@\

&
UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CAMPUS | - CAMPINA GRANDE
CENTRO DE CIENCIAS E TECNOLOGIA
CURSO DE GRADUACAO EM BACHARELADO EM CIENCIAS DA
COMPUTACAO

JOAO LUCAS FERREIRA LIMA

SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE OBRAS E CURADORIA

CAMPINA GRANDE
2024



JOAO LUCAS FERREIRA LIMA

SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE OBRAS E CURADORIA

Trabalho de Conclusdo de Curso de
Graduacdo apresentado ao Curso de
Ciéncia da Computacdo do Centro de
Ciéncia e Tecnologia da Universidade
Estadual da Paraiba, como requisito
parcial a obtencéo do titulo de Bacharel em
Ciéncia da Computagéo.

Area de concentracdo: Usabilidade e
Fatores Humanos

Orientador: Prof. Dr. Daniel Scherer

CAMPINA GRANDE
2024



E expressamante probido a comercializacso deste documento, anto na forma impressa coma aletrbnica.
Sua reprodugio tatal ou parcial & parmitida exclusivameanta para fins acadamicos & ceantificos, dasde qua na
reproducEa figura a idantilicacio do autar, 1itula, instituicgo & ano da rabalha

L732s  Lima, Joao Lucas Farraira.

Smlama da garenciamento de abras & curadaria
[manuscrita) ¢ Joao Lucas Farrgira Lima. - 2024.
98 p. il colarida.

Digitada.
Trabalho de Conclus8o da Curso (Graduagdo am Ciancia

da Compulagio) - Universidads Esladual da Paraina, Caniro
da Ciéncias @ Taonolagia, 2024,

"Orieragdo : Pral. Dr. Daniel Scherar, Coordanagio do
Curso de Computagio - CCT. "

1. Musaaologia. 2. Curadania. 3. Tecnabogia. 4. OH coda. |
Titula

21. ad. CDD 005

Elahorada por Geowvani 5. da Oliwaira - CHE - 151008 Binliataca

Cantral
EC/UEFE




JOAO LUCAS FERREIRA LIMA

Trabalho de Conclusdo de Curso de
Graduacédo apresentado ao Curso de
Ciéncia da Computacdo do Centro de
Ciéncia e Tecnologia da Universidade
Estadual da Paraiba, como requisito
parcial a obtencao do titulo de Bacharel
em Ciéncia da Computacéo.

Area de concentracdo: Usabilidade e
Fatores Humanos

Aprovada em: 01/03/2024.

BANCA EXAMINADORA

L

Prof. Dr. Danf€l Scherer (Orientador)
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)

Ka & vaseomalus oo, Doros
Profa. Dr2. Kézia de Vasconcelos Oliveira Dantas
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)

1]
1

%a,@ (tﬂa%iem L ’i';’ (’CJL\Y\Q
Profa. Dra. Katia Elizabete Galdino
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)




Para as minhas familias e amigos, pelo

amor incondicional, DEDICO.



AGRADECIMENTOS

Gostaria de expressar minha sincera gratiddo as pessoas que tornaram
possivel a conclusdo deste trabalho. Em primeiro lugar, quero dedicar meu mais
profundo agradecimento & minha mée, Silvana, cujo amor incondicional, apoio
emocional e incentivo tém sido uma bussola constante ao longo desta jornada. A
minha familia por parte de mae, em especial a minha tia Sandra, meu irméo Pedro,
minha vé Severina e meu tio Elissandro, expresso minha imensa gratidao por estarem
ao meu lado em todos os momentos. Também desejo 0os meus sinceros
agradecimentos a minha familia por parte de pai, especialmente a minha tia Socorro,
minha avo Iracema e aos meus primos, Cujo apoio e presenca significaram muito para
mim.

A minha noiva, Gabryelli, quero expressar meu profundo aprego por ser uma
companheira téo incrivel, pelo amor, carinho, atencdo e apoio constantes ao longo
dessa jornada. Aos meus sogros, Veranea e Francisco, agradeco o acolhimento
caloroso e generosidade que me foram estendidos.

Aproveito também esta oportunidade para expressar minha gratiddo aos meus
amigos, tanto aqueles que caminharam ao meu lado desde os primeiros passos
guanto os que conheci ao longo do curso. Sua lealdade foi uma fonte constante de
conforto em todos os momentos.

Estendo minha gratiddo ao meu orientador de TCC, projeto e estagio, Daniel
Scherer, cuja paciéncia, orientacéo e dedicacao foram fundamentais para a concluséo
deste trabalho.

Por fim, e mais importante, gostaria de agradecer a Deus por todas as béncaos
em minha vida. Desde os momentos de alegria até os desafios enfrentados ao longo
do caminho, Sua presenca constante tem sido minha forca e guia. Sou profundamente
grato pelo Seu amor incondicional e pelas oportunidades que Ele tem me

proporcionado.



RESUMO

Este estudo destaca o desenvolvimento de um Sistema de Gerenciamento de Obras
e Curadoria para o Museu de Arte Popular da Paraiba, uma instituicdo de destaque
na preservacao do patrimoénio historico e artistico regional da Paraiba. Em meio aos
continuos avangos tecnologicos que tém impulsionado mudangas culturais
perceptiveis, especialmente no campo da museologia, surge a necessidade premente
de incorporar novas tecnologias para a inclusdo de acervos virtuais, ampliando a
preservagdo e promogéo do patrimonio, ao mesmo tempo em que exploram novas
perspectivas para a interacdo entre o ambiente expositivo e o publico visitante O
objetivo do sistema é harmonizar os diversos elementos que compdem o campo da
museologia que estdo ausentes no museu, desde a aquisicdo das obras, a
manutencdo adequada das mesmas e até a sua disseminagao ao publico. O software
desenvolvido visa aprimorar significativamente os processos de catalogacao,
classificagdo e manutencéo do acervo, ao mesmo tempo em que implementa uma
plataforma curatorial que capacita os curadores a criarem apresentacdes dinamicas
dos contetudos do museu para os visitantes. Além disso, a integracdo de QR Codes
gerados a partir dessas apresentacdes busca enriquecer ainda mais a experiéncia
interativa dos visitantes, simplificando o acesso as informagdes sobre o acervo de
forma acessivel e intuitiva. A metodologia adotada neste projeto abrangeu uma
analise meticulosa da documentacdo e das praticas museologicas em vigor,
mapeando e analisando 0s processos existentes na instituicdo, além de realizar uma
extensa revisao literaria dos conceitos fundamentais da museologia e uma pesquisa
por softwares similares no mercado. A implementagao deste sistema aponta para uma
viabilidade de otimizar e reconfigurar os servicos do museu, abrangendo desde a
preservacao e automatizacdo do acervo até a promocéo e divulgacéo do patriménio
cultural regional. Além disso, destaca-se o potencial deste sistema para aumentar o
engajamento e a acessibilidade do publico, promovendo uma experiéncia

museoldgica enriguecedora e inclusiva para todos os visitantes.

Palavras-Chave: museologia; curadoria; tecnologia; QR Code.



ABSTRACT

This study highlights the development of a Management System for Artworks and
Curation for the Museum of Popular Art of Paraiba, a prominent institution in preserving
the regional historical and artistic heritage of Paraiba. Amidst the continuous
technological advancements driving noticeable cultural shifts, particularly in the field of
museology, arises the pressing need to incorporate new technologies for the inclusion
of virtual collections, thereby enhancing the preservation and promotion of cultural
heritage while exploring new perspectives for interaction between the exhibition
environment and the visiting public. The system aims to harmonize the various
elements encompassing museology, ranging from artwork acquisition to their proper
maintenance and dissemination to the public. The developed software significantly
improves the processes of cataloging, classification, and maintenance of the collection,
while implementing a curatorial platform that empowers curators to create dynamic
presentations of museum contents for visitors. Furthermore, the integration of QR
codes generated from these presentations enriches the interactive experience,
simplifying access to information about the collection in an accessible and intuitive
manner. The methodology employed in this project involved a meticulous analysis of
documentation and current museological practices, mapping and analyzing existing
processes within the institution, as well as conducting an extensive literature review of
fundamental museological concepts and researching similar software in the market.
The implementation of this system indicates the feasibility of optimizing and
reconfiguring museum services, encompassing preservation, automation of the
collection, and the promotion and dissemination of regional cultural heritage.
Moreover, the potential of this system to increase public engagement and accessibility

Is emphasized, fostering an enriching and inclusive museum experience for all visitors.

Keywords: museology; curation; technology; QR Code.
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1 INTRODUCAO

Em razdo do processo de globalizacdo, vivenciamos atualmente a Era
Tecnologica, com as tecnologias evoluindo, estando de forma pervasiva na vida de
grande parte das pessoas. Esse processo acabou por alterar e criar praticas na
sociedade, reconfigurando espacos e tempos percebidos pelas pessoas, sendo
assim, com 0s museus nao seria diferente.

As tecnologias desempenharam um papel crucial ao longo da historia humana,
ajudando a aprimorar 0s processos comunicativos e expandindo os limites da
evolugcdo. Da mesma forma, os museus tém acompanhado essa evolucao,
aproveitando as oportunidades oferecidas pelos avancos tecnolégicos para se
transformarem e se reinventarem constantemente. Com isso surgiram softwares
especializados que revolucionaram a maneira COmMO 0S MusSeus preservam e
compartilham sua memoria.

Por exemplo, muitos museus atualmente adotam acervos virtuais e exposi¢coes
gue incorporam uma variedade de recursos tecnoldgicos. Destacam-se tecnologias
digitais como acervos museolégicos virtualizados, websites interativos e até mesmo
interagdes com o publico dentro do proprio espaco do museu, possibilitando desde o
acesso a informacdes detalhadas sobre colecbes de objetos e documentos até
experiéncias imersivas, por exemplo a realidade virtual e aumentada. Esses exemplos
ilustram como a aplicacdo da tecnologia nos museus contribui para a preservacao e
divulgacéo do acervo e da instituigao.

Um exemplo notavel é a exposi¢cao de longa dura¢cao no Museu do Futebol, que
narra a historia do esporte e do Brasil. Durante a visita, 0s visitantes tém acesso a
salas interativas com efeitos sonoros e visuais, além de brincadeiras virtuais. Esses
avancos tecnolégicos nao apenas enriqguecem a experiéncia do publico, mas tambéem
ampliam a capacidade dos museus de transmitir conhecimento e preservar a memaria
cultural de forma inovadora.

Tais tecnologias mudaram a natureza fisica do museu, com frequéncia
criaram justaposi¢des marcantes entre arquitetura monumental do século XIX
e o0 brilho eletrénico da tela do computador do século XXI. Através da World
Wide Web, o museu agora transcende a rigidez de tempo e espaco,

permitindo aos visitantes virtuais vaguearem através de suas galerias
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perpetuamente desertas e interagir com objetos de formas anteriormente
inimaginaveis (GRIFFITHS, 1999).

Em um cenario que une tecnologia e museologia, emerge um novo suporte para
a digitalizacdo de acervos museoldégicos fisicos. Este impulso é motivado pelo desejo
de preservar, organizar e conservar adequadamente o patrimoénio, enquanto assegura
a seguranca e 0 acesso publico aos registros. Ao implementar um controle
automatizado abrangente sobre os itens do acervo, essa gestdao ndo s6 facilita a
producdo, o tratamento e o compartiihamento de conhecimento, mas também

enaltece o valioso conteudo oferecido pelo museu.

Virtualizado, o patrimdnio cultural, seja ele um bem material (edificio, objetos
etc.) ou um bem imaterial (costumes, dancas tradicionais etc.), pode utilizar-
se nao s6 de textos que documentam sua histéria, como tradicionalmente
ocorre nos museus, mas de todo um conjunto de recursos multimidia (video,
audio, modelagens tridimensionais, imagens etc.) que possam enriquecer e
potencializar tragos de sua histéria (SANTIAGO, 2007, p.73).

Aléem do mais, é evidente também uma crescente tendéncia para a utilizacao
de recursos interativos em contextos educativos, pois, “uma metodologia de ensino-
aprendizagem baseada nas tecnologias digitais, estimula uma maior autonomia de
aprendizagem” (MARINS et al, 2008, p.2). Ou seja, ndo se trata de replicar o
patrimoénio fisico para o ambiente virtual, mas sim criar novos contextos de

aprendizagem que ampliem o acesso e incentivem a participacao ativa do publico.

Um patrimbnio cultural ndo perceptivel e ndo percebido é desnarrativo,
destituido de conexdes e contextos. E um destrogo informativo deixado no
espaco, por essa razao € destituido de lugar, de memodria transmissivel
(FORTE, 2007, p.308).

Entretanto, a eficaz implementacao desses sistemas depara-se com o desafio
de identificar as necessidades individuais de cada museu, desde harmonizar seus
dados de acordo com a documentag¢do museoldgica disponivel até a interlocu¢cdo com
as diversas tecnologias disponiveis. O grande problema n&o € mais a implementacao
do sistema, mas sim a capacidade do museu de determinar seus requisitos e colocar
seus dados sob controle.

Cada instituicdo adota suas proprias praticas de gestdo, as quais, embora

compartilhem alguns elementos em comum, apresentam particularidades que
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dificultam a integracdo de objetos de diversas origens em um unico sistema. Dado que
praticamente qualquer objeto pode ser considerado como objeto do acervo
museologico, a definicio de padrdes descritivos continua sendo uma questao
desafiadora para a documentagdo museologica.

Nesse contexto, o Museu de Arte Popular da Paraiba, uma instituicdo de
destaque na preservacao do patrimdnio historico e artistico regional, também enfrenta
desafios significativos na administracdo de sua vasta colecdo, a se tratar da
digitalizacdo de suas obras e objetos e também na criagdo de experiéncias
enriquecedoras para seus visitantes, principalmente na questdo de curadoria e
exposicao das suas obras de arte.

Diante da problemética, o Sistema de Gerenciamento e Curadoria propde
atender a necessidade de um sistema capaz de gerir de forma eficiente o acervo do
museu, a0 mesmo tempo que oferece experiéncias interativas para os visitantes,
promovendo além da preservacdo do patriménio cultural, também valorizacéao,
celebrando um espaco de encontro e celebracdo da diversidade cultural e estimulando
dialogo intercultural compartilhado.

No que diz respeito ao gerenciamento do acervo, 0 software permite a
catalogacdo detalhada das obras, incluindo informac¢des como titulo, autor, data de
criacdo, técnica utilizada e descricdo contextual, facilitando a localizacdo e o
acompanhamento das pecas ao longo do tempo. Além disso, possui a inclusdo de
entradas de midias adicionais de qualquer formato, como imagens, videos e
documentos relacionados.

Destaca-se, ainda, a funcionalidade de criacdo de apresentacdes dinamicas
dos conteudos do museu. Esta ferramenta oferece aos curadores a possibilidade de
desenvolver exposicdes personalizadas, destacando aspectos especificos das obras
e construindo uma narrativa envolvente para os visitantes. Além de enriquecer a
experiéncia do publico, essa ferramenta atua como recurso educacional valioso,
promovendo e valorizando o acervo do museu, e compartilhando conhecimento sobre
sua histéria e contexto cultural, pois segundo Marilia Xavier Cury (2005, p.10), o
objetivo de toda exposicéo € o de criar as condigdes para que o publico tenha “‘uma
experiéncia unica” de apreciacao.

Com o uso da tecnologia de QR Codes, o0 sistema gera cAdigos Unicos para
cada apresentacdo e obra, permitindo que o0s visitantes 0s escaneiem com Sseus

dispositivos moveis. Além de proporcionar uma experiéncia mais interativa e
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informativa, os QR Codes tém o potencial de democratizar o acesso a0 museu,
tornando-o mais inclusivo e acessivel. Essa abordagem néo sé reforca o compromisso
da instituicdo com a educacédo e a disseminacao cultural, mas também amplia sua

visibilidade e atratividade, alcangando um publico mais diversificado.

1.1Justificativa

A implementacéo de um Sistema de Gerenciamento de Obras e Curadoria para
0 Museu de Arte Popular da Paraiba € fundamentada em diversas razbes que
abordam tanto as necessidades especificas da instituicdo quanto os avangos
tecnolégicos e as expectativas dos visitantes.

Atualmente o museu enfrenta desafios na gestéo de seu acervo, principalmente
na catalogacdo e na manutencdo das obras. Esses processos atualmente séo
conduzidos de maneira predominantemente manual, realizados por meio de planilhas
Excel, documentos Word e registros em papel, tornando as informacdes e obras mais
vulneraveis a danos e perdas.

Com a presenca de um sistema informatizado de gerenciamento pode resolver
esses desafios, eliminando a lentiddo na localizacéo de obras especificas e a falta de
precisdo na documentacao e identificagcdo das pecas. Isso garantiria um adequado
comprometimento com a preservacdo das obras, assegurando sua protecdo e
integridade a longo prazo.

Além disso, a incorporacdo de uma interface para criacdo de apresentacoes
dindmicas das obras, complementadas com conteddo multimidia e informacfes
contextuais, tém o potencial de aumentar o engajamento e o interesse do publico,
proporcionando uma compreensao mais profunda e envolvente das obras expostas.

A introducdo de QR Codes no museu simplifica 0 acesso as informacdes das
obras durante as visitas, tornando-as mais acessiveis aos visitantes. Além disso, abre
novas possibilidades para que o0s visitantes explorem o acervo de forma
independente, promovendo a descoberta e 0 aprendizado autbnomo.

Portanto, considerando os desafios enfrentados e as oportunidades oferecidas,
o desenvolvimento de um Sistema de Gerenciamento de Obras e Curadoria se torna
indispensavel para modernizar e aprimorar as praticas de gestdo museoldgica do

Museu de Arte Popular da Paraiba.
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1.2 Objetivos

O objetivo deste trabalho € desenvolver um Sistema de Gerenciamento de
Obras e Curadoria para o Museu de Arte Popular da Paraiba. O sistema visa
simplificar a catalogacao, classificagdo e manutengédo do acervo, oferecendo uma
plataforma eficiente para essa finalidade. Além disso, pretende-se proporcionar uma
experiéncia interativa e informativa aos Vvisitantes, permitindo a criacdo de
apresentacdes dinamicas das obras pelos curadores e integrando QR Codes para

facilitar o acesso as informac6es das obras durante as visitas ao museu.

1.3 Objetivos Especificos

e Desenvolver uma interface intuitiva e eficiente para o Sistema de
Gerenciamento de Obras e Curadoria, facilitando a catalogacéo, classificacao
e manutencao do acervo do Museu de Arte Popular da Paraiba.

e Implementar funcionalidades que permitam aos curadores do museu criarem
apresentacdes dindmicas das obras, enriquecidas com contetdo multimidia e
informacdes contextuais, visando aprimorar a experiéncia dos visitantes.

e Integrar a geracdo de QR Codes as apresentacOes das obras, possibilitando
aos visitantes acessarem facilmente informagdes adicionais sobre as obras por

meio de seus dispositivos moveis.

1.4 Estrutura do Trabalho

Para melhor organizacdo deste trabalho, inicialmente, € apresentada uma
introdugd@o que contextualiza a importancia e os desafios enfrentados pelo Museu de
Arte Popular da Paraiba, culminando na justificativa de implementacéo do software.
Em seguida, os objetivos do projeto séo delineados, abrangendo tanto o objetivo geral
guanto os objetivos especificos.

Posteriormente, sdo abordadas as metodologias e tecnologias empregadas na
concepcao e implementacao do sistema, fornecendo uma compreensao abrangente
dos processos e ferramentas utilizados ao longo do processo.

No capitulo destinado a revisdo da literatura, analisa-se criticamente as
pesquisas existentes sobre o tema, destacando os principais conceitos, teorias e

abordagens relevantes que fundamentam a pesquisa, oferecendo uma Visao



20

abrangente do estado atual do conhecimento na area de gestdo museoldgica,
curadoria e as tecnologias da informacéao.

Em seguida, o capitulo subsequente, dedicado ao desenvolvimento do sistema,
detalha as etapas praticas envolvidas na concepcdo, implementacdo e teste do
software, destacando as metodologias, tecnologias e desafios enfrentados ao longo
do processo.

Nos capitulos finais sédo apresentados os resultados obtidos, destacando as
funcionalidades implementadas e as contribuicdbes do sistema para a gestdo e
curadoria do acervo do museu. Por fim, sdo discutidas as conclusdes do trabalho,

incluindo suas contribuic@es, limitacdes e possiveis dire¢cdes para trabalhos futuros.
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2 METODOLOGIA

Neste capitulo, é apresentada a abordagem metodoldgica adotada para o
desenvolvimento do Sistema de Gerenciamento de Obras e Curadoria destinado ao
Museu de Arte Popular da Paraiba. O processo de construg¢do do sistema seguiu uma
sequéncia estruturada de etapas, que abrange desde a analise preliminar dos

requisitos até a fase de implementacéao.

e Revisao da Literatura:

A primeira etapa do processo envolveu a analise de estudos académicos,
artigos, livros e outras fontes relevantes sobre gestdo museoldgica, curadoria de arte
e tecnologias da informacé&o. Essa revisdo proporcionou uma base tedrica sélida para
0 desenvolvimento do sistema, permitindo uma compreensédo mais aprofundada dos

conceitos-chave e melhores praticas na area museoldgica e computacional.

e Anélises de sistemas similares:
A segunda etapa foi a realizacdo de uma pesquisa de sistemas similares ja
implementados em outros museus ou instituicdes culturais, a fim de identificar
solugbes existentes e obter insights sobre abordagens eficazes e funcionalidades

relevantes que poderiam ser incorporadas ao sistema.

e Andlise Inicial dos Requisitos:

Apoés a revisdo da literatura e a pesquisa de sistemas similares, foi realizada
uma analise inicial dos requisitos do projeto. Isso envolveu uma investigacdo das
necessidades do Museu de Arte Popular da Paraiba em relacdo ao gerenciamento e
curadoria de seu acervo. Foi realizada uma reunido com o gestor do museu para
levantar informacdes sobre os processos existentes de catalogacgao, classificagéo e
manutencgao das obras, bem como os principais desafios e lacunas enfrentados pela
instituicho. Essa andlise ajudou na orientacdo do desenvolvimento do sistema,
garantindo que atendesse as necessidades especificas da instituicdo e estivesse

alinhado com as melhores préticas do setor.

e Anélise e Selecdo de Recursos:
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Nesta etapa foram analisadas e selecionadas as ferramentas, tecnologias e
recursos necessarios para a implementacdo do sistema. Inicialmente, foi realizada
uma avaliacdo abrangente das opcdes disponiveis no mercado, levando em
consideracao critérios como funcionalidades oferecidas, facilidade de uso, custo,
escalabilidade e suporte técnico.

e Diagramas e Protétipos:

Na fase de modelagem, foi realizado o desenvolvimento de diagramas e
prototipos para visualizagdo geral do sistema.

Inicialmente, foram elaborados diagramas de casos de uso, onde auxiliaram na
definicdo dos requisitos funcionais do sistema, representando as interacdes entre o
sistema e seus usuarios, além de mostrar as etapas especificas que os usuarios
seguiram ao realizar determinadas tarefas.

Adicionalmente, foram criados prototipos de interface de usuério utilizando a
ferramenta de design e prototipagem Figma. Esses protétipos possibilitaram a
construcdo de representacdes visuais das telas e funcionalidades do sistema,
permitindo uma avaliagéo visual e funcional preliminar.

Por meio de iteracbes sucessivas, 0s diagramas e 0s prototipos foram
refinados. Isso permitiu uma avaliagdo continua e aprimoramentos ao longo do

processo de desenvolvimento.

e Implementacdo:

Na fase de implementac&o do software, o processo foi dividido em duas etapas.
Na primeira etapa, foram realizadas as operacdes CRUD para o gerenciamento de
obras, assegurando a base necessaria para posteriormente incorporar a segunda
etapa que foi a funcionalidade de curadoria.

Na implementacédo da funcionalidade de gerenciamento de obras, uma série de
etapas iniciais foram executadas. Isso incluiu desde as instalacdes e configuracdes
iniciais das ferramentas, passando pela criacdo do banco de dados e posteriormente
pela codificacdo dos médulos de busca, cadastro, edicdo e exclusdo de obras, até o
design das telas e da interface de usuério.

Com a conclusdo do gerenciamento de obras, foi possivel progredir para a
segunda etapa, uma vez que esta dependia do acesso as informacdes das obras ja

cadastradas no sistema. Essa fase consistiu na implementacédo da funcionalidade de
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curadoria, envolvendo desde a codificacdo dos médulos para criar, visualizar e gerar
QR Codes para as apresentacdes até o desenvolvimento da interface destinada a

criacao de exposicdes por parte dos curadores.
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3 REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo, sdo apresentadas as bases teodricas que fundamentam o
desenvolvimento deste trabalho. A revisao da literatura aborda os conceitos, teorias e

pesquisas relevantes que embasaram a realiza¢&o do projeto.

3.1 Museologia

A museologia é um campo de estudo dedicado a analise e compreenséo dos
museus, abordando suas funcdes, objetivos e impacto na sociedade. Isso envolve
investigar as origens histdricas dos museus, sua evolucédo ao longo do tempo e seu
papel na preservacado e divulgacdo do patrimonio cultural e artistico. Além disso, a
museologia se preocupa em entender como 0S museus interagem com o publico,
promovem a educacao e contribuem para a construcdo da identidade cultural. Dentro
desse contexto, a museologia desempenha um papel crucial na gestdo museoldgica,
orientando as praticas de conservacao, restauracdo e gestdo de colegcbes para
garantir a integridade e longevidade das obras de arte e artefatos culturais.

Por outro lado, a museologia também influencia diretamente a curadoria dos
museus, pois auxilia na concepc¢éo e organizacao de exposicdes, na escolha de pecas
para exibicdo e na comunicacgao visual das colecdes. Através da compreensdo dos
principios museolégicos, os curadores podem criar narrativas significativas e
envolventes, proporcionando experiéncias enriguecedoras aos visitantes. Assim, a
Museologia desempenha um papel fundamental tanto na gestdo quanto na curadoria
dos museus, garantindo que essas instituicdes culturais cumpram sua missao de

preservar, interpretar e compartilhar o patrimonio cultural com o publico.

3.2 Gestdo Museoldgica de Obras

A Gestdo Museologica é um conjunto de praticas e processos que visam
administrar eficazmente os museus e suas atividades. De acordo com Barry Lord e
Gail Dexter Lord (2012, p.4), o propoésito da gestdo de um museu é facilitar as decisées
gue levem a favorecer a sua misséo, a realizagcado do seu mandato, e o cumprimento
de seus objetivos, e metas para todas as fun¢des do museu.

Na gestdo museologica de obras, sdo estabelecidas politicas e diretrizes para

administracdo de colec¢des, que envolvem aquisi¢cdo, catalogacéo, conservacao e
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acesso ao patrimonio cultural promovendo a exposicéo de objetos de valor cultural e
artistico. Além disso, a Gestdo Museoldgica aborda questdes relacionadas a
seguranca e a protecado das obras, ao gerenciamento de espacos de exposicéo e a
implementac&o de tecnologias para aprimorar a acessibilidade e a interpretacao das
colecoes.

3.3 Curadoria

A curadoria é uma pratica fundamental no contexto da gestdo museoldgica,
responsavel por selecionar, preservar, interpretar e apresentar as obras de arte e
artefatos culturais de uma colecéo. Envolve a pesquisa aprofundada sobre as pecas,
sua contextualizacdo historica, cultural e artistica, bem como a elaboracdo de
exposicdes e programas educacionais que possam enriquecer a experiéncia do
publico.

A pratica da curadoria também envolve o estabelecimento de narrativas
significativas que conectem as obras entre si e com o publico, buscando transmitir
mensagens e provocar reflexdes sobre temas diversos. Isso pode incluir a
organizacdo de exposicdes tematicas, retrospectivas de artistas ou movimentos
artisticos, bem como a criacdo de programas educativos e eventos culturais

relacionados as obras em exibigao.

A fim de construir um relacionamento mais efetivo com os visitantes, 0s
valores tradicionais do museu precisarao mudar; o foco tradicional na pericia
da curadoria e o cuidado das cole¢fes, com uma limitadissima atencéo aos
visitantes, precisara ser reconsiderada. Erudigdo e cole¢Ges naturalmente
sdo essenciais, mas tornam-se meios para um fim, e o fim é aquele de
possibilitar aos visitantes apreciarem e aprender com o museu de uma
maneira contemporanea, em vez de a maneira do século dezenove. Focando-
nos no desenvolvimento do museu como um ambiente de aprendizagem
contemporéneo, a maior parte dos valores de senso comum tradicional do
museu precisara ser discutida e modificada. Nem a menor parte destes
valores representa o0 uso do educador especialista em museu
(HOOPER-GREENHILL, 2001, p. 6).
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3.4 Engenharia de Software

A Engenharia de Software ¢ um campo da computacédo dedicado ao estudo,
desenvolvimento e implementacédo de sistemas de software de alta qualidade. Envolve
a aplicacao de principios e praticas sisteméticas para projetar, desenvolver, testar e
manter software de forma eficiente e eficaz.

Segundo Sommerville (2011), a engenharia de software tem uma abordagem
sistematica, chamada também de processo de software. O processo de software
consiste nas atividades e informacfes associadas que sao nhecessdrias para
desenvolver um sistema de software.

e Especificacdo de software: A funcionalidade do software e as restricées a seu

funcionamento devem ser definidas;

Figura 1 — Especificacdo de Software

Estudo da Elicitacao e analise

viabilidade de requisitos

Especificacdo
de requisitos

Relatdrio Validagao

de viabilidade de requisitos

Modelos
de sistema

Requisitos de
usuarios e de sistema

\—- Documentacao

- de requisitos

Fonte: Sommerville (2011).

O estudo de viabilidade no desenvolvimento de software € uma avaliacéo inicial
para determinar se um projeto é viavel, considerando aspectos técnicos, econdmicos
e operacionais. A elicitacdo e analise de requisitos compreende a identificacdo e
compreensdo das necessidades dos usuarios e do sistema, seguida pela
documentacdo detalhada desses requisitos. A especificacdo de requisitos formaliza
esses requisitos em documentacgao, descrevendo 0 que o sistema deve fazer e como
deve se comportar. Por fim, a validacdo de requisitos garante que 0S requisitos
atendam aos objetivos do projeto, evitando problemas de interpretacdo ou omissao e

garantindo a qualidade do produto final.
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Desenvolvimento de software (projeto e implementacéo): O software deve
ser produzido para atender as especificacoes;

Figura 2 — Projeto e Implementacéo de Software

Entradas de projeto

Informacao Especificacao Descricao
de plataforma de requisitos de dados
l Atividades de projeto

Projeto de Projeto de Projeto de

arquitetura interface componentes
Projeto de banco de dados
l Saidas de projeto
Arquitetura Especificacao de Especificacao Especificacao
de sistema banco de dados de interface de componentes

Fonte: Sommerville (2011).

O projeto de arquitetura de software consiste na definicdo da estrutura global

do sistema, identificando seus principais componentes e as relacdes entre eles para

garantir a integridade e a eficiéncia do sistema. Por sua vez, o projeto de interface

concentra-se no design da interagcdo entre o usuario e o sistema, elaborando layouts

e elementos de navegacao que promovam uma experiéncia intuitiva e satisfatoria. Ja

0 projeto de componente envolve a especificacao detalhada dos modulos do sistema

e suas interfaces, garantindo a modularidade e a reutilizacdo de cédigo. Por fim, o

projeto de banco de dados é responsavel pela modelagem e organizacdo dos dados

do sistema, definindo sua estrutura e garantindo a integridade e a seguranca das

informacdes armazenadas.

e Validacao de software: O software deve ser validado para garantir que atenda

as demandas do cliente;
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Figura 3 — Estagios de Testes
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Teste de
componente
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Fonte: Sommerville (2011).

—= Teste de sistema —= Teste de aceitacdo

Figura 4 — Fases de Testes
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1 | L

Teste de integracao Teste de integracao
de sistema de subsistema

Plano de testes
de aceitacao

Operagao |=——— Teste de aceitagdo ~+—
Fonte: Sommerville (2011).

Os testes de desenvolvimento sao feitos pelos desenvolvedores para verificar
unidades de cddigo individualmente durante o processo de desenvolvimento. Os
testes de sistema avaliam o sistema integrado para garantir que atenda aos requisitos,
enquanto os testes de aceitacdo verificam se o sistema esta pronto para uso,

conforme os critérios definidos pelo cliente.

e Evolucéao de software: O software deve evoluir para atender as necessidades

de mudanca dos clientes.

Figura 5 — Evolucéo de Software

'

Definir requisitos Avaliar sistemas Propor mudancas Modificar
~ — - B — - . — - .
de sistema existentes de sistema sistemas
Sistemas .
K MNovo sistema
existentes

Fonte: Sommerville (2011).
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A evolucdo do software refere-se ao processo continuo de modificacao,
aprimoramento e atualizacdo de um sistema de software ao longo do tempo para
atender as novas necessidades dos usuarios, corrigir defeitos, incorporar novos

recursos ou tecnologias e adaptar-se a mudancgas.

3.5 Levantamento de Softwares Similares

No comeco do processo de desenvolvimento, foi realizado um levantamento de
softwares similares para compreender o cendrio existente e identificar padrdes e
funcionalidades relevantes. Os softwares analisados incluem o Simplify.Art e o
Catalogit, cada um oferecendo diferentes abordagens para a gestao e curadoria de
obras de arte. Essa analise permitiu uma compreensdo mais ampla das necessidades

do projeto e orientou as decisdes de design e implementagao.

3.5.1 Simplify.art

O Simplify.Art apresenta uma plataforma robusta e intuitiva para a gestéo eficaz
de obras de arte, simplificando cada etapa do processo para os usuarios. Com campos
detalhados para o cadastro de obras de arte, incluindo informagdes cruciais como
titulo, artista, data, dimensdes e materiais. Além disso, a aba dedicada a insercao de
imagens e documentos complementares oferece aos usuarios a oportunidade de
enriguecer ainda mais suas entradas, permitindo o upload de vérias fotos, bem como
documentos importantes, como certificados de autenticidade ou relatérios de

conservagao.



Figura 6 — Tela de Cadastro de Detalhes Simplify.art
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Fonte: Simplify Art.
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Figura 7 — Tela de Cadastro de Imagens Simplify.art
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Fonte: Simplify Art.

Figura 8 — Tela de Cadastro de Documentos Simplify.art
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Fonte: Simplify Art.
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Figura 9 — Tela de Listagem de ColecGes Simplify.art
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Fonte: Simplify Art.

Uma das funcionalidades distintivas do Simplify.Art € a de comercializacéo e
venda de obras de arte. Os usudrios podem compartilhar suas colecdes através de
salas de visualizag&o virtual, permitindo que potenciais compradores examinem as

obras de arte de forma conveniente.

Figura 10 — Tela de Descoberta Simplify.art
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Fonte: Simplify Art.
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Figura 11 — Tela de Venda Simplify.art
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Fonte: Simplify Art.

Além disso, o Simplify.Art facilita a colaboracdo entre diferentes partes
interessadas no mundo da arte, incluindo artistas, galeristas, colecionadores e
curadores. Através da plataforma, € possivel compartilhar por e-mail obras de arte

diretamente, tornando mais facil promover o trabalho ou planejar exposicées.

Figura 12 — E-mail compartilhado Simplify.art
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steps to view your new artwork.

Fonte: Simplify Art.
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Com esses recursos abrangentes, o Simplify.Art se destaca como uma

ferramenta essencial para a gestao eficiente e a promocéo bem-sucedida de arte.

3.5.2 Catalogit

O Cataloglt é uma plataforma versétil, atendendo a uma ampla variedade de
usuarios, desde museus e instituicbes culturais até colecionadores individuais e
profissionais da area. Com funcionalidades adaptaveis, o software é ideal para
organizar, documentar e gerenciar colecdes de arte, histéria e patrimbénio em
diferentes contextos, incluindo museus, bibliotecas, empresas e consultores.

Com a fungado “Snap”, os usuarios podem instantaneamente registrar itens
através da camera do telefone ou outro dispositivo, simplificando o processo de

captura e documentacao das colecoes.

Figura 13 — Tela Principal Catalogit App

= Todas as entradas

Nenhuma midia @
Arquivo @
foto

X

Fonte: Catalogit App.
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O Cataloglt facilita a criagdo de entradas detalhadas para cada item, permitindo

o registro de propriedades fisicas, registros, imagens e alteracdes ao longo do tempo.

Figura 14 — Tela de Criagao Catalogit App

X Create Entry NexT

5> b oa a

Fonte: Catalogit App.
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Figura 16 — Tela de Informacdes Cadastrais Catalogit App

Fonte: Catalogit App.

Figura 17 — Tela de Visualizagdo Catalogit App

Boneca Vestido Rosa
Crocheted Textile

Jon lucasoasggmail com Jontucssous@gmail com

Fonte: Catalogit App

Figura 18 — Tela de Listagem Catalogit App

Fonte: Catalogit App.
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Com opcbes flexiveis de compartilhamento, os usuarios podem coordenar

exposi¢ces e compartilhar suas obras através do Catalogit HUB, de seu préprio site

ou utilizando a API disponivel.

Figura 19 — Catalogit HUB

B s B

Collections ALL COLLECTIONS Classifications ALL CLASSIFICATIONS

Saco Museum 3 Eastern California Mus... Object/Artifact
1002 items 10000 jtems.
371 Main sT—v Independence, CA

197605 items.

Located on Saco's historic Main Street, the Saco Museum is a The mission of the Eastern California Museum is 1o collect, Painting
regional museum of history and fine and decorative arts. preserve, and interpret objects and information related to the ihag
Open year-round, the museum offers several changing cultural and natural history of Inyo County and the Eastern

exhibitions per year. It is the third oldest museum in Maine. Sierra, from Death Valley to Mono Lake. We are located in

The Saco Museum was founded in March of 1866 as the Yor. beautiful independence, CA, the County Seat since 1866!

Photograph
332649 items

(@), Oneida Nation Museum

Australian Computer M. .

EE De Pere, W1 54115

The mission of the Oneida Nation Museun is to provide The official catalog for the Australian Computer Museum
accurate information about the Oneida and Haudenosaunee Society (ACMS).

culture, history, and nationhood. This is accomplished by

developing, preserving, and expanding resources and

collections, and by providing exhibits and other educational

Postcard
Fort AdamsTrust Broomfield History Coll... 9691 ems
221 jtems 9266 items
NewporteRj 2201 WesIIOth Ave, id, CO
80020 V
- Furniture
Fort Adams, a National Historic Landmark, constructed 1824- Historical records and photographs for the Broomfield Depot 1081 tems
57, is the most complex coastal fortification in the United Museum through City & County of Broomfield. The collection
States. Established July 4th, 1799, to defend Newport Harbor, database was built and is maintained by staff and volunteers
significant enhancements were made to the Fort standing Their may be some inaccuracies. Please direct any questions
today to defend against attacks from both land and sea. regarding the collection to Museum Coordinator David Alliso.

Coiled Basket
. . . . 148 items -~

Lorain Historical Society

1088 items

320 W.10th Street, Losain, Ohig 44052

The Raupp Museum preserves Buffalo Grove's heritage and The Lorain Historical Society engages members of the

provides the broadest possible access to community history. community and our visitors in our shared and diverse history
The Museuns collection includes over 5,000 objects, through preservation, education, collaborations, and exciting
archives, and photographs from the past 200 years of Buffalo programming for all ages, so that we leam from the past,
Grove history. This Museum database is a work in progress. develop civic pride, and transform the future. Since our

MiltohHistorical Sogiety

81 items

Milion, Georgia

Milton Historical Society, founded in 2018, is acquiring a Sports Immortals is the lifelong vision and effort of Joel
collection 10 reflect the history of Milton. Once Cherokee land, Platt. For him, sports represents the best of the human spirit~
white settlers acquired the land via lottery beginning in 1805. every individual striving to reach their maximum potential.
Farms and churches began to dot the landscape. Land beside After suffering life threatening injuries from a gasoline

an old crabapple tree became the site for a school house in explosion at the age of four, Joel has spent the last eight

Fonte: Catalogit App.

Adicionalmente, o Cataloglt oferece a conveniéncia do uso de QR Codes,

possibilitando o acesso facil as paginas das cole¢des a partir de dispositivos moveis

e tablets, promovendo uma interacdo ampla e acessivel com as colec¢des.
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Figura 20 — Integracdo de QR Code Catalogit App

QR Code for Boneca Vestido Azul

Fonte: Catalogit App.

A plataforma também oferece funcionalidade de impresséo, permitindo que os

usuarios imprimam todos os descritivos da colecéo, incluindo o QR Code, para uma

gestdo ainda mais abrangente e eficiente.

Figura 21 — Tela de Impressao Catalogit App

cLose  Print Labels

Page Setup
Template: Avery 5163 -2" X 4" =

Media: Top ~ Horizontal ~

Thumbnail

Internal QR Code

HUB QR Code (unpublished)
COMMON ALL

(=Y

General

Boneca Vestido Rosa

Boneca Vestido Vermelho

Entry/Object ID
2 1

Name/Title

Fonte: Catalogit App.
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4 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento deste trabalho envolveu vérias etapas, comecando pelo
levantamento de softwares similares para compreensdo das funcionalidades e
interfaces relevantes. Em seguida, foram identificados os requisitos funcionais e nao-
funcionais, seguidos pela modelagem do sistema com diagramas de casos de uso. As
tecnologias utilizadas foram escolhidas para o front-end e back-end, enquanto a
implementacédo focou na traducdo dos requisitos em coédigo executavel, incluindo
modulos de gerenciamento de obras e curadoria. Por fim, testes rigorosos foram
realizados para garantir a integridade e a qualidade do sistema antes da implantagéo.
Este trabalho representa um processo completo de desenvolvimento, desde a

concepcao até a entrega de um sistema funcional e eficaz.

4.1 Levantamento de Requisitos

“Os requisitos de um sistema séo as descricdes do que o sistema deve fazer,
0s servigos oferecem e as restricdes a seu funcionamento” (SOMMERVILLE, 2011).
O processo de descobrir, analisar, documentar e verificar esses servicos e restricdes
é chamado engenharia de requisitos (SOMMERVILLE, 2011).

O levantamento de requisitos foi conduzido com base em uma analise
cuidadosa da literatura relevante e na investigacdo de sistemas similares, a fim de
compreender detalhadamente as necessidades do Museu de Arte Popular da Paraiba
em relacdo a sua gestado e curadoria. Buscou-se identificar todos os processos atuais
de aquisicédo, catalogacéo, classificacdo e manutencdo das obras, bem como os
principais desafios enfrentados pela instituicdo, visando uma compreensao
abrangente do contexto e das demandas especificas.

Além disso, foram exploradas questdes relacionadas ao ambiente tecnoldgico
existente, incluindo plataformas em uso, infraestrutura disponivel e expectativas em
relacdo a seguranca, disponibilidade e escalabilidade. Entendendo a oportunidade e
o impacto do software, foram considerados os beneficios esperados, o envolvimento
dos usuarios e a viabilidade de alcancar as metas estabelecidas. Por fim, requisitos
funcionais e nado-funcionais foram detalhados, incluindo funcionalidades desejadas,
tipos de informacdes a serem armazenadas, exigéncias de classificacdo e pesquisa,

além de expectativas em relagdo a usabilidade e documentacéao.
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4.1.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais definem as funcionalidades especificas que o sistema
deve oferecer. Eles sédo declaracdes de servicos que o sistema deve fornecer, de
como o sistema deve reagir a entradas especificas e de como o sistema deve se
comportar em determinadas situacdes (SOMMERVILLE, 2011).

Com base nas informacdes coletadas durante o levantamento de requisitos,
foram identificadas diversas funcionalidades essenciais para o software.

Abaixo estéo listados os principais requisitos funcionais do sistema:

Quadro 1 — Requisitos Funcionais

ID Requisitos Descricao
Permitir o cadastro, visualizacdo, edicédo e
RFO1 Manter Obras exclusdo de informacdes relacionadas as obras

de arte do sistema.
Disponibilizar op¢des avancadas de filtragem
RF02 Filtragem de Obras para facilitar a busca e selecao de obras de
arte com base em critérios especificos.
Implementar um sistema de autenticagao para

REO3 Login e Cadastro de gue 0s usuarios possam realizar login e
Usuarios cadastro no sistema, garantindo a seguranga e
controle de acesso.
. . . Permitir aos usuarios criarem e visualizar
Criar e Visualizar ~ . . .
RF04 apresentacoes virtuais, ou exposi¢coes, com as

Apresentacoes -
P & obras de arte cadastradas no sistema.

Integrar a funcionalidade de geracéo e leitura
de QR Codes para facilitar o acesso rapido e
facil as informacdes das obras de arte através
de dispositivos moveis.
Permitir a geragdo de relatorios e andlises
sobre o acervo de obras de arte, fornecendo
dados estatisticos e insights para a gestdo do
museu.

RFO5 | Implementar QR Code

RF06 | Geracgdo de Relatérios

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

4.1.2 Requisitos Nao-Funcionais

Os requisitos nao-funcionais definem atributos de qualidade ou restricdes do
sistema que nao estao diretamente relacionados as funcionalidades do software. Eles
podem estar relacionados as propriedades emergentes do sistema, como

confiabilidade, tempo de resposta e ocupacédo de area (SOMMERVILLE, 2011).
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Abaixo estéo listados os requisitos ndo-funcionais para o sistema:

Quadro 2 — Requisitos Nao-Funcionais

Requisitos Néo-
Funcionais

Descricédo

RFNO1

Disponibilidade

O sistema deve estar disponivel 24 horas por dia,
7 dias por semana, com um tempo de inatividade
minimo.

RFNO2

Escalabilidade

O sistema deve ser capaz de lidar com um grande
voluma de dados, mantendo o desempenho
adequado.

RFNO3

Seguranca e
Privacidade

O sistema deve garantir a seguranca e a
privacidade dos dados das obras de arte e dos
usuarios, utilizando técnicas de criptografia,
autenticacao e autorizacao.

RFNO4

Usabilidade

O sistema deve ser intuitivo e facil de usar,
mMesmo para Usuarios com pouca experiéncia em
sistemas computacionais.

RFENOS

Interoperabilidade

O sistema deve ser capaz de se integrar com
outros sistemas existentes no museu, facilitando o
compartilhamento de dados e a troca de
informacoes.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

4.2 Modelagem

A modelagem, especialmente em sistemas de software, envolve representar

visualmente os diferentes aspectos e elementos do sistema, como seus requisitos,

funcionalidades, interagdes e estrutura.

4.2.1 Diagrama de Casos de Uso

O diagrama de caso de uso € uma representacao visual das interacdes entre

0S usuarios do sistema e o préprio sistema, mostrando as diferentes funcionalidades

disponiveis para cada tipo de usuario.



Gestor

4.2.1.1 Manter Obras

Figura 22 — Casos de Uso

Criar Apresentagao
Manter Cbras
Cadastrar
Usudrio

Visualizar N\ ...
Apresentacao
<<include»>

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Curador

Visitante

O caso de uso "Manter Obras" descreve as principais funcionalidades

relacionadas a gestdo e manutencgdo das obras no sistema. Isso inclui a possibilidade

de cadastrar novas obras, visualizar e editar informacgdes existentes e excluir obras.
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4.2.1.1.1 Cadastrar Obra

Quadro 3 — Caso de Uso Cadastrar Obra

[Cadastrar Obra]

Objetivo: Cadastrar uma nova obra no sistema.

Pré-condicdes:

O usuario deve estar autenticado no sistema como administrador.
O gestor deve estar na pagina “Gerenciamento de Obras”.
O gestor deve ter os dados necessarios da obra a ser cadastrada.

Fluxo principal:

1. O gestor acessa a pagina de cadastro de obras.

2. O gestor preenche os campos necessarios com as informacfes da obra a ser
cadastrada.

3. O sistema valida os dados informados.

4. O sistema gera um QR Code para aquela obra.

5. O sistema salva as informac¢des no banco de dados.
6. O sistema exibe uma nova tela de confirmacao do cadastro.

Fluxos alternativos:

Caso os dados informados ndo estejam validos, o sistema exibe uma mensagem de
erro indicando quais campos precisam ser corrigidos.

Pés-condicbes: A obra é cadastrada com sucesso no sistema.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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4.2.1.1.2 Consultar Obra

Quadro 4 — Caso de Uso Consultar Obra

[Consultar Obras]

Objetivo: Consultar informagdes de uma obra cadastrada no sistema.

Pré-condicdes:

O usuario deve estar autenticado no sistema como administrador.
O gestor deve estar na pagina “Gerenciamento de Obras”
Deve haver ao menos uma obra cadastrada no sistema.

Fluxo principal:

1. O gestor acessa a pagina de consulta de obra.
2. O sistema realiza a busca de todas as obras no banco de dados e as exibe.
3. O gestor informa algum parametro de busca da obra que deseja consultar.

4. O sistema realiza a busca no banco de dados e exibe as informacdes encontradas.

Fluxos alternativos:

Caso nao haja obras cadastradas, o sistema exibe uma mensagem informando que
nao foram encontradas obras.

Caso nao haja obras cadastradas com algum parametro de busca desejado, o
sistema exibe uma mensagem informando que nédo foram encontradas obras.

Pé6s-condigdes: O gestor consulta com sucesso as informacdes da obra desejada.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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4.2.1.1.3 Editar Obra

Quadro 5 — Caso de Uso Editar Obra

[Editar Obra]

Objetivo: Editar informac6es de uma obra j& cadastrada no sistema.

Pré-condicdes:

O usuario deve estar autenticado no sistema como administrador.
O gestor deve estar na pagina “Gerenciamento de Obras”
Deve haver ao menos uma obra cadastrada no sistema.

Fluxo principal:

. O gestor acessa a pagina de listagem de obras. [Consultar Obras]
. O gestor seleciona a obra que deseja editar.

. O sistema exibe os dados da obra selecionada.

. O gestor realiza as alteracoes desejadas.

. O sistema valida os dados informados.

. O sistema salva as informacodes editadas no banco de dados.

. O sistema exibe uma tela de confirmacgao da edicao.

~NOo ok~ WN PP

Fluxos alternativos:

Caso os dados informados néo estejam validos, o sistema exibe uma mensagem de
erro indicando quais campos precisam ser corrigidos.
Cancelar edicéao.

Pos-condicbes: As informacdes da obra sdo editadas com sucesso no sistema.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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4.2.1.1.4 Excluir Obra

Quadro 6 — Caso de Uso Excluir Obra

[Excluir Obra]

Objetivo: Excluir uma obra do sistema.

Pré-condicdes:

O gestor deve estar logado no sistema.
O gestor deve estar na pagina “Gerenciamento de Obras”
A obra que sera excluida deve existir no sistema.

Fluxo Principal:

1. O gestor acessa a pagina de listagem de obras. [Consultar Obras]

2. O gestor seleciona a obra que deseja excluir.

3. O gestor seleciona a opc¢ao de "Excluir”.

4. O sistema exibe uma mensagem de confirmac&o da exclusao da obra.
5. O gestor confirma a excluséao.

6. O sistema exclui a obra do sistema.

Fluxo Alternativo:

O gestor cancela a excluséo da obra.
O sistema volta a lista de obras cadastradas.

Pos-condicdes: A obra € excluida do sistema.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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4.2.1.2 Criar Apresentacéao

Quadro 7 — Caso de Uso Criar Apresentacao

[Criar Apresentacéo]

Objetivo: Permitir que o curador monte uma apresentacéo com as obras do museu.

Pré-condicdes: O curador deve estar autenticado no sistema.

Fluxo principal:

. O curador acessa a opcao de "Montar Apresentacao”.

. O sistema exibe uma lista com as obras cadastradas no museu.

. O curador seleciona as obras que deseja incluir na apresentacao.
. O curador define a ordem das obras na apresentacgéo.

. O curador define midias adicionais a apresentacao.

. O curador confirma a apresentacgao.

. O sistema gera um QR Code para aquela apresentacao.

. O sistema salva a apresentacao no banco de dados.

O~NO Ol WN P

Fluxos alternativos:

Caso néo haja obras cadastradas, o sistema exibe uma mensagem informando que
nao foram encontradas obras.

Cancelar a montagem da apresentagao.

Po6s-condicdes: A apresentacao é salva no sistema e pode ser visualizada posteriormente.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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4.2.1.3 Visualizar Apresentacao

Quadro 8 — Caso de Uso Visualizar Apresentacao

[Visualizar Apresentacéao]

Objetivo: Permitir que o curador visualize as apresentacdes que ja foram criadas.

Pré-condicdes:

O curador deve estar autenticado no sistema.
Deve haver ao menos uma apresentacéo cadastrada no sistema.

Fluxo principal:

1. O curador acessa a opcéao de "Visualizar Apresentacao".

2. O sistema exibe uma lista com as apresentacoes ja criadas pelo curador

3. O curador seleciona a apresentacao que deseja visualizar.

4. O sistema exibe a apresentacdo com as obras selecionadas, midias adicionais e
na ordem definida pelo curador.

Fluxos alternativos:

Caso a apresentacao nao exista, exibir mensagem informando que a apresentacao
néo foi encontrada.

Pés-condi¢bes: O curador pode visualizar a apresentacdo selecionada.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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4.2.1.4 Fazer Login

Quadro 9 — Caso de Uso Fazer Login

[Fazer Login]

Objetivo: Permitir que os usuarios acessem o sistema

Pré-condi¢cdes: O sistema esta funcionando corretamente |

Fluxo Principal:

1. O usuario acessa a pagina de login.

2. O usuario insere seu e-mail e senha.

3. O usuario insere o tipo de usuario/perfil que ele é.

4. O sistema verifica se 0 nome de usuario e senha sao validos.

5. O sistema redireciona o usudrio para a pagina principal correspondente ao seu
perfil.

Fluxo alternativo:

O usuario algum dado invalido ou inexistente.

Pés-condi¢cbes: O wusuério esta logado no sistema e pode acessar as
funcionalidades disponiveis para seu perfil.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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4.2.1.5 Cadastrar Usuario

Quadro 10 — Caso de Uso Cadastrar Usuario

[Cadastrar Usuéario]

Objetivo: Permitir que novos usuérios se cadastrem no sistema.

Pré-condicdes:

O sistema esta funcionando corretamente.
O usuario deve ter acesso a pagina de cadastro.

Fluxo principal:

1. O usuario acessa a pagina de cadastro.
2. O usuario preenche o formulario de cadastro com seus dados pessoais, como:

Email.
Senha.
Tipo de usuario/perfil.
3. O sistema valida os dados informados.
4. Se os dados forem validos e Unicos, o0 sistema cria um novo usuario no banco de
dados.
5. O usuario € redirecionado para a pagina de login.

Fluxos alternativos:

Caso o usuério informe dados invalidos, o sistema exibe mensagens de erro e solicita
a correcdo dos dados.

Caso o nome de usuario ou e-mail ja estejam cadastrados no sistema, o0 sistema
informa o usuério e solicita que ele escolha outro nome de usuario ou e-mail.

Pés-condicdes:
O novo usuario esta cadastrado no sistema.
O usuario pode acessar o sistema usando seu home de usuario e senha.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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4.2.1.6 Ler QR Code

Quadro 11 — Caso de Uso Ler QR Code

[Ler QR Code]

Objetivo: Permitir que o usudrio visualize uma obra de arte ou apresentacao atraves
da leitura de um QR Code.

Pré-condicdes:

O usuario deve ter um aplicativo leitor de QR Code instalado em seu dispositivo
movel.

O QR Code deve ser valido e estar associado a uma obra de arte ou apresentacao.

Fluxo principal:

1. O usuario abre o aplicativo leitor de QR Code em seu dispositivo mével.

2. O usuario aponta a camera do dispositivo para o QR Code.

3. O aplicativo 1é 0 QR Code e decodifica a informagao contida nele.

4. O aplicativo verifica se a informacéo do QR Code ¢€ valida.

5. Se a informacdo for valida, o aplicativo redireciona o usuario para a pagina de
visualizagcédo da obra de arte ou apresentacao.

Fluxo alternativo: Caso o QR Code seja invalido ou ndo esteja associado a uma
obra de arte ou apresentacao.

Pos-condig¢fes: O usuario visualiza a obra de arte ou apresentacao.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

4.3 Desenvolvimento Web

Desenvolvimento web refere-se ao processo geral de criacdo e manutencao de
sites, aplicativos e sistemas acessiveis pela internet por meio de um navegador,
incluindo o design, layout, codificacdo, criacdo de conteudo e funcionalidade do
projeto.

Com o avanco da tecnologia e o crescimento da popularidade da rede mundial
de computadores, surgiu uma necessidade de criar e disponibilizar conteudo, recursos

e servicos através da internet, havendo assim uma demanda crescente por aplicagées
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e plataformas online que permitissem compartilhar tais informagdes, além da interacéo

com pessoas.

4.3.1 Front-End

O Front-End, também conhecido como lado do cliente, refere-se a parte de um
aplicativo ou sistema web que interage diretamente com os usuarios. Ele engloba o
design visual, a estruturacdo do conteudo e a implementacao das funcionalidades que
0S usuarios veem e interagem em seus navegadores. O desenvolvimento front-end
envolve tecnologias como HTML, CSS e JavaScript para a implementacdo das

interfaces.

4.3.2 Back-End

O back-end, ou lado do servidor, € a parte do sistema web que lida com o
processamento dos dados e a légica de negdécios por trds das operacdes realizadas
no front-end. Ele inclui o gerenciamento de servidores, bancos de dados, autenticagéo

de usuarios, seguranca e integracdo com outros sistemas.

4.4 Tecnologias e Ferramentas

No contexto do desenvolvimento, as tecnologias e ferramentas sao
fundamentais na criagéo dos projetos de aplicativos. Essas tecnologias e ferramentas
abrangem uma ampla variedade de recursos, desde linguagens de programacgao e
frameworks até ambientes de desenvolvimento integrado (IDEsS) e sistemas de

controle de versao.

4.4.1 Linguagem de Programacéao

As linguagens de programagéo fornecem um conjunto de regras e instrugdes
que os desenvolvedores usam para comunicar-se com 0s computadores e criar

funcionalidades especificas.
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4.4.1.1 Java

Java é uma linguagem de programacdo amplamente reconhecida e utilizada
em diversos tipos de aplicativos de software, destacando-se especialmente nas
aplicacbes web. Desenvolvida pela Sun Microsystems na década de 1990, ela se
destaca por sua portabilidade, robustez e seguranca. Uma das caracteristicas mais
marcantes do Java € sua capacidade de ser executado em diferentes plataformas,
como Windows, macOS e Linux, sem a necessidade de recompilacao do cédigo-fonte,
gracas ao uso da maquina virtual Java (JVM).

Além da portabilidade, o Java oferece suporte nativo para programacao
orientada a objetos, facilitando a criacdo de codigo modular e reutilizavel. Com
recursos integrados de seguranca, como controle de acesso baseado em permissées
e verificacdo de tipos em tempo de execugéo, o Java oferece uma camada adicional
de protecdo contra vulnerabilidades, como injecéo de codigo e execucao maliciosa.

No contexto do desenvolvimento web, o Java se destaca pela ampla gama de
frameworks e bibliotecas disponiveis, simplificando a criacdo de sistemas complexos
e escalaveis. Frameworks como Spring, Hibernate, JavaServer Faces (JSF) e Apache
Struts oferecem uma estrutura robusta para o desenvolvimento de aplicacées web,
abordando tarefas comuns, como manipulacao de requisicbes HTTP, gerenciamento
de sessfes de usuario e integracdo com bancos de dados.

Aléem de sua escalabilidade e capacidade de executar em ambientes
distribuidos, o Java se destaca por sua eficiéncia na gestdao de mdltiplas threads,
tornando-o uma escolha popular para sistemas que necessitam lidar com grande
volume de trafego e processamento de dados, como sistemas corporativos e APIs.

No entanto, o Java também possui algumas desvantagens, como 0 cONsSumMo
relativamente alto de memaria e recursos do sistema. Isso pode tornar as aplicacdes
Java mais pesadas e lentas em comparagdo com outras linguagens de programacao.
Além disso, o desenvolvimento e aprendizado em Java pode ser mais complexo em
comparacao com outras linguagens mais simples, o que pode aumentar o tempo de

desenvolvimento e manutencao do software.
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4.4.1.2 Javascript

JavaScript é uma linguagem de programacdo de alto nivel, interpretada e
orientada a objetos, amplamente utilizada para adicionar interatividade e dinamismo
a paginas web.

No contexto do desenvolvimento web, o JavaScript € essencial para a criagdo
de comportamentos dinamicos, como manipulacdo de eventos do usuario, validacao
de formularios, animacfes e atualizacbes de conteldo sem a necessidade de
recarregar a pagina. E a principal linguagem de programac&o usada em tecnologias
modernas de desenvolvimento web, junto do HTML e do CSS.

Sua versatilidade € um fator-chave, pois o JavaScript € suportado por todos 0s
principais navegadores web e possui uma vasta comunidade de desenvolvedores.
Isso resulta em uma ampla gama de bibliotecas, frameworks e ferramentas
disponiveis para facilitar o desenvolvimento web, tornando-o uma escolha central para

criar aplicacbes web modernas e interativas.

4.4.2 Frameworks

Um framework € uma estrutura genérica estendida para se criar uma aplicacao
ou subsistema mais especifico (SOMMERVILLE, 2011). Schmidt et al. (2004) definem

um framework como:

‘... .um conjunto integrado de artefatos de software (como classes,
objetos e componentes) que colaboram para fornecer uma arquitetura

reusavel para uma familia de aplicagées relacionadas.”

Sao Uteis ao reuso de projeto, bem como ao reuso de classes especificas de
sistema (SOMMERVILLE,2011), pois funcionam como uma “mini arquitetura”
reutilizavel que serve como base para e a partir do qual outros padrdes de projeto
podem ser aplicados (PRESSMAN,2011).

4.4.2.1 Spring Framework

O Spring Framework é um dos frameworks de cédigo aberto mais populares
para o desenvolvimento de aplicativos Java. Ele fornece suporte de infraestrutura

abrangente e uma ampla gama de recursos para facilitar o desenvolvimento de
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aplicativos robustos e escalaveis. O Spring é baseado em principios de inversdo de
controle (IoC), injecdo de dependéncia e programacédo orientada a aspectos, o que
torna os aplicativos mais modularizados, testaveis e faceis de manter.

O Spring Framework consiste em recursos organizados em varios modulos.
Esses mdédulos sdo agrupados em Core Container, Acesso/Integracdo de Dados,
Web, AOP (Programacéo Orientada a Aspectos), Instrumentation e Teste, conforme

mostrado no diagrama a segquir.

Figura 23 — Ecossistema Spring Framework
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Fonte: Pagina do Spring Framework

Disponivel em: https://docs.spring.io/spring-framework/docs/3.2.x/spring-framework-

reference/html/images/spring-overview.png. Acesso em jan. 2024.

e Core Container: Este modulo fornece as funcionalidades essenciais do Spring,
incluindo a injecéo de dependéncia e o controle de inversao de controle (IoC).
Ele contém as classes e interfaces fundamentais para configurar e gerenciar
0s componentes de uma aplicacéo Spring.

e Data Acess/Integration: Esse conjunto de modulos facilita o acesso e a

integracédo com fontes de dados. Ele inclui suporte para JDBC (Java Database


https://docs.spring.io/spring-framework/docs/3.2.x/spring-framework-reference/html/images/spring-overview.png
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Connectivity), JPA (Java Persistence API), ORM (Object-Relational Mapping),
transacoes declarativas e outros recursos relacionados a acesso a dados.

e Web: Os modulos de Web fornecem suporte para o desenvolvimento de
aplicativos web. Isso inclui recursos para construir controladores web, gerenciar
requisicbes HTTP, lidar com sessdes de usuario e realizar validagbes de
entrada.

e AOP: Este modulo implementa a programacdo orientada a aspectos, que
permite modularizar preocupacgfes transversais, como logging, seguranca e
transacOes, separando-as do codigo de negdcio principal.

e Instrumentation: Este mddulo fornece suporte para a instrumentacdo de
classes e métodos, permitindo a monitorizacdo e o controle dinamico do
comportamento de uma aplicacdo em tempo de execucgao.

e Test: O mddulo de teste oferece suporte para escrever testes automatizados.
Ele inclui classes e utilitarios para criar e executar testes de unidade, testes de
integracdo e testes de sistema em um ambiente Spring, facilitando a

implementacéo de uma estratégia de teste abrangente e eficaz.

4.4.2.1.1 Projetos Spring

O Spring Framework é composto por uma série de projetos, cada um com seu
proposito especifico, visando atender as diversas necessidades de infraestrutura nos
desenvolvimentos dos projetos, desde a configuracdo a seguranca, dos aplicativos
web a big data. Séo eles: Spring Boot, Spring Data, Spring Cloud, Spring Cloud Data
Flow, Spring Security, Spring Authorization Server, Spring for GraphQL, Spring
Session, Spring Integration, Spring HATEOAS, Spring Modulith, Spring REST Docs,
Spring Batch, Spring AMQP, Spring Flo, Spring for Apache Kafka, Spring LDAP,
Spring for Apache Pulsar, Spring Shell, Spring Statemachine, Spring Web Flow, Spring
Web Services.

4.4.2.1.2 Spring Boot

O Spring Boot € um projeto do ecossistema Spring que visa simplificar o
desenvolvimento de aplicativos Java para web, oferecendo uma série de recursos e
funcionalidades com o minimo de configuragdo possivel. Algumas das principais

caracteristicas e beneficios do Spring Boot incluem:



58

e Autoconfiguracdo e Integracdo: Fornece configuragbes padréo
recomendadas para muitos aspectos do desenvolvimento de aplicativos,
reduzindo significativamente a quantidade de configuragdo manual necessaria.
Ele configura o Spring Framework e todos seus subjacentes automaticamente
(as recomendadas) e por possuir integracdo com o Spring Framework, ele se
integra perfeitamente com outros projetos Spring, como Spring MVC, Spring

Data e Spring Security.

e Starter POMs: O Spring Boot oferece uma vasta gama de "starter POMs" que
contém dependéncias pré-configuradas para diferentes tecnologias e
frameworks. Esses starters facilitam a adicdo de funcionalidades ao aplicativo,
permitindo que os desenvolvedores adicionem apenas as dependéncias
necessarias. Por exemplo, os “starters POM’s” Spring Web, que permite a
criacdo de aplicativos web, ja com o servidor Apache Tomcat e o Spring
Security, que adiciona recursos de autenticacdo e controle de acesso, sao
inicializadores populares.

Figura 24 — Spring Initializr
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Disponivel em: https://start.spring.io/. Acesso em jan. 2024.

4.4.2.2 Bootstrap

Bootstrap € um framework para o desenvolvimento de interfaces de usuario na
web, simplificando os processos de criacdo de sites responsivos e estéticos. Atraves

da combinacédo de HTML, CSS e JavaScript, o Bootstrap oferece uma variedade de
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componentes e estilos pré-definidos. Com sua ampla gama de recursos, incluindo
botdes, formularios dinamicos, sistemas de navegacao intuitivos e layouts flexiveis de
grade, o Bootstrap permite aos desenvolvedores criarem interfaces consistentes e

profissionais com pouco esforco.

4.43 HTML e CSS

HTML (Hypertext Markup Language) e CSS (Cascading Style Sheets) sdo
linguagens fundamentais para o desenvolvimento de paginas web. Enquanto o HTML
fornece a estrutura e o conteldo basico da pagina, o CSS é responséavel pela
apresentacao visual, permitindo o controle sobre o layout, estilo e aparéncia.

4.4.4 Thymeleaf

O Thymeleaf € uma poderosa engine de templates de servidor para aplicacdes
Java, que facilita a criacdo de paginas web dindmicas e reutilizaveis. Sua sintaxe
intuitiva, similar ao HTML puro, simplifica o desenvolvimento para aqueles
familiarizados com HTML.

Além disso, o Thymeleaf oferece suporte para uma variedade de recursos
avancados, como expressdes condicionais, loops, internacionalizacéo e validacéo de
formularios, reutilizacdo de templates, proporcionando uma ampla gama de
funcionalidades. Sua capacidade de processamento de templates do lado do servidor

garante uma experiéncia consistente e eficiente para 0s usuarios.

4.4.5 Banco de Dados

“Um banco de dados é uma cole¢éo organizada de dados para facil acesso e
manipulacéo” (DEITEL, 2017, p.814). Ele proporciona a persisténcia dos dados,
garantindo que as informagfes sejam mantidas mesmo apdés o0 encerramento do
aplicativo, oferecendo também recursos para consultas, manipulacao e recuperacao
dos dados.

Os tipos de banco de dados variam conforme a estrutura e modelo de dados
empregados. Destacam-se os bancos de dados relacionais, organizando dados em
tabelas com linhas e colunas, pré-definindo um esquema e os banco de dados NoSQL

(Not Only SQL), que adotam modelos mais flexiveis, como documentos ou chave-
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valor, ideal para cenéarios que demandam escalabilidade e agilidade na manipulacéo
de dados.

4.4.5.1 MongoDB

7z

O MongoDB é um banco de dados NoSQL amplamente utilizado,
especialmente em ambientes onde a escalabilidade e a flexibilidade sé&o prioridades.
Ele adota um modelo de dados orientado a documentos, onde os dados sé&o
armazenados em documentos JSON (JavaScript Object Notation). Isso permite uma
estrutura de dados mais flexivel, sem a necessidade de um esquema pré-definido, o
gue facilita a adaptacdo a mudancgas nos requisitos do sistema.

Além disso, 0 MongoDB é conhecido por sua capacidade de lidar com grandes
volumes de dados e sua eficiéncia na distribuicdo de carga, sendo uma escolha
popular para aplicacées web escalaveis e em nuvem. Com suporte para replicacéo e
sharding, o MongoDB oferece recursos robustos para garantir a disponibilidade e a

tolerancia a falhas em ambientes distribuidos.

4.4.6 Ferramentas de Desenvolvimento

As ferramentas de desenvolvimento s&o essenciais para simplificar e otimizar
0 processo de criacao, teste, depuracao e implantacéao de aplicativos. Elas englobam
uma variedade de categorias, como ambientes de desenvolvimento integrado (IDEs),
sistemas de controle de versado, gerenciadores de dependéncias, ferramentas de
automacao e frameworks de teste.

O versionamento de cddigo, através de ferramentas como Git, é crucial para
acompanhar as alteracfes no codigo-fonte ao longo do tempo, permitindo a criacao
de branches para diferentes versdes do projeto, reversédo para versdes anteriores e
comparacao de alteracdes entre diferentes momentos, além do rastreamento histérico
do projeto.

O gerenciamento de dependéncias, facilitado por ferramentas como Maven,
simplifica a inclusdo de bibliotecas e frameworks no projeto, assegurando a
compatibilidade entre as diferentes versdées e automatizando processos como
atualizacdes e controle de verséao.

Ambientes de desenvolvimento integrados (IDEs) como IntelliJ IDEA, Eclipse e

Spring Tools Suite oferecem uma interface grafica completa para desenvolvimento de
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software, com recursos como edicdo de codigo, compilacdo, depuragdo e
autocompletar.

Além disso, as ferramentas de gerenciamento de bancos de dados, que
fornecem mecanismos para armazenar, recuperar e modificar dados para usuarios

(DEITEL, 2017, p.814), isso tudo de forma interativa por interface grafica.

4.5 Arquitetura de Software

De acordo com Bass, Clements e Kazman (2012), a arquitetura de software de
um programa ou sistema computacional é a estrutura subjacente que abrange nao
apenas os componentes de software, mas também as propriedades externamente
visiveis desses componentes e as relacdes entre eles.

Nesse mesmo contexto, a arquitetura de software se concentra na defini¢éo,
estruturacéo e organizacdo de componentes, interfaces, padroes de comunicacao e
distribuicdo, bem como a alocacao de responsabilidades entre os diferentes modulos
do sistema a fim de garantir que atendam aos requisitos funcionais e nao funcionais

de forma eficiente, escalavel e sustentavel ao longo do tempo.

4.5.1 Padrao MVC

O padrao Model-View-Controller (MVC) é um padréo arquitetural amplamente
utilizado na construcdo de sistemas de software, especialmente em aplicagdes web.
Ele divide a aplicacdo em trés componentes principais: o Modelo, que representa os
dados e a logica de negdcios da aplicacdo; a Visao (View), que é responsavel pela
apresentacao dos dados ao usuario final, geralmente por meio de interfaces gréficas;
e o Controlador, que atua como intermediario entre o Modelo e a Visdo, processando
as entradas do usuario, manipulando os dados do Modelo e atualizando a Visao

conforme necessario.
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Figura 25 — Arquitetura MVC

Browser

N

Controlador Visao
p d Formulario Pagina dindmi
r(l)_(_essa"mento e para mostrar agina dinamica
solicitacao HTTP —————— = Geracao
Logica especifica ~———————— Gerenciamento
de aplicacao Eventos de formularios
Validacdo de dados do usudrio
Notificacédo
Solicitacao de mudanga Solicitacao
de atualizacdo de refrescamento

Modelo

Logica de negécios

Banco de dados
e -

Fonte: Sommerville (2011)

Na imagem acima, mostra sua dinamica simples, todas as requisicdes da
aplicacao sao direcionadas para a camada Controller, que acessa a camada Model
para processar a tal requisi¢do, e por fim exibe o resultado da camada View. Essa
separacdo de preocupacdes permite uma arquitetura mais modular e escalavel,

facilitando a manutencéo e a evolucédo do sistema ao longo do tempo.

4.6 Tecnologias Utilizadas

Nesta sec¢éo, detalharemos as tecnologias e ferramentas escolhidas para o
desenvolvimento do sistema, abordando tanto o front-end quanto o back-end, além de
discutir a arquitetura adotada e as principais ferramentas utilizadas durante o processo

de desenvolvimento.

4.6.1 Front-End

No desenvolvimento do front-end, empregamos uma variedade de tecnologias
cruciais para criar uma interface de usuario dindmica e responsiva. Utilizando HTML,
CSS e JavaScript como base, complementamos essas linguagens com o framework

Bootstrap para facilitar o desenvolvimento de layouts e estilos responsivos.
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4.6.1.1 Tecnologias de Prototipagem

Na etapa de prototipagem do front-end, empregamos a ferramenta Figma para
criar e iterar sobre os designs de interface do usuario de forma colaborativa e eficiente.

A prototipagem inicial de telas se encontra no apéndice A.

4.6.2 Back-End

Para o desenvolvimento do back-end, nossa escolha foi utilizar Java em
conjunto com o Spring Framework, devido a sinergia entre ambos, e o MongoDB, pela
sua eficacia. Java é reconhecido por sua confiabilidade e ampla ado¢ao na industria,
fornecendo uma base solida para a construcdo de aplicativos robustos. O Spring
Framework simplifica o desenvolvimento de aplicacbes web em Java, oferecendo
configuracbes padréao e integracao fluida com outros projetos, como o Spring Boot,
Spring Web e o Spring Security. A integracdo com o MongoDB adiciona flexibilidade
e escalabilidade ao armazenamento e recuperacdo de dados, permitindo que os
aplicativos lidem eficientemente com volumes crescentes de informacdes. Além disso,
integramos o Thymeleaf para uma renderizacdo eficiente de dados dinamicos
provenientes do back-end, garantindo uma experiéncia de usuario fluida e

personalizada.

4.6.3 Arquitetura MVC

Na arquitetura MVC (Model-View-Controller), as camadas de front-end, back-
end e banco de dados desempenham papéis especificos que se integram de forma a
proporcionar uma estrutura organizada e escalavel para o desenvolvimento de
aplicativos web.

No modelo MVC, a camada de Modelo (Model) representa os dados da
aplicacdo e a logica de negocios associada a eles. No contexto do back-end, o
MongoDB atua como o modelo da aplicacéo, garantindo a persisténcia e a integridade
dos dados.

A camada de Visualizagdo (View) corresponde ao front-end da aplicagéo,
responsavel por apresentar os dados aos usuarios de forma visualmente atraente e
interativa. As tecnologias HTML, CSS, JavaScript e Bootstrap representam a parte

visivel e interativa da aplicacao.
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Por fim, a camada de Controle (Controller) atua como intermediaria entre as
camadas de Modelo e Visualizacdo. No back-end, o Spring Framework, em conjunto
com o Java, desempenha o papel de controlador, gerenciando as requisicdes dos
usuarios, processando a logica de negdcios e coordenando a interagdo entre o modelo
e a visualizacéo.

Ele recebe as solicitacdes do front-end, acessa os dados necessarios no banco
de dados por meio do modelo e retorna as informacdes processadas para serem
apresentadas ao usudrio pela visualizacdo. Além disso, o Thymeleaf é utilizado para
criar a interface do usuario e renderizar os dados dinamicos provenientes do back-
end.

Figura 26 — Tecnologias Utilizadas
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

4.6.4 Ferramentas Utilizadas

Para o desenvolvimento eficiente do projeto, utilizamos uma variedade de
ferramentas que desempenham papéis fundamentais em diferentes etapas do
processo de desenvolvimento.

O Postman foi uma ferramenta essencial para testar nossas APIs. Ele nos
permitiu enviar solicitacdes HTTP para o back-end e verificar as respostas, garantindo
o correto funcionamento dos endpoints e facilitando a depuracdo de problemas
durante o desenvolvimento.

O SpringToolSuite (STS) foi a nossa IDE de escolha para o desenvolvimento
do back-end em Java com o Spring Framework. Ele oferece suporte robusto para
desenvolvimento Spring, facilitando a configuracdo do ambiente de desenvolvimento

e fornecendo recursos avancados de depuracao e gerenciamento de projetos.
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O Git foi utilizado como sistema de controle de versdo do coédigo-fonte do
projeto, garantindo controlar as alteracfes no codigo e gerenciar diferentes versdes
do software.

O MongoDB Compass foi uma ferramenta de gerenciamento de banco de
dados para o MongoDB. Proporcionando uma interface gréfica para visualizar e
manipular os dados armazenados.

Por fim, o Figma foi utilizado para prototipagem e design da interface do

usuério. Com o Figma, pudemos criar wireframes e prototipos interativos da aplicagéo.

Figura 27 — Ferramentas de Desenvolvimento
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4.7 Implementacéao

Na etapa de implementacdo, nossa prioridade foi atender aos requisitos do
sistema, concentrando-nos nas funcionalidades cruciais para o gerenciamento de
obras e curadoria. Isso resultou em um fluxo de trabalho simplificado para cadastrar,
editar, visualizar e excluir obras, com o objetivo de otimizar as operac¢des dos usuarios.
Em relacdo a curadoria, dedicamos especial atencdo a interface, garantindo uma
experiéncia dinamica, limpa e intuitiva. Desenvolvemos a ferramenta conforme
permitisse aos curadores montarem apresentagdes de forma intuitiva, selecionando e

organizando as midias conforme suas preferéncias estéticas e tematicas.

4.7.1 Gerenciamento de Obras

Na implementagéao do sistema de gerenciamento de obras, nosso objetivo foi
oferecer uma solucgédo robusta e intuitiva. Primeiramente, priorizamos a criagao de uma
interface usual, onde os usuarios possam facilmente cadastrar, visualizar, editar e
excluir obras de arte, envolvendo o desenvolvimento de formularios de cadastro claros
e organizados, com campos especificos para informacgdes relevantes, como titulo,

autor, data de criacdo, técnica e dimensoes.
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Além das funcionalidades basicas de gerenciamento, incorporamos a
capacidade de adicionar midias variadas as obras, enriquecendo as entradas com
imagens, videos, audios, documentos entre outros tipos de arquivos. Essa abordagem
amplia significativamente as possibilidades de documentagdo, preservacédo e
contextualizagdo das obras e do acervo do museu, fornecendo uma fonte de
referéncia completa e diversificada para fins de pesquisa e divulgacao.

Além disso, consideramos a importancia da organizacao e categorizacdo das
obras, permitindo aos usuarios classificarem-nas por diferentes critérios.
Implementamos assim recursos de pesquisa e filtragem avangados, possibilitando que
0S usuarios encontrem obras especificas com facilidade, mesmo em grandes
colecoes.

Outro aspecto crucial € a integracéo de tecnologias como QR Code, facilitando
a identificacéo e rastreabilidade das obras no ambiente fisico do museu. Garantimos
gque as informacgdes cadastradas estejam sempre atualizadas, possibilitando que os
usuarios acompanhem o estado e a localizacao das obras em tempo real.

Em relacéo a usabilidade, dedicamos esforgos para criar uma interface que se
adapte a todos os perfis de usuérios. Nesse sentido, introduzimos feedbacks visuais
e mensagens explicativas, proporcionando uma orientagdo clara durante as
operacdes de gerenciamento de obras. Além disso, cada botdo foi desenvolvido com
precisdo para atender as especificidades de cada funcao, visando facilitar ainda mais

a interacao do usuario com o sistema.

4.7.2 Curadoria

Na implementacdo do sistema de curadoria, buscamos oferecer uma
experiéncia intuitiva e eficiente para que os curadores possam montar apresentacoes
de forma criativa. Desenvolvemos uma interface limpa e organizada, onde o0s
curadores tém acesso facil a todas as midias, obras e apresentacfes ja cadastradas
no sistema.

Implementamos recursos de arrastar e soltar, permitindo que os curadores
posicionem qualquer objeto na ordem desejada, além de poderem excluir, limpar e
adicionar diversos tipos de conteudo, incluindo textos e links. Além disso, introduzimos
funcionalidades de pré-visualizacdo, para que os curadores possam visualizar como

a apresentacao ficara antes de finaliza-la.
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Para proporcionar uma experiéncia excepcional aos usuarios, implementamos
um design responsivo que se adapta a dispositivos moveis e desktops, garantindo que
a interface seja igualmente acessivel em diferentes plataformas.

Além disso, integramos a funcionalidade de QR Code as apresentacdes,
permitindo a geracéo de QR Codes exclusivos para cada apresentacéo criada. Dessa
forma, os visitantes do museu podem escanear 0 QR Code para acessar a
apresentacao diretamente em seus dispositivos moveis, proporcionando uma
experiéncia interativa e envolvente durante as visitas ao museu.

A gestdo das apresentacbes € simplificada, com opc¢des de adicionar e
visualizar as apresentacdes, proporcionando aos curadores o controle total sobre o

conteuldo exibido no museu.

4.8 Testes

Na fase de testes do sistema de gerenciamento de obras e curadoria, adotamos
uma abordagem abrangente para garantir a qualidade, usabilidade, desempenho e a
confiabilidade do software. Utilizamos de varias técnicas de teste para cobrir todos 0s
aspectos funcionais e nao funcionais do sistema.

Para o sistema de gerenciamento de obras, implementamos testes de
endpoints para verificar a correta funcionalidade das APIs que sdo responsaveis por
lidar com as operacfes de cadastro, visualizacdo, edicdo e exclusdo de obras. Esses
testes garantem que os endpoints estejam respondendo corretamente as requisicdes
HTTP, manipulando os dados de forma adequada e retornando os codigos de status
esperados.

No caso do sistema de curadoria e montagem de apresentagoes,
concentramos nossos esforcos em testes de usabilidade e experiéncia do usuério.
Realizamos testes de interface para garantir que a navegacao seja intuitiva e que 0s
recursos de arrastar e soltar, adicdo, limpeza e exclusdo de containers funcionem
conforme o esperado. Além disso, realizamos testes de compatibilidade em diferentes
dispositivos e navegadores para garantir uma experiéncia consistente em todas as
plataformas.

Também implementamos testes de desempenho para avaliar a resposta do

sistema sob diferentes cargas de trabalho, garantindo que ele possa lidar com um
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grande volume de dados e usuarios simultaneos sem comprometer a velocidade ou

estabilidade.
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5 RESULTADOS

O desenvolvimento do sistema resultou em uma solucdo abrangente e eficaz
para a gestao e curadoria do acervo do Museu de Arte Popular da Paraiba. Com base
nos objetivos estabelecidos, o sistema oferece uma interface intuitiva e dindmica para
cadastrar, editar, visualizar e excluir obras, além de possibilitar a montagem
personalizada de apresentacdes com base em midias pré-cadastrados e vinculadas
as obras.

A implementacgao da arquitetura MVC, juntamente com a escolha criteriosa das
tecnologias e ferramentas, resultou em um sistema robusto e de alta qualidade. Os
testes realizados asseguraram a integridade e a funcionalidade do sistema,
demonstrando sua eficacia e adequacdo aos requisitos do museu. Os resultados
alcancados refletem a efetividade da metodologia adotada e a capacidade do sistema
de atender as necessidades especificas do Museu de Arte Popular da Paraiba.

5.1 Gerenciamento de Obras

A sequir, apresentamos as principais telas da aplicacdo, destacando suas
funcionalidades e recursos.

A comecar com a tela de cadastro, os usudarios podem registrar suas
informagdes para acessar a plataforma e usufruir dos recursos disponiveis para cada
tipo de usuario. Nesta tela, o administrador ira inserir o e-mail do usuério, sua senha
e especificar se ele é um administrador ou curador. Para garantir a seguranca, a senha
€ criptografada antes de ser armazenada.

Figura 28 — Tela de Registrar Usuério

Registrar Usuario

gerencia@mapp uepb b

Senha;

Tipo de Usuirio:
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Seguindo para a tela de login, os usuarios podem acessar a plataforma
inserindo suas credenciais previamente cadastradas. Nessa tela, é solicitado que o
usuario insira seu e-mail e senha para efetuar o login. Caso as informacdes fornecidas
sejam validas e correspondam aos registros do sistema, o usuario € redirecionado
para a pagina inicial de gerenciamento de obras ou montagem de apresentacoes,

dependendo do seu tipo de usuério.

Figura 29 — Tela de Login

Login

Digite seu email:
Digite sua senha

Tipo de Usuario:

Curado

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Apés realizar o login, caso o usuario seja do tipo administrador, sera
redirecionado para a tela de listagem de obras, onde encontrara todas as obras
exibidas em cards individuais, contendo sua imagem principal, seu QR Code e o titulo
correspondente. Na parte superior da pagina, encontra-se uma barra de filtragem, que
permite ao usuario filtrar as obras com base em diferentes parametros. Ao lado da

barra de filtragem, estéo localizados dois botdes:

e 'Buscar’, para acionar a busca conforme os filtros aplicados;
e 'Adicionar Obra’, para adicionar uma nova obra, que abre a tela de cadastro de

obras.

Além disso, ha um botdo superior que direciona o usuario para a tela de

listagem de apresentacdes.
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Figura 30 — Tela de Listagem de Obras

Ir para apresentagoes e

Listagem de Obras

Pesquisar por:  selecione um filtro

CD Original Forré do Jackson Pandeiro do Jackson do Pandeiro Documentos Jackson do Pandeiro Boneca Vermelha

|

Ainda na tela de listagem, ao realizar a filtragem, apenas as obras que

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

correspondem aos critérios selecionados sao exibidas, oferecendo ao usuario uma
visdo personalizada do acervo. Por exemplo, ao filtrar pelo nome da artista Lenilda
Leal, apenas as obras associadas a esse artista serdo exibidas. No entanto, é possivel
aplicar filtros com base em diversos parametros disponiveis no menu suspenso.

Além disso, ao clicar no icone do QR Code, é possivel visualizar o cédigo QR
associado a obra, que se abre em outra aba do navegador, inclusive podendo ser
baixado. Ao escanear o QR Code, os visitantes serédo redirecionados para uma
visualizacdo mais acessivel da obra, permitindo que obtenham informacdes
detalhadas sobre ela.
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Figura 31 — Tela de Filtragem

I para apresentagoes °

Listagem de Obras

Pesquisar por: |

-] ] -]

Boneca Vermelha Boneca Azul Boneca Laranja Boneca Branca

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Figura 32 — Visualizacdo da Obra pelos visitantes

Pandeiro do Jackson do
Pandeiro

Nome da Pega: Pandeiro do Jackson do Pandeiro
Nome do Arteséo: Jackson do Pandeiro

Forma Associativa: Instrumento musical
Tipologia: Pandeiro

Relagdo Cultural: Cultura da musica nordestina

Técnica: Confecgdo manual de instrumentos de
percussdo

Classificagdo: Instrumento Musical / Objeto
Cultural

Produto: Pandeiro

Data de Aquisigdo: 19/06/2007
Assinada: Sim

Data: Sim

Dimensdo: 25cm x 35cm

&
Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Ao seguir pelo fluxo de cadastro de obras, ao clicar no botdo 'Adicionar Obra’,
0 sistema direciona o usuario para a pagina de cadastro de uma nova obra. Nessa
tela, serdo exibidos os campos necesséarios para o preenchimento de todas as
informacgdes pertinentes a obra, incluindo imagem de capa, data de aquisicao, nome,

entre outros.



73

O sistema valida automaticamente qualquer campo de qualquer formulario do
sistema, destacando em vermelho aqueles que forem deixados em branco e exibindo

uma mensagem de erro indicando sua obrigatoriedade.

Figura 33 — Tela de Cadastro de Obras

Nova Obra

Titulo da Peca Cédigo da Peca
Imagem da Capa Data de Aquisicie
Forma Associativa Tipologia

Relagio Cultural Classificagio

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Figura 34 — Validagédo de Campos de Cadastro

Nova Obra

Titulo da Pega

endedora de Algodio Doce v | | vapog v

Imagem da Capa Data de Aquisigio

Choose File | Vendedor de Algaddo Doce png v | | mmiddnyy =1

Forma Associativa Tipelogia

Assinada Datada

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Apébs preencher os campos obrigatérios, o usuario pode avancar para a etapa
de associacdo da obra a um artista. Nessa tela, ele tem a opc¢éo de adicionar um novo
artista preenchendo os campos correspondentes ou selecionando um artista ja
existente no sistema.

Ao querer adicionar um novo artista, os campos de preenchimento de
informacdes ficam livres e o0 usuario podera associar esse novo artista para a essa
determinada obra. Caso ele queira vincular a um artista ja existente ou de outras
obras, ele podera selecionar esse artista pois o sistema automaticamente salva 0s
dados de qualquer artista de qualquer obra cadastrada, permitindo sua associagao a
outras obras no futuro e facilitando o preenchimento de dados ou a associacdo ao

mesmo artista.
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Figura 35 — Tela de Associacao de Novo Artista

Artista Associado da Obra: Vendedora de Algoddo Doce

Nome do Artesio

Telefone

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Figura 36 — Tela de Associacdo de Artista ja existente

Artista Associado da Obra: Vendedora de Algodao Doce

Nome do Artesio ’

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Apbs concluir o cadastro da obra e clicar no botdo 'Salvar Obra’, o sistema
redireciona o usuario para a tela de listagem de obras, onde a nova obra cadastrada
é exibida. E importante destacar que o usuario tem a opcdo de cancelar o cadastro

tanto na tela de preenchimento de informacfes da obra quanto na tela de vinculo de

artista, utilizando o botdo 'Cancelar'.
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Figura 37 — Redirecionamento de tela apos obra ser cadastrada

Ir para apresentagoes e

Listagem de Obras

Pesquisar por:  selecione um filtro v

Boneca Vermelha

CD Original Forré do Jackson Pandeiro do Jackson do Pandeiro

F |
£

=2 =2 = =

Boneca Azul Boneca Laranja Boneca Branca Vendedora de Algodao Doce

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

7

Ao clicar em um card da obra, o usuério é redirecionado para a tela de
visualizacé@o da obra, onde pode acessar os detalhes, incluindo as midias vinculadas
e funcionalidades dela de forma mais gerencial, tendo acesso as funcionalidades de
edicdo e exclusdo da obra, além do cadastro, visualizacéo e exclusdo das midias.

A tela apresenta todas as informac¢des da obra, incluindo o codigo museoldgico
para referéncia interna. Além disso, no rodapé da tela, ha trés botbes:

e 'Deletar’, que permite remover a obra;
e 'Editar’, redirecionando para a tela de edicdo da obra;

e 'Enviar Midia', levando a tela de envio de midia.

Na lista de midias associadas a obra, cada item exibe o titulo da midia, seu tipo

e a data de upload, acompanhado por trés botdes funcionais:

e 'Deletar Midia', para remogao;
e 'Baixar Midia', para fazer o download do arquivo;

e 'Visualizar Midia’, que abre uma nova aba para visualizacdo online da midia.
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Para questbes de usabilidade e seguranca, todos os botdes de delecdo sao

acompanhados por uma caixa de dialogo de confirmacao, garantindo a certeza da

acao a ser realizada.

Figura 38 — Visualizacdo Gerencial da Obra

Identificagdo e Criagdo

Nome

Musica 1 - O Canto Da Ema

Musica 2 - Cabega Feita

Musica 3 - Sebastiana

Capa do Album Forré do Jackson

VIDEO - Jackson do Pandeira canta Sebastiana

Jackson do Pandeiro e Jodo do Vale - o cants da ema

CD Original Forré do Jackson

CD-FDI-0

Tipo

caen

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Data de Upload

ooo
ooo
ooo
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Figura 39 — Tela de Deletar Obra

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Figura 40 — Tela de Deletar Midia

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Prosseguindo para o processo de envio de midia, ao clicar no botdo 'Enviar
Midia', o sistema direciona o usuario para a tela de envio de arquivos para a obra em
visualizagdo. Nessa tela, o usuario pode selecionar o arquivo desejado para upload e
digitar um nome para a midia, facilitando sua posterior busca na listagem. Além disso,

a tela apresenta dois botdes funcionais:

e 'Cancelar', que interrompe o processo de envio e retorna a tela da obra,

e 'Salvar’, que confirma o upload da midia e a associa a obra.
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Figura 41 — Tela de Envio de Midia

Enviar Midia

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

5.2 Curadoria e Montagem de Apresentacdes

Quando o usuario clica no botédo 'Ir para apresentacées' no canto superior
direito da tela de listagem de obras ou faz login no sistema como Curador, o sistema
o direciona para a tela de listagem de apresentacdes.

A interface segue 0 mesmo padrao da tela de listagem de obras, com as
apresentacdes colocadas em cards, exibindo informac6es como titulo, QR Code
correspondente, descricdo e data de criacdo da apresentacao.

Na parte superior da pagina, encontra-se uma barra de filtragem, que permite
ao usuério filtrar as apresentacdes com base em diferentes parametros como titulo,
descricdo e data de criagcdo da apresentacdo. Ao lado da barra de filtragem, estao
localizados dois botGes:

'‘Buscar’, para acionar a busca conforme os filtros aplicados;

‘Criar Apresentacdo’, para criar uma apresentacdo, que abre a tela de
montagem de apresentacoes.

Além disso, ao clicar no icone do QR Code, € possivel visualizar o cédigo QR
associado a obra, que se abre em outra aba do navegador, inclusive podendo ser
baixado.

Ao escanear 0 QR Code ou clicar no card de uma apresentacao, 0s usuarios

serdo redirecionados para uma visualizacdo completa da apresentacgao.



Figura 42 — Tela de Listagem de Apresentacdes

Listagem de Apresentacdes

m
Forré do Jackson - Album Jackson é Pop
Histéria de um dos sucessos de Jackson do Pandeire Histérla do Jackson do Pandeiro & coma sle influsncis

geragaes

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Figura 43 — Tela de Visualizagédo da Apresentacao via Computador

Forré do Jackson: Uma
Viagem pelo Ritmo e
Encanto do Nordeste

Brasileiro

Jackson do Pandeiro canta "Sebastiana™

Jackson canta "0 canto da Ema”

Algumas das faixas famosas

» —_— -
> ©
» —_— -«

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Figura 44 — Tela de Visualizagdo da Apresentacao via Smartphone

Forré do Jackson: Uma
Viagem pelo Ritmo e
Encanto do Nordeste

Brasileiro

Langado em 1859, "Forré do Jackson™ é um dos
dlbuns mais aclamados da carreira de Jackson
do Pandeiro. Com uma selegfio cuidadosa de
musicas e aranjos Unicos, esse album & um
verdadeiro tesouro do forrd, imoralizando a
genialidade e o talento desse icone da musica
nordestina

doF canta "Seb.

Jackson canta "0 canto da Ema”

Por meio das misicas presentes neste CD, os
ouvintes tém a oportunidade de mergulhar na
rica tradi¢do musical do forrd e apreciar o talento
singular de Jackson do Pandeiro. Cada faixa é
uma celebragao da alegria, da danca e da cultura
do nordeste brasileiro, tornando este CD uma
escolha perfeita para quem deseja explorar e se
encantar com a musica tradicional brasileira.

Algumas das faixas famosas

L) ©

> R D)

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Ao clicar no botdo "Criar Apresentacdo”, o usuario sera direcionado para a

pagina de preenchimento das informacdes da apresentacdo. Nessa pagina, ele

poderda inserir uma imagem de capa, o titulo e a descricdo da apresentacdo. A data

de criagcdo sera automaticamente gerada pelo sistema, utilizando a data e hora atuais

do computador do usuario.

Figura 45 — Tela de Criar Apresentacéo

Criar Apresentacao

Imagem da Capa

Choose File  78-Jackson-da-Pandeiro-205x285.png

Titulo da Apresentaao -

Jacksan & Pop

da Apresantagio-

Histéria do Jacksan do Pandeiro & spmg ele influsncia gerasdes

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Apbs o preenchimento das informacgdes, o proximo passo é acessar a tela de

montagem, clicando no botdo "Montar Apresentacao”.

Figura 46 — Tela de Montagem de Apresentacao

Midias Disponiveis X

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Na interface de montagem da apresentacéo, no lado esquerdo, o usuério pode
acessar e utilizar diversos tipos de midias, como imagens, videos, audios das obras,
além das apresentacdes ja feitas e obras ja cadastradas no sistema. Ele pode
organizar esses elementos arrastando e soltando-os conforme sua preferéncia,
criando apresentacOes e explorando sua criatividade. A interface oferece um layout
de smartphone centralizado, permitindo uma visualizacdo pratica do resultado final.
Além disso, o usuario pode realizar agdes como limpar o container, mover midias entre
containers e excluir midias conforme necessério.

O layout de smartphone centralizado foi projetado para oferecer uma
visualizacdo otimizada do resultado final, especialmente para aqueles que acessarem
a apresentacao por meio de dispositivos méveis, como smartphones, utilizando o QR
Code. No layout do smartphone, 0s usuarios encontrardo um ou mais contéineres
acompanhados de um bot&o de "Adicionar Midia", que ao ser clicado, abre um menu
lateral para a selecdo de objetos e midias, os quais poderdo ser selecionados,
arrastados e soltos dentro do container. Aléem disso, ao final de cada contéiner, ha um
botdo de adicéo ("+"), que, quando acionado, cria um novo contéiner para a incluséo

de mais midias.

Figura 47 — Tela de Montagem de Apresentacao - Layout de Smartphone

Adicionar Midia

Adicionar Midia

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Ao clicar no botéo ‘Adicionar Midia’, o menu lateral esquerdo de midias objetos
sera aberto. Apresentando as opcdes de midias disponiveis pelo sistema, como visto
na Figura 47.

Ao clicar no botdo correspondente a midia desejada (botdo ‘Imagens’ para
insergao de imagens, botdo ‘Videos’ para insergdo videos e assim por diante), o
sistema abrirda um novo menu lateral sobrepondo o menu atual, exibindo todas as
midias e objetos ja cadastrados no sistema relacionados aquele botdo de midia
escolhida. Quanto ao botdo ‘Textos’, o sistema oferecera uma variedade de opcdes
de formatacéo de texto, incluindo negrito, italico, titulos, subtitulos, sublinhado, entre
outros disponiveis no HTML.

A opcao de filtragem de midias do menu lateral por obra também esta

disponivel, tornando mais facil encontrar e selecionar o contetido especifico desejado.

Figura 48 — Tela de Montagem de Apresentacdes - Menu Lateral de Midias

Videos Disponiveis X Obras Disponiveis X Inserir um X
Filtrar por Obra:  Todos os Videos v T itu IO
Sub-Titulo
Paréagrafo
Negrito
CD Original Forré do Jackson Texto'Grands
5 Jackson do Pandeiro <
» 000/2:02 D H 5 Italico
Citacéo Longa
VIDEO - Jackson do Pandeiro canta
Sebastiana “Citacéo Curta”
CD Original Forré do Jackson
Link
Beletar

W’

Sublinhado

————

|
A

Pandeiro do Jackson do Pandeiro
Jackson do Pandeiro

“l%'—‘ !

> 000/1:09 ©

Jackson do Pandeiro e Jo&o do Vale -
o canto da ema
CD Original Forré do Jackson

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Figura 49 — Tela de Montagem de Apresentacdes - Menu Lateral - Videos
Disponiveis

Videos Disponiveis X

VIDEO - Jackson do Pandeiro canta Salvar Apresentagio

CD Original Forr6 do Jackson
Adicionar Midia

Jackson do Pandeiro e Joao do Vale -
o canto da ema
CD Original Forré do Jackson

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

A funcionalidade de arrastar e soltar simplifica o processo de montagem de
apresentacdes, permitindo aos usuarios interagirem diretamente com os elementos
visuais. Com essa opcéo, os usuarios podem facilmente organizar e posicionar as
midias dentro do layout do smartphone, proporcionando uma experiéncia intuitiva e

fluida de criac&o.

Figura 50 — Exemplificacdo de arrasto de midias

Imagens Disponiveis X

Fillrar por Obra

Capa do Album
Forrd da Jackson
CD Original Forré Jackson tocando

do Jackson pandeira
Pandeiro do
Jackson do
Pandeiro
i' » ‘i CIONG: a
Pandeiro
Pandeiro do
Jackson do
Pandeiro

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Figura 51 — Midia Inserida no Layout de Smartphone

Imagens Disponiveis X

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Além disso, ao passar com 0o mouse sobre o container, ele mostrara dois

botdes:

e Botdo amarelo com icone de caneta tem a funcdo de limpar o container,
deixando o container no mesmo lugar, porém sem nenhuma midia
e Botdo vermelho com icone de X tem a funcao de excluir o container, apagando

tanto o container, quanto a midia que estava nele.

Ademais, os usuarios podem arrastar e soltar as midias entre os containers, facilitando

a reorganizacdo e movimentacao dos elementos conforme necessario.

Figura 52 — Bot6es do Container

Adicionar Midia

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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No caso das midias de formatagdo de texto, vocé pode arrasta-las e solta-las
conforme necessario, além de ter a capacidade de editar o contetdo inserido nelas.
Em outras palavras, essas midias sao totalmente editaveis.

Especificamente a midia de formatacdo de texto do tipo link apresentara um
botdo adicional, destacado em azul e com um icone de link, que abrira uma caixa de
didlogo para insercdo do link desejado. No entanto, segue o padrdo de edi¢céo

aplicavel as demais midias de formatacao de texto, sendo completamente editavel.

Figura 53 — Midias de Formatag&o de Texto

Adicionar Midia

Agui € um fexto sublinadg

Um texto em negrite
z Um link para o site da UEPB &2 9

Adicionar Midia

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Figura 54 — Insercdo de URL

Digite a URL deste link:

hitps://uepb.edu.br/

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Concluindo a montagem da apresentacdo, ao clicar no botdo 'Salvar
Apresentacao’, a apresentacao € salva, um QR Code é associado a ela e o usuario €

redirecionado para a tela de listagem de apresentacoes.
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6 CONCLUSAO

Este estudo detalha o desenvolvimento de um sistema de gerenciamento de
obras e curadoria para o Museu de Arte Popular da Paraiba. Iniciamos destacando a
motivacdo por trds do projeto e fornecendo uma visdo geral dele, incluindo
metodologia, revisédo literaria, desenvolvimento e a implementagéo pratica. O objetivo
€ discutir o processo e apresentar os resultados alcancados além de suas futuras
direcdes.

O processo inicial do projeto envolveu uma andlise detalhada das deficiéncias
existentes na gestao do acervo do Museu de Arte Popular da Paraiba. Essas lacunas
foram identificadas com uma avaliagcdo minuciosa dos processos existentes acerca da
gestdo museoldgica, tanto no museu, quanto pela revisao literaria especializada nesse
campo.

Ficou evidente que a auséncia de uma ferramenta de gerenciamento e
curadoria estava impactando negativamente tanto a organizacdo interna e
catalogacdo das obras quanto a divulgacdo dessas obras para o publico. Com base
nessas constatacdes, estabelecemos como objetivo principal do projeto desenvolver
uma solugéo que proporcionasse uma gestao mais eficaz do acervo e uma relagéo
mais proxima e interativa com os visitantes, promovendo a valorizagéo cultural.

O estégio inicial do desenvolvimento envolveu a defini¢cdo precisa dos objetivos
a serem alcancados. Isso incluiu revisfes e pesquisas para embasamento teorico da
area a fim de compreender mais profundamente as demandas do museu e dos
diferentes grupos de usuarios, como gestores de obras, curadores, visitantes e
profissionais do setor museoldgico.

A analise inicial dos requisitos foi realizada por meio da pesquisa de sistemas
similares, o que nos permitiu identificar solucdes ja existentes e obter insights valiosos.
Essa abordagem facilitou uma colaboracéo eficaz e uma troca de informagdes mais
produtiva com os usudrios do sistema. Posteriormente, realizou-se a andlise e sele¢céo
de recursos, onde foram avaliados ferramentas, tecnologias e recursos para a
implementacéo do sistema.

Por fim, na fase de implementacdo, o software foi dividido em duas etapas,
comecando com as operagbes CRUD para o gerenciamento de obras e avangando
para a implementacédo da funcionalidade de curadoria. Avancando para testes e assim

finalizado, proporcionando o resultado minimamente esperado.
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Ao longo do desenvolvimento deste projeto, priorizamos uma abordagem
centrada no usuario, garantindo que o sistema atendesse plenamente as
necessidades e expectativas dos usuarios. Desde o gerenciamento das obras e suas
midias associadas até o processo criativo de montagem de apresentacdes
personalizadas e a integragdo de recursos interativos, como os QR Codes, nosso
objetivo foi proporcionar ndo apenas um gerenciamento eficaz, mas também uma
experiéncia imersiva e envolvente para o publico.

Com o desenvolvimento e a implantagdo do projeto, buscamos integrar a
tecnologia a museologia, redefinindo os processos de gestao museoldgica e curadoria
e promovendo a producdo de conhecimento sobre o patrimbnio cultural. Nosso
objetivo é facilitar a interagcdo entre o0 museu e o publico, ampliando o acesso e o

compartilhamento, promovendo cada vez mais a cultura

6.1 ConsideracOes Finais

Durante o desenvolvimento deste projeto, nos deparamos com uma série de
obstaculos. Um dos principais obstaculos foi a dificuldade de obter requisitos claros
por parte do Museu de Arte Popular da Paraiba. A falta de uma definicdo precisa das
necessidades e expectativas por parte do museu tornou o processo mais complexo.

Ao iniciar a fase de implementacdo, nos deparamos com a necessidade de
tomar decisdes cruciais com base em informacdes limitadas. Isso demandou uma
abordagem flexivel, na qual estavamos constantemente reavaliando e ajustando 0s
requisitos a medida que novas, e escassas, informacdes se tornavam disponiveis.

Além disso, enfrentamos dificuldades na integracao de diferentes sistemas e
tecnologias, especialmente no que diz respeito a criacdo do sistema de apresentacdes
dindmicas das obras. Essas funcionalidades exigiram uma cuidadosa consideracao e
experimentacao para garantir sua eficacia e usabilidade.

Diante das lacunas identificadas na preservacao patrimonial no Museu de Arte
Popular da Paraiba, a pesquisa emerge como uma ferramenta para resolucéo inicial
dessas necessidades. Os desafios enfrentados ndo séo isolados, demandando uma
abordagem onde equipes de tecnologia e profissionais do museu trabalhem em
conjunto na busca por solu¢des inovadoras, superando as divergéncias e politicas que

frequentemente permeiam o ambiente.
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Este projeto representa um marco inicial nesse sentido. Apesar das limitagbes
impostas pelos recursos disponiveis, conseguimos alcancar os objetivos delineados,
proporcionando uma contribuicdo significativa para a preservacdo do patriménio e
exposicdo dele, cuja urgéncia e relevancia sdo incontestaveis. Ademais, durante a
andlise das investigacdes, identificamos outras alternativas e requisitos que merecem
ser exploradas e consideradas em trabalhos futuros.

Apesar dos avancgos na pesquisa e dos progressos significativos na definicao
de requisitos essenciais, é crucial reconhecer os desafios técnicos que nos esperam
na implantagdo do sistema. Em termos técnicos, a infraestrutura de hardware e
software deve ser ajustada conforme necessario para o novo sistema. Além disso, é
essencial fortalecer as medidas de seguranca para proteger os dados sensiveis
contidos no sistema contra possiveis ameacas externas.

No ambito operacional e organizacional, sera fundamental investir em
capacitacao e treinamento dos funcionarios do museu para garantir uma adocao do
novo sistema e uma transicdo suave para 0S Novos processos. Esse processo de
adaptacdo demanda esforgos significativos de engajamento por parte da equipe do
museu, especialmente diante de eventuais resisténcias.

Em suma, a viabilidade de implantacdo do Sistema de Gerenciamento de
Obras e Curadoria representa uma oportunidade muito boa para o Museu de Arte
Popular da Paraiba. Além de aprimorar a preservacdo do patrimoénio cultural, esse
sistema tem o potencial de transformar a forma como o museu opera, promovendo

uma gestao mais eficiente e colaborativa, e enriquecendo a experiéncia dos visitantes.

6.2 Trabalhos Futuros

A otimizacao continua do sistema € essencial para garantir sua eficacia a longo
prazo. Isso inclui a implementacéo de atualizacfes de seguranca, melhorias de codigo
e corregcdes de bugs conforme necessério. Além disso, a melhoria da interface do
usuario e da experiéncia geral do usuario para aumentar a usabilidade e a
acessibilidade do sistema.

Como trabalhos futuros algumas funcionalidades foram identificadas, séo elas:

e Oferecer a capacidade de gerar relatérios personalizados sobre o acervo

do museu, como relatérios de registros de danos, tratamentos de
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preservagdo, empréstimos de obras e aquisicfes de novas obras para o
acervo;

Implementacdo, inclusdo e aperfeicoamento de novos layouts e
elementos visuais, como editores de textos e imagens dentro do sistema
de montagem de apresentagfes, além de inclusdo de slides e botdes
interativos;

Incorporar um framework front-end como React.js ou Angular.js, visando
melhorar a performance, a escalabilidade e a modularidade da
aplicacdo. Permitindo também a implementa¢éo do item anterior.
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APENDICE A — PROTOTIPOS INICIAIS DO APLICATIVO

Figura 55 — Prot6tipo da Tela de Login

o0 Quuwr

€ > C (0 ahup

Museu de Arte Popular da Paraiba

Usuario:

Tipo de usuario:

Curador v

Administrador

e S —

o T
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Figura 56 — Prototipo da Tela de Listagem de Obras
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Listar Obras

Pesquisar por: Nome do Artesao Dig

Nome do Artesao
Produto

Cidade /\

Tipologia >

Titulo da Peca

Data da Aquisicio . | 4

Cédigo da Peca B

‘ Classificacdo
Nome do Arteséo: =
Apelido: | Relagao Cultural Nome do Artesso: - Nome do Artesdo: -
Enderego: - "E“’:"“"V ‘E‘P:""""
Cidade: - C!'d ed’e“‘ - cf‘d e:‘;" -
Contato: - idade: - \dade: -
. Contato: - Contato: -

E-mall E-mail E-mail
Forma Associativa: - F""a' Resociath B mssaciati
Titulo da Pega: Vendedor de Algodac orma Assoclativa: - orma Assoclativa: -
Doce Titulo da Pega: Sitio Titule da Pega: Carro de boi
Tipologia: Fios Tipolegia: Papel Tipologia: Madeira
Relago Cultural: - Relagdo Cultural: - Relagdo Cultural: -
Classificagdo: Arte Popular Classificagao: Arte Popular Classificacao: Arte Popular
Técnica: - Técnica: - Téenica: Marcenaria e Esculturas
Produto: Decorativo Produto: Decorativo Produto: Decorativo
Dimens&o: 07cmX18cmX07cm Dimens&o: 53cmX73cmx80cm Dimens&o: 13cmX19cmX4lem
Data da Aquisigdo: 15/07/2011 Data da Aquisigdo: 20/09/201 Data da Aquisigdo: 15/07/2017
Assinada: Sim Assinada: Nao Assinada: Ndo
Datada: Sim Datada: Nao Datada: Nao

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Figura 57 — Prot6tipo da Delecédo de Obra

@ aee
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Listar Obras
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Nome do Artesdo: Lenilda Leal
Apelido: -
Endereco: -

Cidade: -

Contato: -

E-mail: -

Forma Associativa: -

Titulo da Pega: Vendedor de Algod
Doce

Tipolegia: Fios

Relagéo Cultural: -
Classificagdo: Arte Popular
Técnica: -

Produte: Decorative
Dimens&o: 07cmx18cmXx07cm
Data da Aquisi¢de: 15/07/201
Assinada: Sim

Datada: Sim

\

s

Tem certeza que deseja deletar a
obra?

Técnica: -
Produto: Decorativo
Dimens&o: 65cmXlecmXTlcrn
Data da Aquisigio: 15/03/2013
Assinada: Nao

Datada: Nao

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Técnica: -

Produto: Decorativo
Dimens&o: 19¢mX38cmX12cm
Data da Aquisigio: 26/02/2012
Assinada: Nao

Datada: Nao

J

Figura 58 — Prot6tipo da Visualizacdo de uma Obra
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Obra #ID

Nome do Artesdo: Lenilda Leal
Apelido: -

Enderego: -

Cidade: -

Contato: -

E-mail: -

Forma Associativa: -

Titulo da Pega: Vendedor de Algoddo Doce
Tipologia: Fios

Relagéo Cultural: -
Classificagdo: Arte Popular
Técnica: -

Produto: Decorativo
Dimens&o: 07cmX18cmxX07cm
Data da Aquisigdo: 15/07/2011
Assinada: Sim

Datada: Sim

Voltar para Listagem de Obras

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.




Figura 59 — Prototipo da Tela de Cadastro de Obras
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Nova Obra
Imagem de Capa: Classificagdo:
CAAdMINMAPP\Imagens_Obras\Vendedador_Algadao_Doce jpeg Arte Popular
Artesdo: Tecnica:
Lenilda Leal - ® F
‘ Luana Melo Produto:
‘ Marcelo Comes ‘
" Decorativo
Forma Associativa:
Dimensao:
07emX18cmX07cm

Relacao Cultural:

Titulo da Peca:
Vendedor de Algodao Doce
Cédigo de Peca:

FP 001

Data de Aquisicdo:

15/07/201

Assinada:

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Figura 60 — Protétipo da Tela de Associar Artista
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Salvar

Imagem de Capa:
C\Admin\MAPP\Imagens_ObrastVendedador_Algodao_Doce jp|
Artesdo:

Lenilda Leal
Lenilda Leal

| Luana Melo

Marcelo Gomes

Forma Associativa:

Relacao Cultural:

Titulo da Peca:
Vendedor de Algodao Doce
Cédigo de Peca:

FP 001

Novo Artesao

Nome artesdo:

Lenilda Leal
Apelido:
Lele
Telefone:
(28) 981231675
Email:

lenilda@gmail.com

Cidade:

Campina Grande

Salvar

—

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Figura 61 — Protétipo da Tela de Listagem de Apresentacfes

00 Quur

& > C 0 i http/flocalhos

Listar Apresentacgdes

Pesquisar por: Nome Jackson Montar Apresentacao

- 4

Retratos da Histéria: A Arte e os
Momentos Marcantes

O @ G @ E 2

J J X J

A Histéria Musical de Jackson do y i
e Sertdes: Natureza, Paisagem e Povo

Férro do Jackson: Uma Viagem pelo Expressées Urbanas: Arte de Rua na Sousa: Arqueologia e Patriménio
Ritmo e Encanto do Nordeste Paraiba Cultural
J J

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Figura 62 — Prototipo da Tela de Montagem de Apresentacdes

A Cadéncia do Ritmo: Explorando a Vida e a Masica
de Jackson do Pandeiro

Salvar
Inserir Imagem

Inserir Texto

Gerar QR Code

Inserir Audio

Inserir Video
Cancelar

Inserir Link

Conhecido como o Rei do Ritmo, Jackson do
'PBMCI'O foi um cantor e compositor brasileiro. Ele
i 3 foi um dos principals artistas da musica popular
Inserir Apresentagao . a6 de 1940 a 1980, o

carreira marcada por sua habilidade ritmica e
versatilidade musical

Pandeiro

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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Figura 63 — Prot6tipo do Layout de Smartphone

Digite o titule da apresentacas

Arraste e solte agui.

Arraste e solte aqui.

Arraste e solte aqui

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Figura 64 — Prototipo da Tela de QR Code

Imprimir QRCode

Compartilhar QRCode

Cancelar

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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