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Visualizacao de Dados Multimidia em Bancos de Dados
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ABSTRACT

Um dos desafios para aplica¢des para informatizacido de acervos
dindmicos é manter-se atualizados sem a intervencio manual. Este
artigo propde uma forma de dinamizar a visualizacdo de infor-
mac0es de acervos de museus através do desenvolvimento de um
sistema para publicacéo e disseminacio de dados. O principal obje-
tivo é tornar o acervo de museus visivel e acessivel para o publico
em geral através da Internet.
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1 INTRODUCAO

A pratica do colecionismo é realizada pela humanidade desde sem-
pre. Por incontaveis razdes, colecionamos objetos e atribuimos um
certo valor ao mesmo, seja ele afetivo, cultural ou simplesmente
material. Os museus modernos surgiram dessa pratica e desempe-
nham um papel importante em relagio a cultura e educacio. Eles
guardam uma parte da nossa historia, restauram outros fragmentos
que foram desgastados com o tempo e nos ajudam na interpretagéo
da nossa cultura.

Cada museu possui um acervo e, cada acervo, composto por
intimeras cole¢des. Sendo assim, temos uma grande variedade de
tipos de museus possuindo sua propria variedade de obras. Com o
passar do tempo os museus foram desenvolvendo-se e aumentando
suas cole¢des, sendo elas das mais variadas. Por sua vez, essas
colecdes acumulam pecas que possuem mesma técnica, tipo, tema,
dentre outros atributos.

Acervo, do latim, acervus tem como significado a caracterizacio
de uma colecio, seja ela publica ou privada, de caratér bibliogra-
fico, artistico, cientifico, historico, documental, fotografico ou misto.
Além disso, tais acervos podem ser categorizados como, desorgani-
zados ou institucionalizados e sistematizados em museus ou outras
formas de organizacdo. Tal desorganizacio torna o trabalho de docu-
mentacio e pesquisa de obras extremamente trabalhoso. Diferentes
fichas para documentacéo de obras, com informacdes repetidas ou
sem sentido acabam dificultando a catalogacio das mesmas. Além
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disso, dependendo do numero de pegas que um determinado museu
possuli, o trabalho de busca por uma obra torna-se extremamente
demorado e ineficiente.

Uma quantidade muito pequena de brasileiros realizam visitas
aos museus anualmente. Apesar deste nimero ter crescido nos
ultimos anos, cerca de 1% dos brasileiros realizam visitas anuais aos
museus, enquanto que em alguns paises da Europa, a parcela da
populagéo chega a 25%. Isso pode se dar ao fato que muitos museus
estdo concentrados em poucas areas do pais, dificultando o acesso
do publico as obras e acervos histéricos [2].

Portanto, este artigo propoé o desenvolvimento de um sistema
para a exibicdo das informacdes referentes aos acervos e obras,
facilitando o acesso do publico em geral com os museus académicos
da UFPel.

2 TRABALHOS CORRELATOS

No Brasil a maioria dos museus que utilizam de alguma plataforma
para expor seu acervo utiliza algo interno. Apenas alguns poucos
softwares sdo vistos ao longo do tempo apds o avanco tecnoldgico. A
plataforma que mais se destaca e, que é usada até hoje por diversos
museus, é 0 “DONATO”, um projeto criado pelo Museu Nacional de
Belas Artes, que tinha como intuito: Recatalogar aproximadamente
16 mil obras do MNBA, visando atualizar as informagdes de seu
acervo; Elaborar um Manual de Catalogacéo, estabelecendo nor-
mas para se catalogar acervos compostos por gravuras, desenhos,
pinturas e esculturas.

Dezenas de museus por todo Brasil receberam uma cépia do
sistema "DONATO"para informatizarem seus acervos. Apesar do
sistema ter sido muito difundido, ele sé esta disponivel a partir da
intranet, ou seja, é necessario estar conectado na rede interna do
museu [3].

Paulo Henrique Silveira desenvolveu em seu Trabalho de Es-
pecializagdo em Desenvolvimento Web, um sistema similar para
o Museu Histérico de Londrina Padre Carlos Weiss. Assim como
neste projeto, seu objetivo principal é de divulgar e disponibilizar
as informagéo relacionadas ao acervo do museu ao publico geral.
Ele também integra o espago fisico do museu ao seu sistema online,
através da tecnologia "QR code". Isso permite que os visitantes pre-
senciais do museu consigam acessar mais informacdes sobre cada
uma das obras do acervo por meio de seus celulares, melhorando a
experiéncia de visitacdo do museu [8].
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O trabalho de [5] desenvolve tanto uma base de dados, quanto
propdem uma forma de exibicao online das informacoes relaciona-
das as cole¢des do Museu Mineral6gico e Geoldgico da Universidade
de Coimbra. Por se tratar de mais de 20000 espécimes minerais, em
um primeiro momento foram preenchidos seus campos mais ge-
néricos na base de dados, para serem utilizados na ferramenta de
exibicdo. Para a divulgacdo das informacdes contidas nessa base de
dados foi criado uma pagina online que disponibiliza e permite o
usudrio a realizar diferentes pesquisas sobre as espécimes minerais
cadastradas. A ferramenta de visualizacio destas informacdes teve
como objetivo tanto de facilitar a consulta de visitantes e entusi-
astas como de possibilitar aos estudantes de realizar estudos mais
avancados.

3 DESENVOLVIMENTO

3.1 Metodologia de Desenvolvimento

A ideia para a criacdo desta ferramenta foi formada dentro da ca-
deira de Engenharia de Software II ministrada pela professora Ta-
tiane Aires Tavares através de Metodologias Ageis. A idéia das
metodologias ageis é o enfoque nas pessoas e ndo em processos
ou algoritmos. Além disso, existe a preocupagdo de gastar menos
tempo com documentacdo e mais com a implementacdo. Uma ca-
racteristica das metodologias ageis é que elas sdo adaptativas ao
invés de serem preditivas.[1] O processo utilizado para desenvolver
a ferramenta proposta foi o baseado no framework de processos
SCRUM, que é uma metodologia agil. Este framework tem como ob-
jetivo o gerenciamento do desenvolvimento de produtos complexos
independente dos processos e técnicas aplicadas através de times,
cargos, eventos e artefatos. Além disso, o SCRUM define regras
que conectam eventos, cargos e artefatos gerenciando as relagdes e
conexdes entre eles. [7]

3.2 Publico-alvo: Visitantes e Pesquisadores
dos Museus Académicos da UFPEL

A Universidade Federal de Pelotas possui sete museus proprios
dentre outros acervos espalhados pelos prédios. Cada acervo possui
uma forma diferente de catalogacio dos artefatos, a grande maioria
utiliza fichas de papel e cada instituicdo possui uma ficha diferente
das outras, dificultando o acesso do publico geral.

Esta ferramenta tem como objetivo geral de facilitar o acesso as
informacdes dos acervos da Universidade Federal de Pelotas. Ela
possibilita que as pessoas que visitaram presencialmente um de seus
museus, e que gostariam de saber mais sobre alguma determinada
peca ou colecdo, possam obter tal informacio através deste sistema.
Também permite que pesquisadores de outras cidades, estados e
até mesmo paises, consigam o facil acesso sobre os dados de todo
acervo dos museus académicos.

3.3 Modelo Conceitual

3.4 Arquitetura e Tecnologias Envolvidas
Para o desenvolvimento da ferramenta proposta foram utilizadas
as técnologias PHP e MySQL.

PHP é uma linguagem de programacao de propésito geral am-
plamente utilizada para o desenvolvimento web. Esta linguagem é
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Figura 1: Diagrama de casos de uso UML para o sistema.
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Figura 2: Visdo geral da Arquitetura.

executada do lado servidor da aplicagéo, ou seja, o HTML é gerado
pelo PHP no servidor e entéo enviado ao cliente.[6]

No caso da ferramenta proposta o framework Code Igniter [9]
foi escolhido para o desenvolvimento. Este framework é desenvol-
vido em PHP e utiliza os principios basicos da arquitetura MVC -
Model, View, Controller - para facilitar e agilizar a implementacéo
de aplicacdes web.

Além disso, a armazenagem das informagdes gerenciadas pela
ferramenta proposta foi realizada através do MySQL [4]. O MySQL
é um sistema de gerenciamento de banco de dados, desenvolvido,
distribuido e mantido pela corporagio Oracle. Este sistema prové
um maneira facil de acesso, adi¢do e alteracio de informacoes em
bancos de dados. Tal ferramenta foi escolhida devido a sua facilidade
de acesso e usabilidade.

A ferramenta foi desenvolvida utilizando HTML5 e CSS3 para o
front-end, para a comunicacdo com o banco de dados(back-end foi
utilizado PHP 5.6 e para o banco de dados foi utilizado o Mysql.

A ferramenta encontra-se hospedada em um servidor externo
Linux e pode ser acessada pelo link: http://acervoufpel.com.br.

3.5 Telas do Sistema

A pagina inicial do sistema de visualizacio de acervos mostra todos
os museus registrados, dando a possibilidade do usuéario selecionar
qual dos museus ele deseja conhecer virtualmente, como repre-
sentado na Figura 3. O usuario pode alterar o museu em questio
a qualquer momento, basta selecionar o museu desejado na lista
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de museus disponiveis, localizado na regido superior esquerda da
pagina.

Bem vindo ao Acervo dos Museus da XXXXX

400 x 300 400 x 300 400 x 300
400 x 300 400 x 300 400 x 300

Figura 3: Selecao do museu

Em seguida o visitante é direcionado para a pagina principal,
onde comega a conhecer as pecas de uma determinada colecdo do
museu escolhido. Para cada peca, é apresentado seu titulo, um breve
resumo, e uma imagem daquela peca. A visualizacdo do conjunto
das pecas pode ser organizada tanto no formato de "lista"quanto
no formato de "grade", dependendo da preferéncia do usuario. Um
simples botdo localizado na parte superior da pagina centrar per-
mite o usudrio realizar esta escolha. As Figuras 4 e 5 demonstram
a diferenca do formato de exibicdo "lista"e "grade". Todas as cole-
¢oes deste museu podem ser encontradas em uma barra lateral a
esquerda, sendo que para visualizar as pecas de uma determinada
colecdo, basta clicar sobre ela.

400 x 250 400 x 250 400 x 250

400 x 250

400 x 250

400 x 250

vaso

Figura 4: Visualizacido das pecas em modo grade

Ao clicar sobre uma das pegas, o usuario é redirecionado para
a pagina da peca selecionada. A Figura 6 mostra um exemplo da
péagina, contendo todas informacdes detalhadas da peca, junto com
uma galeria de fotos dela.

O sistema também possui uma funcdo de pesquisa localizada
na regido superior direita da pagina principal. Basta entrar com o
texto desejado que o sistema realiza uma busca considerando o ID,
o nome, nome do autor e a descricdo da peca. Essa busca retorna
todas as pecas da uma determinada cole¢do que correspondem
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Acervo dos Museus da XXXXX

Figura 5: Visualizacio das pecas em modo lista

Acervo dos Museus da

Mona Lisa
E_—T

Figura 6: Visualizacio das informacdes de uma peca

4 CONCLUSAO

Esse trabalho teve como objetivo facilitar o acesso as informagdes
dos acervos da Universidade Federal de Pelotas e permitir que os
pesquisadores consigam acesso aos mesmos.

Para o desenvolvimento desse trabalho foi usado Metodologias
Ageis, utilizando o framework SCRUM. Como tecnologias esse tra-
balho utilizou HTML, PHP e Mysql.

Os resultados desse trabalho foram o desenvolvimento do Modelo
Conceitual no formato de user stories e a ferramenta de visualizacio
de acervos dos mudeus da Universidade Federal de Pelotas.

Para trabalhos futuros, sugere-se expandir os acervos para o
cadastro e visualizacdo de producdes ciéntificas, adicionar novas
areas para conectar o usuério ao museu(ex.: livro de visitas, de
receitas, etc...).
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