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RESUMO

O cenério de museus virtuais brasileiros ainda € bastante timido, especialmente na area de
informatica. A Universidade Tecnolégica Federal do Parana - Campus Guarapuava (UTFPR-GP)
e a Universidade Estadual do Centro-Oeste (Unicentro) possuem projetos de extensao ligados
ao lixo eletrdnico com muitas pecas de informética que podem ser catalogadas para a criagao
de um museu virtual. Assim, a proposta desse trabalho € enriquecer o cenario nacional de
museus virtuais com um website de um museu virtual de informatica, o E-museu. Desta forma,
informagdes técnicas, detalhes e curiosidades tornam-se acessiveis com facilidade para todas
as pessoas que quiserem conhecer um pouco mais sobre a histéria de computadores, pecas
e itens de informatica. O E-museu foi desenvolvido visando apresentar uma interface simples,
amigavel e intuitiva com explicacoes e curiosidades relevantes para instigar e alimentar a curio-
sidade daqueles que o visitarem. Com o desenvolvimento deste museu virtual de informatica, a

histéria, a cultura e a tecnologia sao preservadas.

Palavras-chave: museu virtual; museu virtual de informatica; histéria de computadores; tecno-

logia da informacgéo; programacao para internet.



ABSTRACT

The scenario of brazilian virtual museums is still very timid, specially in the field of computing.
The Federal University of Technology - Parana (UTFPR) and the State University of the
Midwest (Unicentro) have extension projects related to electronic waste with many computer
items that can be cataloged for the creation of a virtual museum. Thus, the purpose for
this work is enrich the nacional scenario of virtual museums with a website of one virtual
museum, making more practical and accessible the information to all of the people who want
to know a little more about the history of computers, hardware and items of computing. The
E-museum, being developed featuring a simple, friendly and intuitive interface with expla-
nations and curiosities relevant to instigate and feed the curiosity of those who visit it. With

the development of this virtual computer museum, history, culture and technology are preserved.

Keywords: virtual museum; virtual museum of computing; history of computers; information

technology; web development.
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1 INTRODUCAO

Desde muito tempo atras, o0 homem, por ser curioso e ter interesse no passado, coleci-
ona objetos que fazem parte da cultura e do passado de um povo. Muitas vezes, esses objetos
ndo possuem valor monetario, mas um valor histérico imensuravel (BAUER, 2022). Por conta
disso, foram criados 0s museus, locais sem fins lucrativos que tem como objetivo apresentar,
toda ou em partes, a histéria e a cultura de um povo. Por exemplo, 0 Museu Britanico', um dos
maiores museus do mundo, tem como um dos seus artigos a Pedra de Roseta, um item muito
importante para a histéria da civilizagao egipcia, que ja foi uma das maiores do mundo.

Um museu nao precisa ser um local fisico e pode ser criado no mundo digital. Isso é
conveniente, pois a Internet estd acessivel a uma grande parte da populagdo (SILVA, 2022).
Com isso, facilita a visitacdo de pessoas que, talvez, ndo teriam acesso se 0 museu fosse
fisico. O museu do Louvre?, o maior museu de arte do mundo, disponibiliza a visitacdo de
quatro galerias de arte, através da Internet, com muitas informacdes adicionais nas obras. A
NASA?3 também possui algo similar em que o usuério pode se locomover virtualmente pelos seus
centros de pesquisa, analisar objetos e ferramentas, além de contar com textos informativos
sobre cada detalhe.

Aprender sobre o passado € compreender o presente, tanto em questdes culturais como
também em questdes tecnoldgicas, de forma a evitar erros cometidos. Dentro deste contexto, os
museus de informatica existem para servir a esse mesmo propdsito, mostrar para as pessoas
0 passado dos computadores, ensinar e registrar tudo o que foi criado de mais marcante até o
momento atual (VOLTOLINI, 2015).

A Universidade Tecnolégica Federal do Parana (UTFPR) e a Universidade Estadual do
Centro Oeste (Unicentro) possuem projetos ligados ao lixo eletrdnico. A UTFPR possui o projeto
Tecno-Lixo: Oficina do Aprender (HAYNE et al., 2022) e a Unicentro o projeto E-Lixo (Ré; THO-
MEN, 2021). Os projetos recebem pegas de computadores que as pessoas nao utilizam mais.
Muitas pecas séo reaproveitadas ou reutilizadas nos projetos e varias outras sédo recolhidas
pela empresa Superintendéncia de Unidades de Conservagéo, Biodiversidade e Emergéncias
Ambientais (SUC-Ambiental)* por ndo possuirem mais nenhum uso pratico nos projetos. A em-
presa, recebendo as pecgas nao utilizadas faz o descarte correto das mesmas. A SUC-Ambiental
possui licengca municipal para isso. Contudo, por um lado, tem-se o descarte correto das pecas,
mas por outro, a histéria da peca € perdida; pois, as informacdes sobre essa peca ajudariam a
contar um pouco da histéria da informatica.

Com base no que foi descrito, € importante que algo seja proposto para que a histé-
ria de algumas pecas de informatica ndo sejam perdidas. Nesse sentido, 0 desenvolvimento

https://www.britishmuseum.org/
https://www.louvre.fr/en
https://oh.larc.nasa.gov/oh/

]
2
3
4 Comércio de varejo com foco em pecas e acessorios de aparelhos eletrénicos.
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de um museu virtual voltado para a area de informatica atende ao interesse da sociedade na

preservacao historica desses itens tecnoldgicos.

1.1

1.1.1

Objetivos

Os objetivos deste trabalho se dividem em objetivo geral e objetivos especificos.

Objetivo geral

O obijetivo geral do trabalho foi desenvolver um sistema web de um museu virtual de

informatica com o propdsito registrar e apresentar para as pessoas, a histéria e aparéncia de

computadores, pecas de computadores ou itens de informatica.

1.1.2

Objetivos especificos

Os obijetivos especificos definidos para o trabalho foram:

implementar um sistema web com uma interface amigavel (facil de usar) e intuitiva

(facil de entender);

possibilitar o cadastro, atualizagdo e remogao de pecas de computador e itens de in-

formatica pelo usuério administrador do sistema;

permitir que usuarios do website sugiram e ajudem a cadastrar novas pegas no sis-
tema;

possibilitar que o administrador do sistema web analise e aceite, ou ndo, as sugestdes
de novas pecas feitas pelos usuarios ou adigao de curiosidades aos itens ja cadastra-
dos;

organizar os itens do museu no website por categoria e também por data;
adicionar imagens e detalhes em texto para cada item do museu;

desenvolver uma pagina com todos os itens de uma determinada série, ordenados por
data;

criar uma assistente virtual para auxiliar na navegacao, contextualizar paginas e ofere-
cer instrucdes de uso do sistema;

desenvolver um sistema de navegacdo com um visual que simule uma linha do tempo

para os itens do museu;

realizar testes de usabilidade para verificar a eficacia da interface.
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1.2 Justificativa

A criacao desse museu virtual de informatica abre espaco para apresentar a histéria de
itens variados de informatica que foram recebidos pelos projetos E-Lixo (Ré; THOMEN, 2021) e
Tecno-Lixo: Oficina do Aprender (HAYNE et al., 2022). Estes itens, que foram doados, por ndo
terem mais utilidade, podem ganhar um novo propésito.

Desta forma, é de interesse historico, social e cultural, o desenvolvimento de um museu
virtual voltado para a area de informatica, que registre e apresente para as pessoas, a historia
e aparéncia de computadores, pegas de computadores ou itens de informatica que um dia ja
foram utilizados. Como consequéncia, o impacto que a tecnologia teve em nossa sociedade,
facilitando a execucao de tarefas rotineiras no cotidiano das pessoas é demonstrado.

1.3 Estrutura do trabalho

O trabalho € dividido como segue. No Capitulo 2 sdo descritos 0s conceitos principais
sobre Museus virtuais e os trabalhos relacionados. O Capitulo 3 trata dos materiais e métodos
que foram utilizados para o desenvolvimento do E-museu, incluindo a motiva¢do para a escolha
de cada uma das ferramentas. No Capitulo 4 sdo apresentados 0 escopo e 0s requisitos do
sistema, a apresentacéo das telas do E-museu, detalhes do processo do seu desenvolvimento,
implantacao e o teste de usabilidade adotado e aplicado para avaliagdo da usabilidade do web-
site. Por fim, no Capitulo 5 algumas consideragdes finais e sugestdes de trabalhos futuros séo
descritas.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Neste capitulo serdo apresentados alguns conceitos de museu virtual e alguns trabalhos
relacionados.

2.1 Museu virtual

A definicao de museu virtual € um assunto ainda bastante controverso. Diversos aman-
tes e estudiosos de museologia discutem sobre e dao suas proprias conclusdes a respeito.
Rosali Henriques fez um estudo e pesquisou sobre a opiniao de dezenas de pessoas envolvi-
das no ambito museoldgico. A autora ndo concordou com a maioria das definicbes dadas pelos
pesquisados, pois se apoiavam muito na ideia de que um museu virtual era apenas um ambi-
ente virtual para se expor o objeto material digitalizado. Apds ponderar sobre, chegou a seguinte
conclusao: "(..) Museu virtual é aquele que faz da internet espaco de interagcao através de ac¢des
museolégicas com o seu publico"(HENRIQUES, 2018).

Com isso, entende-se que nao basta catalogar e listar os itens de um museu com uma
descricao extensa de seu funcionamento. A chave para que um museu possa ser considerado
como tal & de como é apresentada essa informacao. Baseando-se nessas questdes, o Museu
virtual de informatica deste projeto, o E-museu, apresenta computadores, pecas de computa-
dores ou itens de informatica de forma clara ao usuario, com explicacdes e curiosidades que
realmente sdo relevantes para instigar e alimentar a curiosidade daqueles que visitarem o mu-
seu.

Em Dutra (2018), Eichler e Pino (2007), Schweibenz (1998) quatro tipos de museus
virtuais sao apresentados, sendo que todos possuem caracteristicas similares, porém se dife-
renciam por quais informagdes e pelo modo que sao apresentadas ao publico. Séo eles:

» Museu Panfleto/Folheto: Tem como principio divulgar o museu, apresentando suas
exposi¢cdes e artigos que poderao ser visualizados somente no museu fisico no qual o
panfleto faz referéncia.

» Museu de Contetdo: O contelido do museu é apresentado de maneira mais direta e
convida o visitante a explora-lo de maneira online. Por ndo ter didatica na apresentacao
das cole¢des do museu, esse estilo de museu é mais recomendados aos visitantes que
ja possuem um conhecimento prévio sobre o que vao ver.

» Museu Interativo: Apresenta o museu e suas colecoes de maneira mais didatica, mui-
tas vezes utilizando uma linguagem que seja eficaz para a idade e para o conhecimento
prévio dos visitantes. Outro ponto interessante é a presenca de informagdes adicionais
para os itens do museu que ajudam a instigar a curiosidade de seus visitantes.
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» Museu virtual: Sao os museus que possuem informagdes detalhadas de suas cole-
¢bes. Suas informagdes sao escritas e apresentadas com bastante qualidade, sendo
muitas vezes escritas por profissionais da area. Alguns museus virtuais se baseiam
em museus fisicos, e apresentam exposicées que possam ter sido descontinuadas no

museu fisico.

Analisando os tipos de museus é possivel chegar a conclusao de que o Museu virtual
de informatica que foi desenvolvido nesse projeto tem muitas similaridades com o museu Inte-
rativo e 0 museu virtual. Isso porque o E-museu contempla a presenca de descricdes em uma
linguagem mais simples e pensada para ser lida por pessoas de todas as idades e grupos so-
ciais, informacgdes adicionais para alimentar e instigar a curiosidade dos visitantes, informacdes
detalhadas e aprofundadas aquelas pessoas mais interessados. Além da presenca de profissi-
onais da area da tecnologia administrando as informagdes que serao inseridas ou retiradas do
sistema do E-museu.

2.2 Trabalhos Relacionados a Museus virtuais

Nao existem muitos exemplares brasileiros de museu virtual. Os poucos que existem es-
tao desatualizados, principalmente pela falta de manutencao e de acompanhamento dos avan-
¢os das tecnologias utilizadas para o desenvolvimento de sistemas para a Internet. Desta forma,
para ilustrar este cenario foram selecionados alguns museus virtuais, como o Museu virtual da
Coopermiti, o0 Museu virtual da Universidade Estadual de Maringa (UEM) e o Museu Nacional
da Computagao do Reino Unido. Também foi incluido um exemplo nao classificado como museu
virtual, a Wikipedia.
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2.2.1 Museu virtual da Coopermiti

A Coopermiti € uma cooperativa brasileira de triagem de lixo eletrénico sem fins lucra-
tivos, e através disso também visa realizar outros trabalhos, como: inclusao social e digital,
educacéo e capacitacdo. No site da Coopermiti' é disponibilizada uma variedade de paginas e
uma delas é a pagina do museu?. Nessa pagina, apresentada na Figura 1, é possivel ter acesso
a histéria, caracteristicas e, em certas ocasides, imagens de uma variedade de aparelhos eletro-
eletrénicos de diferentes fabricantes. Isso, por meio de uma interface simples, porém intuitiva e
facil de navegar. A interface € baseada em uma grade de varias imagens, em que cada imagem
representa um item do museu e, é possivel obter mais informacdes sobre o item em questao.
Entretanto, hd um problema na apresentagéo de informagdes, em que todas as informacgdes do
item sdo agrupadas em uma mesma area em texto Unico, o que pode confundir o usuario no
momento da leitura.

Televisao E Video

TELEVISAO PORTATIL SEMP
TOSHIBA Tvc-100

Empresa: Sociedade Eletromercantil Paulista (Semp); Toshiba
Ano: Década de 70

Semp
Semp (sigla para Sociedade Eletromercantil Paulista) é uma empresa brasileira
de eletronicos fundada em 1942 pelo comendador Affonso Hennel na cidade de
Sao Paulo cuja principal atividade, em seu inicio, foi a fabricagao de radios

Um dos marcos na histéria da empresa foi o lancamento do radio PT 76, que
alcancou enorme popularidade e ganhou o carinhoso apelido de “capelinha”.
Outro importante marco na histéria da empresa paulista foi o lanamento, em
1951, da primeio aparelho de TV fabricado no Brasil, um ano depois da
primeira transmissao nacional de televisao, e do primeiro televisor em cores do
Brasil, em 1972.

Hoje é uma das maiores fabricantes de eletroeletronicos do Brasil, detentora do
mais extenso portf6lio de produtos do setor e respeitada por seus
consumidores. No ano de 1977 a empresa celebrou um acordo de participacao
acionaria com a Toshiba Corporation, que contribuiu diretamente com a
expertise de tecnologia japonesa para televisores. Em 2016, apés a saida da

Figura 1 — Captura de Tela do Museu virtual da Coopermiti.

1
2

https://coopermiti.com.br
https://coopermiti.com.br/museu-menu/
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2.2.2 Museu virtual da Universidade Estadual de Maringa

Outro exemplo de museu virtual é o museu da UEM, o qual é apresentado na Figura 2.
No site do Departamento de Informatica (DIN)® da UEM tem-se o0 acesso ao museu* em que vé-
rias informacdes sobre o projeto e a area de Tecnologia da Informagao (T1) sdo disponibilizadas,
com destaque ao museu representado por uma linha do tempo. Sua interface € bem simples e
defasada por nao ter sido atualizada ha bastante tempo, porém é muito rica em informagdes,
ndo sé de aparelhos eletroeletrénicos, mas também da histéria da computagéo.

;4_(\ MUSEU DO COMPUTADOR - UEM

dos Computadores

Pré-Historia Era
31818 | 18203 1898 1946 3 1950 | 1960 2 1969 | 1970 a 1979 | 1980 a 1989
a2004

i
ac. | 1622
1 1905 a 1942 1 1990 a 20

-} L a1979 [18M System/3] [FACIT 6501] [GD 71] [1BM 370] [TI 960] [UNIVAC 90/30]
A

icamente, em 1971, 0 seu "modelo 18M 360" denomina do 18M 370.

0 IBM 370 integra a tec
Esta tecnolo

53

ermite
aplicagdes e a 18M adopta a

CPU I8M 370/145

0 IBM 370 utilizava os mesmos
sistema.

m usados no IBM 360, nomeadamente os discos I8M #2314, o que permite a

Figura 2 — Captura de Tela do Museu virtual da Universidade Estadual de Maringa.

http://ws2.din.uem.br/ museu/

4 http:/ws2.din.uem.br/ museu/virtualhtml/index.htm
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2.2.3 Museu virtual do Museu Nacional da Computacao do Reino Unido

O terceiro exemplo a ser apresentado € o Museu Nacional da Computagdo do Reino
Unido®, que oferece o tour virtual 3D. A Figura 3 apresenta uma das paginas do site desse
museu. O site apresenta, no idioma inglés, informagdes sobre o museu, como horario de funcio-
namento e noticias, além da possibilidade de agendamento para visitas presenciais e compras
de ingressos para acesso ao museu fisico. O site também oferece um tour virtual®. Nele é pos-
sivel se locomover para pontos especificos do museu e olhar para todas as direcoes; €, assim
analisar os itens para obter mais informagées. O seu funcionamento é bastante similar ao Go-
ogle Maps’ (ferramenta da Google de visualizagdo de mapas do planeta Terra) no modo Street
View (recurso do Google Maps em que é possivel visualizar a localidade do mapa em vistas

panoramicas que simulam trés dimensoes, facilitando o entendimento daquele local).

Less A

d by Venue View Virtual To

Presented by rtual Tours
The National Museum of Computing

DETAILS HIGHLIGHTS TAGS

Explore the 3D tour of The National Museum of
Computing (TNMOC). home to the world's largest
collection of working historic computers.

4 Enquiries <museum@tnmoc.org>
+441908374708

&' Learn More: hitps://www.tnmoc.org/
Q Block H, Bletchley Park, Bletchley, Milton Keynes

sor a Gallery or Become a
ation Sponsor

»
ONT
AR UL
/" SRR

i B — R %\‘-ﬁm& & b
Figura 3 — Captura de Tela do museu virtual do Museu Nacional da Computagéo do Reino Unido.

o © @i i

https://www.tnmoc.org
https://www.thmoc.org/3d-virtual-tour

7 https://www.google.com.br/maps/
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2.2.4 Wikipedia

Como ultimo exemplo, tem-se a enciclopédia virtual Wikipedia®, que, embora nao seja
denominada um museu virtual, serve para um propdsito similar. Dois aspectos deste sistema
foram influenciais para o desenvolvimento do projeto do E-museu: o primeiro sendo a interface,
como mostrado na Figura 4, e o segundo, o aspecto de comunidade e contribuicdo que os usua-
rios da interface podem realizar. A interface do sistema, apesar de simples, € bastante intuitiva e
similar as antigas enciclopédias. Nela, tem-se informagdes adicionadas pelos proprios usuarios
do sistema. Como descrito no préprio site da Wikipedia, "Wikipedia is a free online encyclo-
pedia that anyone can edit, and millions already have."(WIKIPEDIA, 2024). Traduzindo ficaria:
Wikipedia é uma enciclopédia online gratuita onde qualquer pessoa pode editar, e milhdes ja
o fizeram. Tanto profissionais quanto pessoas sem formacgao especifica podem adicionar suas
contribuicdes e com esse recurso cria-se uma situacdo com um lado positivo e outro negativo.
Por um lado ha uma expansdo da gama de informagbes, mas, por outro, nem sempre essas
informacdes sao veridicas. E, como se trata de um sistema de proporsées colossais, nao ha
uma administracao precisa do contelido inserido ou retirado.

= ) WikipEpIA Q_ Pesquisar na Wikipédia Pesquisar Criar uma conta Entrar ses
= W Aenciclopédia live
focultar]
Telefone celular 37 151 linguas v
Contelido  ocultar Attigo  Discussdo Ler Editar Verhistorico Ferramentas v Aspeto  ocultar
Inicio Texto
Designacéo o Nota: "Celular” redireciona para este artigo. Para o filme com Kim Basinger, veja Cellular. -
esignag: O Pequeno
Histéria Esta pégina cita fontes, mas que ndo cobrem todo o conteudo. Ajude a inserir referéncias. O Facra
acido
v No Brasil Contelido nao verificavel pode ser removido.—Encontre fontes: ABW - CAPES - Google (N - L - A) B
Operadoras (Juho e 2022) O Grande
Em Portugal Telefone celular (Portugués brasiliro) o el emvel (Porugués europec) ¢ um aparelho de comunicacéo argura
Noifmunda por ondas eletromagnéticas que permite a transmiss&o bidirecional de voz e dados utiizaveis em O Padrao
Y Utilidade uma area geogréfica que se encontra dividida em células (de onde provém a nomenclatura O Largura
Mensagens de texto celular), cada uma delas servida por um fransmissor/receptor. A invenco do telefone celular B
Personalizaco ocorreu em 1947 pelo laboratorio Bell, nos Estados Unidos []
Formatos

Ha diferentes tecnologias para a difusdo das ondas eletromagnéticas nos telefones méveis,
baseadas na compressé&o das informacdes ou na sua distribuicdo: na primeira geragéo (1G) (a
analdgica, desenvolvida no inicio da década de 1980), com os sistemas NMT e AMPS; na
segunda geracao (2G) (digital, desenvolvida no final da década de 1980 e inicio da década de
1990): GSM, CDMA e TDMA; na segunda geracédo e meia (2,5G) (uma evolucéo & 2G, com EvolugZo dos telefones &
melhorias significativas em capacidade de transmissao de dados e na adoc&o da tecnologia de ENT=D

pacotes e néo mais comutacdo de circuitos), presente nas tecnologias GPRS, EDGE, HSCSD e

1XRTT: na terceira geracéo (3G) (digital, com mais recursos, em desenvolvimento desde o final dos anos 1990), como UMTS e
EVDO; na terceira geragéo e meia (3,5G), como HSDPA, HSPA e HSUPA. Depois da implementac&o do 4G (quarta geracZo), esta
em desenvolvimento 0 5G.

Aparelhos analogos baseados no radio j& eram utilizados pelas autoridades policiais de Chicago na década de trinta, entre outras
tecnologias
Designacao

Telefone mével celular, ou simplesmente "celular” (plural celulares) é a designacéo utiizada no Brasil, e este termo deriva da
topologia de uma rede de telefonia movel: cada célula é o raio de acéo de cada uma das estacdes base (antenas de
emissaolrecepgéo) do sistema, e o fato de elas estarem contiguas faz com que a representacéo da rede se assemelhe a uma

Figura 4 — Captura de Tela da Pagina de apresentacao do Site Wikipedia.

8  https://www.wikipedia.org
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2.3 Comparacao entre os trabalhos relacionados

Cada um dos quatro itens apresentados possuem suas particularidades, pontos posi-
tivos e também negativos. Como pontos positivos podem-se destacar a interface simples e
intuitiva de se navegar do Museu virtual da Coopermiti; a abundancia de informagdes sobre a
histéria da computacao e sobre os aparelhos eletroeletronicos da UEM e a possibilidade de
se ter uma experiéncia remota bem préoxima da que seria presencialmente no Museu Nacional
da Computacdo. Como pontos negativos podem-se destacados a falta de investimento ou de
atualizagdes na maneira de apresentar as informag¢des no Museu virtual da Coopermiti e da
UEM, apesar desses museus estarem bem completos no quesito informacgéao histérica. No site
do Museu Nacional da Informatica do Reino Unido, a interface de navegagéao pelo museu virtual
é bastante poluida de informagdes. E, além disso, ha também a barreira da lingua, que por ser
um site para falantes da lingua inglesa, acaba afastando alguns visitantes. Ja na Wikipedia, a
falta de precisdo nas informacgdes 14 encontradas € um ponto negativo.

Com base nos pontos positivos e negativos destacados anteriormente, criou-se um sis-
tema web de museu virtual que oferece uma apresentagao e navegacao sdo mais simples e ami-
gavel para o visitante. Ainda, uma assistente virtual é disponibilizada para auxilio na navegacao
pelo website, a qual serve como uma guia na navegacdo. Com a assistente virtual, perguntas
basicas sao respondidas, ajudando o visitante. Além disso, o sistema facilita a criagéo e adigao
de novos artigos no museu (aparelhos ou itens de informéatica) para o administrador e também

para os usuarios do site. Isso para que sempre seja incluido contetdo novo e atualizado.
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3 MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo, serdao apresentadas e brevemente explicadas as principais caracteristi-
cas que motivaram a escolha dos materiais e métodos utilizados na execugao do projeto.

3.1 Materiais

A seguir, os materiais e ferramentas utilizados no desenvolvimento do sistema seréo
explicados, dando prioridade nas vantagens que apresentam e menos énfase em informacgdes
historicas.

3.1.1 Laravel

O Laravel' é um framework de desenvolvimento web de cédigo aberto, escrito em PHP
por Taylor B. Otwell. Langado em 2011, foi criado para ser um concorrente mais moderno do
Codelgniter?, o qual & amplamente utilizado e suportado por uma comunidade ativa que man-
tém e auxilia outros desenvolvedores (MELO, 2021). A escolha do framework se deu devido a
variedade de recursos gratuitos disponiveis para uso em conjunto com ele, além de facilitar a
criagao, buscas e operacgoes feitas no banco de dados. Algumas outras de suas caracteristicas
que merecem destaque e breve detalhamento séo:

 Utiliza o padrao Model-View-Controller (MVC): Esse padrdo de design separa as
responsabilidades em trés componentes distintos (GUEDES, 2023):
— Modelo: Responséavel por manipular os dados da aplicagao.
— Visao: Apresenta as informagdes para o usuario.
— Controlador: Processa os dados enviados pelos usuarios e comunica-se com

as outras camadas.

» Escalabilidade: Laravel pode se adaptar facilmente a futuras mudangas e demandas
relacionadas a carga de trabalho (LARAVELHOLDINGSINC, 2024).

+ Facilidade de uso e leitura: O framework possui uma sintaxe simples e elegante,
facilitando o desenvolvimento e a manutencao do codigo (LARAVELHOLDINGSING,
2024).

Outro fator que motivou a escolha do framework foi a familiaridade que o autor possui
com a ferramenta, o que tornou o desenvolvimento do sistema foi rapido e eficiente.

https://laravel.com

2 https://www.codeigniter.com
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3.1.2 Laragon

O Laragon® é um ambiente de desenvolvimento para aplicacbes web que suporta va-
rias linguagens, incluindo PHP: Hypertext Preprocessor (PHP), Node.js, Python, Java, Go e
Ruby. Foi criado por Leo Khoa, lider em DevOps, para uma empresa de Software as a Service
(SaaS), ou seja, uma empresa que oferece servigos através da Internet (LARAGON, 2024).
Laragon é uma opc¢ao leve e de alta performance, podendo utilizar menos de 4MB de meméria
RAM quando em execugao. Além disso, oferece grande flexibilidade ao suportar diversas lingua-
gens de programagao e & extremamente facil de usar, pois as pré-configuragdes necessarias
para a criacdo de um ambiente de desenvolvimento web séo realizadas automaticamente. A
partir de sua interface simples e bem organizada, tem-se acesso a opgdes como, por exemplo,
iniciar as funcionalidades do ambiente, visitar o localhost do website, acessar o banco de da-
dos, abrir o terminal de comandos e gerenciar os arquivos do programa e seus projetos. Essas
caracteristicas tornam o Laragon uma ferramenta que acelera significativamente o processo de

desenvolvimento de aplicagdes (PESSOA, 2023).

3.1.3 Visual Studio Code

O Visual Studio Code* é uma Integrated Development Environment (IDE), ou seja,
um ambiente de desenvolvimento integrado desenvolvido pela Microsoft e langcado em 2015
(REDHATINGC, 2023). Trata-se de uma aplicagao que reune diversas ferramentas e recursos ne-
cessarios para o desenvolvimento de um sistema em uma Unica interface, tornando o processo
mais pratico e organizado (HANASHIRO, 2021). Desta forma, com o Visual Studio Code foi pos-
sivel utilizar um formatador de cédigo, automatizando o processo de edi¢cdo de cddigo tornando
o cbédigo mais legivel sem a necessidade de investir muito tempo nessa tarefa manualmente.
Além disso, o Visual Studio Code possuir ferramentas para a verificacdo de erros e possiveis
melhorarias no codigo.

3.1.4 Bootstrap

O Bootstrap® era inicialmente conhecido como Twitter Blueprint, pois foi desenvolvido
para ser utilizado no Twitter pelos desenvolvedores Mark Otto e Jacob Thornton. Atualmente,
€ a biblioteca mais popular para o desenvolvimento de aplicagbes web utilizando componen-
tes Cascading Style Sheets (CSS) (LIMA, 2023). Seu uso permite a criacao de sistemas web
responsivos a diversas dimensdes de tela e interagdes, além de proporcionar uma aparéncia

agradavel. A biblioteca oferece diversos recursos pré-fabricados que, sem necessidade de con-

https://laragon.org
https://code.visualstudio.com

5 https://getbootstrap.com



21

figuragOes adicionais, podem proporcionar uma boa experiéncia ao usudrio. Utilizar o Bootstrap
nao significa abdicar da originalidade ou da possibilidade de personalizar o seu sistema. E pos-
sivel usar CSS proprio em conjunto com a biblioteca para modificar e aperfeicoar a experiéncia
do usuario na sua aplicacao. A instalacdo do Bootstrap € bastante simples. Seguindo os proce-
dimentos disponiveis na pagina oficial da biblioteca, basta adicionar duas linhas de codigo na
tag <head> da pagina da aplicagao, e o Bootstrap estara pronto para uso (BOOTSTRAPTEAM,
2024).

3.1.5 jQuery

O jQuery® foi criado em 2006 por John Resig. Licenciado pelo Massachusetts Institute of
Technology (MIT) e pela GNU General Public License (GPL), trata-se de uma API (Application
Programming Interface), ou seja, uma interface de programacao de aplicagdes. Basicamente,
€ uma biblioteca JavaScript com diversos recursos Uteis para manipulacao de HyperText Mar-
kup Language (HTML), simplificando processos como animacao e requisicbes Asynchronous
JavaScript And XML (AJAX) (SOUZA, 2021). O Bootstrap utiliza o jQuery em muitos dos seus
componentes, tornando necessario o uso dessa biblioteca JavaScript no sistema. O jQuery fa-
cilita a selecdo de classes e IDs para realizar animacdes e manipular dados enviados pelos
usuarios. Um dos recursos do jQuery mais utilizados no sistema foi o AJAX. Com ele, é pos-
sivel realizar requisicdes ao banco de dados de forma assincrona, permitindo que a pagina
web seja atualizada com novos dados dinamicamente, sem a necessidade de recarregamento.
Isso é util para verificar informacgdes fornecidas pelo usuario e fornecer feedback em tempo real
(AMAZONWEBSERVICESINC, 2024).

3.1.6 DbSchema

O DbSchema’ é um software desenvolvido pela companhia alema Wise Coders, com
foco em design e gerenciamento de bancos de dados de forma facil e intuitiva (WISECO-
DERSGMBH, 2024b). Ele oferece suporte ao uso de mouse para realizar operagdes, gerar
dados aleatoriamente para testes e até usar engenharia reversa para criar o esquema do banco
de dados a partir de cédigos SQL, permitindo uma visualizagéo clara da estrutura do banco.
Essas funcionalidades tornam o DbSchema uma ferramenta poderosa e acessivel para os de-
senvolvedores da area de bancos de dados (WISECODERSGMBH, 2024a).

https://jquery.com

7 https://dbschema.com
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3.1.7 MySql

O MySQL?® é um sistema de gerenciamento de banco de dados desenvolvido pela em-
presa sueca MySQL AB e atualmente pertencente a Oracle . Trata-se de um banco de dados
relacional e de codigo aberto que utiliza a linguagem Structured Query Language (SQL) para
manipulacao de dados. A ferramenta facilita e agiliza o processo de armazenamento e gerenci-
amento de dados.

3.1.8 Figma

O Figma®, desenvolvido por Evan Wallace e Dylan Field, é uma ferramenta de design
e prototipacao de interface de usuario (User Interface (Ul)) e experiéncia de usuario (User Ex-
perience (UX)). Por ser gratuita, € uma das plataformas mais populares desse género, sendo
rica em recursos e com funcionalidades que facilitam a colaboragdo em tempo real com outras
pessoas (FIGMA, 2024).

3.1.9 Clip Studio Paint

Desenvolvido pela empresa japonesa CELSYS'™, o Clip Studio Paint'' é um software
de ilustragdo e animagao, cuja primeira versao foi lancada em 2001 (CELSYSINC, 2024). Este
software € rico em recursos e possui uma vasta comunidade de usuarios que constantemente
cria e compartilha ferramentas adicionais. Nao se trata de um programa, o Clip Studio Paint
oferece opgdes de planos mensais, além da possibilidade de compra Unica. Este software foi
escolhido devido a familiaridade do autor com a ferramenta, ja que eu possuia uma licenca e

tinha conhecimento prévio sobre seu funcionamento e uso.

3.1.10 Git e Github

O Git é um sistema de controle de versao, ou seja, tem a fungédo de controlar e identi-
ficar mudancas feitas em arquivos, auxiliando no acompanhamento e organizagéao do trabalho,
especialmente quando ha mais de uma pessoa envolvida no desenvolvimento. Com o sistema
de ramificacdes, cada desenvolvedor pode editar o cédigo e trabalhar em diferentes funcionali-
dades sem que as modificacées de um interfiram no trabalho do outro. Quando o trabalho em
uma ramificacado é concluido, as mudangas podem ser mescladas, garantindo que nao sejam
criadas inconsisténcias (L., 2024).

8
9

https://www.mysgl.com
https://www.figma.com/pt-br/about/
10" https://www.celsys.com/en/

" https://www.clipstudio.net/pt/
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O GitHub'2 é um host para repositérios Git, ou seja, é um repositdrio em nuvem onde
0s codigos relacionados a projetos podem ser armazenados, compartilhados e desenvolvidos
em conjunto com outros desenvolvedores. Cerca de 100 milhdes de desenvolvedores utilizam a
plataforma, com mais de 420 milhdes de projetos criados e hospedados (GITHUBINGC, 2024).

3.2 Meétodos

Nesta secao sdo apresentadas as etapas de planejamento para a programacéo do sis-
tema em si.

3.2.1 Fluxo de Desenvolvimento

O fluxo de desenvolvimento adotado para a implementacéo do sistema web do E-museu
¢ ilustrado na Figura 5.

Reunido de planejam> Desenvolvimento >

Figura 5 — Fluxo de desenvolvimento adotado para o desenvolvimento do E-museu.

De acordo com a figura, no inicio foram elaborados os requisitos do sistema, os quais
estdo relacionados aos objetivos especificos do projeto. Esses requisitos foram levantados
baseando-se em outros museus virtuais ja consolidados, nos trabalhos de Eichler e Pino (2007),
Galvao e Bernardes (2011), além da combinacao de entrevistas, brainstorming. Apés isso, uma
reunido de planejamento aconteceu para que os requisitos da fase de desenvolvimento fossem
levantados. Os requisitos desta fase sdo os objetivos a serem alcancados no ciclo de desen-
volvimento (no caso deste projeto em especifico, o periodo de desenvolvimento definido inici-
almente foi de duas a quatro semanas). Em seguida, a etapa de desenvolvimento aconteceu,
onde a programacao do sistema foi realizada, a qual teve como base os objetivos estabele-
cidos na fase anterior. A duragdo de cada fase de desenvolvimento foi de duas semanas. Ao
final de cada fase, uma versdo do sistema executavel ficou disponivel para testes. A maioria
dos testes foi realizada pelo proprio desenvolvedor, embora outras pessoas realizaram testes
no sistema (Sediane Carmem Lunardi Hernandes - a orientadora do projeto, Angelita Maria De
Ré - a coorientadora e alguns alunos da UTFPR e Unicentro). Para coletar o feedback (opnides

2 https://github.com
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e sugestoes de melhoria a respeito de algum assunto) dos testes, foi aplicado um formulario
com algumas perguntas a respeito da usabilidade, baseados nas pesquisas de Forcan et al.
(2021). Isso para que melhorias na interface fossem desenvolvidas. Ao término de cada ciclo de
desenvolvimento, uma reunido com a orientadora e coorientadora era realizada; e, apds cada
reunido, um novo ciclo de desenvolvimento iniciava com os requisitos para a préxima fase de
desenvolvimento atualizados.

3.2.2 Levantamento de Requisitos

Para o desenvolvimento de um software, uma das etapas iniciais e mais importantes é
o levantamento de requisitos funcionais e nao funcionais. A abordagem escolhida para esse
procedimento foi a combinag¢éo de entrevistas, brainstorming e analise de museus virtuais ja
consolidados (NATAL, 2018). Alguns fatores contribuiram para essas escolhas, como o0 nimero
reduzido de pessoas a serem entrevistadas, no caso, duas pessoas, € a simplicidade do projeto,
ao considerar outros sistemas similares como referéncia (mencionados na se¢ao 2.2). Junto
com a entrevista, foi possivel também utilizar o brainstorming para chegar a conclusdes mais

claras a respeito do escopo do site, bem como definir os requisitos funcionais e nao funcionais.

3.2.3 Modelagem do Banco de Dados

Como base para a modelagem do banco de dados foram utilizados os requisitos plane-
jados no levantamento realizado anteriormente na subsecgéo 3.2.2 a esta etapa. Para organizar
e filtrar itens de forma que o usuario encontre o que precisa no sistema, considerou-se essencial
categorizar os itens do museu virtual de maneira precisa e flexivel. Assim, elaborou-se um sis-
tema de etiquetas, onde muitas etiquetas, com nome e subcategoria, poderiam ser relacionadas

aos itens, proporcionando uma categoriza¢do mais concisa.
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4 RESULTADOS ALCANCADOS

Este capitulo apresenta o sistema do E-museu, o museu virtual de informética, desen-
volvido neste trabalho.

4.1 Escopo do sistema

O sistema web do E-museu gerencia processos de um museu virtual de informatica,
desde o cadastro de pecas e acessorios de informatica até a apresentacao das informacoes
sobre sua histéria, linhas do tempo, detalhes técnicos e imagens dessas pecgas. O acesso dos
usuarios do museu deve ser feito por meio de um website, incluindo a possibilidade de acesso
por celular e/ou tablet. Os usuarios poderao sugerir itens para o E-museu descrevendo sua es-
pecificacdo técnica, historia e curiosidades, associar etiquetas, além de poder fazer upload da
foto do item. Desde o inicio do desenvolvimento deste projeto, optou-se por ndo exigir que os
usuarios criassem contas para registrar itens no museu. O objetivo dessa decisdo é nao desen-
corajar a colaboracao, evitando adicionar uma etapa desnecessaria ao processo. Considerando
que os dados nao sao sensiveis e nao podem ser modificados por outros usuarios apds o envio,
essa abordagem mostrou-se adequada.

A arquitetura do sistema é baseada em MVC, em que o Laravel € responsavel pelo back-
end (onde esta o servidor e a maior parte légica do site) e por renderizar o front-end (o visual
e toda a parte em que o usuario pode interagir com o site) para o cliente. O Laravel, também
apresenta outras funcionalidades, como, por exemplo, facilitar a conexao do site com o banco de
dados, gerenciar rotas, implementar autenticacdo de usuarios, além de oferecer recursos para
manter o sistema web mais seguro. As tecnologias utilizadas foram o HTML, CSS e JavaScript
no front-end do sistema web, e PHP e SQL no back-end do sistema web.

O website apresenta um visual simples e facil de se navegar, com uma assistente virtual
que pode ajudar em algumas tarefas, como, por exemplo, navegacgao pelo site, explicagbes a
respeito das paginas e instru¢des de preenchimento dos formulérios de cadastro de itens. Os
itens podem ser buscados pelo nome, organizados por categoria e até filtrados por diferentes
etiquetas. As etiquetas séo utilizadas para organizar com mais precisdo os itens. Com este
recurso pode-se separar os itens por marcas, tamanho, série, entre outros.

4.2 Modelagem do sistema

Nesta secéo apresentam-se os requisitos funcionais e os requisitos ndo funcionais do
sistema do E-museu.
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4.2.1 Requisitos Funcionais e Nao Funcionais

Os requisitos funcionais de um sistema determinam as funcionalidades e comportamen-
tos que deverdo estar presentes na versao final desse mesmo sistema, j4 os requisitos nao
funcionais determinam aspectos como: restrigcdes, seguranga, performance e limitagoes do sis-
tema a ser desenvolvido (ROCHA; MAGALHAES, 2019). Assim, a seguir sdo apresentadas
duas tabelas com os requisitos do sistema do museu virtual de informatica (E-museu). A Tabela
1 possui os requisitos funcionais e a Tabela 2 apresenta os requisitos nao funcionais do sistema.

Um aspecto muito importante de todo museu é ser auténtico, ter a confianga dos usua-
rios de que aquilo que esta sendo apresentado é verdadeiro. Com essa questdo em mente, as
funcionalidades do sistema foram projetadas com base na pesquisa de Dutra (2018), a qual es-
tuda e discute como transmitir a sensacao de autenticidade do museu virtual ao usuario através
da interface do site. Os elementos destacados como indicadores favoraveis a autenticidade do
sistema por (DUTRA, 2018) sao:

» desenhos de vias que conectam as obras numa galeria de arte;
* audio guia;

» qualidade de imagens;

* visualizacdo de detalhes com nitidez;

* visualizacao de obras em angulos e posicoes diferentes;

* visualizacao de outras imagens de contextualizacao da obra;
 contextualizacao histérica da obra;

+ dados do artista junto com a obra.

Com excecao de audios guia, imagens de contexto de itens do museu e diferentes an-
gulos do mesmo item, o restante dos elementos favoraveis estdo presentes no sistema web do
museu virtual deste projeto. Como elementos que desfavorecem a autenticidade do sistema,
citados também por Dutra (2018) tem-se: anuncios publicitarios e salas que existem no museu
fisico, porém nao disponiveis no museu virtual. No sistema do E-museu ndo havera a presencga
de anuncios e de salas de um museu fisico porque esse nao esta presente em ambas as Insti-
tuicbes envolvidas no projeto.

Um dos aspectos principais do sistema web é a facilidade de adi¢cao de itens novos ao
E-museu, tanto pelo administrador, quanto pelos usuarios. Sem a necessidade de uma conta no
sistema, os usuarios poderdo sugerir novos itens para o museu virtual, fornecendo informacgdes
sobre 0 mesmo, assim como uma imagem. Cada sugestdo de usudrio sera analisada pelo



Tabela 1 — Requisitos Funcionais.

Identificador

Detalhes

RF001

O sistema web deve listar os aparelhos (equipamentos e itens de informa-
tica) do banco de dados em ordem de criagdo dos mesmos.

RF002 O sistema web deve possibilitar a busca e a filtragem de aparelhos.

RFO003 O sistema web deve listar os dados de um aparelho em especifico.

RF004 O sistema web deve apresentar os componentes de um aparelho com um
link de acesso a pagina prépria deles.

RF005 O sistema web deve apresentar uma assistente virtual em todas as suas
telas.

RF006 O sistema web deve disponibilizar opgdes para interagir com a assistente
virtual.

RF007 O sistema web deve apresentar instrucdes referentes a navegacao e funci-
onalidades do website, se assim for requisitado a assistente virtual.

RF008 O sistema web deve apresentar informacoes extras sobre um aparelho na
pagina de detalhes de um item.

RF009 O sistema web deve disponibilizar um formulério para o usuario cadastrar
um aparelho por conta prépria.

RFO010 O sistema web, no formulario de cadastro de algum item, ira conferir de
antemao se determinado item ja esté disponivel no banco de dados ou néo,
antes que seja enviado para aprovacdo do administrador.

RFO11 O administrador deve ter acesso a uma pagina exclusiva a ele, com o for-
necimento de um usuério e senha corretos. Nela sera disponibilizada uma
tabela com os envios de formularios de usuarios comuns.

RF012 O administrador deve ter a opcéo de editar e validar envios de formularios
de usuarios comuns, para decidir se serao listados no museu virtual ou n&o.

RF013 O usuario comum deve ter acesso a todas as paginas do museu virtual,
sem necessidade de cadastro, com exceg¢ado da pagina exclusiva ao admi-
nistrador.

RF014 O usuario pode enviar informacdes adicionais e sugerir novas etiquetas ao
sistema.

RF015 O usuario pode visualizar uma imagem do item adicionado, além de
aproxima-la para mais detalhes.

RNO16 A pagina do administrador s6 podera ser acessada com o fornecimento do

nome de usuario e senha corretos.

Tabela 2 — Requisitos Nao Funcionais.

Identificador

Detalhes

RNOO1 O sistema web sera desenvolvido usando o framework Laravel.

RNO002 O sistema web sera desenvolvido utilizando a linguagem de programacéao
PHP, a linguagem de marcagao HTML, a linguagem de estilo CSS e a lin-
guagem de programacao JavaScript.

RNO003 O banco de dados do sistema web sera desenvolvido utilizando a linguagem
de consultas SQL.

RNO004 O sistema web nao deve apresentar lentiddo em suas listagens e envios de
formularios.

RNO005 A interface do sistema web deve ser responsiva e dindmica.

RNO006 A interface do sistema web deve ser simples e facil de se navegar.

RNOO7 A interface do sistema web deve funcionar corretamente em varias dimen-

sbes de telas.
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administrador do sistema web que decidira se aceita ou nao a sugestao de adicdo do novo
item.

A assistente virtual serve mais como um recurso visual pelo qual os usuarios do website
poderdo escolher opgdes variadas, como a filtragem de itens, instrugcdes de uso do sistema,
além de navegacao para certas paginas do E-museu, com explicagées sobre o conetudo apre-
sentado. O assistente virtual reage a essas opcdes com base nas informagdes do banco de
dados. A base do desenvolvimento dessa interacao € o Javascript. Nele é possivel alterar os
elementos da tela atual, sem que seja recarregada a pagina da web, tornando essa interacao

mais dinamica.

4.2.2 Banco de Dados

A organizacao das tabelas do banco de dados foi projetada com base em um artigo
escrito por Galvao e Bernardes (2011), que apesar de se tratar de um Museu virtual da Colecao
Etnografica Carlos Estevao de Oliveira e ndo possuir relacao direta com o tema do E-museu, os
mesmos principios foram aplicados para facilitar a navegacao, a disposicao das informacdes, a
interagdo do usuario com os itens do museu e a facilidade de busca por aparelhos especificos
no sistema. A modelagem do banco de dados foi projetada para ser eficiente e facil de ser
alterada apds a criacao das tabelas.

Dentro deste contexto, a Figura 6 apresenta as tabelas projetadas para o banco de da-
dos do sistema E-museu. O ponto mais interessante a ser destacado € a tabela "tags". As
etiquetas (fags) sdo um recurso para categorizar os itens do museu com mais aprofundamento.
Alguns exemplos de etiqueta seriam marca, série, cor, tamanho, entre outros. A tabela "extras”
armazena todas as informacgdes extras que os aparelhos podem vir a ter ou nao. A organizacao
dos aparelhos eletrénicos do museu por categorias, peso, altura, largura, comprimento, marca,
série, modelo, codigo e data foi planejada desta forma para facilitar a filtragem das informacgdes
a serem apresentadas ao usudrio do E-museu, visto que a exagerada exposicao de informagdes
mais atrapalha do que ajuda o usuario. O banco de dados apresenta também uma tabela para
contas de administrador e uma tabela de colaboradores: a tabela contendo senha e nome de
usuario é reservada apenas aos administradores do sistema, enquanto na tabela dos colabora-
dores sao armazenados o0 nome completo do colaborador e o seu e-mail. Com o uso da tabela
"locks" é possivel trancar itens sendo modificados por um usuério administrador, ou seja, impe-
dir que outro usuario administrador também modifique 0 mesmo item. Este recurso nao permite
que ocorram inconscisténcias nos dados. Essas tabelas foram geradas através do Laravel que
possui ferramentas préprias para isso.
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categories sections extras locks

Aid - Aid - Aid Aid
name * name * info “{J lockable_type
created_at created_at “O item_id ™ ) lockable_id
updated_at updated_at “ proprietary_id ™ “ user_id ™

*  validation expiry_date
created_at created_at
updated_at updated_at

items
wid ) users
tags ) :Z:;phon b proprietaries S .

“Hid ~ history “Hid ~ *  username

* name detail © full_name *  password

*  validation *  date * contact *is_admin

“{J category_id ™ * identification_code *  blocked created_at
created_at * image * is_admin updated_at
updated_at *  validation created_at

“{J section_id ™ updated_at
“(0 proprietary_id ™
created_at
updated_at
tag_item item_component

S id e id

“Jtag_id ™ “ item_id ™

“O item_id ] “(J component_id ™

*  validation *  validation
created_at created_at
updated_at updated_at

Figura 6 — Modelagem do banco de dados do sistema E-museu com base no trabalho de Galvao e
Bernardes (2011).

4.3 Apresentacao do sistema

O visual do museu virtual foi projetado para ter uma interface intuitiva, sem excesso de
informagbes e de facil interagdo. Desta forma, permite que todo e qualquer usuario consiga
navegar pelas paginas do website com facilidade e ao mesmo tempo encontre o que procura.
Praticamente todas as telas podem ser acessadas por qualquer usuario sem a necessidade de
um cadastro, com exceg¢ao da tela de validacdo de envios dos usuarios. Em todas as telas, a
assistente virtual esta presente para fornecer varias informacoes, dependendo do contexto e da
tela em que o usuario se encontrar. Além disso, perguntas genéricas podem ser realizadas pelo
usuario e respondidas pela assistente.
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A tela inicial do site, Figura 7, apresenta brevemente o museu virtual, além da disponi-
blidade da assistente virtual para dar diregdes de como navegar pelo mesmo.

O E-MUSEU = (O e-museu PAGINAINICIAL  CLEXPLORAR  COLABORAGAO  SOBRE
SEJA BEM-VINDO AO E-MUSEU
SEU MUSEU VIRTUAL DE INFORMATICA
i st el
SEJA BEM-VINDO AO E-
MUSEU
SEU MUSEU VIRTUAL DE
INFORMATICA

Explore e descubra o que 0 mundo dos

SOBRE O NOSSO MUSEU

eletrénicos e muitos outros dispositivos
tém a oferecer!

SOBRE O NOSSO MUSEU

4
Desde muito tempo atras, o homah,
ser cuirinsn o ter interasse no nacke AN,

Figura 7 — Tela inicial do sistema.
Fonte: Autoria propria (2024).

A tela mais importante do museu é a tela de exploragao, a qual é apresentada na Figura
8. Nela o usuario pode navegar por categorias de item, filtrar a listagem por etiquetas (por
exemplo, marca ou série), visualizar imagens e algumas informacgdes de pré-visualizagdo dos
itens disponiveis. Se o usuario desejar, ele pode visualizar mais detalhes de um item especifico
do museu, clicando sobre ele (Figura 9).

Yy
(yE-Museu PAGINAINICIAL | QLEXPLORAR  COLABORAGAO  SOBRE

ye-museu

Buscar por nome.
Q & ©odos  Celular  ComputadordeMesa  Discorigido  Fita  Fonte  Impress >

Impressora N/

Todos os itens
Itens em Impressora

Y Filtrar -
Marca -
serie -

ol} -
AtfabéticoT4 Celular Samsung GT- Fita K7 (cassete) para dudio Fonte P/Hp Pavilion Slimline
E1086L da BASF. sKv270
[ UTFPR.CELU_21 UTFPR_FITA_22 UTFPR_FONT_26
Cotutar ovorzon Fita Dosconhecida
Impressora Rima Celuar Samsung GT-E1086L de Fita K7 (cassete) para dudio da

UNICENTRO_EL_P0O1

201, BASF,
Impressora RIMA XT 250

o M ) .

Figura 8 — Tela onde apresentam-se os itens do site que podem ser organizados por categbria.
Fonte: Autoria propria (2024).

Impressora 17/06/2024
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A Figura 9 apresenta os detalhes de um item, como a imagem, histéria, descricao breve,

detalhes técnicos, linhas do tempo, data, etiquetas associadas e informagdes extra. A assistente
virtual pode dar detalhes sobre cada secao de informacao, caso seja requisitado. Também é

possivel enviar informagoes extra sobre o item através da opg¢éao acima da imagem do item.

(yE-Museu
2

© Enviar Informagéo Extra

Leitor DVD Philco

Categoria

G
Data !" !'
1710812024 A

{yEe-museu

Leitor DVD Philco

Cédigo de Identificagao: UNICENTRO_LEIT 16

Leitor DVD Philca DV-PIX20.
Historia

No momento este item ndo apresenta histdria. Nos ajude enviando uma informagdo extral
Linhas do Tempo

No momento este item ndo pertence a uma séric

Informagées Extra

Nenhuma Informagao extra validada esta disponivel para este item. Nos ajude adicionando

PAGINAINICIAL | CLEXPLORAR  COLABORACAO  SOBRE

© Enviar informagao Extra

Leitor DVD Philco

Cédigo de UNICENTRO_LEIT 16
Identificagio

Categoria

Data Desconhecida

Marca

Detalhes Técnicos

Tipo deleitor: VD

VIR

Sistema de video: NTSC

Figura 9 — Tela onde apresentam-se os detalhes, informacodes, o visual e a linhas do tempo de
determinado item.

Fonte: Autoria propria (2024).

Em relagdo a linha do tempo, a Figura 10 mostra um exemplo em que processadores de
uma mesma familia (marca) sao apresentados.

(yE-Mmuseu

Linhas do Tempo

Celeron

® 01/01/2007

-

Processador Intel Celeron D 315
Processador Intel Celeron D 315.

MAIS DETALHES >

™

e-museu

Linhas do Tempo

Celeron

Processador Intel Celeron G465,
MAIS DETALHES >

Processador Intel Celeron G1610 2.66Hz

dor Intel Celer

on G1610 2.6GHz

MAIS DETALHES >

PAGINAINICIAL | CUEXPLORAR  COLABORAGAO  SOBRE

Cédigo de UTFPRPROC.30
dentificacso

Categoria

oata ovoi2012

serie

Detalhes Técnicos

ia do Processador: 190 GHz
-64

Figura 10 — Tela que mostra a linha do tempo de progzggédores.

Fonte: Autoria propria (2024).



32

A tela da Figura 11 apresenta o formulario para sugestao de itens para o E-museu. Essa
pagina permite cadastrar um item pelo visitante, ou seja, pelo colaborador. Quando um item é
cadastrado, o colaborador insere 0 nome do item, seleciona a categoria a que pertence (p.e.,
teclado, computador, mouse), informa a data de langamento, escreve uma breve descri¢édo, de-
talhes técnicos e histéria. Além disso, o colaborador pode adicionar uma etiqueta para pesquisa
(por exemplo, marca, série, tamanho), informacdes extras e componentes associados. Como
exemplo, pode-se citar o0 computador que possui meméria, disco rigido, entre outros compo-
nentes associados. Importante salientar que a tela de visualizacdo de envio dos itens pelos
colaboradores, s6 pode ser acessada pelo administrador do sistema, com o usuario e senha
corretos. Nela o administrador podera modificar e aprovar o item enviado pelo colaborador.

(_J E-MUSEU PAGINAINICIAL ~ QUEXPLORAR | COLABORAGAO | SOBRE

(Y E-MUSEU
A

. Colabore com um item
Cadastrar um item

Por favor, sinta por aqui. Para quaiquer dividas temos a assistente virtual,

Nome do Item* @
Nome do Item* @ Etiquetas @ 0/10

Este item ainda ndo apresenta etiquetas.

Categoria* @ Categoria* @ Data de Langamento @
- mm/dd fyyyy =] Informacao Extra @) 0/10

Este ltem aina o apresenta nformages exira.
Descrigéo Breve* @

Data de Langamento* @ a
Componentes @ 0/10
Este tem ainda no spresenta componentes.
Descrigdo Breve* @ +
Detalhes Técnicos @ Enviar

Figura 11 — Tela onde se disponibiliza o formulario de cadastro de novos itens ao sistema.
Fonte: Autoria propria (2024).

Na tela apresentada pela Figura 12 informacdes sobre as entidades envolvidas na cria-
cao do sistema sao apresentadas.

(j e-Museu PAGINAINICIAL ~ QEXPLORAR  COLABORAGAO | SOBRE
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projetos visam coletar itens de informatica

descartados, com o intuito de preservar o
valor histérico que esses aparelhos
representam. A sequir, vocé conhecera
mais sobre esses projetos e as pessoas
envolvidas.

Projeto Tecno-lixo

O Tecno-lixo se trata de um projeto de

extensdo da Universidade Tecnolégica

Federal do Parana - Campus Guarapuava, ACESSAR UTFPR
sob a coordenagéo da professora Sediane

Carmem Lunardi Hernandes e da o
professora Silvia do Nascimento {if’-N Projeto E-lixo o 0
atividades do Tecno-lixo iniciarar@s® | i -

2019, mas durante a pandemia o JEGlh (ol B Ouroito o buscaoromover stes bra a anecadacio dol eetriica S

Figura 12 — Tela sobre as entidades envolvidas na criacédo do sistema.
Fonte: Autoria propria (2024).
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O visual das telas para aparelhos moéveis também é apresentado. Os elementos foram
reorganizados para facilitar o uso em telas menores e mais estreitas. O uso do Bootstrap, de-
talhado na Subsecao 3.1.4, foi essencial para este processo, pois com o uso de suas classes
CSS o site fica dindmico para se adaptar a diferentes tamanhos de tela.
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4.4 Implementacao do sistema

Nesta secado, sdo detalhadas as principais funcionalidades do sistema. Cada funciona-
lidade sera acompanhada por exemplos de cédigo e uma explicacao detalhada para melhor
compreensdo de sua implementacao. Os processos foram realizados com base no que a docu-
mentacéo do Laravel' apresenta.

4.4.1 Criacao do Sistema

O primeiro passo foi instalar, na maquina de desenvolvimento, o PHP e o Composer, o
gerenciador de dependéncias utilizado pelo Laravel. E essencial que ambos estejam instalados
antes de prosseguir com a criacdo do projeto. Utilizando a documentacédo oficial do Laravel
como referéncia, executou-se o comando de criagao de projeto, gerando todos os arquivos

necessarios para seu funcionamento, incluindo uma pagina de exemplo.

4.4.2 Configuracdo do Sistema

A configuracdo do sistema baseia-se na atualizacao das variaveis de ambiente, permi-
tindo o inicio do desenvolvimento. O ponto mais crucial desta etapa € garantir o registro correto
das informagdes necessarias para a conexao com o banco de dados. Além das variaveis de se-
nha e usuario, a varidvel DB_CONNECTION deve ser configurada como 'mysql’, pois o MySQL
foi o sistema de gerenciamento de banco de dados escolhido para o projeto. Como demons-
trado na listagem 1, as variavéis de ambiente do banco de dados foram configuradas de acordo
com as instrucées da documentagao Laravel (os valores reais de DB USERNAME e DB _PAS-
SWORD nao sao mostrados, haja vista que sao confidenciais).

Listagem 1 — Variaveis de ambiente para a configuracdao do banco de dados.

DB_CONNECTION=mysq|
DB HOST=127.0.0.1
DB PORT=3306

DB DATABASE=laravel
DB USERNAME=root

DB PASSWORD=

Fonte: Autoria propria (2024).

' https://laravel.com/docs/11.x
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4.4.3 Criagado das Migrations

Com a configuracao do banco de dados realizada, o passo seguinte foi criar as tabelas
do banco de dados, com base na modelagem apresentada na subsecéo 4.2.2. Esse procedi-
mento foi realizado no Laravel através das Migrations, que sédo classes que funcionam como
controladores de versao do esquema do banco de dados. Cada Migrations representa uma ta-
bela, permitindo que a criacao e a remocgao das tabelas sejam feitas de forma simultanea com
a execugao de um unico comando.

Utilizando o comando ‘php artisan make:migration create_items_table’ do Laravel, um
arquivo contendo a estrutura base da Migration é criada no projeto. A partir disso, modificacdes
foram realizadas para que as tabelas fossem criadas com as colunas desejadas. No exemplo da
listagem 2, tem-se a Migration para a tabela de itens do banco de dados. Nela pode-se visualizar
que a classe tem duas fungdes, up() e down(). Em up(), a criacdo da tabela é configurada a
partir da funcdo Schema::create(), onde sao fornecidas as colunas a serem criadas junto com
suas particularidas, como: tipo de dado e se faz papel de chave estrangeira (id utilizado para
relacionar um elemento de uma tabela com um elemento de outra tabela). Enquanto a funcéo
down() tem apenas o intuito de eliminar a tabela do banco de dados.

Vale destacar ainda nesta subse¢édo que a Migration para usuarios administradores é
uma adaptagao da Migration users que vem por padrao em todo projeto Laravel. Apds a criagao
das Migrations e a execu¢do do comando ‘php artisan migrate’, a funcdo up() de todas as
Migrations ainda nao realizadas é executada, criando-se assim, as tabelas do banco de dados.
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Listagem 2 — Migration da tabela items do banco de dados.

<?php

use Illuminate\Database\Migrations\Migration;
use llluminate\Database\Schema\Blueprint;
use llluminate\Support\Facades\Schema;

return new class extends Migration

{

public function up(): void
{
Schema::create(’items’, function (Blueprint $table) ({
$table —>id ();
$table —>string ( 'name’);
$table—>text('description’);
$table—>text ( history ')->nullable ();
$table —>text(’detail ’)=>nullable ();
$table —>date ( 'date ’);
$table—>string ( "identification_code ’);
$table —>string ( ’image’);
$table —>boolean(’validation’)->default (0);
$table—>foreignld ( "section_id ")
->constrained ()
—->onDelete('cascade’);
$table —>foreignld ('proprietary_id ")
->constrained (' proprietaries’)
—->onDelete(’cascade’);;
$table —>timestamps () ;
1)
}

public function down(): void

{

Schema:: droplfExists(’items’);

}
}s

Fonte: Autoria propria (2024).

4.4.4 Implementagédo de Models

Para interagir com o banco de dados sem a necessidade de escrever codigos SQL, o
Laravel oferece um recurso chamado Eloquent. O Eloquent é um Object Relational Mapper
(ORM), que tem como fungao relacionar os dados de uma tabela do banco de dados ao objeto
que ele representa. Com este recurso é possivel realizar consultas, insergdes, atualizagdes ou
remocdes de registros de uma tabela no banco de dados com o uso de uma fungéo.

Como exemplo, tem-se o Model da tabela ‘proprietaries’ na listagem 3. Nela pode-se
destacar mais uma das funcionalidades do Eloquent, o relacionamento entre models. Ao exe-
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cutar a funcao items() do Model Proprietary, obtém-se todos os itens registrados pelo usuério.
Essa relacdo é feita através das chave estrangeira ‘proprietary id’ na tabela ’items’, como pode
ser observado na linha 24 da listagem 2.

Listagem 3 — Model de Proprietary.

<?php
namespace App\Models;

use llluminate\Database\Eloquent\Factories\HasFactory;
use llluminate\Database\Eloquent\Model;

use llluminate \Database\Eloquent\Relations\MorphMany;

class Proprietary extends Model

{

use HasFactory;

protected $fillable = |
“full_name’,
"contact’,
"blocked’,
“is_admin’

l;
protected $table = ’proprietaries’;

public function items() {
return $this —>hasMany(ltem ::class);

}

public function locks (): MorphMany
{

return $this —>morphMany(Lock ::class, ’lockable’);

}

Fonte: Autoria propria (2024).

4.45 Implementagéo de Factories

Para testar o banco de dados e as paginas em que sao listados os elementos, Factories
exercem um papel fundamental. O propdsito de uma Factory é gerar, de acordo com as configu-
racgoes feitas, registros no banco de dados de forma aleatéria. No caso deste projeto, foi utilizado
a biblioteca Faker do PHP?, que gera aleatériamente diferentes tipos de valores, dependendo
de sua configuracao. Na listagem 4 apresenta-se um exemplo de uma Factory. Nela observa-se

2 https://fakerphp.org




0O N Ok~ W=

W WMNMNDMNDNDNDNDMNDNDNDODDN === 2
- O WO NOOOUOPAAWN-—-OOONOOOILAWN—=-OO

38

as diferentes formas de utilizar o Faker, como gerar nomes, paragrafos de texto, nimeros € até

caminhos para imagens.

Listagem 4 — Factory de itens.

<?php
namespace Database\Factories;

use llluminate\Database\Eloquent\Factories\Factory;
use App\Models\Proprietary ;

use App\Models\Brand;

use App\Models\Class;

use App\Models\Section;

class ltemFactory extends Factory

{

public function definition (): array
{
return |
‘name’ => $this —>faker->unique()->sentence,
"description’ => $this->faker—->paragraph,
"history’ => $this—>faker—->paragraph(500),
"detail ’ => $this —>faker—>text,
‘date’ => $this —>faker->date,
"identification_code’ => $this
—>faker
—>unique ()
—>numberBetween (1, 1000),
‘image’ => $this ->faker->imageUrl (500, 500),
’validation’ => $this ->faker->boolean,
"section_id’ => Section::pluck(’id’)->random(),
"proprietary_id’ => Proprietary ::pluck(’id’)->random(),

l;

Fonte: Autoria propria (2024).

4.4.6 Implementacdo de Seeders

A classe Seeder exerce a fungao de inserir no banco de dados, registros essenciais para
o funcionamento do sistema. Mas, também pode ser utilizado para testes, se assim for progra-
mado. No caso deste projeto, havia a necessidade de categorias de item pré-determinadas no
banco de dados para que algumas funcionalidades fossem testadas. Na listagem 5 foi disponi-
bilizado um exemplo de um Seeder para a tabela de categoria de itens, nomeado no banco de
dados como ’section’. Pode-se analisar a partir do exemplo que a classe Seeder utiliza a classe
Model, detalhada na subsegao 4.4.4, da qual se deseja criar registros.
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Listagem 5 — Seeder de Section.

<?php
namespace Database\Seeders;

use Illluminate\Database\Console\Seeds\WithoutModelEvents;
use Illluminate\Database\Seeder;
use App\Models\Section;

class SectionSeeder extends Seeder

{

public function run(): void

{

name’ => ’Monitor’]);
name’ => ’Notebook’]);

name’ => ’Computador de Mesa’]);
name’ => ’'Fone’]);

name’ => 'Mouse’]);

name’ => ’'Teclado’]);

name’ => ’lmpressora’]);
name’ => ’Armazenamento’]);
name’ => 'Placa de Video']);
name’ => 'Webcam’]);

name’ => 'Meméria Ram’]);
name’ => ’Roteador’]);
name’ => ’'Tablet’]);

name’ => ’Celular’]);

name’ => ’'Placa-mae’]);
name’ => ’'Processador’]);

Section :: create
Section :: create
Section ::create
Section :: create
Section ::create
Section :: create
Section ::create

([
([
([
([
([
([
([
Section ::create (]
([
([
([
([
([
([
([
([

3
3
)
3
)
3
)

Section ::create
Section :: create
Section :: create
Section :: create
Section :: create
Section ::create
Section :: create
Section ::create

)

Fonte: Autoria propria (2024).

4.4.7 Implementagéo de Views

As Views tem ao propésito de apresentar visualmente os dados do sistema ao usuario
e geralmente nao contam com regras de negécio, ja que essa funcao pertence aos Controllers.
Elementos como textos, graficos, imagens e formulérios de preenchimento fazem parte desta
camada. Apesar da estilizacao ter sido implementada ap6s a definicido dos controllers da apli-
cacao, a estrutura HTML e o CSS (responsavel pela estilizagdo de um site) do sistema serdo
explicados simultaneamente, dado que, a ordem desses fatores ndo impactem na compreensao
da subsecéo.

Views em Laravel sdo implementados em extensdo Blade. Basicamente s&o arquivos
PHP que também aceitam tags de HTML, permitindo a apresentacdo e manipulacao dinamica
de dados em um mesmo arquivo. Fungdes como if (usado como condicional) e foreach (usado
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para percorrer listas de elementos) podem ser utilizados, tornando extremamente pratico o pro-
cesso de apresentagao de dados enviados do sistema pelo Controller ao usuério.

Na listagem 6, tem-se um fragmento de uma view em Laravel Blade. Com base no exem-
plo dado, pode-se analisar algumas das funcionalidades apresentadas nesta subsecdo. Com
uso das diretivas @if e @else, pode-se abrir e fechar uma condicional diretamente no arquivo
que também tera tags HTML. Neste caso em especifico, a variavel 'session’ foi verificada para
determinar se ha uma mensagem de sucesso presente. Caso a encontre, o contetido de dentro
da condicional é apresentado, caso contrario, é ignorado. Para se ter acesso as informacoes
enviadas pelo Controller, a variavel deve ser envolvida por chaves duplas. Ainda na listagem
6, pode-se observar as diretivas foreach e endForeach, usadas para abrir e fechar um per-
corrimento de listas. No exemplo dado, a diretiva percorre a variavel ‘$errors’ e apresenta as
informacgdes usando ’ $error °. A variavel ‘$errors’ armazena erros ocorridos na validagao de
registro enviados pelo usuario em um formulario.

Juntamente com as diretivas do Laravel Blade, tem-se uma pequena amostra de usos
de classes do Bootstrap. Ao adicionar essas classes em tags HTML, pode-se personalizar facil-
mente o visual e a responsividade do site. As classes utilizadas na listagem sao: fw-bold (deixa o
texto em negrito), m-1 (adiciona margem de 0.25rem), p-1 (adiciona preenchimento de 0.25rem)
e mb-4 (adiciona uma margem de 0.25rem apenas para a parte de baixo do elemento). Ainda
tem-se 0 uso da biblioteca de icones nas tags '<i>’.

Para implementar a interagdo com a assistente foi utilizado o Javascript. Cada linha
do didlogo é organizado em nés e, como mostrado na listagem 7, cada né possui um id, o
texto de didlogo e escolhas para o usuario. As escolhas sao de dois tipos, um tipo redireciona
para outras paginas do site e o outro avancga para outro né. Para este sistema funcionar, foi
necessario criar um interpretador de nds basico, em que se apresenta em tela o conteudo de
‘text’ e as escolhas em forma de botdes. Ao selecionar uma escolha, o interpretador verifica o
conteldo de 'choices’ e 'nextld’. Assim, avancga para o respectivo id do nd, enquanto a Uniform
Resource Locator (URL) direciona o usuario a URL providenciada. O visual da assistente visual
foi realizada no Clip Studio Paint, citado na subsecao 3.1.9.
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Listagem 6 — Fragmento de uma View em Laravel Blade.
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@if (session(’success’))
<div class="success-div text-wrap fw-bold m-1 p-1">
{{ session(’success’) }}
</div>
@endif

@foreach ($errors—>all () as $error)
<p class="error-div text-wrap fw-bold m-1 mb-4 p-1">
<i class="bi bi-exclamation-circle —fill mx-1 h5"></i>
{{ $error }}
</p>
@endforeach

Fonte: Autoria propria (2024).

Listagem 7 — Fragmento de dialogo da assistente.

- O ©W 0O NO O~ WN =
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id: 2,
text: "O que gostaria de saber?",
choices: [
{ text: "Saber mais sobre a pagina atual", nextld: 3 },
{ text: "Explorar itens do museu >", url: "items" },
{ text: "Contribuir com o museu >", url: "items/create" },
{ text: "Saber mais sobre o museu >", url: "about" },
{

text: "Entrar em contato com o museu >", nextld: 4 },

Fonte: Autoria propria (2024).

4.4.8 Implementagéo de Controllers

Os Controllers sao a tltima camada do padrao MVC, explicado na subsec¢ao 3.1.1, sendo
responsaveis por mediar a execugao das regras de negocio com os dados vindos das camadas
View e Model. Operagdes como resgatar e inserir dados no banco de dados, validar registros
enviados pela View e até bloquear acesso e certas acdes de usuarios sao responsabilidade dos
Controllers.

A partir da listagem 8, apresenta-se uma analise do funcionamento de um Controller
em Laravel. A funcéo store, neste caso, recebe um argumento de tipo FormRequest. FormRe-
quests sao classes PHP utilizadas para validar os dados enviados pelo usudrio a partir dos
formularios HTML. O Laravel facilita bastante o uso, pois, tendo criado e configurado o arquivo,
com as validagdes necessarias para o caso especifico, a execucao da classe ocorre de forma
automatica ao defini-la como argumento da funcdo. Caso a validacdo ndo aprove os dados,
uma mensagem de erro € enviada para a View e apresentada ao usuério. Ap6s a validacao, a
variavel $data recebe os dados validados a partir da funcédo $request->validated(), que resgata
os campos validados vindos da requisicao. Com esses dados, uma categoria € criada a partir
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da funcao create do Eloquent na linha 4. E, por fim, o usuario, neste caso o administrador, é
redirecionado para a View 'show’ de uma categoria, mostrando a categoria recém criada com
uma mensagem de sucesso.

Para a autenticacao do site, foi utilizado o pacote oficial do Laravel chamado laravel/ui,
instalado via Composer. O pacote possui Controllers de autenticacdo e componentes front-
end ja implementados, possuindo recursos como: autenticagao, criagdo de contas, alteragao
de senha e confirmacéo de e-mail. Para que funcionasse corretamente foi necessario apenas
realizar algumas configuragbes e pequenas adaptacdes, como: remover rotas de criagcdo de
contas, alteracdo de senha e confirmacdo de e-mail. Essas alteracdes foram feitas, pois, o
sistema de autenticagdo é direcionado apenas aos administradores do site. Além de tudo, o
sistema contém protecdo Cross-site Request Forgery (CSRF), que impede requisi¢des forjadas
e hashing de senhas.

Listagem 8 — Funcéo store de AdminCategoryController.

public function store(CategoryRequest $request)

{
$data = $request->validated ();
$category = Category::create($data);

return redirect ()
—>route ( ’admin. categories.show’, $category)
—>with (’success’, ’Categoria adicionada com sucesso.’);

Fonte: Autoria propria (2024).

4.4.9 Implementagéo de Rotas

Como ultimo ponto a ser detalhado na implementagao do website, apresenta-se o exem-
plo da listagem 9. Rotas s&o configuradas facilmente no arquivo web.php do Laravel. No exem-
plo destacado, a rota com requisicao get vai para a pagina de detalhes de um item. Utilizando a
funcéo 'Route::get()’, definiu-se que a rota sera de requisi¢do get, e, dos argumentos passados
Yitems/id’ e ’[itemController::class, 'show’]’. No primeiro argumento passado, definiu-se a qual
rota esta funcao respondera (’id’ sendo o id do item a ser mostrado), e no segundo argumento
definiu-se o Controller e a fungdo que respondera por esta rota. Conseguiu-se também atri-
buir um nome para a rota com o uso de ->name()’. Este recurso serve apenas para facilitar a
menc¢ao a esta rota em outras fungdes. Finalmente, destaca-se ->middleware()’, que funciona
como um filtro para requisi¢cdes. Com o uso deste recurso do Laravel, pode-se facilmente aplicar
fungdes adicionais ao site. No exemplo dado, utilizou-se um Middleware customizado de argu-
mento, o 'validate.item’, que verifica se o item com o id providenciado na rota esta validado pelo
administrador ou ndo. Caso o item nao esteja validado, o acesso nao é garantido ao usuério.
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Listagem 9 — Funcao store de AdminCategoryController.

Route :: get(’/items/{id}’, [ltemController::class, ’'show’])
—>name( ’items.show’)
->middleware(’validate .item’);

Fonte: Autoria propria (2024).

4.5 Implantagcao do E-museu

O E-museu foi implantado em uma maquina virtual cedida pela UTFPR-GP com a se-
guinte configuracdo: 2GB de meméria RAM, 50GB de espaco em disco, Sistema Operacional
Linux Ubuntu® e servidor web NGINX*. O acesso a maquina virtual se da através do protocolo
SSH - Secure Shell. Para a implantacao do website do E-museu consultou-se a documenta-
¢ao° de implantagdo de sites Laravel e executou-se as configuracées do PHP, do banco de
dados MySq|l, das variaveis de ambiente, de instalagdo de dependéncias do projeto e execucao
das Migrations. O dominio definido para o website do E-museu ficou e-museu.gp.utfpr.edu.br. A
Unicentro se prontificou a hospedar o website do E-museu; contudo, optou-se por manté-lo na
maquina virtual disponibilizada pela UTFPR-GP. Desta forma, é possivel gerenciar o servidor
NGINX, realizar as manutencdes nos cddigos e realizar backups periodicamente, uma vez que
o sistema web do E-museu serd mantido pela e gerenciado na UTFPR.

4.6 Teste de usabilidade do E-museu

O System Usability Scale (SUS), elaborado por John Brooke, foi utilizado como método
de avaliacdo da usabilidade do site. Este método é baseado em um questionario que pode
ser visualizado no Apéndice A, e um calculo realizado a partir dos resultados para se obter
uma pontuacao que simbolize a satisfacao dos usuarios com o sistema testado. Este calculo é
realizado subtraindo o valor 1 de todas as escalas em questdes de numero impar e subtraindo
o valor 5 de todas as escalas em questdes de numero par. Apés isso, soma-se todos os valores
obtidos e multiplica-se por 2,5. A partir deste céalculo, obtem-se um nimero entre 0 e 100, sendo
que, 100 simboliza uma usabilidade perfeita e 0 uma usabilidade nada satisfatéria (FORCAN et
al., 2021).

Para realizar o teste de usabilidade do E-museu foram selecionados 5 académicos da
Unicentro e UTFPR. O questionario, acima mencionado, com 10 perguntas sobre a usablidade
do site foi elaborado no Google Forms® e aplicado para esses alunos. Cada pergunta do teste
utilizou a escala de Likert apresentada por (FORCAN et al., 2021).

https://ubuntu.com
https://nginx.org/en/
https://laravel.com/docs/11.x

3
4
5
6 https://workspace.google.com/intl/pt-BR/Ip/forms/
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A Tabela 3 apresenta os resultados obtidos por meio do feedback coletado depois da
aplicacdo do formulario. A primeira coluna contém os cinco usuarios que testaram o site, e nas
demais colunas temos as respostas dadas para cada questao, em que 1 simboliza a discordan-
cia total e 5, a concordancia total.

Tabela 3 — Resultados do teste de Usabilidade.

Usuarios Q.1 Q.2 Q.3 Q.4 Q.5 Q.6 Q.7 Q.8 Q.9 Q.10
Usuario 1 3 1 5 1 4 2 5 1 4 1
Usuario 2 3 1 5 1 4 1 4 1 5 1
Usuario 3 3 1 5 1 4 1 4 1 3 1
Usuario 4 5 1 5 1 5 3 5 1 5 1
Usuario 5 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1

ApOs coletar as respostas do questionario, foi necessario realizar o calculo do método
de avaliacdo SUS, detalhado anteriormente. Para cada amostra, dos usuarios 1 ao 5, as pontu-

acobes foram as seguintes:
» Usuario 1: 87,5;

e Usuario 2: 87,5;

Usuario 3: 85,0;

Usuario 4: 95,0;

Usuario 5: 100,0;

Realizando uma média aritmética das cinco amostras (onde a soma dos valores é divi-
dida pela quantidade de valores), obteve-se a pontuagédo 91, que com base no método SUS, é

uma pontuagao excelente.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Os museus apresentam boa parte da historia e da cultura de um povo e nao precisam
estar em um local fisico. Com isso, surgem 0s museus virtuais em que as pessoas podem
através da Internet visitar o acervo disponivel. Sendo assim, 0 objetivo deste trabalho foi de-
senvolver um sistema web para um museu virtual de informatica com o propésito de registrar e
apresentar a histéria de computadores, pecas de computadores ou itens de informatica. A ideia
inicial surgiu porque a Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR) e a Universidade
Estadual do Centro-Oeste (Unicentro) possuem projetos ligados ao lixo eletrénico. A UTFPR
possui o projeto Tecno-Lixo: oficina do aprender (HAYNE, 2022) e a Unicentro o projeto E-Lixo
(Ré; THOMEN, 2021). Os projetos recebem pecas de computadores e muitas delas por serem
bem antigas e diferentes despertaram o interesse em guarda-las, pesquisar sobre sua histéria
€ mostrar para outras pessoas 0 quao interessante elas sao.

Desta forma, este trabalho mostrou a implementacao do Museu virtual de informatica,
chamado de E-museu, que apresenta e resgata um pouco da histéria de pecas ou itens de
informatica que ja foram utilizados, e que hoje em dia podem estar caindo no esquecimento.
Assim, o E-museu armazena os detalhes da aparéncia, especificacdes, usos e outros aspectos
das pegas. Ainda, nesta mesma plataforma, as pecas sao expostas a qualquer pessoa com
acesso a Internet, sem necessidade de criar contas ou agendar horarios para a sua visita.

O desenvolvimento do trabalho exigiu o conhecimento e a aplicacao de varios conceitos
e tecnologias trabalhados durante o Curso de Tecnologia em Sistemas para Internet da UTFPR
- Campus Guarapuava. Foram colocados em pratica os principios e fundamentos de programa-
cao de computadores, design grafico, interacado homem-computador, banco de dados, além de
principios de analise e projeto de software, entre outros. Isso para planejar o visual e o fluxo
de funcionamento do sistema, bem como para que o banco de dados fosse 0 mais eficiente
e otimizado possivel. As tecnologias utilizadas durante o curso, como HTML, Javascript, PHP,
CSS e SQL foram aplicadas no desenvolvimento do sistema do E-museu. A documentacgao e
o planejamento de como resolver problemas e definir os estagios da execucdo desse projeto
foram baseados no aprendizado obtido durante o curso.

Durante o desenvolvimento do trabalho foram enfrentados alguns desafios, os quais
foram superados. Dentre eles, destacam-se:

1. Falta de armazenamento para imagens dos itens: inicialmente, havia a intengédo de
armazenar diversas imagens para cada item. No entanto, para economizar espaco de
armazenamento, decidiu-se por armazenar apenas uma imagem por item.

2. Local de implantagao do sistema: no inicio, ndo havia um local para a disponibiliza-
¢ao do sistema do E-museu na Internet sem a necessidade de pagamento. Contudo, a
UTFPR cedeu uma maquina virtual em que o servidor web NGINX foi instalado. Assim,
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o servidor cedido pela UTFPR supriu adequadamente as necessidades de implantagéao
do sistema.

3. Método de categorizacao dos itens: como os itens sao muito diferentes e com ca-
racteristicas variadas, o desafio era fazer uma categorizacdo da forma mais eficaz
possivel. Assim, foram utilizadas etiquetas para complementar a organizagao dos itens
por categoria, facilitando assim a gestdo e a busca pelos itens.

4. Definicao do tamanho da amostra para o teste de usabilidade: como o E-museu
foi disponbilizado na Internet, a questao era como se ter um tamanho de amostra que
representa-se todo o publico da web. Nesse caso, foi dificil mensurar, e; ao final, o
tamanho da amostra de usuarios para o teste de usabilidade ficou reduzido, o que
pode ter impactado a abrangéncia dos resultados obtidos.

Por fim, o sistema web do E-museu, disponivel em e-museu.gp.utfpr.edu.br, apresentou
um visual amigavel, responsivo e intuitivo o que foi confirmado a partir das pontuagbes obtidas
no teste de usabilidade que atingiu a pontuagéao de 91, que o classifica como excelente. Além
disso, a partir do feedback recebido, das pontuagdes obtidas no teste de usabilidade, da ana-
lise dos requisitos funcionais e ndo funcionais e dos objetivos especificos alcancados, € possivel
concluir que o objetivo geral foi atingido. Como efeito, espera-se que o E-museu desperte o in-
teresse dos académicos e alunos da regido para que conhegam os cursos das Universidades
envolvidas no desenvolvimento e implantacdo do sistema. Além disso, como se trata de um
museu virtual de informatica que também conta com a colaboragédo dos usuarios para a cons-
trucado de seu acervo virtual, 0 E-museu ndo apresenta uma grande quantidade inicial de itens.
Espera-se que a quantidade aumente ao longo do tempo com a cooperacao dos usuarios que
enviarem sugestoes ao website.

5.1 Trabalhos Futuros

Como melhorias no sistema web do E-museu, sugere-se a:

 geracgao de relatérios para impressao pelo administrador dos itens mais pesquisados e
mais cadastrados, bem como das paginas mais acessadas;

* criacao de paginas para cadastro de artigos, relacionados a histéria da computagao
e dos itens de informatica, escritos por alunos e professores das duas Instituicoes

envolvidas;

+ associagao de cada item a links, quando possivel, que redirecionam o usuario a videos,
artigos e outras informagdes relacionadas ao item;
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+ adicao de verificacdo Completely Automated Public Turing test to tell Computers and
Humans Apart (CAPTCHA) para evitar cadastro de itens e envio de informacdes extras
por bots (softwares usados para simular acbes humanas);

« atualizacdo continua da interface para manter o sistema dentro das tendéncias de User
Interface (Ul);

* implementagéo de testes automatizados de interface;

« utilizagdo do recurso de internacionalizacdo do Laravel (lang) para facilitar a tradugéo
do website para outras linguas;

» distribuicdo das funcbes dos Controllers entre Services e Actions.

Por fim, o trabalho tera continuidade com um novo projeto de extensdo chamado E-
museu: Museu virtual de informatica, o qual sera vinculado ao projeto Tecno-lixo: oficina do
aprender da UTFPR-GP e E-lixo da Unicentro.
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TESTE DE USABILIDADE

1. Eu usaria este sistema com frequéncia.
() Discordo totalmente () Discordo parcialmente () Nao concordo nem discordo

() Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

2. Esse sistema é desnecessariamente complexo.
() Discordo totalmente () Discordo parcialmente ( ) Ndo concordo nem discordo

() Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

3. O sistema é facil de usar.
() Discordo totalmente () Discordo parcialmente () Nao concordo nem discordo
() Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente
4. Eu precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar o
sistema.
() Discordo totalmente ( ) Discordo parcialmente ( ) Ndo concordo nem discordo

() Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

5. As funcoes do sistema sao muito bem integradas.
() Discordo totalmente () Discordo parcialmente () Nao concordo nem discordo

() Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

6. O sistema apresenta muita inconsisténcia.
() Discordo totalmente () Discordo parcialmente () Nao concordo nem discordo

() Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

7. As pessoas aprenderao como usar esse sistema rapidamente.
() Discordo totalmente () Discordo parcialmente () Nao concordo nem discordo

() Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente

8. O sistema é confuso para usar.
() Discordo totalmente () Discordo parcialmente () Nao concordo nem discordo

() Concordo parcialmente () Concordo totalmente

9. Senti confianca ao utilizar o sistema.
() Discordo totalmente () Discordo parcialmente () Nao concordo nem discordo

() Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente



10. Precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir utilizar o sistema.
() Discordo totalmente () Discordo parcialmente () Nao concordo nem discordo

() Concordo parcialmente ( ) Concordo totalmente
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