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1 INTRODUCAO

A montagem de computadores é basicamente a escolha e a combinacdo dos
componentes para realizar um objetivo, isso abrange a compatibilidade entre os componentes
(se eles conseguirdo trabalhar juntos), o orcamento da pessoa (escolher as melhores pecas de
acordo com o que a pessoa esté disposta a gastar) e o objetivo especifico que o conjunto devera
realizar (rodar jogos, editar videos, processar multitarefas, entre outros). A maior dificuldade
encontrada hoje em dia € que as lojas que vendem o PC ja montado, misturam as pecas de uma
forma sem equilibrio de poténcia de desempenho, por exemplo. O PC contém um processador
muito bom, mas uma placa de video muito fraca, isso faz com que a pessoa ndo consiga um
bom desempenho grafico e a0 mesmo tempo pague caro por um processador que nem chegara
perto de usar sua capacidade maxima.

O tema do trabalho é a montagem de computadores (PCs). Para comegar, serdo gravadas
videoaulas objetivas sobre cada componente do PC em ordem de montagem (processador, placa
méae, memdria RAM, HD ou SSD). Depois, o estudo visa a programar um site onde a pessoa

poderd simular a montagem dos componentes escolhidos.

1.1 JUSTIFICATIVA

A maioria das pessoas tem dificuldades na hora de escolher um computador para
comprar e acabam ndo dando a devida importancia que essa escolha exige. Ter um computador
é essencial nos dias de hoje, ja que seu uso abrange quase todo o mercado de trabalho. Além
disso, & um item de alto custo no bolso do brasileiro comum.

Agora imagine que uma pessoa que nao entende nada sobre PCs entre em uma loja e se
depare com um gabinete com lateral de acrilico, a frente com leds coloridos e um design
moderno, some isso com um vendedor que estéa super animado para receber sua farta comisséo,
ele vai recomendar este PC como se fosse o melhor do mundo. Nesse caso, a pessoa
provavelmente ira gastar seu dinheiro com a maquina visualmente atrativa sem nem saber quais
sdo seus componentes e qual a poténcia de processamento que essa maquina ira entregar. Por
isso, este trabalho busca ensinar de forma simples e objetiva as informacdes que uma pessoa
precisa ter para poder escolher seu PC visando ao seu objetivo de uso.

Existem diversas formas de uma pessoa aprender alguma coisa, lendo, ouvindo, vendo

e/ou praticando. Sendo assim, o estudo pretende utilizar todas elas, as aulas ensinardo e o site



realizara a prética. Basicamente, a pessoa terd diversos modelos de componentes que serdo
filtrados de acordo com 0 seu objetivo, entdo previamente o programa ird perguntar para qual
finalidade o computador servira, por exemplo “Quero um PC que rode GTA V a 60 FPS e com
resolucdo HD, assim o programa eliminard todos os componentes que ndo sejam capazes de
realizar esta tarefa. Se a pessoa escolher “Quero um PC para escritério”, o programa ira
recomendar um PC com placa de video integrada com um preco médio, ja que ndo serad
necessario alto poder de processamento gréafico.

O trabalho esté estruturado da seguinte forma. A se¢do 2 contém os objetivos. A se¢do 3
contém a Revisdo Bibliografica. A se¢do 4 contém a Metodologia. O desenvolvimento das aulas
sera tratado na secdo 5. O desenvolvimento do sistema sera tratado na secdo 6. As consideracdes

finais estardo na secdo 7 e por fim, as referéncias serdo apresentadas na ultima secéo.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Criar um sistema para ajudar as pessoas na montagem de um computador na

configuracdo desejada.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Realizar o levantamento de requisitos;

- Escolher as ferramentas que serdo utilizadas (linguagens de programacdo, banco de
dados);

- Desenvolver o programa;

- Demonstrar as pessoas como funcionam os componentes do computador através de

videoaulas;
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3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Plataformas com objetivos semelhantes a este trabalho ja existem. Porém, elas apenas
permitem simular a montagem de um computador somente com as pecas que elas estdo
vendendo. E também ndo ensinam nada ao usuario sobre o que estdo escolhendo ou comprando.
Sendo assim ainda persiste o problema de comprar sem saber se 0 que esta sendo comprado ira
atender os seus objetivos.

A loja StudioPC possui um sistema chamado “monte seu pc” que permite fazer o que
foi citado. Ele permite ao usuério escolher cada componente do computador individualmente e
o valor de cada componente vai sendo somado ao prec¢o final. Também possui uma espécie de
carrinho de compras, ao final o usuario efetua o pagamento e o computador € entregue ja
montado fisicamente para o cliente. Esse sistema tem o objetivo principal de vender um
computador, ou seja, ele é direcionado para a &rea do comércio.

Essa plataforma utiliza ferramentas como “HTML”, “PHP”, “JavaScript”, “CSS”, assim

como seus derivados e fungdes através dos algoritmos.
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4 METODOLOGIA

A tabela a seguir apresenta os procedimentos metodoldgicos deste trabalho de conclusao

de curso.

Tabela 1: Metodologia

Objetivo Especifico

Acéo

1. Desenvolver paginas de web com
arquivos de texto escritos na linguagem
HTML e PHP.

Através da linguagem HTML e PHP, as bases
estruturais para a pagina serdo codificadas de forma a
utilizar suas propriedades operacionais.

2. Utilizar o mecanismo de estilo CSS.

A linguagem de CSS, permitira a estilizacdo da pagina,
deixando-a visualmente mais atrativa.

3. Permitir o acesso a contetidos
informativos.

Permitir que o usuario possa aprender sobre o0s
componentes dos computadores, através de textos
informativos

4. Ensinar o usuério através das aulas.

Disponibilizar video aulas sobre como cada
componente do computador funciona.
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5 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

Esta secdo do trabalho apresenta as etapas do processo de desenvolvimento do sistema
proposto por esse trabalho de conclusdo de curso, que esta dividida em 4 partes: documentacdo

de requisitos do sistema, casos de uso, base de dados e interfaces.
5.1 DOCUMENTOS DE REQUISITOS

Esta secdo especifica os requisitos do sistema simulador para escolher os componentes
do seu computador, fornecendo aos desenvolvedores as informacgdes necessarias para a

implementacdo, assim como para a realizacdo dos testes do sistema.

5.1.1 Convengdes, termos e abreviagdes

Por convengdo, a referéncia a requisitos € feita através do nome da subsecdo onde eles
estdo descritos, seguidos do identificador do requisito, de acordo com a especificacdo a seguir:
[identificador do requisito — nome do requisito]

Por exemplo, o requisito funcional RF016 - Recuperacdo de dados. Ja o requisito nao
funcional NF008 - Confiabilidade. Os requisitos devem ser identificados com um identificador
anico. A numeracdo inicia com o identificador [RF001] ou [NFO01] e prossegue sendo

incrementada a medida que forem surgindo novos requisitos.

5.1.2 Prioridades dos requisitos

Para estabelecer a prioridade dos requisitos foram adotadas as denominagdes

“essencial”, “importante” e “desejavel”.

. Essencial é o requisito sem o qual o sistema ndo entra em funcionamento. S&o

requisitos imprescindiveis, que devem ser implementados impreterivelmente.

. Importante é o requisito sem o qual o sistema entra em funcionamento, mas de
forma néo satisfatoria. Requisitos importantes devem ser implementados, mas, se ndo forem, o

sistema podera ser implantado e usado mesmo assim.

. Desejavel é o requisito que ndo compromete as funcionalidades basicas do
sistema, isto é, o sistema pode funcionar de forma satisfatdria sem ele. Requisitos desejaveis
podem ser deixados para versGes posteriores do sistema, caso ndo haja tempo habil para

implementa-los na verséo que esta sendo especificada.
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5.1.3 Atores do Sistema

O sistema apresenta um ator.

Usuario: Todo usuario que tem seu cadastro feito manualmente no sistema. O usuario

pode visualizar conteddos escritos e em formato de video e utilizar o simulador.
5.1.4 Requisitos Funcionais

Tomando por base o contexto do sistema, foram identificados os seguintes requisitos

funcionais:

[RF001] Criar cadastro

Descricdo do RF: Tem como objetivo permitir que o usudrio se cadastre no sistema.

Prioridade: m Essencial O Importante O Desejavel

Entradas e pré-condicBes: Ndo tem.
Saidas e pés-condicdes: Usuario cadastrado no sistema.

[RF002] Realizar Login

Descricdo do RF: Tem como objetivo permitir que o usuario efetue o login para entrar no

sistema.

Prioridade: m Essencial O Importante O Desejavel

Entradas e pré-condicdes: Ja ter realizado o cadastro.
Saidas e pés-condicdes: Acesso permitido ou negado ao usuario.

5.1.5 Requisitos N&o-Funcionais

[NF001] Usabilidade

A interface com o usuario € de vital importancia para o sucesso do sistema, para que 0
usuario tenha uma experiéncia agradavel e usufrua das ferramentas propostas pelo site da

melhor forma, O sistema tera uma interface amigavel e atrativa.

Prioridade: O Essencial m Importante O Desejavel
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5.2 CASOS DE USO

A figura a seguir representa o Diagrama de Casos de Uso, composto pelas
funcionalidades e usuarios do projeto

Figura 1: Diagrama de Casos de Uso

Simulador

'\T\“' T/ Acessar video
~

Usuirio ‘\

Fonte: Autoria prépria

5.2.1 Documentacdo dos Casos de Uso

A seguir a especificacdo de cada Caso de Uso.

Tabela 2: Especificacdo Caso de Uso 01

Caso de Uso [UCO001] Fazer Login

Atores Usuario

Pré-condigdes E necessario ja possuir cadastro no
sistema

Pés-condigdes Ter acesso ao sistema

Fluxo principal

1) Fazer login
1.1 O usuario insere seus dados credenciais na tela de login.
1.2 O sistema valida os dados credenciais.

Fluxo alternativo
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Tabela 3: Especificacdo Caso de Uso 02

Caso de Uso [UC002] usar sistema

Atores Usuério

Pré-condicdes Estar identificado e logado como um usuério
no sistema

Pés-condigdes Acessar 0 sistema

Fluxo Principal

1) Acessar o sistema
1.1 O usuério ira acessar as paginas do sistema.

Fluxo alternativo

5.3 BASE DE DADOS

A Figura 2 apresenta 0 Modelo do Banco de Dados. Ela possui 4 tabelas, sendo elas
usuario, componentes, formulario avaliativo e carrinho. E importante ressaltar que a tabela
componentes esta representando todas as tabelas de componentes (processador, placa-mae,
fonte de alimentacdo, memdria RAM, placa de video, armazenamento e gabinete.) A tabela
usuario se relaciona com todas as outras tabelas, enquanto a tabela componentes se relaciona
apenas com a tabela usuario e a tabela carrinho. E por Gltimo a tabela do formulario

avaliativo se relaciona somente com a tabela usuério.
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Form_avalitivo
T KENT
nomo: VARCHAR
conhecimento: VARCHAL
Ut VARCHAR 1
nota: VARCHAR
ingicar: VARCHAR
fata: VARCHAR

5.4 INTERFACES

Figura 2: Modelo Banco de Dados.

2 ot (1)

mome: VARCHAR
modelo: VARCHAR

(1.n)

(1.1)
Usuario
¥ id_esuaio: NT
nome: VARCHAR
idade: VARCHAR “n

(1.n)
Carrinho
¥ id_carrisho: INT
Y fk_Componentes_id- INT

-3

04

(1n)
omail: VARCHAR

sonha: VARCHAR
¥ fk_Form_avalitivo_id: INT

-3

Fonte: Autoria prépria

Esta secdo apresenta as principais telas desenvolvidas para o projeto. A Figura 3,

apresenta a tela inicial do sistema desenvolvido, isto é, a tela de login onde os usuarios devem

inserir e-mail e senha para acessar o sistema.
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Figura 3: Tela de login.

Login

E-mail

erikpradolima@gmail.com

ENVIAR

Na&o é cadastrado? Cadastre-se

Fonte: Autoria prépria

A figura 4 apresenta a tela de cadastro do usuério, onde os usuarios ja cadastrados
realizaram seu login no sistema.

Figura 4: Pagina de cadastro de usuario.

ENVIAR

Fonte: Autoria propria

A figura 5 apresenta a pagina inicial do sistema, contendo a barra de navegacao.
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Figura 5: Pagina inicial.

@ Montar PC Aulas  Formulario Avaliativo

Fonte: Autoria prépria

A figura 6 apresenta a pagina informativa sobre memaria RAM.

Figura 6: Pagina memdria RAM.

O que RAM significa?
RAM é abreviagao de Random Access Memory (Meméria de Acesso Aleatorio) e € a meméria temporaria de um computador.

O que a memodria RAM faz?

Enquanto os HDs e SSDs servem como dispositivos de armazenamento permanentes, as memérias RAMs servem para armazenar temporariamente
seus arquivos e programas. Isso significa que assim que vocé desliga seu computador, todos os dados da memoéria RAM desaparecem.

Diferengcas da memaéria RAM e o HD

Como ja sabemos A RAM é temporéria e o HD permanente mas além disso existem outras diferengas como a velocidade da memoéria, a meméria
RAM chega a ser 100 vezes mais rapida que a meméria do HD. outra diferenga é a quantidade de armazenamento disponivél, os pentes de memoria
RAM variam de 4GB até 16GB enquanto os HD's podem variar de 500GB até 16TB ou seja centenas de vezes mais quantidade.

Fonte: Autoria propria

A figura 7 apresenta a pagina informativa sobre placas de video.
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Figura 7: Pagina placa de video.

No que prestar atengao quando for comprar?

Na hora de adquirir sua placa de video, além do posicionamento dado pela propria fabricante, como a numerag&o utilizada nos nomes e o prego, &
importante ficar de olho nas especificagées que as GPUs oferecem, e se estao de acordo com o seu uso — placas modernas mais simples
conseguem rodar jogos em Full HD com certa facilidade, mas solugbes mais potentes sdo necessarias para resolugées mais altas.

Nucleos?

Assim como nas CPUs, os nlcleos sao as unidades basicas que compdem uma GPU e s&o responséaveis pelo processamento.necessério avaliar
também a frequéncia, poder computacional e outros aspectos. Ainda assim, uma maior quantidade de nuicleos geralmente se traduz em maior
desempenho.

Frequéncia

Também chamado popularmente de clock, € o nimero de pulsos elétricos executados na GPU por segundo e no geral clocks mais altos representam
um numero maior de instrugdes realizadas por segundo, consequentemente resultando em melhor desempenho.

Fonte: Autoria propria

A figura 8 apresenta a pagina informativa sobre unidades de armazenamento.

Figura 8: Pagina HD e SSD.

Qual a diferenca de um HD e um SSD?

RAM é abreviagao de Random Access Memory (Mem: de Acesso Aleatorio) e &€ a memoria temporaria de um computador.

HD

Os HDs, ou discos rigidos utilizam basicamente a mesma tecnologia desde 1956, conta com discos méveis, utilizados para armazenar os dados, e
um brago mecénico, que faz a leitura e escrita.

SSD

Os SSDs, ou unidades de estado sélido, tém esse nome por nao contarem com partes moéveis. Os primeiros SSDs para uso por usuarios comuns e
empresas chegaram ao mercado nos anos 2000. A principal diferenca para o HD, é que o SSD & mais répido.

Qual a diferenga de um HD e um SSD?

Fonte: Autoria propria
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A figura 9 apresenta a grade das videoaulas sobre cada componente.

Figura 9: Tela das video aulas.

Video aula sobre processadores

Video sobre Placa-miie do canal Tecnoart
Video aula sobre Placa de video

Video aula sobre Meméria RAM

Video aula sobre HD/SSD

Video sobre Fonte de alimentagio

Fonte: Autoria propria

A figura 10 apresenta a pagina de cadastro dos componentes.

Figura 10: Pagina de cadastro dos componentes

Cadastro dos Componentes

CADASTRAR

CADASTRAR

CADASTRAR

CADASTRAR

Fonte: Autoria propria
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho de concluséo de curso foi desenvolver um sistema voltado
para 0 ensino sobre computadores, disponibilizando conteudos em formatos diversificados.
Esse trabalho foi valido, pois os conhecimentos obtidos através dele serdo de grande utilidade
no futuro. O site busca ensinar de uma forma simples e objetiva, excluindo assim a possibilidade

de desfoque do usuario.

Espera-se que o0 uso deste sistema possa ajudar 0s usuérios a escolher e montar seu
préprio computador, além de ensinar sobre seus componentes e suas funcionalidades e também

despertar o interesse por esse vasto mundo da tecnologia.

Como trabalho futuro podera ser implementado um maédulo sobre a montagem fisica
dos computadores, onde seria ensinado como parafusar e encaixar 0s componentes dentro do
gabinete. Outra ferramenta interessante seria a elaboracdo de um férum onde 0s usuarios

pudessem interagir entre si, fazendo questionamentos ou trocando informacoes.
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