality assurance. 2005. Citado na página 18.

IBM. Java Performance Monitoring. 2023. Disponível em: <https://www.ibm.
com/docs/en/aix/7.1?topic=management-java-performance-monitoring>. Acesso em:
29/04/2024. Citado na página 14.

IPHAN. PORTARIA Nº IPHAN Nº 141, DE 12 DE DE-
ZEMBRO DE 2023? 2023. Disponível em: <https://www.gov.
br/iphan/pt-br/centrais-de-conteudo/legislacao/atos-normativos/2023/
portaria-no-iphan-no-141-de-12-de-dezembro-de-2023>. Acesso em: 02/08/2024.
Citado na página 11.

JAMIL, M. A.; ARIF, M.; ABUBAKAR, N. S. A.; AHMAD, A. Software testing
techniques: A literature review. In: IEEE. 2016 6th international conference on



Referências 49

information and communication technology for the Muslim world (ICT4M).
[S.l.], 2016. p. 177–182. Citado na página 18.

JSON. Introduction to JSON Web Tokens. 2024. Disponível em: <https:
//jwt.io/introduction>. Acesso em: 29/04/2024. Citado na página 16.

KÜHL, B. M. A restauração de monumentos históricos na frança após a revolução
francesa e durante o século xix: um período crucial para o amadurecimento teórico.
Revista CPC, n. 3, p. 110–144, 2007. Acesso em: 20/05/2024. Disponível em:
<https://www.revistas.usp.br/cpc/article/view/15601/17175>. Citado na página 8.

KUMAR, S. A review on client-server based applications and research opportunity.
International Journal of Recent Scientific Research, v. 10, n. 7, p. 33857–3386,
2019. Citado na página 19.

LONDRES, C. O patrimônio histórico na sociedade contemporânea. Rio de Janeiro:
Edições Casa de Rui Barbosa, 2007, 2007. Acesso em: 20/05/2024. Disponível em:
<https://rubi.casaruibarbosa.gov.br/bitstream/handle/20.500.11997/17985/FCRB_
Escritos_1_7_Cecilia_Londres.pdf?sequence=1&isAllowed=y>. Citado na página 8.

LOPIS, E. A. Patrimônio histórico cultural: preservar ou transformar? uma questão
conflituosa. Mosaico, v. 8, n. 12, p. 9–23, 2017. Acesso em: 20/05/2024. Disponível em:
<https://periodicos.fgv.br/mosaico/article/view/65461/66858>. Citado na página 8.

MEDEIROS, M. C. de; SURYA, L. A importância da educação patrimonial para a
preservação do patrimônio. In: ANPUH – XXV Simpósio Nacional de História.
Fortaleza, Brasil: [s.n.], 2009. Acesso em: 20/05/2024. Disponível em: <https://
www.snh2011.anpuh.org/resources/anais/anpuhnacional/S.25/ANPUH.S25.0135.pdf>.
Citado na página 9.

MICROSOFT. TypeScript for JavaScript Programmers. 2024. Disponível em:
<https://www.typescriptlang.org/docs/handbook/typescript-in-5-minutes.html>.
Acesso em: 20/05/2024. Citado na página 17.

. TypeScript for the New Programmer. 2024. Disponível em: <https:
//www.typescriptlang.org/docs/handbook/typescript-from-scratch.html>. Acesso em:
20/05/2024. Citado na página 17.

. The TypeScript Handbook. 2024. Disponível em: <https://www.
typescriptlang.org/docs/handbook/intro.html>. Acesso em: 20/05/2024. Citado na
página 17.

. What is TypeScript? 2024. Disponível em: <https://www.typescriptlang.org>.
Acesso em: 29/04/2024. Citado na página 17.

MOZILLA. JavaScript. 2022. Disponível em: <https://developer.mozilla.org/pt-BR/
docs/Web/JavaScript>. Acesso em: 20/05/2024. Citado na página 17.

NETO, A. C. D.; NATALI, A. C.; ROCHA, A. R.; TRAVASSOS, G. Caracterização
do estado da prática das atividades de teste em um cenário de desenvolvimento
de software brasileiro. In: Anais do V Simpósio Brasileiro de Qualidade
de Software. Porto Alegre, RS, Brasil: SBC, 2006. p. 27–41. Disponível em:
<https://sol.sbc.org.br/index.php/sbqs/article/view/15598>. Citado na página 18.



Referências 50

Node.js. The V8 JavaScript Engine. 2024. Disponível em: <https://nodejs.org/en/
learn/getting-started/the-v8-javascript-engine>. Acesso em: 20/05/2024. Citado na
página 17.

NPM. TypeScript. 2024. Disponível em: <https://www.npmjs.com/package/
typescript>. Acesso em: 20/05/2024. Citado na página 17.

O GLOBO. Oracle conclui aquisição da Sun Microsys-
tems. 2010. Disponível em: <https://oglobo.globo.com/economia/
oracle-conclui-aquisicao-da-sun-microsystems-3062797>. Acesso em: 29/04/2024.
Citado na página 14.

ORACLE. O que é Java? 2024. Disponível em: <https://www.java.com/pt-BR/
download/help/whatis_java.html>. Acesso em: 29/04/2024. Citado na página 14.

OSÓRIO, V. E. P. Middlewares orientados a mensagens. 2023. Acesso em: 20/05/2024.
Disponível em: <https://www.researchgate.net/profile/Victor-Osorio-10/publication/
378309830_Middlewares_Orientados_a_Mensagens/links/65d392f8476dd15fb34466ed/
Middlewares-Orientados-a-Mensagens.pdf>. Citado na página 19.

PostgreSQL. The PostgreSQL Global Development Group. What is
PostgreSQL? 2024. Disponível em: <https://www.postgresql.org/about/>. Acesso em:
20/05/2024. Citado na página 18.

PRESSMAN, R. S.; MAXIM, B. R. Engenharia de software: uma abordagem
profissional. 9. ed. [S.l.]: McGraw Hill Education, 2021. Citado na página 20.

RETOMBA. Sobre o aplicativo. 2024. Disponível em: <https://retomba.com.br/#/>.
Acesso em: 02/08/2024. Citado na página 12.

SILVA, F. R. Testes backend automatizados no Sistema Online de Distribuição
de Disciplinas. [S.l.]: Trabalho de Conclusão de Curso (Graduação em Gestão da
Informação) – Universidade Federal de Uberlândia, 2022. Citado na página 18.

SPRING. Building an Application with Spring Boot. 2024. Disponível em:
<https://spring.io/guides/gs/spring-boot>. Acesso em: 29/04/2024. Citado na página
15.

. Spring Data JPA Overview. 2024. Disponível em: <https://spring.io/
projects/spring-data-jpa#overview>. Acesso em: 29/04/2024. Citado na página 15.

. Spring Data Overview. 2024. Disponível em: <https://spring.io/projects/
spring-data>. Acesso em: 29/04/2024. Citado na página 15.

. Spring Framework Overview. 2024. Disponível em: <https://docs.spring.io/
spring-framework/reference/overview.html>. Acesso em: 29/04/2024. Citado na página
15.

. Spring Security Overview. 2024. Disponível em: <https://spring.io/projects/
spring-security>. Acesso em: 29/04/2024. Citado na página 16.

The PostgreSQL Global Development Group. A Brief History of PostgreSQL. 2024.
Disponível em: <https://www.postgresql.org/docs/current/history.html>. Acesso em:
20/05/2024. Citado na página 18.


	Folha de rosto
	Agradecimentos
	Resumo
	Lista de ilustrações
	Sumário
	Introdução
	Objetivos
	Justificativa
	Organização

	ReferencialTeorico
	Trabalhos Correlatos
	Instituto do Patrimônio Histórico e Artístico Nacional (IPHAN)
	Retomba

	Tecnologias
	Java
	Spring
	SpringBoot
	SpringData
	SpringSecurity

	JWT
	Angular
	Angular Material
	TypeScript
	NodeJs
	PostgreSQL

	Teste de Software

	Desenvolvimento
	Arquitetura
	Banco de dados
	Testes

	Resultados
	Funcionalidades do Sistema
	Parte Pública
	Gerenciamento de Usuários
	Gerenciamento de Patrimônios

	Testes

	Conclusão
	Referências

