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RESUMO

Após  o  início  da  pandemia  de  SARS-CoV-2  em  2020,  ocorreu  uma  ampliação 

significativa  das  aplicações  disponíveis  na  internet.  Essa evolução,  impulsionada 

pela necessidade de garantir a segurança das pessoas e evitar a propagação do 

vírus, possibilitou a transição de atividades que anteriormente eram realizadas de 

forma presencial.  Empresas, públicas e privadas, tiveram que se adaptar a essa 

nova realidade. Considerando esse cenário, esse trabalho propõe a construção de 

um produto de software Web para o Museu de Ciências Professor Antônio Carneiro 

(MCPAC), localizado no Instituto Federal do Sertão Pernambucano (IFSertaoPE) - 

Campus Salgueiro,  que possibilita o agendamento online de visitas ao museu. A 

aplicação será composta por uma API REST e um banco de dados.

Palavras-chave: Produto de Software, Sistema Web, Arquitetura REST.



ABSTRACT

Following the start of the SARS-CoV-2 pandemic in 2020, there was a significant 

expansion of the applications available on the internet. This evolution, driven by the 

need to ensure people's safety and prevent the spread of the virus, made it possible 

to transition from activities that were previously carried out in person. Companies, 

public and private, had to adapt to this new reality. Considering this scenario, this 

work proposes the construction of a Web software product for the Museu de Ciências 

Professor  Antônio  Carneiro  (MCPAC),  located  at  Instituto  Federal  do  Sertão 

Pernambucano (IFSertaoPE) - Campus Salgueiro, which allows online scheduling of 

visits to the museum. The application will consist of a REST API and a database.

Keywords: Software Product, Web System, REST Architecture.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Visão geral do Spring Framework.....................................................................19

Figura 2 - Arquitetura do Spring Boot.................................................................................20

Figura 3 - Fluxo básico da requisição em aplicativos Spring Boot................................21

Figura 4 - Persistência de dados com o Hibernate..........................................................25

Figura 5 - Fluxo básico da requisição da aplicação proposta.........................................26

Figura 6 - Fluxo básico da requisição em aplicativos Spring Boot................................28

Figura 7 - Chave-valor de um objeto JSON.......................................................................28

Figura 8 - Quadro de tarefas Kanban Trello......................................................................32

Figura 9 - Quadro de tarefas do projeto.............................................................................33

Figura 10 - Diagrama de casos de uso..............................................................................35

Figura 11 - Arquivo MuseuCienciasApplication.java.........................................................36

Figura 12 - Arquivo AdmMuseuController.java..................................................................37

Figura 13 - Métodos da classe AdmMuseuController......................................................37

Figura 14 - Classe VisitanteController................................................................................38

Figura 15 - Atributos da classe AgendamentoController.................................................39

Figura 16 - Métodos da Classe AgendamentoController.................................................39

Figura 17 - Arquivo ResourceNotFoundException.java...................................................40

Figura 18 - Atributos da classe AdmMuseu do package domain...................................41

Figura 19 - Métodos Getters e Setters da class AdmMuseu do package domain......42

Figura 20 - Atributos da classe Visitante do package domain........................................43

Figura 21 - Métodos Getters e Setters da classe Visitante do package domain.........43

Figura 22 - Atributos da classe Agendamento do package domain...............................44

Figura 23 - Métodos Getters e Setters da classe Agendamento do package domain45

Figura 24 - Arquivo Post.java do package model.............................................................46



LISTA DE QUADROS

Quadro 1- Anotações do Spring Framework..............................................................22

Quadro 2 - Fundamentos e práticas do Kanban........................................................32

Quadro 3 - Requisitos funcionais...............................................................................33

Quadro 4 - Requisitos não funcionais........................................................................34

Quadro 5 - História de usuário...................................................................................35



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

API – Application Programming Interface

CRUD –

DI –

HTTP –

IDE –

IFSertãoPE –

IoC –

Java EE –

JSON –

MCPAC –

MVC –

ORM –

REST –

RF –

RNF –

STS –

SQL –

URL –

Create, Read, Updated, Delete

Dependency Injection

Hypertext Transfer Protocol

Integrated Development Environment

Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Sertão 

Pernambucano

Inversion of Control

Java Enterprise Edition

JavaScript Object Notation

Museu de Ciências Professor Antônio Carneiro

Model, View, Controller

Object Relational Mapping

Representational state transfer

Requisito Funcional

Requisito não Funcional

Spring Tool Suite

Structured Query Language

Uniform Resource Locator



SUMÁRIO

1 INTRODUÇÃO....................................................................................................................14

2 FUNDAMENTOS TÉCNICOS..........................................................................................16

2.1 MUSEU DE CIÊNCIAS PROFESSOR ANTÔNIO CARNEIRO...............................16

2.2 ENGENHARIA DE SOFTWARE...................................................................................17

2.3 O UNIVERSO JAVA........................................................................................................18

2.4 SPRING FRAMEWORK.................................................................................................18

2.4.1 Spring Boot................................................................................................................19

2.4.2 Spring Web................................................................................................................21

2.4.3 Spring Data JPA...................................................................................................21

2.4.4 Uso de Anotações................................................................................................22

2.5 BANCO DE DADOS MYSQL....................................................................................24

2.6 HIBERNATE.................................................................................................................24

2.7 INVERSÃO DE CONTROLE E INJEÇÃO DE DEPENDÊNCIA..........................25

2.8 API.................................................................................................................................26

2.8.1 REST E RESTFUL..............................................................................................27

2.9 JSON (JAVASCRIPT OBJECT NOTATION)...............................................................27

3 TRABALHOS RELACIONADOS.....................................................................................29

4. METODOLOGIA................................................................................................................30

5. DESENVOLVIMENTO......................................................................................................31

5.1 MÉTODO KANBAN.........................................................................................................31

5.2 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS...........................................................................33

5.3 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DA APLICAÇÃO..................................................35

5.4 PROTÓTIPO................................................................................................................36

6. RESULTADOS E DISCUSSÕES....................................................................................47

7. CONSIDERAÇÕES FINAIS.............................................................................................49

REFERÊNCIAS......................................................................................................................50



14

1 INTRODUÇÃO

Em meados de 2020, com o advento da pandemia causada pela COVID-19, 

o  Museu  de  Ciências  Professor  Antônio  Carneiro  (MCPAC),  assim  como outras 

tantas  instituições,  precisou  adaptar  suas  atividades  e  rotinas  para  continuar  a 

atender  o  público.  O que antes  era  ofertado de forma presencial,  passou a  ser 

online, como lives, vídeos e conteúdos produzidos pelo museu. Ainda assim, outros 

segmentos não possuíam estrutura para tal adaptação. 

Desde o ano de 2020, o MCPAC buscou adaptar e inovar seus projetos, com 

o objetivo de torná-los mais acessíveis a todos os públicos. Entretanto, os meios de 

agendamento das visitas permaneceram os mesmos, através de um contato direto 

com os responsáveis pelo museu, seja por meio de ligação telefônica, ou envio de 

ofício.  Vale ressaltar  também que o MCPAC está localizado na região do sertão 

Central de Pernambuco e que muitos dos seus potenciais visitantes residem na zona 

rural e apresentam dificuldades de acesso ao museu devido à falta de transporte 

adequado.  Diante  desse  panorama,  surgiu  a  ideia  de  criar uma  aplicação  que 

ofereça um serviço online de agendamento de visitas  para o  Museu de Ciência 

Professor Antônio Carneiro.  

A aplicação  proposta  é  uma  API  (Application  Programming  Interface ou 

Interface  de  Programação  de  Aplicação)  que  utiliza  o  estilo  arquitetural  REST 

(Representational  State  Transfer ou  Transferência  Representacional  de  Estado), 

desenvolvida com ferramentas open source, como a IDE (Integrated Development 

Environment ou Ambiente Integrado de Desenvolvimento) Spring Tool Suite (STS), 

banco de dados MySQL para persistência dos dados, o framework Spring e seus 

módulos, para a criação do backend.

Ao  explorar  as  fases  de  desenvolvimento,  será  possível  compreender  a 

prática dos conceitos teóricos utilizados, bem como analisar os desafios enfrentados 

e as soluções adotadas ao longo do processo. Além disso, a pesquisa visa levantar 

os requisitos do sistema com base nas demandas reais do museu, garantindo que a 

ferramenta desenvolvida atenda às necessidades dos usuários.

Para embasar o estudo, serão utilizadas fontes como trabalhos acadêmicos, 

livros, tutoriais e a documentação oficial do Spring. Esses recursos fornecem uma 

base  teórica  sólida,  ao  mesmo  tempo  em  que  permitem  explorar  as  melhores 
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práticas para o desenvolvimento da ferramenta. Também será utilizada a ferramenta 

Postman1, que possibilitará avaliar o comportamento da API em situações reais de 

uso, através de requisições HTTP.

 Ao  final  deste  estudo  de  caso,  espera-se  obter  uma  compreensão 

aprofundada  da  arquitetura  do  sistema  e  das  etapas  relacionadas  ao 

desenvolvimento  da  aplicação,  bem como  identificar  as  contribuições  relevantes 

proporcionadas por essa tecnologia no contexto do agendamento de visitas em um 

museu.

1 O Postman é uma ferramenta open source poderosa, para construir, utilizar e testar API.
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2 FUNDAMENTOS TÉCNICOS

Nesta  seção,  serão  apresentados  conceitos  e  definições  essenciais  para 

orientar a compreensão do leitor, bem como explorar as tecnologias e ferramentas 

utilizadas na construção desse trabalho.

2.1 MUSEU DE CIÊNCIAS PROFESSOR ANTÔNIO CARNEIRO

O Museu de Ciências Professor Antônio Carneiro (MCPAC) é oriundo de 

uma  parceria  entre  o  Espaço  Ciência  e  a  prefeitura  municipal  da  cidade  de 

Salgueiro-PE. De acordo com documentos internos do MCPAC (2019), até meados 

de 2013, o museu não estava preparado para atender o público, e a utilização de 

sua estrutura era pontual e precária. Poucas atividades foram desenvolvidas neste 

espaço durante esse período, onde a carência de recursos humanos se configura 

como um dos principais entraves para o efetivo funcionamento do museu. Com a 

solenidade de inauguração do museu nas dependências do IFSertãoPE - Campus 

Salgueiro, como instituição gestora, o MCPAC passou a receber visitantes das redes 

públicas e privadas de ensino de todo o Sertão-Central, com o objetivo de estimular 

a busca pelo conhecimento e o gosto pela ciência.

Por meio de editais da FACEPE2, direcionados para o apoio de atividades de 

monitoria em centros e museus de ciências, as atividades do museu continuam a 

ocorrer  semanalmente  entre  visitas  ao  museu,  formação,  palestras  e  mostras 

itinerantes fora das dependências do espaço, e através da realização de exposições 

em  Salgueiro  e  cidades  vizinhas.  Apesar  das  bolsas  concedidas  pela  FACEPE 

(Edital  26/2021),  ainda  existe  uma  carência  relacionada  a  recursos  humanos  e 

transporte, que garantam o funcionamento do Museu em tempo integral. Além disso, 

a administração do museu é alterada de tempos em tempos, e os meios de contato 

para agendamento de atividades também são alterados. Isso justifica a necessidade 

de criar uma aplicação que possibilite automatizar o gerenciamento da agenda de 

atividades do museu.

2 FACEPE - Fundação de Amparo à Ciência e Tecnologia de Pernambuco.
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2.2 ENGENHARIA DE SOFTWARE

O desenvolvimento  de um sistema,  envolve o  uso e  o  conhecimento  de 

diversas  tecnologias,  ferramentas  e  técnicas  para  projetar,  desenvolver,  testar  e 

manter um software de qualidade.  O ciclo de vida de um produto de software está 

presente nas diversas áreas de conhecimento previstas na engenharia de software. 

O termo "Engenharia de Software" foi usado em 1969 durante uma conferência da 

OTAN3.  Nessa ocasião,  foi  elaborado um relatório  abrangente com mais  de 130 

páginas, no qual se destacava a necessidade de desenvolver software com base em 

princípios práticos e teóricos (VALENTE, 2020). 

De  acordo  com  BOEHM  (2006,  Traduzido)  uma  das  contribuições  mais 

significativas para a engenharia de software foi a proposta do modelo em cascata. 

Esse modelo estabeleceu um conjunto de etapas e atividades para guiar o processo 

de criação de software, levando em consideração a Análise de requisitos; Design de 

software;  Programação;  Teste  de  software;  Gerenciamento  de  projetos  e  a 

Manutenção. O modelo cascata foi uma tentativa de trazer ordem e disciplina ao 

desenvolvimento  de  software,  facilitando  o  planejamento  e  a  previsibilidade  do 

processo.  Ainda segundo BOEHM (2006,  Traduzido) outro avanço proporcionado 

pela engenharia de software foi o surgimento das linguagens de programação nos 

anos 60, como o COBOL, FORTRAN, C e Pascal que possibilitaram a criação de 

sistemas  mais  complexos  e  produtivos.  O  artigo  aborda  que  a  engenharia  de 

software também contribuiu com o surgimento de metodologias ágeis que facilitam a 

colaboração,  a  adaptação  e  a  entrega  contínua  de  sistemas  funcionais.  Essas 

metodologias  trouxeram  mais  flexibilidade  e  capacidade  de  resposta  às 

necessidades  de  mudanças  dos  sistemas,  tornando-os  mais  adaptáveis  às 

demandas da atualidade.

Já para SOMMERVILLE (2011), a engenharia de software é um campo de 

estudo que se concentra na aplicação e discussão de problemas relacionados com 

todas as fases do ciclo de desenvolvimento de software. 

Para  o  desenvolvimento  da  aplicação  Web sugerida,  foram utilizadas  as 

áreas da engenharia de software: engenharia de requisitos, design, construção de 

software e testes de software.

3 OTAN - Organização do Tratado do Atlântico Norte.
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2.3 O UNIVERSO JAVA

De acordo com a documentação oficial da ORACLE (2023), Java é uma das 

linguagens  de  programação  de  alto  nível  orientada  a  objetos  e  portátil  mais 

populares do mundo, devido à sua ampla utilização. Além de ser uma linguagem de 

programação, Java é uma plataforma de desenvolvimento que possui uma grande 

versatilidade para o desenvolvimento de aplicações em ambientes diversos.  Ainda 

segundo a documentação da ORACLE (2023), o Java EE (Java Enterprise Edition) é 

uma plataforma que oferece um conjunto de APIs e serviços para o desenvolvimento 

de  aplicações  empresariais.  Essa  tecnologia  é  amplamente  utilizada  para  criar 

aplicações  executadas  em  servidores  de  aplicativos  Java  EE,  como  o  Apache 

Tomcat, JBoss, GlassFish, IBM WebSphere e Oracle WebLogic. Esses servidores 

implementam as diretrizes e padrões estabelecidos pelo Java EE para garantir alta 

escalabilidade e segurança nas aplicações corporativas.

2.4 SPRING FRAMEWORK

O Spring é um framework open source, criado em 2002 por Rod Johnson e 

apresentado pela primeira vez no livro intitulado “Expert One-To-One J2EE Design 

and Development”. Esse acontecimento é um marco importante para a história do 

desenvolvimento de aplicações corporativas baseadas na plataforma Java EE. 

O  framework  traz  benefícios  significativos  para  o  desenvolvimento  de 

aplicações  Java,  incluindo  a  implementação  da  Inversion  of  Control (IoC)  ou 

Inversão de Controle e Dependency Injection (DI) ou Injeção de Dependência, que 

permitem uma maior flexibilidade, menor acoplamento e auxiliam a criação de um 

código  limpo  e  modular.  Essas  funcionalidades  têm  impulsionado  a  adoção  do 

Spring como uma escolha popular entre os desenvolvedores Java para construção 

de aplicações empresariais de alto nível. 

Atualmente,  o  framework  encontra-se  na  versão  5.3.10,  sendo  uma 

tecnologia  que  oferece  um  modelo  abrangente  de  programação  e  recursos  de 

configuração,  por  meio  de  anotações,  para  aplicativos  empresariais  modernos 

baseados em Java, (SPRING FRAMEWORK, 2023). 

O framework Spring é dividido em módulos, como demonstrado na figura 1. 
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Figura 1 - Visão geral do Spring Framework

Fonte: SPRING FRAMEWORK, 2023 

Para o desenvolvimento deste trabalho, foram usados os módulos Spring 

Boot, Spring Web e Spring Data, esses módulos serão detalhados nas seções a 

seguir.

2.4.1 Spring Boot

O Spring Boot é uma estrutura para desenvolvimento de aplicações que se 

concentra em tornar a criação de aplicativos Spring mais fácil e rápida. Ele usa uma 

abordagem de "convenção sobre configuração", o que significa que muitas decisões 

de configuração são pré-definidas e podem ser substituídas se necessário (SPRING 

IO, 2023). 

O  Spring  Boot  auxilia  na  configuração  e  desenvolvimento  para 

microsserviços, importando e configurando automaticamente todas as bibliotecas e 

dependências necessárias para o projeto. Ele também utiliza o Spring Actuator, que 

fornece  endpoints para  monitorar  e  gerenciar  a  aplicação,  permitindo  que  os 

desenvolvedores coletem informações sobre o status da aplicação e suas métricas. 

No novo conceito do contêiner do framework, o Spring Boot está no controle 

total das regras de negócio empacotadas e providenciando o servidor Web, como é 

apresentado na figura 2.
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Figura 2 - Arquitetura do Spring Boot

Fonte: BOAGLIO, 2017

Como observado na imagem, a arquitetura do Spring Boot segue o padrão 

de  arquitetura  em camadas,  com uma separação clara  de  responsabilidades.  O 

Spring Boot é altamente modular e possui muitas extensões, incluindo suporte para 

bancos de dados, serviços de mensagens, cache e outros. Ele também é altamente 

configurável,  permitindo  que  os  desenvolvedores  personalizem sua  aplicação  de 

acordo  com  suas  necessidades.  O  ecossistema  do  Spring  Boot  está  dividido 

hierarquicamente em quatro camadas: apresentação, negócios, persistência e banco 

de dados (JACOBSEM, 2021). 

A partir de uma requisição do cliente em uma aplicação Spring Boot, seu 

fluxo de processamento inicia no controlador. O controlador interage com a camada 

de  serviço  que,  utilizando  injeção  de  dependência,  realiza  o  procedimento  da 

requisição.  Em seguida,  atualiza  o  modelo  e  o  banco  de  dados.  A camada  de 

controle é responsável por gerenciar as solicitações HTTP e lidar com a lógica de 

negócios da aplicação. A camada de serviço é responsável por executar a lógica de 

negócios da aplicação e a camada de persistência é responsável por interagir com o 

banco de dados. Esse fluxo é retratado na figura 3.
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Figura 3 - Fluxo básico da requisição em aplicativos Spring Boot

Fonte: RAO & SWAMY, 2020

2.4.2 Spring Web

Segundo a documentação oficial de 2023, o Spring Web é um dos módulos 

do Spring Framework que fornece suporte para o desenvolvimento de aplicações 

Web. O Spring Web utiliza o padrão MVC (Model, View, Controller) para promover 

uma separação clara das responsabilidades entre a regra de negócio, apresentação 

e  fluxo  de  controle.  Ainda  segundo  a  documentação,  o  Spring  Web  possui 

componentes  centrais  como  o  DispatcherServlet  que  atua  como  controlador 

principal, gerenciando as requisições e o fluxo do aplicativo, e outros controladores 

responsáveis por processar as requisições recebidas. 

Outro aspecto em destaque na documentação é a integração do Spring Web 

com outros módulos do Framework, como o Sprint Data e o Spring Security e outras 

integrações que facilitam o acesso a bancos de dados e implementar recursos de 

autenticação e autorização em aplicações Web.

2.4.3 Spring Data JPA

O Spring Data JPA é um módulo do framework Spring que oferece suporte 

ao desenvolvimento de aplicações Java com persistência de dados usando a tecno-

logia JPA (Java Persistence API). O JPA é uma especificação padrão da plataforma 
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Java para Mapeamento Objeto Relacional (ORM), e permite mapear objetos Java 

para tabelas em um banco de dados relacional.

O Spring Data JPA simplifica o processo de interação com o banco de dados 

ao fornecer uma abstração de alto nível sobre a camada de acesso a dados. Ele 

utiliza o conceito de repositórios, e através da definição de interfaces é possível criar 

métodos que representam operações comuns de persistência, como buscar, salvar, 

atualizar e excluir, (SPRING DATA, 2023).

2.4.4 Uso de Anotações

As  anotações  do  framework  Spring  são  marcadores  que  definem 

comportamentos  e  responsabilidades  que  as  classes,  métodos  ou  componentes 

terão na execução da aplicação. Esses marcadores simplificam a configuração e 

personalização de um aplicativo Spring, reduzindo o trabalho manual e oferecendo 

recursos, como injeção de dependência, mapeamento de URLs (Uniform Resource 

Locators),  configuração  de  transações  e  tratamento  de  eventos,  entre  outros 

(SOUSA, 2016). O quadro 1, apresenta e descreve algumas das anotações usadas 

na construção da aplicação Web.

Quadro 1- Anotações do Spring Framework

Anotação Descrição

@SpringBootApplication Descreve  a  classe  principal  de  uma  aplicação 
Spring  Boot.  Ela  é  usada  em  conjunto  com 
outras  anotações  para  iniciar  a  aplicação  de 
forma simples e eficiente.

@Repository Usado  para  marcar  uma  classe  como 
responsável pela persistência e recuperação de 
dados em um banco de dados. Ela permite ao 
Spring o gerenciamento da criação de instâncias 
da classe e fornece recursos adicionais,  como 
exceção  de  tradução  e  gerenciamento  de 
transações. Comumente utilizada em aplicações 
que usam o padrão MVC para separar a lógica 
de negócios da camada de acesso a dados.

@Autowired Usado para identificar e injetar automaticamente 
as  dependências  do  tipo  apropriado  para  ser 
utilizado em uma classe.
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@Service Usada  para  marcar  uma  classe  como 
pertencente à camada de Serviço da aplicação.

@Data Fornecida pela  biblioteca do Lombok,  é  usada 
para simplificar a criação de classes JavaBeans, 
fornecendo  automaticamente  getters,  setters, 
métodos equals, hashCode e toString evitando a 
necessidade de escrevê-los manualmente.

@NoArgsConstructor Fornecida pela  biblioteca do Lombok,  é  usada 
para gerar automaticamente um construtor sem 
argumentos  para  uma  classe  permitindo  que 
objetos dessa classe sejam instanciados sem a 
necessidade  de  fornecer  argumentos  para  o 
construtor.

@AllArgsConstructor Construtor com todos os argumentos.

@Entity Usado para dizer que a classe é uma entidade.

@CrossOrigin Usado em um controlador ou método específico, 
para  configurar  quais  origens  (hosts)  são 
permitidos acessar a API.

@Id Usando para identificar uma variável com chave 
primária.

@Column Usada  para  mapear  uma  propriedade  de  uma 
entidade (classe) com uma coluna específica em 
uma tabela do banco de dados.

@Configuration Marcar  uma classe  de  configuração,  indicando 
que  a  classe  contém  definições  de  beans  e 
configurações  para  a  aplicação.  A  anotação 
permite  substituir  o  uso  de  arquivos  XML de 
configuração,  fornecendo  uma  abordagem 
baseada em código para configurar o ambiente 
de execução da aplicação.

@Api Usada para descrever APIs RESTful.

@RestController Descreve uma classe como um controlador de 
API  REST,  indicando  que  os  métodos  dessa 
classe tratam as solicitações HTTP e retornam 
os dados JSON ou XML, simplificando a criação 
de serviços RESTful.

@RequestMapping Usada para definir endereços de URL específica 
para os métodos.  Quando acessados por  pelo 
usuário, especifica qual método de controle deve 
ser  invocado  para  lidar  com  a  solicitação, 
através de solicitação HTTP.
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@PostMapping Método usado para cadastrar novos dados.

@DeleteMapping Método usado para deletar os dados da tabela.

@PutMapping Método usado para editar os dados da tabela.

@GetMapping Método  usado  para  consultar  os  dados  da 
tabela.

Fonte: Elaborado pelo autor

2.5 BANCO DE DADOS MYSQL 

O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional da 

Oracle que oferece uma combinação de desempenho, confiabilidade e facilidade de 

uso,  tornando-se  uma  escolha  popular  entre  as  aplicações.  O  MySQL executa 

consultas  rápidas  e  eficientes,  o  que o  torna  adequado para  lidar  com grandes 

volumes de dados e cargas de trabalho intensas. Outro aspecto importante sobre a 

ferramenta é sua interface intuitiva e suporte a linguagem de consulta SQL, que é 

conhecida e usada pela comunidade de desenvolvedores (ORACLE, 2023). 

Outra característica do MySQL é sua capacidade de suporte a diferentes 

plataformas,  como Windows,  Linux e  macOS,  e  flexibilidade em ser  integrado a 

aplicativos desenvolvidos em linguagens como Java, PHP, Python, entre outras. 

Em termos de segurança, o MySQL oferece recursos robustos para proteger 

os dados armazenados no banco de dados. De acordo com a documentação oficial 

ORACLE (2023), a tecnologia suporta autenticação de usuário, criptografia de dados 

em trânsito e em repouso, além de permitir a configuração de permissões de acesso 

granulares  para  garantir  que  apenas  usuários  autorizados  possam manipular  os 

dados. No geral, o MySQL oferece amplo suporte a desenvolvedores devido a sua 

documentação detalhada e comunidade ativa. 

2.6 HIBERNATE

O Hibernate é um framework de persistência de dados para projetos Java, 

podendo  ser  usado  em  aplicações  desktop  e  Web.  Além  disso,  é  de  fácil 

configuração normalmente feita por XML. Para isso, o Hibernate traz uma solução 

em ORM,  com o  intuito  de  poupar  o  programador  de  tarefas  repetitivas,  como 

escrever o código de acesso a banco de dados e de SQL, acelerando a velocidade 
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do  seu  desenvolvimento  de  uma  forma  dinâmica  (DevMedia,  2020).  A figura  4 

mostra  como  funciona  a  persistência  de  dados  das  páginas  Java  através  do 

Hibernate.

Figura 4 - Persistência de dados com o Hibernate

Fonte: DevMedia, 2020

Segundo Linhares (2005), o Hibernate não é recomendado em sistemas que 

fazem uso extensivo de  stored procedures, triggers ou que implementam a maior 

parte da lógica da aplicação no banco de dados. Ele é mais indicado para sistemas 

que contam com um modelo robusto, onde a maior parte da lógica de negócios fica 

na própria aplicação Java, dependendo pouco de funções específicas do banco de 

dados.

2.7 INVERSÃO DE CONTROLE E INJEÇÃO DE DEPENDÊNCIA

Inversão de controle e injeção de dependência são conceitos de projetos 

relacionados à organização de código e gerenciamento de dependências em um 

sistema  de  software.  Segundo  a  documentação  oficial  do  SPRING  (2023),  a 

inversão de controle é um padrão de projeto que visa inverter a relação de controle 

entre os objetos em um sistema. Em vez de um objeto criar e gerenciar as instâncias 

de  outros  objetos  que  ele  depende,  ele  delega  essa  responsabilidade  a  um 

framework ou container que gerencia a instância dos objetos e as injeta nos objetos 

que dependem delas. Dessa forma, os objetos ficam desacoplados e o controle de 

instância  é  transferido  para  um  componente  externo.  Para  Walls  (2022),  no 

framework Spring a inversão de controle é implementada através do mecanismo de 

injeção  de  dependência,  permitindo  que  os  desenvolvedores  se  concentrem  na 

implementação dos negócios enquanto o Spring cuida da resolução e fornecimento 
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das  dependências.  Isso  simplifica  o  desenvolvimento,  promove a  reutilização  de 

código e oferece diversas opções de configuração, tornando a inversão de controle 

uma prática comum e eficaz no desenvolvimento de aplicações com o Spring.

Ainda, segundo a documento do SPRING (2023), a injeção de dependência 

é uma técnica utilizada para os objetos definirem suas dependências por meio de 

argumentos do construtor (ou seja, implementar a inversão de controle). Ela consiste 

em injetar as dependências de um objeto através de um mecanismo automático em 

vez de criá-las manualmente dentro do objeto. Isso permite que as dependências 

sejam gerenciadas de forma centralizada e com maior flexibilidade. Através deste 

princípio o código se torna mais limpo, e o desacoplamento é mais eficaz, tornando 

suas classes mais fáceis de testar, especialmente quando as dependências estão 

em  interfaces  ou  classes  abstratas.  Em  resumo,  a  inversão  de  controle  é  um 

conceito mais amplo que se refere à inversão de controle entre objetos, enquanto a 

injeção de dependência é uma técnica específica para implementar a inversão de 

controle.

2.8 API 

API é um conjunto de rotinas e padrões de programação para acesso a um 

aplicativo de software ou plataforma baseado na Web (NASCIMENTO, 2014). 

Uma API pode ser considerada como uma camada de abstração que permite 

que desenvolvedores utilizem determinados recursos ou serviços de um sistema 

sem precisar conhecer todos os detalhes de sua implementação interna. Ela define 

os métodos, parâmetros e formatos de dados aceitos e retornados, permitindo que 

os  desenvolvedores  criem  integrações  ou  construam  aplicativos  usando  esses 

recursos  disponibilizados. A  figura  5  apresenta  a  arquitetura  de  alto  nível  da 

aplicação proposta.
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Figura 5 - Fluxo básico da requisição da aplicação proposta

Fonte: Elaborado pelo autor

2.8.1 REST E RESTFUL

REST é um estilo arquitetural amplamente utilizado para projetar APIs para 

serviços Web. Para Fielding (2000), o principal conceito por trás do REST é o uso 

dos métodos HTTP como (GET, POST, PUT e DELETE) para operar em recursos 

identificados por URLs. 

Uma  aplicação  RESTful  utiliza  esses  métodos  e  URLs  para  permitir  a 

comunicação  entre  clientes  e  servidores,  onde  os  clientes  podem  solicitar  a 

representação  ou  manipulação  de  recursos. Os  princípios  do  REST  incluem, 

(FIELDING, 2000):

 Uso de recursos: Uma API REST expõe recursos, que podem ser objetos, 

dados ou funcionalidades específicas. Cada recurso é identificado por uma 

URI (Uniform Resource Identifier), que permite que os clientes acessem e in-

terajam com esses recursos.

 Representações de recursos: Os recursos em uma API REST podem ser re-

presentados em diferentes formatos, como JSON (JavaScript Object Notati-

on) ou XML (Extensible Markup Language). As representações são enviadas 

de volta para o cliente em resposta às solicitações.

 Estado do aplicativo: Uma API REST é "stateless", o que significa que cada 

requisição do cliente deve conter todas as informações necessárias para ser 

processada pelo servidor. O servidor não mantém informações de estado so-

bre as sessões dos clientes.

No  geral,  o  RESTful  é  uma  abordagem  versátil  adotada  para  o 

desenvolvimento de APIs Web. Ele fornece uma arquitetura simples e baseada em 

padrões da Web, que promove a interoperabilidade e a escalabilidade. Através do 
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uso  adequado  dos  métodos  HTTP,  URLs  e  recursos,  as  APIs  RESTful  podem 

oferecer uma maneira eficiente e consistente de criar serviços Web.

2.9 JSON (JAVASCRIPT OBJECT NOTATION)

O  JSON  (JavaScript  Object  Notation)  é  um  padrão  de  comunicação  de 

arquivos, com um formato leve e fácil para troca de dados entre sistemas. O JSON é 

muito parecido com a estrutura de um objeto JavaScript, sendo composto por pares 

de  chave-valor.  As  chaves  são  strings  que  atuam como identificadores  para  os 

valores  correspondentes,  que  podem  ser  strings,  números,  booleanos,  arrays, 

objetos ou  null,  porém não é necessário implementar o JavaScript para utilizar o 

JSON (JSON, 2023).

Algumas  de  suas  vantagens  incluem  leitura  mais  simples, 

analisador(parsing) mais fácil, suporte a objetos, velocidade maior na execução e 

transporte  de  dados,  arquivo  com  tamanho  reduzido.  De  acordo  com  a 

documentação  da  classe  Java  ObjectMapper  do  Jackson-databind  ,  o  JSON  é 

comumente usado em um ambiente Web para transmitir dados serializados entre um 

servidor e um aplicativo da web, como parte de uma API, através do protocolo HTTP 

(FASTERXML, 2023). 

A API, por sua vez, realiza o processamento do JSON em objeto Java. A 

figura 6 mostra como funciona a interação do JSON com o sistema.

Figura 6 - Fluxo básico da requisição em aplicativos Spring Boot

Fonte: (RAO; SWAMY, 2020)

Já na figura 7 é retratado um exemplo simples da exibição de um objeto 

JSON, com sua estrutura. 
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Figura 7 - Chave-valor de um objeto JSON

Fonte: Elaborado pelo autor

O objeto acima tem quatro pares de chave-valor. A chave "nome" tem o valor 

"João", a chave "idade" tem o valor 30, a chave "solteiro" tem o valor true e a chave 

"hobbies" tem um array como valor, contendo as Strings "séries" e "academia". O 

JSON é amplamente utilizado porque é fácil de ser interpretado e manipulado por 

muitas linguagens de programação. Além disso, é uma forma eficiente de transmitir 

dados  pela  rede,  pois  possui  uma  estrutura  compacta  e  pode  ser  facilmente 

convertido em objetos em memória.

3 TRABALHOS RELACIONADOS

A revisão da literatura sobre o tema do Spring e Java EE como tecnologias 

para  desenvolvimento  Web,  apresentou  as  seguintes  pesquisas  técnicas  para 

compor a seção de trabalhos relacionados: "Sistema web para reserva de salão de 

festas em condomínios", o artigo de Gibikoski (2019) apresenta o desenvolvimento 

de  um  sistema  Web  para  gerenciamento  de  reservas  de  salão  de  festas  em 

condomínios utilizando tecnologias como Java Server Faces, Spring Framework e 

Hibernate. O sistema permite que os usuários verifiquem a disponibilidade do salão, 

realizem reservas  e  pagamentos  online.  O trabalho  demonstra  a  importância  de 

soluções tecnológicas para otimizar processos de gerenciamento em condomínios.

A  monografia  de  Batista  e  Bastos  (2017),  apresenta  a  utilização  do 

framework  Spring  para  o  desenvolvimento  de  aplicações  Web  baseadas  em 
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microsserviços. O trabalho discute os conceitos de microsserviços e a arquitetura de 

software  em que  eles  se  baseiam,  além de  fornecer  uma introdução  ao  Spring 

Framework.  São  apresentados  exemplos  de  implementação  de  microsserviços 

utilizando o Spring Boot e Spring Cloud, destacando suas vantagens em relação a 

abordagens monolíticas.

O trabalho de Teixeira (2021), descreve a construção de uma API REST que 

permite a contratação de profissionais autônomos por  meio da plataforma digital 

Severino. O artigo apresenta uma visão geral do desenvolvimento da API utilizando 

o  framework  Spring  Boot.  O  trabalho  também descreve  o  processo  de  testes  e 

validação da API, bem como os resultados obtidos. 

Sousa e Pereira (2007), apresentam um estudo de caso sobre a criação de 

aplicações Web utilizando o framework Spring em conjunto com a plataforma J2EE, 

desde  a  configuração  inicial  do  ambiente  até  a  criação  de  CRUDs  e  a 

implementação de segurança da aplicação.  O objetivo é  mostrar  como o Spring 

pode ser uma ferramenta útil para a implementação de projetos Web robustos.

O  artigo  de  Júnior  e  Sousa  (2018)  apresentam  uma  proposta  de 

desenvolvimento de um aplicativo mobile que visa auxiliar na realização de treinos 

em  casa.  O  uso  do  Spring  Boot  é  destacado  como  uma  escolha  estratégica, 

permitindo  a  criação  de  um  ambiente  de  desenvolvimento  mais  eficiente  e 

simplificando  a  integração  com  outras  ferramentas.  Esses  trabalhos  abordam 

diferentes aspectos do uso de Spring e Java EE para desenvolvimento de sistemas, 

desde a comparação entre as tecnologias até a implementação prática de projetos 

utilizando esses frameworks.

4. METODOLOGIA 

Inicialmente foi realizada uma pesquisa documental sobre como é realizado 

o  processo  de  agendamento  de  visitas  e  exposições  realizadas  pelo  museu. 

Segundo  Lakatos  &  Marconi  (2017,  p.  174)  a  pesquisa  documental  é  uma 

abordagem  sistemática  que  envolve  a  coleta  e  análise  de  diversos  tipos  de 

documentos como o uso de fonte primária de informação para responder a questões 

de pesquisa. A coleta das informações foi feita através do livro de atas, ofícios e 

documentos do museu. O agendamento de visitas é realizado por contato direto com 

os responsáveis pelo museu. O desenvolvimento da aplicação envolveu pesquisa 
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bibliográfica sobre engenharia de software, estudos acadêmicos, vídeos tutoriais e a 

documentação  oficial  do  Spring  Boot.  Ainda  de  acordo  com Lakatos  &  Marconi 

(2017, p.158), a pesquisa bibliográfica é fundamental para embasar teoricamente um 

estudo e compreender o estado da arte sobre determinado tema, contribuindo para a 

fundamentação  teórica  e  a  construção  do  referencial  teórico  de  um  trabalho 

acadêmico.

Simulações de requisições foram realizadas com a ferramenta Postman para 

avaliar o desempenho da API, verificando funcionalidades e identificando melhorias. 

Em  conclusão,  a  combinação  de  pesquisa  bibliográfica,  vídeos  tutoriais  e  a 

documentação  oficial  do  Spring  Boot  proporcionou  uma  base  de  conhecimento 

teórico e prático, permitindo uma análise aprofundada do desempenho da tecnologia 

em  relação  aos  requisitos  propostos.  Essa  metodologia  foi  fundamental  para  o 

sucesso e a validade do estudo de caso.

5. DESENVOLVIMENTO

Neste capítulo,  são descritos os procedimentos adotados no processo de 

desenvolvimento do projeto.  Os métodos abrangem as etapas realizadas para a 

criação  do  sistema,  englobando  desde  a  coleta  dos  requisitos  até  a  etapa  de 

codificação.

5.1 MÉTODO KANBAN

O Kanban é um método de gestão de trabalho, originado do Sistema Toyota 

de Produção (TPS). A abordagem representa um sistema baseado na demanda do 

cliente, em vez da prática padrão de produzir certas quantidades de mercadorias e 

empurrá-las ao mercado. Seu sistema único de produção criou a base da produção 

Lean.  Seu  propósito  central  é  minimizar  as  atividades,  sem  sacrificar  a 

produtividade. O objetivo principal é criar mais valor para o cliente, sem gerar mais 

custos (KANBANIZE, 2023).

No início do século 21, os principais participantes da indústria de software 

perceberam  rapidamente  como  o  Kanban  poderia  ser  usado  para  mudar 

positivamente o formato de entrega de produtos e serviços. Com um foco maior na 

eficiência e aproveitando, Kanban deixou os confins da indústria automotiva e foi 

cada vez mais aplicado a outros setores industriais e comerciais. O que de fato é 
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hoje reconhecido como o Método Kanban surgiu no início de 2007, e é resultado de 

anos  de  testes,  experiência  e  esforços  conjuntos  de  figuras  de  destaque  na 

comunidade Lean e Agile (BOEG, 2012). 

Algumas das características evidenciadas no Kanban incluem visualização 

do fluxo de trabalho, limites do trabalho em progresso, mais conhecido como Work 

In Progress (WIP), gerenciamento de fluxo, transparência das políticas do processo, 

foco na melhoria contínua (feedbacks) e gestão colaborativa (BOEG, 2012).

Ainda segundo Boeg (2012) o tamanho do quadro Kanban vai depender da 

visualização  de  limites  do  projeto.   O  quadro  Kanban  mais  simples  possui  três 

colunas – “Pedido”,  “Em Progresso”  e  “Concluído”.  A Figura 8  exibe um quadro 

Kanban simples, feito na ferramenta Trello.

Figura 8 - Quadro de tarefas Kanban Trello

Fonte: Elaborado pelo autor

Os fundamentos do Kanban podem ser divididos em dois tipos de princípios 

e seis práticas, demostrados no quadro 2.

Quadro 2 - Fundamentos e práticas do Kanban

Princípios do Gerenciamento de 
Mudanças

Princípios da Entrega de Serviços

Comece com o que você faz agora. Foco nas necessidades e expectativas 
do cliente.

Concorde em Buscar Mudanças 
Incrementais e Evolutivas.

Gerencie o trabalho, não os 
trabalhadores.
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Incentivar atos de liderança em todos os 
níveis.

Revise regularmente a rede de serviços.

Fonte: KANBANIZE, 2023.

A figura 9 apresenta o fluxo de trabalho do projeto, utilizando a plataforma 

Trello  para  controle  das  atividades  a  serem realizadas.  Seguindo a  metodologia 

Kanban, as atividades foram classificadas em três tipos de status: “Pedido”,  “Em 

progresso” e “Concluído”.

Figura 9 - Quadro de tarefas do projeto

Fonte: Elaborado pelo autor

5.2 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Primeira etapa no ciclo de desenvolvimento de um software, é considerada de 

extrema importância, pois falhas nessa etapa pode prejudicar todas as outras.  O 

levantamento de requisitos, de acordo com Sommerville (2011), é uma etapa crucial 

no processo de desenvolvimento de software. Ele envolve a identificação, análise e 

documentação  das  necessidades  e  expectativas  dos  usuários  e  demais  partes 

interessadas em relação ao sistema a ser desenvolvido.
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Os quadros 3 e 4 demostram os Requisitos Funcionais (RF) e Não Funcionais 

(RFN) levantados após análise de ofícios e relatórios de visitas conseguidos com a 

coordenação do museu.

Quadro 3 - Requisitos funcionais

Referência Descrição

RF001 - Efetuar Login Permite que os usuários façam autenticação no 
sistema,  fornecendo  suas  credenciais  de 
acesso.

RF002 - Efetuar Logout Permite que os usuários encerrem sua sessão 
no  sistema,  encerrando  o  acesso  às 
funcionalidades restritas.

RF003 - Cadastrar usuário Permite  que  novos  usuários  se  cadastrem no 
sistema, fornecendo as informações necessárias 
para criar uma conta.

RF004 - Atualizar dados do 
usuário

Permite  que  os  usuários  alterem  suas 
informações cadastrais,  como nome,  endereço 
ou informações de contato.

RF005 - Remover usuário Permite  que  os  usuários  sejam  excluídos  do 
sistema,  removendo  permanentemente  suas 
informações e acesso.

RF006 - Buscar Usuário Permite a busca e recuperação de informações 
de usuários cadastrados no sistema, com base 
em critérios específicos.

RF007 - Solicitar agendamento Permite  que  os  usuários  solicitem 
agendamentos  de  serviços  ou  recursos 
disponíveis no sistema.

RF008  -  Cancelar 
agendamento

Permite  que  os  usuários  cancelem 
agendamentos previamente solicitados.

RF009 - Alterar dados do 
agendamento

Permite  que  os  usuários  modifiquem 
informações  de  um  agendamento  existente, 
como data, horário ou detalhes adicionais.

RF010 - Listar agendamentos Permite que os usuários visualizem uma lista de 
agendamentos realizados, exibindo informações 
como data, horário e detalhes relevantes.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Quadro 4 - Requisitos não funcionais

Referência Descrição

RNF001 - Segurança O sistema deverá garantir que cada usuário só 
utilizará  as  funcionalidades  definidas  para  seu 
perfil.

RNF002  - Usabilidade Os  usuários  com  conhecimento  básico,  após 
treinamento de 30 minutos não devem cometer 
mais de 3 (três) erros após 30 minutos de uso.

Fonte: Elaborado pelo autor

5.3 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DA APLICAÇÃO

A Figura 10 exibe o diagrama de casos de uso, que ilustra as interações dos 

atores e as funcionalidades do sistema proposto.

Figura 10 - Diagrama de casos de uso

Fonte: Elaborado pelo autor

No sistema, todos os atores terão acesso aos requisitos do sistema, porém 
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cada um com um nível de autorização diferente. A exemplo disso o ator visitante 

poderá  consultar  seus  próprios  agendamentos,  enquanto  o  ator  administrador 

poderá consultar todos os agendamentos cadastrados na aplicação. A seguir, será 

apresentada  no  quadro  5  a  história  de  usuário  da  funcionalidade  “Solicitar 

agendamento”.

Quadro 5 - História de usuário

História de usuário 005: Solicitar agendamento

Descrição Como visitante, gostaria de realizar o agendamento no sistema, para 

ter acesso às dependências do museu.

Prioridade Alta.

Fonte: Elaborado pelo autor

5.4 PROTÓTIPO

Após o levantamento de requisitos, foi feito a construção do protótipo (back-

end) do sistema do museu, que consiste em uma API para agendamento online. A 

figura 11 apresenta o código em Java que é o ponto de entrada para a aplicação 

Spring  Boot  denominada  "MuseuCienciasApplication.java".  Esse  código  inicia  a 

aplicação  Spring  Boot  e  a  configura  para  ser  executada  a  partir  da  classe 

MuseuCienciasApplication. O método  main  é o ponto de entrada do programa e é 

onde  a  aplicação  Spring  Boot  é  iniciada.  O  código  está  localizado  no  pacote 

br.com.mcpac.museuciencias.
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Figura 11 - Arquivo MuseuCienciasApplication.java

 Fonte: Elaborado pelo autor

As figuras 12 e 13,  apresentam o código da classe AdmMuseuController 

localizado na pasta br.com.mcpac.museuciencias.controller. Essa classe define um 

controlador REST que lida com solicitações HTTP em uma API REST. Nesse caso, 

os métodos são responsáveis por listar todos os Administradores; Buscar um único 

administrador com base no telefone fornecido; Salvar o novo Administrador no banco 

de dados usando o método; Deletar um Administrador do banco de dados e por fim 

Atualizar dados do Administrador.

Figura 12 - Arquivo AdmMuseuController.java

 Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 13 - Métodos da classe AdmMuseuController

 Fonte: Elaborado pelo autor
A  figura  14,  apresenta  o  código  da  classe  VisitanteController  também 

localizado na pasta br.com.mcpac.museuciencias.controller.  Assim como a classe 

anterior, essa classe, também define um controlador REST que lida com solicitações 

HTTP em  uma  API  REST que  irão  listar  todos  os  visitantes;  Buscar  um  único 

visitante com base no telefone fornecido; Salvar o novo visitante no banco de dados; 

Deletar um visitante do banco de dados e por fim Atualizar dados do visitante.
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Figura 14 - Classe VisitanteController

 Fonte: Elaborado pelo autor

As figuras 15 e 16, apresentam o código da classe AgendamentoController 

também localizado no package br.com.mcpac.museuciencias.controller. Assim como 

a classe anterior, essa classe também define um controlador REST que lida com 

solicitações HTTP em uma API REST. Os métodos dessa classe são responsáveis 

por listar todos os Agendamentos; Inserir o novo agendamento no banco de dados, 

buscando  o  visitante  relacionado  ao  agendamento  pelo  Id  fornecido,  usando  o 

método  findById() do  visitanteRepository.  Caso  não  seja  encontrado,  lança  uma 

exceção ResourceNotFoundException; Deletar um agendamento do banco de dados 

e por fim Atualizar dados do agendamento.
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Figura 15 - Atributos da classe AgendamentoController

 Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 16 - Métodos da Classe AgendamentoController

 Fonte: Elaborado pelo autor

A  figura  17  apresenta  um  código  Java  que  define  uma  classe 



41

ResourceNotFoundException que estende a classe RuntimeException. Essa classe 

é usada para lançar uma exceção personalizada quando um recurso específico não 

é encontrado.

Figura 17 - Arquivo ResourceNotFoundException.java

 Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 18 apresenta a classe AdmMuseu que representa uma entidade no 

banco de dados com os campos telefone, nome, endereco, email e senha, onde o 

telefone é definido como chave primária através da anotação @Id. Essa classe é 

usada para mapear e persistir em um banco de dados, permitindo a manipulação 

dos dados relacionados a administradores de um museu.
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Figura 18 - Atributos da classe AdmMuseu do package domain

 Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 19 apresenta os métodos Getters e Setters da classe AdmMuseu. 

Esses métodos permitem acessar e modificar os valores dos atributos da classe de 

forma controlada, seguindo o princípio de encapsulamento.
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Figura 19 - Métodos Getters e Setters da class AdmMuseu do package domain

 Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 20 apresenta a classe Visitante que representa uma entidade no 

banco de dados com os campos nome, telefone, email e senha, onde o telefone é 

definido como chave primária através da anotação @Id. Essa classe é usada para 

mapear e persistir dados relacionados aos visitantes do museu.
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Figura 20 - Atributos da classe Visitante do package domain

 Fonte: Elaborado pelo autor

A figura  21 apresenta  os  métodos Getters  e  Setters  da classe Visitante, 

usados  para  acessar  e  modificar  os  valores  dos  atributos  da  classe  de  forma 

controlada, seguindo o princípio de encapsulamento.

Figura 21 - Métodos Getters e Setters da classe Visitante do package domain

 Fonte: Elaborado pelo autor
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A figura 22 apresenta os atributos da classe Agendamento. Esses atributos 

representam  o  ID  do  agendamento;  a  data  do  agendamento;  o  horário  do 

agendamento;  e  o  visitante  associado  ao  agendamento,  respectivamente.  a 

anotação  @ManyToOne  (fetch  =  FetchType.LAZY),  define  um  relacionamento 

muitos-para-um entre Agendamento e Visitante, onde muitos agendamentos podem 

pertencer a um único visitante.

Figura 22 - Atributos da classe Agendamento do package domain

 Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 23 apresenta os métodos Getters e Setters para os atributos da 

classe  Agendamento.  Os  métodos  getIdVisita(),  getHorario(),  getData(), 

getVisitante() retornam os valores dos atributos. Enquanto os métodos setIdVisita(), 

setHorario(),  setData(), setVisitante()  definem o valor  dos atributos  com base no 

argumento passado. 
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Figura 23 - Métodos Getters e Setters da classe Agendamento do package domain

 Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 24 apresenta o código da classe Post.java localizada no package 

br.com.mcpac.museuciencias.model.  Essa  classe  recebe  uma  instância  dos 

repositórios  AdmMuseuRepository,  AgendamentoRepository  e  VisitanteRepository. 

Os  métodos  getters  e  setters  permitem  acessar  e  modificar  essas  referências, 

permitindo o acesso aos repositórios nos lugares onde o objeto Post é utilizado.
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Figura 24 - Arquivo Post.java do package model

 Fonte: Elaborado pelo autor
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6. RESULTADOS E DISCUSSÕES

Este  estudo   abordou  a  implementação  de  uma  API  REST  para 

agendamento  online  de  visitas  no  museu  MCPAC.  O  modelo  desenvolvido  pelo 

estudo  foi  construído  seguindo  os  conceitos  de  engenharia  de  software, 

programação orientada a objetos,  banco de dados relacional,  e  desenvolvimento 

Web, fornecendo para o futuro, as informações necessárias para homologação do 

projeto,  assim  como  a  realização  dos  testes  de  software.  Durante  o 

desenvolvimento,  uma  das  dificuldades  encontradas  foi  a  obtenção  da  chave 

estrangeira  de  uma  entidade  por  meio  das  classes  Java.  Apesar  de  seguir  as 

melhores  diretrizes  recomendadas pelo  Spring Boot,  foi  constatado que não era 

possível passar apenas o valor da chave estrangeira, como seria intuitivo. Em vez 

disso, a regra de negócio fornece o objeto completo da classe relacionada. Essa 

dificuldade levantou questões sobre a forma correta de obter e manipular as chaves 

estrangeiras  no  contexto  do  Spring  Boot,  especialmente  devido  à  falta  de 

documentação clara sobre esse aspecto. Para contornar esse problema, foi criada 

uma  classe  adicional  chamada  ‘AgendamentoRequest’  para  fins  de  teste.  Essa 

classe simplificada continha apenas os atributos necessários para o agendamento, 

excluindo a classe relacionada ‘Visitante’. Dessa forma, pudemos utilizar o campo 

‘visitanteId’  como  a  representação  simplificada  da  chave  estrangeira  como  uma 

string.  No  entanto,  essa  solução  alternativa  trouxe  novos  desafios.  Foram 

enfrentados problemas ao lidar com os dados do tipo  LocalDate  e  LocalTime  no 

contexto de conversões de formato. Embora utilizado a anotação @JsonFormat para 

definir  os  formatos  esperados  para  os  campos  ‘data’  e  ‘horario’,  foi  necessário 

garantir  que  os  dados  fornecidos  estivessem  no  formato  correto  antes  da 

persistência no banco de dados. Além disso, para persistir corretamente os dados, 

tivemos que realizar conversões dos campos ‘data’ e ‘horario’ da classe de teste 

‘AgendamentoRequest’ para os tipos LocalDate e LocalTime, respectivamente, antes 

de  atribuí-los  ao  objeto  ‘Agendamento’.  Isso  envolveu  o  uso  de  métodos  como 

‘LocalDate.parse()’  e  ‘LocalTime.parse()’  para  garantir  a  conversão  adequada. 

Também  destacamos  a  importância  de  lidar  com  exceções  apropriadas,  como 

‘DateTimeParseException’, para tratar casos em que os formatos não eram válidos. 

Embora  tenham  sido  encontradas  soluções  para  contornar  essas  dificuldades 

específicas, é importante ressaltar que a falta de clareza na documentação e nos 
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recursos relacionados ao Spring Boot referentes à obtenção de chaves estrangeiras 

pode  ser  um obstáculo  significativo  para  outros  desenvolvedores  que  enfrentam 

problemas semelhantes. 

Esse  estudo  destaca  a  necessidade  de  melhorar  a  documentação  e  os 

recursos disponíveis, fornecendo orientações mais claras e exemplos práticos para 

lidar com casos específicos, como a obtenção de chaves estrangeiras no contexto 

do Spring Boot. É recomendado que a equipe de desenvolvimento do Spring Boot e 

a comunidade trabalhem em conjunto para abordar as lacunas existentes. Isso pode 

ser alcançado por meio da melhoria da documentação fornecendo exemplos mais 

precisos  que abordem os casos comuns enfrentados pelos  desenvolvedores.  Ao 

fazer isso, será possível reduzir a curva de aprendizado e facilitar o trabalho dos 

desenvolvedores,  permitindo  uma  implementação  mais  eficiente  e  eficaz  de 

aplicações que utilizam o Spring Boot, inclusive no que diz respeito à obtenção e 

manipulação  de  chaves  estrangeiras.  Espera-se  que  essas  experiências  e 

contribuições possam auxiliar na evolução contínua do Spring Boot, proporcionando 

um ambiente  mais  amigável  para  os  desenvolvedores  e  incentivando  a  adoção 

dessa tecnologia para o desenvolvimento de aplicações mais eficientes.
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7. CONSIDERAÇÕES FINAIS

O sistema  mostra-se  uma  ferramenta  em potencial,  considerando  que  à 

medida  que  o  projeto  avança  novos  requisitos  são  considerados  para 

implementações  futuras.  O  sistema  tem  o  potencial  de  otimizar  o  tempo  dos 

responsáveis em organizar as visitas e exposições, e também garante um controle 

maior para que não ocorram conflitos entre datas. Em trabalhos futuros, o projeto 

pretende  avançar  para  implementação  do  front-end utilizando  a  tecnologia  do 

ReactJS, observando questões de acessibilidade. Uma possível abordagem seria a 

integração da biblioteca VLibras, que oferece recursos de tradução e interpretação 

em  Libras  (Língua  Brasileira  de  Sinais)  para  pessoas  com  deficiência  auditiva. 

Dessa forma, seria possível garantir  que as páginas do sistema sejam inclusivas 

para um público mais amplo. Além disso, serão realizados testes abrangentes para 

verificar a conformidade com os requisitos estabelecidos e assegurar a qualidade e 

a confiabilidade do sistema antes de sua virtualização em ambiente de Web.
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