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1 INTRODUÇÃO

No campo da computação, a inclinação humana para aperfeiçoar continuamente as tec-

nologias manifesta-se de forma particularmente significativa. Tecnologias primitivas, baseadas

em válvulas a vácuo que controlavam a passagem de energia conforme princípios matemati-

camente determinados, evoluíram para estruturas quase atômicas, capazes de sustentar com-

putadores modernos e viabilizar o avanço de diversas áreas do conhecimento e da sociedade

(MCCARTNEY, 1999). Essa trajetória tecnológica possibilitou o surgimento da Internet e de

múltiplos campos de estudo e inovação, todos orientados pelo mesmo princípio: a constante

busca por maior eficiência, desempenho, coerência, confiabilidade e inovação, garantindo que

os sistemas sejam cada vez mais robustos, adaptáveis e capazes de atender às demandas de

um mundo em constante transformação.

No desenvolvimento de software, a lógica do aprimoramento contínuo mantém-se vi-

gente como um princípio essencial. Em um contexto marcado por transformações rápidas e

constantes, sistemas precisam ser continuamente atualizados, envolvendo refatorações, que vi-

sam otimizar e tornar o código mais claro, eficiente e sustentável, assim como a implementação

de novas funcionalidades, responsáveis por ampliar a utilidade e a relevância das aplicações

frente às novas demandas sociais e tecnológicas, sob pena de obsolescência. Dessa forma, o

desenvolvimento de software ocupa posição estratégica, situando-se na vanguarda das trans-

formações tecnológicas, sociais e econômicas, impulsionando a criação de novas formas de

interação, produção e conhecimento, além de contribuir para a consolidação de práticas inova-

doras e para a manutenção da competitividade no cenário digital contemporâneo.

Nesse contexto de constante evolução tecnológica e de aprimoramento de sistemas,

iniciativas educacionais e culturais que envolvem tecnologia digital demandam soluções adap-

táveis e capazes de integrar novas funcionalidades de forma contínua. Reconhecendo essa

necessidade de adaptação e aprimoramento, as universidades passaram a buscar maneiras de

organizar e preservar informações de forma mais estruturada. A Universidade Tecnológica Fe-

deral do Paraná (UTFPR) e a Universidade Estadual do Centro-Oeste (UNICENTRO), a partir

dos projetos de extensão "Tecno-Lixo: Oficina do Aprender"(RIBEIRO et al., 2024) e "E-Lixo"(Ré;

THOMEN, 2021), respectivamente, que trabalham com o reaproveitamento de peças de com-

putadores descartadas, acabaram armazenando diversos itens de informática em suas depen-

dências para criação de um museu, preservando assim um pouco da história da computação.

Gonzaga (2024) implementou um museu virtual de informática para cadastro e gerência desses

itens, chamado E-Museu.

O E-museu trata-se de um sistema web desenvolvido como espaço de catalogação,

gerenciamento e exposição de itens tecnológicos no formato de museu digital. Esse sistema

está em uso e encontra-se disponível na Web em e-museu.gp.utfpr.edu.br. Contudo, precisa

de aprimoramento e adição de novas funcionalidades. Além da implementação de novas fun-

cionalidades, tornou-se fundamental promover refatorações no código já implementado. Dessa
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forma, o E-Museu não apenas reflete a aplicação prática da lógica do desenvolvimento contínuo

de software, mas também exemplifica como a inovação e o aperfeiçoamento constante podem

potencializar a experiência do usuário e a disseminação do conhecimento cultural e acadêmico.

Esse aperfeiçoamento de software pode apresentar diversos obstáculos ao longo do de-

senvolvimento. Um dos desafios refere-se à atualização das tecnologias utilizadas no sistema,

processo que exige atenção e cautela para preservar sua estabilidade. No âmbito da refatora-

ção, é igualmente essencial garantir que as melhorias estruturais não comprometam o funcio-

namento atual do software. Por fim, um dos principais desafios consiste em tornar o sistema

simples de implementar em ambientes de produção, assegurando confiabilidade e robustez.

Com isso, o presente trabalho tem como objetivo propor soluções e melhorias para tornar

o E-Museu um software mais robusto, resiliente a falhas, seguro e de fácil manutenção. Para

atingir esses objetivos, serão aplicados padrões de desenvolvimento de software, práticas de

teste sistemáticas e padronização de ambientes, visando garantir a qualidade, a confiabilidade

e a manutenção eficiente do sistema.

1.1 Objetivo

Refatorar e expandir o sistema web do E-Museu por meio da implementação de novas

funcionalidades, aplicando boas práticas de programação, padrões de projeto de software e

testes automatizados, com o intuito de melhorar a manutenibilidade e a qualidade do código.

1.2 Justificativa

O E-Museu apresenta uma infraestrutura simplificada, sem a separação entre os ambi-

entes de desenvolvimento e produção — etapa fundamental no ciclo de vida de um software,

quando o sistema atinge sua versão final e passa a operar no mundo real. Cada execução da

aplicação demanda configurações manuais complexas, como a instalação de tecnologias ne-

cessárias ou a preparação do banco de dados. Foi usado como padrão de projeto uma versão

simplificada do conhecido padrão de software Model View Controller (MVC), com a necessi-

dade de implementação da divisão de responsabilidades entre services, actions e controllers,

elementos essenciais para a organização e manutenção de sistemas robustos.

Outro ponto crítico é a ausência de mecanismos automatizados que garantam a quali-

dade e o funcionamento do sistema, como linters para análise estática e testes automatizados

para validação do comportamento da aplicação. Somado a isso, as funcionalidades existentes

podem ser melhoradas, as quais reforçam a necessidade de refatorações e da elaboração de

novos recursos, de modo a tornar a plataforma mais completa (IEEE Computer Society, 2025).

Nesse contexto, a refatoração assume papel central, pois permite aprimorar a estrutura

interna do código sem alterar seu comportamento externo, garantindo maior clareza, modulari-
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dade e facilidade de manutenção. Ao reduzir a complexidade e eliminar duplicações ou práticas

inadequadas, a refatoração contribui para a evolução sustentável do software, assegurando que

futuras adaptações, correções e expansões sejam implementadas de forma mais ágil, confiável

e com menor risco de introdução de falhas (FOWLER, 2004).
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2 PROPOSTA

A proposta deste trabalho consiste, essencialmente, na refatoração do sistema web E-

Museu, desenvolvido inicialmente por (GONZAGA, 2024), abrangendo aspectos de infraestru-

tura, código e testes, além da implementação de algumas funcionalidades adicionais.

O desenvolvimento será conduzido de forma metódica, com o uso de ferramentas do

Github para o controle de tarefas (GITHUB, 2025), acompanhamento do fluxo de desenvolvi-

mento, registro do histórico de modificações, bem como para o armazenamento e versiona-

mento do código, contando sempre com o apoio de professores nas questões necessárias.

Como forma de apresentação geral das modificações e implementações previstas,

destacam-se os seguintes itens:

• Estabelecer uma estrutura de versionamento e desenvolvimento de código com pa-

drões bem definidos, utilizando GitHub, de modo a garantir organização, rastreabili-

dade e colaboração eficiente.

• Configurar ambientes estáveis de desenvolvimento, teste e produção, assegurando

consistência, reprodutibilidade e confiabilidade do sistema.

• Refatorar o código existente, aprimorando legibilidade, modularidade, manutenibilidade

e desempenho.

• Implementar testes automatizados a fim de assegurar a qualidade, confiabilidade e

robustez do código, contemplando testes de fluxo, integração e usabilidade.

• Desenvolver e aprimorar funcionalidades do E-Museu como aumentar a capacidade de

upload de fotos e vídeos (aumento da capacidade de upload para mais de uma foto e

um campo para inserção de link para um vídeo de demostração da peça), internacio-

nalização do sistema, incorporação de mecanismos de segurança como reCAPTCHA

e possibilidade de geração de etiquetas para colagem nas peças físicas com o seu

código e nome.

• Aplicar padrões de projeto e boas práticas de desenvolvimento, orientando tanto a

refatoração quanto a implementação de novas funcionalidades de forma estruturada e

eficiente.

O trabalho a ser desenvolvido deverá impactar positivamente para diferentes públicos.

Os profissionais e alunos que atuam e futuramente atuarão na administração e catalogação de

itens; a professora responsável pela administração do site; os desenvolvedores, que contarão

com um código refatorado e testado; e, por fim, os usuários finais, que poderão acessar o E-

Museu com novas funcionalidades.

Ao final deste trabalho, espera-se entregar uma versão refatorada e aprimorada do sis-

tema web do E-Museu, com infraestrutura organizada, código otimizado, testes automatizados
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e novas funcionalidades implementadas. Como benefícios, projeta-se a melhoria da qualidade

e confiabilidade do sistema, ampliação de alguns recursos disponíveis, fortalecimento da se-

gurança na inserção de itens na coleção do E-Museu e garantia de uma base técnica que

possibilite a manutenção e evolução contínua do E-Museu.
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3 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este Trabalho de Conclusão de Curso tem como foco a refatoração e a implementação

de novas funcionalidades no sistema web vigente do E-Museu (GONZAGA, 2024). A relevância

deste estudo reside na necessidade de modernizar e aprimorar uma aplicação já existente, apli-

cando práticas consolidadas de desenvolvimento de software, tais como a adoção de padrões

arquiteturais, a criação de ambientes padronizados de desenvolvimento e produção, bem como

a integração de testes sistemáticos para assegurar a confiabilidade do sistema.

Ao propor melhorias estruturais, o trabalho busca garantir maior robustez, escalabili-

dade, segurança e facilidade de manutençãoDessa forma, o projeto contribui tanto para a evo-

lução sustentável do E-Museu, enquanto ferramenta digital de catalogação e exposição de itens

tecnológicos, quanto para a disseminação do conhecimento cultural e acadêmico em um ambi-

ente mais acessível, interativo e confiável.



9

REFERÊNCIAS

FOWLER, M. Refatoração. Bookman, 2004. ISBN 9788577804153. Disponível em:
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=p97eDwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PT4&dq=
refatora%C3%A7%C3%A3o&ots=l4ruH06Xda&sig=BlsHSJsKhhMPPhvTbGs91JnUeRM&
redir_esc=y#v=onepage&q=refatora%C3%A7%C3%A3o&f=false.

GITHUB. GitHub. 2025. Acesso em: 3 set. 2025. Disponível em: https://github.com.

GONZAGA, A. T. O. E-Museu: explorando a história da informática em um ambiente virtual.
2024. Monografia (Graduação) — Universidade Tecnológica Federal do Paraná, Guarapuava,
2024. Acesso em 17 de março de 2025. Disponível em: https://e-museu.gp.utfpr.edu.br/.

IEEE Computer Society. The Importance of Software Testing. 2025. Acesso em: 31 ago.
2025. Disponível em: https://www.computer.org/resources/importance-of-software-testing.

MCCARTNEY, S. ENIAC: The Triumphs and Tragedies of the World’s First Computer.
Walker Company, 1999. Disponível em: https://dl.acm.org/doi/abs/10.5555/520152.

RIBEIRO, J. V. et al. Tecno-lixo: Oficina do aprender - relatos de experiência de um projeto
de extensão. In: Anais do XIV Seminário de Extensão e Inovação & XXIX Seminário de
Iniciação Científica e Tecnológica da UTFPR - SEI/SICITE 2024. Francisco Beltrão: [s.n.],
2024. p. 1–6.

Ré, A. M. D.; THOMEN, M. A. F. Cartilha de sugestões para atividades em oficinas
pedagógicas utilizando de informática LIXOELETRÔ. 2021. https://www3.unicentro.br/
decomp/wp-content/uploads/sites/77/2021/09/CartilhaLixoEletronico.pdf. Acesso em: 25 set.
2022.

https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=p97eDwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PT4&dq=refatora%C3%A7%C3%A3o&ots=l4ruH06Xda&sig=BlsHSJsKhhMPPhvTbGs91JnUeRM&redir_esc=y#v=onepage&q=refatora%C3%A7%C3%A3o&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=p97eDwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PT4&dq=refatora%C3%A7%C3%A3o&ots=l4ruH06Xda&sig=BlsHSJsKhhMPPhvTbGs91JnUeRM&redir_esc=y#v=onepage&q=refatora%C3%A7%C3%A3o&f=false
https://books.google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=p97eDwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PT4&dq=refatora%C3%A7%C3%A3o&ots=l4ruH06Xda&sig=BlsHSJsKhhMPPhvTbGs91JnUeRM&redir_esc=y#v=onepage&q=refatora%C3%A7%C3%A3o&f=false
https://github.com
https://e-museu.gp.utfpr.edu.br/
https://www.computer.org/resources/importance-of-software-testing
https://dl.acm.org/doi/abs/10.5555/520152
https://www3.unicentro.br/decomp/wp-content/uploads/sites/77/2021/09/CartilhaLixoEletronico.pdf
https://www3.unicentro.br/decomp/wp-content/uploads/sites/77/2021/09/CartilhaLixoEletronico.pdf

	Lista de Abreviaturas e Siglas
	Sumário
	1 Introdução
	1.1 Objetivo
	1.2 Justificativa

	2 Proposta
	3 Considerações Finais
	Referências

