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1 PROPOSTA DE TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

1.1 TITULO

Um sistema de um Museu virtual de Informatica

1.2 MODALIDADE DO TRABALHO

Desenvolvimento de Sistemas.

1.3 AREA DO TRABALHO

Sistema para Internet.

1.4 RESUMO

O cendrio de museus virtuais brasileiros ainda é bastante fraco, e que se trate de
informatica entdo, mais ainda. A proposta desse trabalho é enriquecer mais este cendrio,
trazendo um modo pratico e acessivel de conhecer mais sobre a histéria das pecas e itens
de informatica que estdo muito presentes nas vidas das pessoas nos dias de hoje. O museu
virtual a ser construido apresentara uma interface de aparéncia amigavel para o usudrio, facil
de se navegar e interagir com os vdrios itens do museu. Esses detalhes sao fundamentais para
que ndo frustre o usudrio, fazendo com que n3o tenha desanimo em interagir com os itens do
museu. A importancia deste projeto é levar o conhecimento sobre os itens da informatica para
aqueles que estao curiosos, que estdo procurando informacgdes para usarem em seus proprios
projetos, ou quem sabe até fazer com que mais pessoas considerem a drea de tecnologia da

informacdo como uma possivel escolha de carreira.



2 DESCRICAO DA PROPOSTA

2.1 INTRODUCAO

O homem é um ser curioso e tem interesse no passado, por isso desde muito tempo
atras coleciona objetos que fazem parte da cultura e do passado de um povo, mesmo sem valor
monetario, pois possuem valor histérico (BAUER, 2022). Por conta disso, foram criados os
museus, locais sem fins lucrativos que tem como objetivo apresentar, toda ou em partes, a

1 um dos maiores museus do

histéria e a cultura de um povo. Por exemplo, o Museu Britanico
mundo, tem como um dos seus artigos a Pedra de Roseta, um item muito importante para a
histéria da civilizacdo egipcia, que ja foi uma das maiores do mundo.

Um museu nao precisa ser um local fisico, 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?

, 0 maior museu de arte do mundo, disponibiliza a visitacdao de quatro
galerias de arte, através da Internet, com muitas informacdes adicionais nas obras. A NASA3
também possui algo similar, o usudrio pode se locomover virtualmente pelos seus centros de
pesquisa, analisar objetos e ferramentas, além de contar com textos informativos sobre cada
detalhe.

O objetivo principal de aprender sobre o passado é compreender o presente, tanto em
questdes culturais como também em questoes tecnoldgicas, de forma a evitar erros cometidos.
Os museus de informatica existem para servir a esse mesmo propdsito, mostrar para as pessoas
o passado dos computadores, ensinar e registrar tudo o que foi criado de mais marcante até o
momento atual (VOLTOLINI, 2015).

A Universidade Tecnoldgica Federal do Parand (UTFPR) e a Universidade Estadual do
Centro-Oeste (UNICENTRO) possuem projetos ligados ao lixo eletronico (HAYNE, 2022) (Ré,
2021). Os projetos recebem pegas de computadores que as pessoas ndo utilizam mais, fazendo
com que essas pecas possam ser reaproveitadas ou reutilizadas. Muitas das pecas recebidas
ajudam a contar um pouco da histéria da informdtica. Ainda assim, muitas vezes essas pegas
acabam sendo descartadas, por ndo possuirem mais nenhum uso pratico nos projetos. Essas
pecas sio recolhidas pela empresa SUC-Ambiental*, que faz o descarte correto das pecas nio
utilizadas pelos projetos. Por um lado, tem-se o descarte correto das pegas, mas por outro, a
historia da peca é perdida.

Com base no que foi descrito, é de interesse histérico, social e cultural, o desenvolvi-

mento de um museu virtual, voltado para a drea de informatica, que registre e apresente para

https: / /www.britishmuseum.org/

2https:/ /www.louvre.fr/en

3https://oh.larc.nasa.gov/oh/

4Comércio de varejo com foco em pecas e acessérios de aparelhos eletronicos.
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as pessoas, a histdria e aparéncia de pecas de computadores ou itens de informatica que um

dia ja foram utilizadas. Apresentando, também, seu impacto na sociedade.

2.2 OBJETIVOS

2.2.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é desenvolver um sistema de museu virtual de informatica
que tem como propdsito registrar e apresentar para as pessoas, a histéria e aparéncia de pecas

de computador ou itens de informatica que ja cairam em desuso.

2.2.2  Objetivos Especificos

Como objetivos especificos deste trabalho tem-se:

e Implementar um site com uma interface amigavel e intuitiva;

e Fazer com que seja possivel cadastrar novas pecas de computador pelo usuario adminis-
trador do sistema;

e Permitir que usudrios do site sugiram e ajudem a cadastrar novas pecas no sistema;

e Possibilitar que o administrador do sistema analise e aceite, ou ndo, as sugestoes de
novas pecas feitas pelos usudrios;

e Organizar os itens do museu por categoria e também por data (assim como em uma
linha do tempo);

e Adicionar imagens e detalhes em texto para cada item do museu;

e Desenvolver um sistema de navegacdo com um visual que simule a planta de um museu;

e Criar um mascote que servird como um assistente virtual.

2.3 TRABALHOS CORRELATOS

N3o existem muitos exemplares brasileiros de museu virtual. Os poucos que existem
estdo desatualizados ou de dificil acesso, principalmente pela falta de manutencdo e de
acompanhar o avanco das tecnologias para o desenvolvimento de sistemas para a Internet. Desta
forma, para ilustrar o cendrio de museus virtuais foram selecionados para aprofundarmos em
seus fundamentos os museus virtuais da Coopermiti, UEM e o Museu Nacional da Computacao
do Reino Unido.

A Coopermiti é uma cooperativa brasileira de triagem de lixo eletronico sem fins
lucrativos, e através disso também visa realizar outros trabalhos, como: inclusao social e digital,
educacio e capacitacido. No site da Coopermiti® é disponibilizado uma variedade de paginas
e uma delas é a pagina do museu®. Nessa pagina, apresentada na Figura 1, é possivel ter

acesso a histdria, caracteristicas €, em certas ocasioes, imagens de uma variedade de aparelhos

Shttps://coopermiti.com.br
Shttps://coopermiti.com.br/museu-menu/
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eletroeletronicos de diferentes fabricantes. Isso, por meio de uma interface simples, porém
intuitiva e facil de navegar. A interface é baseada em uma grade de varias imagens, em que
cada imagem representa um item do museu e, com um clique se obtém mais informagdes sobre
o item em questdo. Entretanto, hd um problema na apresentacao de informacdes, o que pode
afastar o leitor devido a grande quantidade de informacdes organizadas de maneira confusa no

detalhamento dos aparelhos.

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 — Museu virtual da Coopermiti.

Outro exemplo de museu virtual é o da Universidade Estadual de Maringad (UEM),
o qual é apresentado na Figura 2. No site do Departamento de Informatica (DIN)” da UEM
tem-se o acesso ao museu®, em que varias informacdes sobre o projeto e a drea de Tecnologia
da Informagdo (TI) sdo disponibilizadas, com destaque ao museu representado por uma linha
do tempo. Sua interface é bem simples e defasada por n3o ter sido atualizada ha bastante
tempo, porém é muito rica em informacao, ndo sé de aparelhos eletroeletronicos, mas também
da histéria da computacao.

O ldltimo exemplo a ser apresentado é o tour virtual 3D pelo Museu Nacional da
Computacio do Reino Unido®. A Figura 3 apresenta uma das pagina do site desse museu. O
site apresenta, no idioma inglés, informagdes sobre o museu, como horario de funcionamento
e noticias, além de ser possivel agendar visitas presenciais e comprar ingressos para acesso

1'%, Nele é possivel se locomover para

ao museu fisico. O site também oferece um tour virtua
pontos especificos do museu e olhar para todas as direcOes e assim analisar os itens para obter

mais informagdes. O seu funcionamento é bastante similar ao Google Maps!! (ferramenta da

"http://ws2.din.uem.br/ museu/
8http://ws2.din.uem.br/ museu/virtualhtml/index.htm
https://www.tnmoc.org

Ohttps:/ /www.tnmoc.org/3d-virtual-tour

https: //www.google.com.br/maps/
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;4_(\ MUSEU DO COMPUTADOR - UEM

2.C. | 162231818 | 182021898 1946 2 1956 | 1960 2 1969 | 1970 a 1979 | 1980 3 1989
1 1905 a 1942 | 1990 a 2004

5 970 a§979 [1BM System/3] [FACIT 6501] [GD 71] [IBM 370] [TI 960] [UNIVAC 90/30]

No periodo compreendido entre 1970 & 1979 o hardware foi caracterizado fundamentalmente pela adopcdo do "modelo” 18M 360 pela maioria dos fabricantes &
pelo lanamento de computadores multiposto com periféricos conectados em rede - nomeadamente Ethernet -

A prépria IBM apresenta publicamente, em 1971, o seu “modelo I8M 360" denominado IEM 370.

 18M 370 integra a tecnologia de circuito monolitico na construgdo da memria, em substituido da tecnologia de ferrilha utilizada no 18M 360,
Esta tecnologia permite aumentar a capacidade de memdria para 262 K. No entanto, esta capacidade de memdia & j3 insuficiente para o eficaz processamento de
aplicaggies e a 18M adopta a tecnologia de memdria virtual através do Sistema Operacional DOS/VSE - ndo confundir com a sigla DOS da Microsoft -

CPU 18M 3:

0 18M 370 utiizava 05 mesmos periféricos que ja eram usados no 18M 360, nomeadamente os discos IBM #2314, 0 que permite a "migra3o” de um para outro

Unidades de disco IBM #2314

Figura 2 — Museu virtual da Universidade Estadual de Maring3.

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 dimensdes, facilitando o entendimento daquele local).

Presented by Venue View Virtual Tours =
The National Museum of Computing
DETAILS HIGHUIGHTS  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
MK3 6EB

Sponsor a Gallery or Become a
Foundation Sponsor

¥
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Figura 3 — Museu virtual do Museu Nacional da Computa¢do do Reino Unido.

o © e e

Cada um dos trés museus apresentados possuem suas particularidades, pontos positivos
e também negativos. Como pontos positivos podemos destacar a interface simples e intuitiva
de se navegar do museu virtual da Coopermite, a abundancia de informacdes sobre a histéria da
computacgao e aparelhos eletroeletronicos da UEM e a possibilidade de se ter uma experiéncia
remota bem préxima da que seria presencialmente no Museu Nacional da Computacdo. Como

pontos negativos podem ser destacados a falta de investimento ou de atualizagdes na maneira
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de apresentar informacdes do museu virtual da Coopermite e da UEM, e apesar de ser bem
completo no quesito informacao, a falta das informacdes estarem na lingua portuguesa no site
do Museu Nacional da Informatica do Reino Unido. Com base nos pontos positivos e negativos
destacados anteriormente, pretende-se criar um sistema de museu virtual onde a apresentacao
e a navegacao seja amigavel com o visitante, além da disponibilizacao de um assistente virtual.
Com o assistente virtual, perguntas bdsicas serdo respondidas e ele servird como um guia
na navegacao. Além disso, o sistema facilitard a criagao e adicdo de novos artigos no museu
para o administrador e também para os usudrios do site. Isso para que sempre seja incluido
conteldo novo e atualizado. A ideia do museu virtual também se beneficia do fato de nao se
ter um espaco dedicado a um museu fisico, portanto tecnologias semelhantes ao Street View

do Google Maps nado serao utilizadas.

2.4 FLUXO DE DESENVOLVIMENTO

A metodologia a ser utilizada para o desenvolvimento do museu virtual foi criada
especificamente para este projeto (Figura 4). Portanto, ndo haverd relagdo com nenhuma

metodologia j& consagrada no meio de desenvolvimento de software.

<~
g N
4 '\
[ \
Reunido de planejamento Sprint - 2 a 4 semanas |

Figura 4 — Metodologia adotada para o trabalho.

De inicio serdo elaborados os requisitos do sistema, os quais estao relacionados aos
objetivos especificos do projeto. Apds isso, uma reunido de planejamento acontecerd para
que os requisitos do sprint sejam delineados. Os requisitos do sprint s3o os objetivos a serem
alcangados no ciclo de desenvolvimento (no caso deste projeto em especifico, de duas a quatro
semanas). Em seguida, tem-se a etapa sprint, onde a programacdo do sistema acontece, a qual
se baseia nos objetivos estabelecidos na fase anterior. Ao final de cada sprint, uma versdo do
sistema executdvel estara disponivel para que seja testada. Os testes serdo realizados por outras
pessoas. Isso para que sejam analisadas possiveis melhorias na interface, que serd melhorada
de acordo com o retorno dos usuarios. A duracdo de cada sprint dependerd da quantidade de
melhorias necessarias e também da complexidade das tarefas. Ao término de cada sprint, uma
reuniao com a orientadora sera realizada; e, apds cada reunido, um novo sprint iniciard com os

requisitos do sprint atualizados.
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O sistema apresentara um site com um visual amigdvel, responsivo e intuitivo. Para isso
sera utilizado o framework Laravel'?; e, portanto, o back-end serd majoritariamente codificado
usando a linguagem PHP, enquanto o front-end sera feito em Html, CSS e um pouco de
JavaScript.

Um dos aspectos principais do sistema é a facilidade de se adicionar itens novos ao
museu, tanto pelo administrador, como também pelos usudrios do sistema. Os usudrios do
sistema poderdo sugerir novos itens para o museu, fornecendo informagdes sobre 0 mesmo,
assim como imagens e videos se possivel. Esta sugestdao pode ser analisada pelo administrador
do sistema, e decidir se aceita, ou ndo, a sugestdo de adicdo do novo item.

O assistente virtual servird mais como um recurso visual pelo qual os usudrios do site
poderdo escolher opcdes variadas como: navegar para um ponto especifico da exposicao, navegar
por diferentes exposicoes do museu e também poderd fornecer mais detalhes e curiosidades de
um item especifico. O assistente virtual sabera reagir a essas op¢des com base nas informacdes
do banco de dados. Como por exemplo, ajudar o usudrio a navegar para o local em que um

item do museu se encontra.

2.5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, propde-se implementar um museu virtual de informatica para apresentar
e resgatar um pouco da histéria de pecas ou itens de informatica que ja foram utilizados, e
que hoje em dia podem estar caindo no esquecimento. Desta forma, espera-se alcancar os
objetivos propostos seguindo a metodologia de desenvolvimento proposta, bem como as etapas
do planejamento do trabalho. As principais dificuldades previstas na parte de implementagao
seriam: a modelagem do banco de dados, devido a quantidade e tipos diferentes de informacoes

que temos de cada peca; e a apresentacao dessas informagdes no visual do site.

2.6 PLANEJAMENTO DO TRABALHO

O planejamento do trabalho que sera desenvolvido, no primeiro periodo de 2023, esta
descrito no cronograma do Quadro 1. Neste cronograma constam todas as atividades com seus

respectivos prazos para cumprimento.

2.6.1 DA PROPOSTA AO PROJETO

No projeto de TCC serdo entregues:
Definicdo dos requisitos do sistema do museu;
Modelagem do Banco de dados;

Modelagem das telas do site no Figma;

sl AR

Revisao bibliografica mais aprofundada sobre museus virtuais.

12https://laravel.com /docs/9.x
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Quadro 1 — Cronograma de Atividades.

Atividades Nov | Dez | Jan | Fev | Mar | Abr | Mai | Jun | Jul

1. Revisdo dos apontamentos
da banca

2. Revisdo bibliografica

3. Redacdo do projeto de
TCC

4. Defesa do projeto de TCC
5. Escrita da Monografia de
TCC
6. Desenvolvimento so sis-
tema

7. Elaboracdo da apresenta-
cao final

8. Defesa final do TCC

9. Revisao dos apontamentos
da banca

2.7 RECURSOS NECESSARIOS

Para o desenvolvimento deste trabalho serd necessario um computador para o desen-
volvimento do site, os software IntelliJ e Clip Studio Paint que possuem licen¢a paga. Porém,

0s recursos ja estao disponiveis para uso no computador do académico.

2.8 HORARIO DE TRABALHO

O horario destinado para realizacdo das atividades do TCC, bem como o horéario
destinado para a reunido semanal com a orientadora estao descritos no cronograma do Quadro
2. Este horario é definido com a orientadora levando em consideracao a complexidade do

trabalho a ser desenvolvido.
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Quadro 2 — Horério de Trabalho.

Horario Seg Ter Qua Qui Sex Sab

07h30 - 08h20

08h20 - 09h10

09h10 - 10h00

10h10 - 11h00

11h00 - 11h50

13h00 - 13h50

13h50 - 14h40

14h40 - 15h30 Orientagao | TCC TCC TCC
15h40 - 16h30 TCC TCC TCC TCC
16h30 - 17h20 TCC TCC TCC TCC
17h20 - 18h10 TCC TCC TCC TCC

18h50 - 19h40

19h40 - 20h30

20h30 - 21h20

21h30 - 22h15
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