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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso apresentara o processo de refatoragdo, modernizagéao
e expansao do sistema web do E-Museu, uma plataforma digital destinada a catalogacao e
divulgagao de pecgas da histéria da informatica. A justificativa para a realizagao deste trabalho
se fundamentara nas limitagcdes técnicas identificadas na versdo atual da aplicacdo, que
apresenta dificuldades de manutencao, auséncia de padronizacdo no cédigo, insuficiéncia de
testes automatizados e caréncia de funcionalidades relevantes para a continuidade do projeto.
Diante desse cenario, o trabalho tera como objetivo aprimorar a estrutura interna do sistema,
aumentar sua estabilidade e sustentabilidade a longo prazo e, simultaneamente, implementar
novas funcionalidades que ampliardo a utilidade pratica da plataforma. Como metodologia,
sera adotada uma abordagem baseada em boas praticas de engenharia de software, incluindo
a aplicagao de padrdes de projeto, a reorganizacao de médulos, a padronizacao de versiona-
mento e a configuracao de ambientes de desenvolvimento, teste e producao. Além disso, serdo
utilizados principios de refatoracdo para melhorar legibilidade, modularidade e desempenho
do codigo, enquanto testes automatizados serdo incorporados para garantir a confiabilidade
das funcionalidades e prevenir problemas futuros. Entre os principais resultados esperados
estardo a reestruturagcdo completa do cédigo-fonte, a melhoria significativa na organizacao
e rastreabilidade do projeto, a implementacdo de mecanismos de seguranca, o aumento da
capacidade de upload de midias, a internacionalizacdo do sistema e a geragao de etiquetas
para catalogacéo fisica das pecas. Espera-se que a conclusdo evidencie que o conjunto de
melhorias aplicadas tornarda o E-Museu mais robusto e coerente com praticas modernas de
desenvolvimento, estabelecendo uma base soélida para evolugdes futuras e contribuindo para a

preservacao da memoria tecnolégica.

Palavras-chave: museu; refatoracdo; funcionalidades; engenharia de software; sistema web.



ABSTRACT

This Final Project will present the process of refactoring, modernizing, and expanding the
E-Museu web system, a digital platform designed for cataloging and disseminating items
from the history of computing. The justification for carrying out this work will be based on
the technical limitations identified in the current version of the application, which presents
maintenance difficulties, lack of code standardization, insufficient automated tests, and the
absence of essential functionalities for the continuity of the project. In this context, the work
will aim to improve the system’s internal structure, increase its long-term stability and sustai-
nability, and simultaneously implement new features that will expand the platform’s practical
usefulness. As methodology, an approach based on software engineering best practices will
be adopted, including the application of design patterns, module reorganization, versioning
standardization, and the configuration of development, testing, and production environments.
Additionally, refactoring principles will be applied to improve code readability, modularity, and
performance, while automated tests will be incorporated to ensure the reliability of features
and prevent future issues. Among the expected results are the complete restructuring of the
codebase, significant improvements in project organization and traceability, the implementation
of security mechanisms, increased media upload capacity, system internationalization, and the
generation of labels for the physical cataloging of items. It is expected that the conclusion will
demonstrate that the set of improvements applied will make the E-Museu more robust and
aligned with modern development practices, establishing a solid foundation for future evolutions

and contributing to the preservation of technological memory.

Keywords: museum; refactoring; functionalities; software engineering; web development.
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1 INTRODUCAO

No campo da computacao, a inclinacdo humana para aperfeicoar continuamente as tec-
nologias manifesta-se de forma particularmente significativa. Tecnologias primitivas, baseadas
em valvulas a vacuo que controlavam a passagem de energia conforme principios matemati-
camente determinados, evoluiram para estruturas quase atbmicas, capazes de sustentar com-
putadores modernos e viabilizar o avanco de diversas areas do conhecimento e da sociedade
(MCCARTNEY, 1999). Essa trajetéria tecnoldgica possibilitou o surgimento da Internet e de
multiplos campos de estudo e inovagao, todos orientados pelo mesmo principio: a constante
busca por maior eficiéncia, desempenho, coeréncia, confiabilidade e inovacao, garantindo que
os sistemas sejam cada vez mais robustos, adaptaveis e capazes de atender as demandas de
um mundo em constante transformagao.

No desenvolvimento de software, a l6gica do aprimoramento continuo mantém-se vi-
gente como um principio essencial. Em um contexto marcado por transformagdes rdpidas e
constantes, parte significativa dos sistemas vigentes precisam ser continuamente atualizados,
envolvendo refatoragbes, que visam otimizar e tornar o coédigo mais claro, eficiente e susten-
tavel, assim como a implementacao de novas funcionalidades, responsaveis por ampliar a uti-
lidade e a relevancia das aplicacdes frente as novas demandas sociais e tecnolégicas, sob
pena de obsolescéncia. Dessa forma, o desenvolvimento de software ocupa posi¢ao estraté-
gica, situando-se na vanguarda das transformagdes tecnolégicas, sociais € econdmicas, impul-
sionando a cria¢do de novas formas de interagao, produc¢ao e conhecimento, além de contribuir
para a consolidacao de praticas inovadoras e para a manutengéo da competitividade no cenério
digital contemporaneo.

Nesse contexto de constante evolugdo tecnol6gica e de aprimoramento de sistemas,
iniciativas educacionais e culturais que envolvem tecnologia digital demandam solu¢des adap-
taveis e capazes de integrar novas funcionalidades de forma continua. Reconhecendo essa
necessidade de adaptacdo e aprimoramento, as universidades passaram a buscar maneiras de
organizar e preservar informagdes de forma mais estruturada. A Universidade Tecnoldgica Fe-
deral do Parana (UTFPR) e a Universidade Estadual do Centro-Oeste (UNICENTRO), a partir
dos projetos de extensao "Tecno-Lixo: Oficina do Aprender"(RIBEIRO et al., 2024) e "E-Lix0"(Ré;
THOMEN, 2021), respectivamente, que trabalham com o reaproveitamento de pegcas de com-
putadores descartadas, acabaram armazenando diversos itens de informatica em suas depen-
déncias para criagdo de um museu, preservando assim um pouco da histéria da computagao.
Gonzaga (2024) implementou um museu virtual de informética para cadastro e geréncia desses
itens, chamado E-Museu.

O E-museu trata-se de um sistema web desenvolvido como espaco de catalogacgao,
gerenciamento e exposicao de itens tecnoldgicos no formato de museu digital. Esse sistema
esta em uso e encontra-se disponivel na Web em e-museu.gp.utfpr.edu.br. Contudo, precisa
de refatoragdes e de aprimoramentos além da adicdo de novas funcionalidades. Dessa forma,



o E-Museu ndo apenas reflete a aplicacao pratica da l6gica do desenvolvimento continuo de
software, mas também exemplifica como a inovacao e o aperfeigoamento constante podem
potencializar a experiéncia do usuario e a disseminagao do conhecimento cultural e académico.

Esse aperfeicoamento de software pode apresentar diversos obstaculos ao longo do de-
senvolvimento. Um dos desafios refere-se a atualizagdo das tecnologias utilizadas no sistema,
processo gque exige atencao e cautela para preservar sua estabilidade. No ambito da refatora-
cao, é igualmente essencial garantir que as melhorias estruturais ndo comprometam o funcio-
namento atual do software. Por fim, um dos principais desafios consiste em tornar o sistema
simples de implementar em ambientes de producao, assegurando confiabilidade e robustez.

Comisso, o presente trabalho tem como objetivo propor solugées e melhorias para tornar
o E-Museu um software mais robusto, resiliente a falhas, seguro e de facil manutencdo. Para
atingir esses objetivos, serdo aplicados padrdes de desenvolvimento de software, praticas de
teste sistematicas e padronizacdo de ambientes, visando garantir a qualidade, a confiabilidade
e a manutencao eficiente do sistema.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral

Refatorar e expandir o sistema web do E-Museu por meio da implementagéo de novas
funcionalidades, aplicando boas praticas de programacao, padrdoes de projeto de software e
testes automatizados, com o intuito de melhorar a manutenibilidade e a qualidade do cédigo.

1.1.2 Objetivos Especificos

 Estabelecer uma estrutura de versionamento e desenvolvimento de cédigo com pa-
drées bem definidos, utilizando GitHub, de modo a garantir organizagao, rastreabili-
dade e colaboragao eficiente.

» Configurar ambientes estaveis de desenvolvimento, teste e producao, assegurando
consisténcia, reprodutibilidade e confiabilidade do sistema.

 Refatorar o cédigo existente, aprimorando legibilidade, modularidade, manutenibilidade
e desempenho.

» Implementar testes automatizados a fim de assegurar a qualidade, confiabilidade e
robustez do cddigo, contemplando testes de fluxo, integracdo e usabilidade.

» Desenvolver e aprimorar funcionalidades do E-Museu como aumentar a capacidade de
upload de fotos e videos (aumento da capacidade de upload para mais de uma foto e



um campo para insercao de link para um video de demostracao da peca), internacio-
nalizagao do sistema, incorporagdo de mecanismos de seguranga como reCAPTCHA
e possibilidade de geracao de etiquetas para colagem nas pecas fisicas com o seu
cédigo e nome.

» Aplicar padrées de projeto e boas praticas de desenvolvimento, orientando tanto a
refatoracdo quanto a implementagéo de novas funcionalidades de forma estruturada e
eficiente.

1.2 Justificativa

O E-Museu adota uma infraestrutura simplificada, na qual ndo ha distingdo entre os am-
bientes de desenvolvimento e produgdo em seu ambiente operacional atual. Cada execucdo da
aplicacdo demanda configuracdes manuais complexas, como a instalacao de tecnologias ne-
cessarias ou a preparagao do banco de dados. Foi usado como padréao de projeto uma versao
simplificada do conhecido padrao de software Model, View, Controller (MVC), com a necessi-
dade de implementacéo da divisdo de responsabilidades entre services, actions e controllers,
elementos essenciais para a organizagdo e manutencao de sistemas robustos.

Outro ponto critico é a auséncia de mecanismos automatizados que garantam a quali-
dade e o funcionamento do sistema, como linters para andlise estatica e testes automatizados
para validacdo do comportamento da aplicacdo. Somado a isso, as funcionalidades existentes
podem ser melhoradas, reforcando a necessidade de refatoragbes e da elaboragdo de novos
recursos, de modo a tornar a plataforma mais completa (IEEE Computer Society, 2025).

Nesse contexto, a refatoracao assume papel central, pois permite aprimorar a estrutura
interna do cédigo sem alterar seu comportamento externo, garantindo maior clareza, modulari-
dade e facilidade de manutengao. Ao reduzir a complexidade e eliminar duplicagdes ou praticas
inadequadas, a refatoracao contribui para a evolugao sustentavel do software, assegurando que
futuras adaptacdes, correcdes e expansdes sejam implementadas de forma mais agil, confiavel
e com menor risco de introducao de falhas (FOWLER, 2004).
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O E-Museu

O E-Museu é uma iniciativa digital dedicada a preservagao da histéria da computacgao,
oferecendo ao publico uma plataforma aberta para consulta, e exploracao tecnolégica. Seu prin-
cipal proposito é registrar e disponibilizar informag6es sobre a evolu¢do da informatica, abran-
gendo desde equipamentos classicos até marcos relevantes do desenvolvimento de hardware.
Dessa forma, busca-se garantir que o conhecimento histérico permaneca acessivel as futuras
geragbes, mesmo diante da deterioracao fisica dos materiais originais.

O projeto proporciona uma experiéncia virtual imersiva que simula a visita a um museu
fisico, permitindo que os usuarios explorem ambientes digitais, observem maquinas antigas,
acessem painéis informativos e naveguem por contelddos histéricos de maneira interativa.

Entre os conteudos disponibilizados, o E-Museu reune informagdes técnicas detalha-
das sobre componentes eletrénicos que marcaram a evolugdo da computacido, como proces-
sadores, placas-mae, memodrias, unidades de armazenamento e periféricos, acompanhados de
descri¢des, imagens e histérico de uso. Além dos componentes individuais.

O projeto adota um modelo colaborativo, permitindo que a comunidade contribua com
pecas, documentos, fotografias e relatos histoéricos. Todas as contribuicbes passam por verifica-
¢ao e catalogacao antes de integrarem a colecao, garantindo autenticidade e organizagao. Essa
participagao coletiva fortalece o engajamento do publico e amplia a diversidade das narrativas
preservadas.

Voltado para fins educacionais e culturais, o E-Museu opera como um projeto indepen-
dente e sem fins lucrativos, comprometido com a divulgacao histérica e o fortalecimento da
memodria tecnolégica. Por meio de seu contetdo acessivel e colaborativo, busca promover uma
compreensao critica sobre a evolugio da informatica e evidenciar a importancia de preservar o
passado para compreender as inovagdes do presente.

2.2 Refatoracao de software

A refatoracdo é um processo fundamental no ciclo de desenvolvimento de sistemas,
pois busca melhorar a estrutura interna do c6digo sem alterar seu comportamento externo. No
E-Museu, essa pratica se torna importante para garantir qualidade, legibilidade, extensibilidade
e facilidade de manutencgéao, especialmente diante da evolugao constante de requisitos técnicos
e funcionais.

De acordo com Fowler (2004), refatorar significa modificar a organizagéo do software de
forma sistematica, visando eliminar complexidades desnecessarias, reduzir duplicacdes, apri-

morar o design e facilitar a compreensao do cédigo. Refatoracao nao € uma etapa isolada, mas



11

um processo continuo que acompanha o desenvolvimento, permitindo que melhorias incremen-
tais sejam aplicadas conforme o sistema cresce e amadurece.

Além disso, praticas de refatoragao auxiliam na prevencao da chamada “divida técnica”,
evitando que o codigo se torne dificil de compreender, testar ou modificar. Essa preocupacao é
especialmente relevante em sistemas académicos e colaborativos, nos quais novas funcionali-
dades podem surgir a partir de pesquisas, contribuicdes externas ou mudancas institucionais.

Fowler (2004) também enfatiza o papel dos testes automatizados no processo de refa-
toracdo, garantindo que o comportamento do software permanega correto apds cada melhoria
estrutural. Dessa forma, refatorar ndo apenas aprimora o design, mas fortalece a confiabilidade
do sistema.

Portanto, no desenvolvimento do E-Museu, a refatoracdo ndo é vista como esforco cor-
retivo, mas como estratégia de sustentabilidade do projeto, assegurando que o sistema per-
maneca acessivel, evolutivo, organizado e preparado para futuras demandas tecnolégicas e
museoldgicas.

2.3 Padroes de projeto

O objetivo dessa secao é apresentar os principais padrdes de projeto considerados para
o desenvolvimento do E-Museu, evidenciando como cada abordagem pode contribuir para a
organizacao, qualidade, manutencéo e escalabilidade do sistema.

2.3.1  Model, View, Controller (MVC)

O padrao Model, View, Controller (MVC) estabelece a separacido do software em trés
camadas principais: Model, View e Controller (DEACON, 2009). Essa divisdo organiza a aplica-
¢ao de forma que a l6gica de negdcios, a interface e o controle de requisi¢cdes ndo se misturem,
reduzindo acoplamento e facilitando a manutengao. No contexto do E-Museu, o MVC pode ser
aplicado para estruturar o fluxo de exibicao do acervo digital, manipulacao de dados histéricos
e controle das interagdes do usuario, tornando o sistema mais claro, previsivel e modular. Além
disso, o padrdo favorece o trabalho colaborativo entre equipes de desenvolvimento, design e
curadoria técnica.

2.3.2 Clean Code

O principio de Clean Code orienta a escrita de cédigos simples, legiveis, coesos e de
facil entendimento, priorizando qualidade sobre complexidade desnecessaria (MARTIN, 2009).
Sua aplicacao incentiva boas praticas como nomes descritivos, fungdes curtas, auséncia de
codigos duplicados, clareza semantica e utilizagao consistente de padrdes arquiteturais. Para
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0 E-Museu, adotar Clean Code contribui diretamente para a evolugdo continua do sistema, re-
duzindo custos de manutengéo, facilitando corre¢des, incorporando novas funcionalidades com
seguranca e possibilitando que futuros desenvolvedores compreendam o projeto rapidamente,
mesmo sem conhecimento prévio.

2.3.3 Domain-Driven Design (DDD)

O Domain-Driven Design (DDD) prop6e que o desenvolvimento de software seja guiado
pelo dominio do negécio, priorizando o entendimento profundo do problema antes da solugéo
tecnolégica (EVANS, 2004). Sua abordagem envolve criagdo de modelos conceituais, defini-
¢ao de linguagens compartilhadas entre equipe e especialistas, além de estruturas arquiteturais
orientadas ao dominio. No caso do E-Museu, o DDD pode auxiliar na representacao fiel de en-
tidades como itens do acervo, categorias, sugestdes da comunidade e processos de curadoria,
garantindo consisténcia l6gica e operacional.
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3 MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo sdo descritos os materiais € os métodos que serao utilizados no pla-
nejamento e no desenvolvimento do projeto. O conteldo esta estruturado em duas partes: a
primeira aborda os materiais empregados, e a segunda apresenta os procedimentos adotados
nas etapas de elaboragéo e execucao do trabalho.

3.1 Materiais

Na presente se¢ado sao apresentadas as tecnologias utilizadas na refatoragao e na im-
plementagéo de novas funcionalidades do E-Museu, sendo elas:

3.1.1 PHP

Hypertext Preprocessor (PHP) é uma linguagem de programacao desenvolvida e man-
tida por uma ampla comunidade de desenvolvedores open source, amplamente utilizada no
desenvolvimento de aplicacées, especialmente no lado do servidor, sendo capaz de gerar con-
teldo dindmico para a World Wide Web. Neste projeto, sera utilizada a versao 8.4 (The PHP
Group, 2025).

3.1.2 Laravel

O Laravel € um conjunto de ferramentas desenvolvidas em PHP que tem como objetivo
facilitar o desenvolvimento de aplicagdes web, tornando tarefas complexas mais simples de
realizar, manter e atualizar, além de oferecer mais seguranca. No projeto, anteriormente era
utilizada a versao 10, que serda atualizada para a versdo mais recente disponivel, o Laravel 12
(Laravel Team, 2025).

3.1.3 MySQL

O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional, amplamente
utilizado no desenvolvimento de aplicagbes web, que permite o armazenamento, consulta e
manipulacdo de dados de forma eficiente e segura (Oracle Corporation, 2025). No projeto, o
MySQL é utilizado para gerenciar as informagoes do E-Museu, garantindo integridade e perfor-
mance.
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3.1.4 Docker e Docker Compose

O Docker é uma plataforma que permite criar e executar aplicacdes em ambientes inde-
pendentes, garantindo isolamento, portabilidade e consisténcia entre diferentes ambientes de
desenvolvimento e producao (Docker, Inc., 2025b). O Docker Compose complementa o Doc-
ker, permitindo coordenar multiplos desses ambientes de forma simples, utilizando arquivos de
configuracdo. No projeto, essas ferramentas sao utilizadas para organizar e gerenciar os am-
bientes do PHP, Laravel e MySQL, garantindo que todas as dependéncias sejam inicializadas
corretamente (Docker, Inc., 2025b; Docker, Inc., 2025a).

3.1.5 Git

O Git é a principal ferramenta de controle de versdes, utilizada para registrar alteracoes,
organizar, compartilhar e gerenciar o codigo-fonte de projetos de forma eficiente entre desen-
volvedores (Git SCM, 2025).

3.1.6 GitHub

O GitHub é uma plataforma online integrada ao Git, que permite 0 armazenamento e
o compartilhamento de cédigos-fonte. Oferece recursos como pull requests, issues, projects
e ferramentas de automacao, como Continuous Integration/Continuous Delivery (Cl/CD), que
auxiliam na organizagao, no controle de versdo e na documentagcdo dos projetos (GITHUB,
2025).

3.1.7 Coolify e CapRover

O Coolify é uma plataforma de deploy e gerenciamento de aplicagdes que simplifica a
hospedagem de sistemas em servidores proprios ou em nuvem (CoolLabs, 2025; CapRover
Team, 2025; Railway, 2025). Ela oferece uma interface intuitiva e suporte nativo a containers
Docker, possibilitando configurar e monitorar aplicagcbes, bancos de dados e variaveis de am-
biente de forma automatizada e segura. No projeto, o Coolify serd utilizado para implantar e
gerenciar o sistema do E-Museu no servidor da UTFPR, tornando o processo de atualizagéo e
manutenc¢ao mais agil e configvel.

Como alternativa, o CapRover também foi avaliado por oferecer funcionalidades seme-
Ihantes de automacdo de deploy e administracdo de servicos web. No entanto, optou-se pelo
uso do Coolify por apresentar vantagens importantes, como suporte nativo ao Docker Compose,
uso de Nixpacks - uma ferramenta que identifica automaticamente o tipo de projeto e prepara
0 ambiente necessario para sua execugao, além de contar com gestao integrada de projetos,
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usuarios e permissdes, uma comunidade mais ativa, documentacdo mais completa e melhor
integracdo com o GitHub, que permite automatizar deploys de forma mais simples e direta. J&
o CapRover depende de Dockerfiles manuais e de webhooks configurados para automagao.

3.2 Meétodos

Nesta secao serdo apresentados, em ordem cronoldgica, os procedimentos que serao
adotados nas etapas de elaboracao e execucao deste Trabalho de Conclusao de Curso.

3.2.1 Levantamento de requisitos

O levantamento de requisitos é a etapa responsavel por definir o que sera desenvolvido
e 0 que se espera de qualquer projeto. Trata-se de uma fase que exige muita atengéo, pois um
levantamento impreciso pode comprometer diretamente a qualidade e a precisdo do produto
final. No caso do E-Museu, essa etapa mostrou-se essencial, sendo amplamente discutida com
os professores para garantir o alinhamento entre as necessidades reais e as funcionalidades e
refatoracdes a serem implementadas no sistema.

3.2.2 Priorizacao MoSCoW

Must-have, Should-have, Could-have e Won’t-have (MoSCoW) é uma técnica de pri-
orizacao de requisitos em projetos, amplamente utilizada no contexto do desenvolvimento de
software, que consiste na divisao dos requisitos em quatro ou cinco categorias distintas, depen-
dendo da preferéncia (Agile Business Consortium, 2025):

Must-have (deve ter): requisitos essenciais e obrigatérios para o funcionamento minimo
do sistema. Sem eles, o projeto é considerado inviavel;

» Should-have (deveria ter): requisitos importantes, mas nao criticos. Sua auséncia pode

ser contornada temporariamente, sem comprometer o funcionamento basico;

» Could-have (poderia ter): requisitos desejaveis que agregam valor; porém, a implemen-
tacdo pode ser adiada ou descartada se houver limitacdo de tempo ou recursos;

* Won’t-have (nao terd): requisitos que foram deliberadamente deixados de fora do es-
copo atual, mas que podem ser considerados em versdes futuras do projeto;

» Wish (desejar): categoria adicional usada em algumas variagcdes da técnica para re-
presentar ideias ou funcionalidades que nao fazem parte do planejamento atual, mas
refletem desejos ou possibilidades futuras.
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Essa técnica auxilia as equipes a gerenciar o escopo e as expectativas de entrega,
garantindo que os esforgos sejam concentrados nos aspectos mais criticos e de maior valor para
o projeto. A necessidade da utilizacao desse método surgiu apés o levantamento de requisitos
do projeto, ou seja, quais requisitos seriam prioridade ou nao.

3.2.3 Criar padrao de Gitflow

O Gitflow € um modelo de ramificagdo (branching model) que define uma estrutura or-
ganizada para o uso do Git durante o desenvolvimento de um projeto (Git Documentation Team,
2025; GitHub, Inc., 2025). Ele propde um fluxo de trabalho padronizado, com regras claras sobre
como e quando criar, mesclar e remover branches, facilitando o controle de versodes, a colabo-
racao entre desenvolvedores e a entrega continua de novas funcionalidades. Nesse modelo, o

desenvolvimento principal é dividido entre dois ramos estaveis:

* O main, que representa o cédigo em producao;

* E o develop, que concentra o cédigo em desenvolvimento.
A partir deles, sao criados ramos auxiliares para diferentes propdsitos:

» work/: originalmente chamada de feature, € o ambiente onde sao criadas branches
especificas para cada tipo de tarefa no desenvolvimento;

* release/: para preparar versdes estaveis antes do langamento;

* hot fix/: para corregdes urgentes diretamente na versao em producao.

A Figura 1 ilustra os ramos do GitFlow mencionados acima.



1.0.0-alpha v1.0.1-alpha v1.0.0-beta

------------- ------ @j

------- O 6/ O—0—O

Figura 1 — Fluxo de branches no GitFlow.
Fonte: Autoria propria.

Dessa forma, o Gitflow estabelece um ciclo de vida bem definido para cada etapa do
projeto, reduzindo conflitos de cédigo e aumentando a rastreabilidade das mudangas.

No contexto do projeto, a padronizacao inclui a definicdo de convengdes para nhomes de
branches (como feature/atividade), mensagens de commit claras e descritivas, regras
para abertura de pull requests e um fluxo de revisdo colaborativo. Essa organizacao contribui

para um desenvolvimento mais coeso, rastreavel e escalavel.

3.2.4 Preparacao de ambiente na maquina fisica na UTFPR para deploy automatizado

Antes do inicio da refatoracdo e do desenvolvimento de novas funcionalidades do sis-
tema E-Museu, identificou-se a necessidade de automatizar o processo de deploy, relacionando
diferentes branches do repositério com dominios especificos. Assim, a branch develop estara
associada ao ambiente de testes, acessivel em staging.e-museu.gp.utfpr.edu.br, enquanto a
branch main correspondera ao ambiente de producao, disponivel em e-museu.gp.utfpr.edu.br.
Para implementar essa automatizagéo sera utilizada a ferramenta CapRover, ja definida anteri-
ormente neste trabalho. Essa solugao permitirda maior controle sobre as versdes do sistema e
facilitara o processo de atualizacao continua das aplicagcdes.

Além disso, a configuracdo do Coolify sera realizada diretamente na maquina fisica lo-
calizada na UTFPR, onde o servidor do E-Museu esta hospedado. Por questdes de seguranga
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institucional, ndo ha acesso remoto a esse ambiente, 0 que torna necessério que toda a prepa-

racao e manutencao dessa etapa sejam feitas localmente.

3.2.5 Refatoragéo e desenvolvimento de novas funcionalidades

Com todas as etapas de preparacao, infraestrutura e planejamento concluidas, inicia-se
a fase principal do projeto, a qual é voltada ao desenvolvimento efetivo do sistema. Essa etapa
seguira o fluxo do GitFlow definido anteriormente, com documentacao e controle realizados por
meio das ferramentas do GitHub, como Pull Requests e Issues. Junto ao desenvolvimento serdo
realizados testes continuos para garantir a qualidade, a estabilidade e o correto funcionamento
tanto das novas funcionalidades implementadas quanto das ja existentes no sistema.

3.2.6 Experimentagdes e testes

Por fim, apés o desenvolvimento, serdo realizadas etapas de experimentacao e tes-
tes para validar o funcionamento do sistema. Inicialmente, os testes ocorrerdo no ambiente
de staging, permitindo a verificagdo das novas implementagdes em um ambiente controlado e
semelhante ao de produgéo.

Somente apos a validagdo completa, o sistema sera implantado em produgao no domi-
nio principal. Em seguida, serdo realizadas verificacdes adicionais para assegurar o funciona-
mento correto de todas as funcionalidades. Caso sejam identificados erros ou inconsisténcias,
o0 sistema retornara a etapa de desenvolvimento, na qual as corregées necessarias serao apli-
cadas antes de uma nova implantagéo.
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4 RESULTADOS PARCIAS

Serao aqui apresentados os resultados alcancados até o momento da produgao da pro-
posta.

4.1 Levantamento de requisitos

Essa foi a primeira etapa a ser realizada. Os requisitos foram definidos a partir das ob-
servacOes da orientadora, que identificou no sistema E-Museu uma estrutura de codigo que
poderia ser aprimorada, além da auséncia de testes automatizados, evidenciando a necessi-
dade de refatoracdo e do desenvolvimento de novas funcionalidades.

ApOs reunibes com a orientadora, o coorientador e demais professores envolvidos, os
requisitos foram refinados e delimitados, garantindo um foco mais claro e direcionado aos obje-
tivos centrais do trabalho.

4.2 Uso da priorizacao MoSCoW

Com os requisitos levantados, iniciou-se a etapa de priorizagao utilizando o método MoS-
CoW. O objetivo € direcionar o desenvolvimento para funcionalidades que geram maior impacto
no sistema, otimizando tempo, esforco e recursos disponiveis. A classificacao resultante dessa
andlise pode ser visualizada na Figura 2.
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Priorizacdo MoSCoW - Refatoracao do Sistema E-Museu

MoSCoW

Requisito

Descri¢do

MUST

Refatorar os Controllers,
adicionar Services e Actions.

A refatoracéo dos Controllers deve remover toda a légica de negdcio e
realoca-la em Services e Actions, garantindo que os Controllers atuem apenas
como ponto de entrada das requisi¢es. Essa reorganizacdo deveria melhorar a
manutencéo, clareza e testabilidade do cédigo, enquanto partes adicionais da
l6gica poderiam ser fragmentadas em Actions especificas. Nenhuma nova
funcionalidade sera adicionada neste processo, focando exclusivamente na
reestruturacéo interna.

Implementar deploy
automatizado.

Implementar um processo de deploy automatizado na maguina fisica da UTFPR
usando o Coolify, garantindo a publicagao continua do site principal (a partir da
branch main) e de um ambiente de staging (a partir da branch develop),
permitindo atualizagc8es rapidas e sem intervencdo manual.

Implementar testes e qualidade
de cddigo.

Implementar testes automatizados e mecanismos de verificagdo para manter a
qualidade e a consisténcia do cédigo durante o desenvolvimento.

Aumentar a capacidade de
upload de fotos e videos.

Ampliar a funcionalidade atual para permitir o envio de maltiplas fotos por peca,
além de adicionar um campo dedicado para inserir o link de um video de
demonstracgéo, garantindo uma apresentagéo mais completa e detalhada do
contetdo.

Internacionalizacéo do sistema.

Implementar a internacionalizag@o no cédigo utilizando i18n, permitindo que a
aplicacdo ofereca suporte a multiplos idiomas e facilitando a adaptag¢éo de
textos e interfaces para diferentes publicos.

Geracdao de etiquetas para
pegas fisicas.

Criar um mecanismo para gerar etiquetas contendo o cddigo e 0 nome de cada
peca, permitindo sua impresséo e colagem em itens fisicos para facilitar
identificacdo e organizacéo.

COULD

Mecanismos de seguranca.

Implementar ferramentas de protecéo, como o reCAPTCHA, para fortalecer a
seguranca do sistema e evitar acessos ou agdes automatizadas maliciosas.

Reestilizar o design e
implementar no E-Museu.

A reestilizacéo do design do E-Museu foi cogitada como uma possivel melhoria
visual e de experiéncia do usuério; porém, apos avaliar 0 escopo e as
prioridades atuais, decidiu-se néo realizar a alteragdo neste momento. Além
disso, qualquer mudanga exigiria uma pesquisa prévia para validar a
necessidade de alterar o design atual, seguida de etapas de prototipacdo e
posterior implementag¢édo no codigo, aumentando significativamente o esforco
envolvido.

Figura 2 — Priorizacdo MoSCoW.

Fonte: Autoria propria.

4.2.1 Elaboragédo da Documentagao do Gitflow

Para garantir um fluxo de desenvolvimento consistente e devidamente documentado, foi

realizada, previamente ao inicio da implementagao, uma elaboracdo completa da documentagao

referente ao Gitflow, convengdes de commits, gestao de issues e demais praticas relacionadas

ao versionamento. Toda essa documentacao esta disponivel no repositorio oficial do projeto

(Novacoski, Vinicius Ferreira, 2025).

4.2.2 Criagao do repositério do E-Museu e configuragdo de ambiente

O repositério do E-Museu foi criado a partir de um fork, que se trata de uma cépia inde-

pendente de um projeto existente, permitindo sua evolugéo de forma separada da primeira ver-

sao desenvolvida por (GONZAGA, 2024). A partir dele, estruturou-se uma configuracao inicial

de ambiente utilizando Docker Compose, servindo como base para o desenvolvimento posterior

(Novaocoski, Vinicius Ferreira, 2025).
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

As atividades realizadas neste trabalho concentraram-se na refatoracédo e modernizacéo
do sistema web do E-Museu (GONZAGA, 2024), com o objetivo de corrigir limitacoes técnicas
da versao anterior e estabelecer uma base mais sélida para sua evolugdo. A reorganizagao do
codigo, a padronizagao do repositério e a configuragdo de ambientes com Docker Compose
contribuem para criar um ecossistema de desenvolvimento mais estavel, previsivel e aderente
as boas praticas da engenharia de software.

Essas melhorias estruturais resultardo em um sistema mais robusto, seguro e prepa-
rado para receber novas funcionalidades. A adoc¢ao de padrdes arquiteturais e a integracéo de
testes ampliaram a confiabilidade e facilitaram a manutencao, permitindo que o projeto avance
com maior controle e qualidade. Além disso, tais ajustes fortalecem a continuidade da proposta
original do E-Museu enquanto plataforma de preservacgao digital.

Com isso, o trabalho estabelece uma base técnica consistente para futuras expansoes,
contribuindo diretamente para a evolugdo do E-Museu como ferramenta educacional, cultural e
tecnolégica. A partir desse novo alicerce, torna-se possivel aprimorar a experiéncia dos usua-
rios, ampliar recursos e assegurar que o sistema esteja alinhado as demandas contemporaneas

de desenvolvimento web e preservagao historica.
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