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RESUMO

Este estudo aborda os desafios enfrentados por compositores iniciantes na insergao
de suas obras no mercado musical, destacando a dificuldade em atrair o interesse
de artistas e empresarios. Propde-se o desenvolvimento de uma plataforma de
marketplace para facilitar a conexdo entre compositores e potenciais compradores,
promovendo oportunidades comerciais e aumentando a visibilidade de musicos
independentes. A justificativa para a pesquisa baseia-se nas limitagbes das grandes
gravadoras em reconhecer novos talentos, evidenciando a necessidade de
estratégias inovadoras para democratizar o acesso ao mercado musical. A solugéo
proposta visa simplificar a comercializagcdo de composi¢des, tornando a musica mais
acessivel ao consumidor final e contribuindo para uma maior diversidade no cenario
musical, ao mesmo tempo que oferece uma alternativa viavel ao modelo

convencional de distribuicdo musical.

Palavras-chave: Composicao; Dificuldade; Visibilidade ; Mercado.
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1. INTRODUGAO

Este trabalho busca atuar em uma oportunidade de mercado, a justificativa
apoia-se na incapacidade das grandes gravadoras observar todos os musicos
desconhecidos do grande publico, fazendo com que a composi¢gdo dos musicos seja
invisivel para sociedade, uma vez que a atengado esteja voltada para artistas de
grandes gravadoras ja contemplados pela midia.

O mercado fonografico esta em constante crescimento, e seu principal ponto
de arrecadacdo de direitos autorais hoje é o streaming. De acordo com o
International Federation of the Phonographic industry(IFP1) e Pro music, o streaming
€ predominante e representou 67% das receitas totais da industria musical em todo
o mundo, totalizando US$ 17,5 bilhdes como mostra na Figura 1(UBC, 2023). Esse
valor de arrecadagao se divide basicamente de acordo com os direitos autorais dos

Produtores, Associados e Artistas independentes.

Figura 1 - Contribuicdo de cada segmento musical para as receitas da musica

global em 2022.

87.0%
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Rights
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Physical

Total Streaming

Fonte: IFPI record music

O setor da musica atualmente vem se organizando de forma autbnoma, se
agrupando em associagbes e redes sociais a fim de buscar um espago para a
producao musical que se encontra fora do mercado comercial, classificando-se como
“‘musica independente” (BORBUREMA, 2012).
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A solugdo esta inserida no setor da musica, um mercado em constante
crescimento. Isso evidencia a dificuldade enfrentada pelos compositores para
alcangcarem as grandes gravadoras e produtores. Através do marketplace, pode-se
simplificar o processo de visibilidade, tornando mais facil a musica chegar ao

consumidor e assim facilitar também a negociagdo da composigéao.

1.1.OBJETIVOS
1.1.1. Geral
Desenvolver uma solugdo tecnolégica que funcione como um marketplace,
conectando compositores e produtores, que possa contribuir para que produtores
consigam musicas novas para seus trabalhos, e compositores possam vender suas
cancdes e distribui-las no mercado.
1.1.2. Especificos
e Investigar sobre o mercado da musica;
e Propor uma solucdo de marketplace, onde produtores possam encontrar
compositores para comprar os direitos autorais dos trabalhos
e Desenvolver uma solucdo de marketplace, onde produtores possam
encontrar compositores para comprar os direitos autorais dos trabalhos;

e Avaliar a solugao através de teste de sistema e aceitacio.

2. TECNOLOGIAS ENVOLVIDAS

Para criar a interface do sistema, foi utilizado uma combinacdo de
tecnologias, incluindo HyperText Markup Language(HTML) e Cascading Style
Sheets(CSS), além do uso do framework BULMA para a estilizagao do CSS. Além
disso, utilizou-se o Vue, um framework JavaScript dedicado ao front end, para
aprimorar a funcionalidade e a interatividade da interface do usuario. As tecnologias

estao llustradas no Quadro 1.



Html

Css

Bulma

Vue

Typescript

Axios

JWT

Firebase

Quadro 1 - Tecnologias utilizadas no Frontend.

Linguagem de marcacgéo, utilizada para construir sistemas web

€ uma linguagem de marcacao que tem como responsabilidade
o visual do sistema.

E um framework do css, responsavel por contribuir com estilos
Css ja prontos

E um framework progressivo do javascript, para a construgéo de
interfaces de usuario.

O TypeScript € uma linguagem de programacao de codigo
aberto da Microsoft, uma extensao do JavaScript que adiciona
tipos estaticos opcionais ao cédigo.

E um cliente HTTP baseado-em-promessas, responsavel pela
comunicagao para o node.js e para o navegador

E uma forma de autenticacdo que permite que um servidor
verifique a identidade de um usuario sem precisar armazenar
informacoes sobre ele.

SDKs multiplataforma de desenvolvimento de apps que ajudam
a criar e entregar apps para iOS, Android, Web

Fonte: Préprio Autor.

"A0.9.4"

"A3.3.9"

"~4.5.5"

"rM.6.2"

"A9.0.2"

""M0.7.2"

Para gerenciar as versdes do sistema, foi utilizado o GitHub como plataforma

de controle de versdo, oferecendo uma administracdo eficaz e colaborativa do

cédigo-fonte. No ambito do back end da aplicagao, foi implementado o node.js com

Express, além de outras tecnologias que auxiliam na construgdo do sistema,

aplicando os principios do SOLID para assegurar uma manutengcado robusta e

escalavel ao longo do tempo. Quanto ao banco de dados, foi utilizado o Mysql 2 e

para testes de endpoints, sera utilizado o Thunder, uma extensdo do Visual Studio

Code (VSCode), uma plataforma de edicdo e criacdo de codigo-fonte. e suas

versoes:



Nodejs

Express

Dotenv

Berypt

jsonwebtoken

mysql2

Quadro 2 - Tecnologias utilizadas no Backend.

O Node.js é uma plataforma de desenvolvimento de
software de cédigo aberto que permite a execugéo de cédigo
JavaScript no lado do servidor.

O Express.js € um framework web para Node.js, projetado
para simplificar o processo de criagdo de aplicativos web e
APls.

O Dotenv é um pacote que serve justamente para gerenciar
as variaveis de ambiente dentro de um projeto Node. js

bcrypt € um método de criptografia do tipo hash para senhas
baseado no Blowfish.

JWT é um padrao aberto de mercado definido pela RFC
7519 como um formato compacto e auto suficiente para
transmitir informacdes entre as partes como um objeto
JSON

O MySAQL é um sistema de gerenciamento de banco de
dados relacional de codigo aberto

Fonte: Préprio Autor.

3. MODELAGEM DO PROJETO

Nessa sec¢ao serao mostrados os requisitos funcionais e nao funcionais do

"A20.10.0"

"r4.18.2"

"7M6.3.1"

"A5.1.1"

"A9.0.2"

"A3.7.0"

sistema, além de artefatos criados para consolidar os mesmos, e assim tornar uma

ideia firme sobre como quais funcionalidades teriam mais prioridades no

desenvolvimento do software.

3.1.LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

No Levantamento de requisitos foram levados em consideracdo a pesquisa

de campo e a analise do problema abordado entre o compositor e o produtor, assim

temos os requisitos funcionais e nao funcionais:

e Requisitos Funcionais

1. Como usuario, quero ter uma forma de me cadastrar de acordo com

meu perfil, seja compositor ou artista para que eu

funcionalidades de acordo com meu perfil.

tenha
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Como artista, quero cadastrar minha musica em uma plataforma que
tenha contato com produtores, para que ela tenha mais possibilidade
de ser ouvida e assim vendida.

Como compositor, quero que antes que eu cadastre a musica, tenha
um alerta de direitos autorais para confirmar que eu realmente esteja
sabendo da situacgao.

Como produtor, eu quero fazer uma busca por género, para facilitar a
busca por meu gosto musical.

Como artista, eu quero ter uma pagina de perfil para que eu possa ter
o controle das musicas que ja tenho cadastradas.

Como produtor, eu preciso que exista uma pagina de feeds com todas
as musicas, para que eu possa ter acesso as composi¢des e poder
escutar cada uma delas.

Como produtor, preciso de uma forma direta, um meio de entrar em
contato com o artista para negociar a composigao.

Como produtor, preciso ter acesso a pagina de perfil do compositor,
para que eu possa ouvir outras musicas do mesmo.

Como artista, preciso de uma funcionalidade para editar composicéo,
pois posso ter a necessidade de trocar a capa da musica, para passar

uma boa impressao.

e Requisitos Nao Funcionais

1.

Boa usabilidade - A interface do usuario deve ser intuitiva e facil de
aprender para usuarios novos.

Manutenibilidade - Deve ser possivel realizar atualizacbes de software
sem interromper o servigco por mais de 30 minutos.

Bom desempenho - O sistema deve ter uma boa fluidez entre os
componentes, principalmente nas transigdes entre paginas e na

usabilidade de fungdes.
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3.1.1. PERSONAS

As personas sao representagoes ficticias dos clientes do produto, que tem por
objetivo entender melhor quem é o usuario da interface, suas caracteristicas, quais
sdo seus objetivos e as suas necessidades.(Serasaexperian, 2023)

No contexto do sistema proposto, tem-se dois usuarios... dois usuarios, que
possuem problemas diferentes mas que se interligam, um compositor precisa que
sua musica chegue até um produtor, mas o produtor precisa ter um meio de acesso
para que encontre compositores e suas musicas. As Figuras 2 e 3 retratam as duas

personas.

Figura 2 - Persona do compositor

Jonas Oliveira Perfil da persona

» Comegou a tocar violdo aos 12 anos

* Aos 16, comegou a compor suas
proprias musicas

* Ao 18 decidiu se tornar um musico
profissional e comegou a se apresentar
em barzinho e pequenas festas

* Interesse pela composi¢do de musicas
e criagdo de seu proprio estilo musical.

= + Publica videos no Instagram tocando

T vOZ e violao para mostrar suas
composicdes

Caracteristicas comportamentais Necessidades da persona

» Paixao pela Musica desde Cedo » Precisa expandir seu trabalho e
+ Objetivo de Alcangar um Publico Mais alcancar mais pessoas.
Amplo * Precisa de uma plataforma com maior
* Gosta de cantar em barzinho, facilidade de contato com um produtor
casamentos e festas * Necessita ser notado pelos produtores
* Usa da rede social para tentar ganhar musicais
visibilidade

Fonte: Préprio Autor.
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Figura 3 - Persona do produtor

Jodo Santos Perfil da persona

» Tem cursos de produgao e

N engenharia de som
@ T * Apaixonado por musica
\(' * Estudou instrumentos musicais ainda
L ; na adolescéncia.

* Ja tocou em bandas locais.
* Trabalha como produtor musical
independente.
’ * Ja colaborou com diversos artistas
em projetos musicais de sucesso.

Caracteristicas comportamentais Necessidades da persona

Se adapta facilmente a diferentes
situacdes e estilos musicais;
Dedicado ao mundo da musica;
Investe bastante no ramo;

Encontrar artistas com potencial;
Artistas que se encaixem no seu
estilo musical;

Artistas que vislumbrem inovagdes.

* Tem objetivos estabelecidos para sua
carreira.

Fonte: Préprio Autor.

3.1.2. MAPA DE EMPATIA

O mapa de empatia é uma valiosa ferramenta visual projetada para
proporcionar uma compreensao aprofundada das percepgdes do usuario. Ele nos
guia na exploragcdo do pensamento do usuario, identificando suas preocupacodes, 0s
obstaculos que enfrenta, as influéncias do seu ambiente, e as potenciais solug¢des
para resolver seus problemas.(Lima, 2021)

Este mapa de empatia é organizado em seis categorias fundamentais,
abrangendo o que o usuario percebe visualmente, auditivamente, verbaliza e pratica,
quais sao suas dores emocionais e as recompensas que enxerga ao considerar uma
solugéo para suas necessidades. Abaixo, apresentamos nas Figuras 4 e 5 os mapas

de empatia elaborados para os respectivos usuarios:



Figura 4 - Mapa de empatia do produtor

proprio

» Diversos géneros musicais
para se manter atualizado
com as tendéncias atuais.

de

emergentes e renomados
para obter
referéncias.

» Musicas artistas

inspiragao e

DORES

« Desafios para descobrir
artistas emergentes que
possuem potencial e que
harmonizam com o estilo
musical desejado.

PRODUTOR

album solo.

PENSO

ougo VEJO

FALO
Compartilha conhecimento com
outros produtores e artistas;

Colabora com  artistas
projetos musicais de sucesso;

em

Busca artistas talentosos e
composigoes inovadoras;
Participa de eventos relacionadas
a musica e a producao musical.

« Interesse em expressar criatividade e langar seu

« Preocupacao em descobrir artistas que nao exibem
uma identidade Unica e distinta em sua musica.”

« Desejo de ser reconhecido como um produtor
musical renomado.

* Artistas promissores que
estdo ganhando destaque
na musica.

* Novidades

musica e

no estilo de

na produgédo
musical.

* Musicos surgindo através

das plataformas digitais.

GANHOS

Um local centralizado que serve
como um repositdrio para descobrir
composi¢oes, facilitando a busca
por inovagdes e inspiragoes;
Obtencdo de reconhecimento e
visibilidade como um produtor
musical e artista solo.

Fonte: Préprio Autor.

Figura 5 - Mapa de empatia do compositor

* Variedade de géneros
musicais como fonte de
inspiracao e para expandir
seu repertorio musical.

* Musicas de compositores e

artistas independentes
como forma de descobrir

novas abordagens o
estilos.
DORES

« Falta de visibilidade e
reconhecimento para suas
composigdes.

« Dificuldade em ser notado
pelos produtores musicais.

+ Poucas conexdes no meio
musical para obter novas
oportunidades.

COMPOSITOR
|

composicao.

PENSO ;
/,
ouco VEJO
/ FALO
Participa de eventos para

ampliar seus contatos;

Compartilha composicdées em
redes sociais e plataforma de
musica;

Interage com outros
compositores e para trocar
experiéncia e realizar projetos.

,«'/.

Jonas temn paixao e amor pela musica. Seu objetivo é compartilhar
suas composicées com um publico maior.
Deseja ser valorizado e reconhecido por suas habilidades de

* Musicos e compositores
emergentes, ganhando
visibilidade e sucesso
através das plataformas
digitais.

« Escassez de projetos que
possibilitem a descoberta
de novos artistas.

GANHOS

Uma plataforma ou canal para publicar
suas musicas de forma facil e direta,
alcancando um publico maior.
Visibilidade e reconhecimento para
atrair a atencac dos produtores
musicais.

Estabelecer conexdes e networking no
meio musical para expandir
oportunidades e parcerias.

Fonte: Préprio Autor.

12
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3.1.3. JORNADA DO USUARIO

Nesta secdo, abordaremos o percurso que um usuario especifico seguira
para alcancar seu objetivo final. O fluxo da jornada do usuario &, essencialmente,
uma representacdo visual passo a passo das interacbes do usuario dentro do
sistema, visando executar uma determinada funcionalidade essencial. As Figuras [6,
7] ilustram o fluxo das personas mencionadas nos topicos anteriores, juntamente

com suas decisdes ao longo do caminho

Figura 6 - Jornada do produtor

JORNADA DO USUARIO

[ Jodo Santos (produtor): necessita de novas ]

talentos.

r
clicar diretamente no
- — - icone de envio de [ Se ainda tiver interesse,
Logar na aplicacdo, Na ;?aglna |n|-:|a_|. e | mensagem. vai clicar no icone de arvio
sendo direcionado E'EIEE'D'-'_E'F "!”—' EESIENL, de mensagem, & entrar em
para pagina inicial sendo direcionado pra ""*-..* Gostou de uma musica, mas |__contato com o artista
pagina de feed .
gquer ouvir outras /
composigdes, entdo podera
entrar no perfil desse artista

Mo perfil, podera
ouvir outras mosicas
& depois emiar
MEN53gem.

Se Ja tiver conhecimento >
de algum compositor, ird
pesquisar por o mesmao N\.‘*

selecionar o perfil

Ma pagina de perfil,
podera apenas
mandar Mensagem.

Fonte: Préprio Autor



Figura 7 - Jornada do compositor

Logar na
se tiver

JORNADA DO USUARIO

[ Jonas Oliveira (compositor): deseja cadastrar

uma midsica.

aplicacao,
cadastro

—

Ma tela inicial, vai clica na
opgdo de cadastrar
musica, redirecionando
para pagina de cadastro

Conferir dados. Se

estiverem corretos,

ira clicar no botdo
de cadastrar

-
J& na tela de cadastro, o
compaositor vai preencher
05 Campos corretamente
| na pagina de cadastro

Ao cadastrar, sera
redirecionado pra
pagina de portfalio

Fonte: Préprio Autor

3.2. DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

14

O diagrama de caso de uso € uma representacao especifica de quais serao

as funcionalidades do sistema, quem serao os atores (Usuarios), € como eles irdo se

relacionar com essas atividades. A Figura 8 apresenta esse diagrama, ilustrando as

funcionalidades que o compositor, e o produtor podera acessar.

Figura 8 - Diagrama de caso de uso.

Compositor

Realizar cadastro

A 4

L 4

musica

J—
cadastrar nova

musica

Entrar no perfil

¥

pessoal

editar uma musica
ja cadastrada

| —

P
Acessar feed de |

Produtor

Envia uma
mensagem para
um compositor

Entrar no perfil de
um compositor

Fonte: Préprio Autor.
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3.3.DIAGRAMAS DE CLASSE
O diagrama de classes traz uma modelagem estatica dos objetos e modelam
a estrutura do sistema de forma simples, através dele pode-se tornar mais clara a
visdo de como os as funcionalidades vao interagir entre si por meio do
relacionamento no diagrama de classe.
Cada classe representa um objeto no sistema, os atributos descrevem
caracteristicas da classe e por fim os métodos, definem o comportamento de cada

classe. A Figura 9 ilustra o diagrama de classe deste projeto.

Figura 9 - Diagrama de classes

Usudrios

Composiches

Id: int

nome completo: String
email: string

senha: string
numero_telefone: int

id: int
usuario_id: int
Titulo: string
imagem:image
audio: string
Texto: string

imagem_perfil: string genero_musical_id: int
tipo_usuario_id: int
_ _ CriarComposicao()
Criarlsuario() EditarComposicao() 1=
EditarUsuario() AtualizarComposicgol) M
AtualizarUsuario() ExcluirComposicdo()
1
1
1
— Generos
Tipos_usuario
o 1.7 | id: int
|_d. |r1t _ genero: string
tipo: string Imagem_genero: string
BuscarTipo() BuscarGenero()

Fonte: Préprio Autor.

3.4. ARQUITETURA DO SISTEMA
No desenvolvimento deste projeto, a estrutura do back end foi utilizado o
modelo Model View Controller (MVC), que divide a aplicagdo em trés componentes
distintos. O Modelo, responsavel pela manipulacédo dos dados e logica de negécios,
além de interagir com o banco de dados para gerenciar informagdes. A Visao, por
sua vez, cuida dos dados que vao ser mostrados para os usuarios, por meio de

componentes Vue.js. O Controlador atua como intermediario, respondendo a
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eventos do usuario e coordenando a comunicagao entre o Modelo e a Visdo. A

Figura 10 explica de forma resumida como funciona este modelo.

Figura 10 - Modelo mvc

Camada de banco de
I dados e regras de negbcio

Protocolo HTTP
(Request / Response)

Model

N

Banco de dados
—_—

Recebe todas as requisi¢cdes
e controla o que deve Exibicdo dos dados
acontecer e quando (html, xml, json)

Fonte: Préprio Autor.

A implementagdo do back end foi fundamentada na adogédo de uma REST
API (Interface de Programacgao de Aplicagdes baseada em Transferéncia de Estado
Representacional). Esta abordagem facilita a comunicacgao eficiente entre o front end
e 0 back end, estruturando cada entidade como um recurso e mapeando operacdes
CRUD para métodos HTTP correspondentes. Além disso, medidas robustas de
seguranga, como autenticacdo baseada em tokens JWT e controle de acesso por
papéis, foram feitas para garantir a integridade e protecao dos dados.

No frontend, foi utilizada a estrutura padrao de pastas do Vue.js conforme
apresentado na Figura 11.. A construgdo modular da aplicagdo, baseada em
componentes reutilizaveis, proporciona flexibilidade e facilidade de manutengao. O
roteamento dindmico simplifica a navegacao entre diferentes se¢des da aplicagao,
promovendo uma transicao suave e eficiente. Em conjunto, o modelo MVC, a REST
APl e o0 Vue.js estabelecem uma arquitetura escalavel, que torna facil a manutencéo

do projeto e futuras expansoes.
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Figura 11 - organizagao de pastas e fluxo de execucéo

> |

v fag public npm run serve

Port 8080

publish

include
index.html P

. instantiate
\%“
"'b.‘-‘
controls " TTmee- App.vue
;
. |
include
|
¥

HelloWorld.vue

Fonte: Préprio Autor.

Os cdédigos do front end e back end estdo armazenados no Github

separadamente, disponiveis em:

e tentilhao-music: mattos251/tentilhao-music (github.com)
e tentilhao_ backend: hitps://github.com/mattos251/tentilhao-backend

3.5.INTERFACE
Toda a interface do sistema foi construida com as tecnologias Html, Css,
Bulma e Vuejs 3, pensando na fluidez e suporte da plataforma, além dessas
tecnologias possuirem boas documentagdes para fins de solugdo de qualquer

problema que poderia acontecer.

3.5.1. PROTOTIPOS DE ALTA FIDELIDADE

Um protétipo de alta fidelidade € uma verséo visual e interativa de um produto
ou sistema, criada para se parecer muito com a versao final em termos de design,
disposigéo e funcionalidades. Dessa forma pode haver mudanga no design ainda no
desenvolvimento, mas o estilo e palhetas de cores seguem formando padrbes. A
seguir temos as telas principais do sistema, seguindo os fluxos principais tanto do

perfil do compositor como do produtor.


https://github.com/mattos251/tentilhao-music
https://github.com/mattos251/tentilhao-backend
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e Compositor/ Produtor: Na tela principal, o usuario podera se
cadastrar, clicando em “cadastrar”’, ou fazer “Login”, caso tenha conta,

conforme a Figura 12.

Figura 12 - Landing page

login

Em busca de divulgar seu trabalho, ou na procura de
talentos brilhantes na musica?

Descubra os proximos compositores e produtores que vio
transformar seu projeto em ouro!

Ouga seus ritmos preferidos

F -

Fonte: Préprio Autor

e Compositor/ Produtor: Pagina para o usuario realizar o login e ter

acesso a pagina inicial, ilustrada na Figura 13.

Figura 13 - Pagina de Login

TENTILHA Login

Fonte:Préprio Autor



19

e Compositor/Produtor: Caso ndo tenha uma conta, ele vai a Pagina de
Cadastro de Usuario e realiza o registro, conforme a Figura 14.

Figura 14 - Cadastro de usuario

TENTILHAQ Login

Cadastro

Nome completo

Email

Numero de contato

Password
EECI
Tipo de usuario

Genero musical

W | agree to the

Cadastrar

Fonte: Préprio Autor

e Compositor/Produtor: Pagina de escolha de géneros ao realizar o
login, de acordo com a Figura 15.
Figura 15 - Pagina de feeds

Pesquisar

“ﬁ' Qual seu genero preferido ?

Spiliguide

Editar perfil

My
N

Swigueira Forré Romantico Gospel

Sair

Fonte: Proprio Autor
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e Compositor/Produtor Lista de composi¢gdes com base no género

escolhido, ilustrado na Figura 16.

Figura 16 - Pagina de listagem de musicas

Rock

Musicas mais curtidas
Generos
Pagode
sertanejo
Link Park In the End Cev ;
Forré
@ - Nirvana Smells Like Teen Spirit O @ﬁ Gospel
@ - Foo Fighters Everlong o ®ﬁ (RENSHED
- Rap
@ - Red Hot Chili Peppers Californication o ® q
Trap
@ - The Rolling Stones I Can't Get No Q@7
Arrocha
@ - Led Zeppelin Stairway to Heaven o @ﬁ Brega
- < > M o Stairway to Heaven . . =

Fonte: Proprio Autor

e Compositor/ Produtor Na Figura 17, esta a Pagina do perfil, o usuario
podera escutar suas composigdes, editar, excluir ou cadastrar uma
nova.

Figura 17 - Pagina de listagem de musicas do feed.

35 Spiliquide
Cantor / compositor
Music: Pagode

-G s
@ . Link Park In the End A
@ W vivene Smells Like Teen Spirit &
@ . Foo Fighters Everlong A0
() I ReaHot Chili Peppers  calfornication &
@ - The Rolling Stones | Can't Get No @ i
@ . Led Zeppelin Stairway to Heaven & W

Fonte: Proprio Autor
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e Compositor/ Produtor Pagina de cadastro de composigoes, ilustrada
na Figura 18.

Figura 18 - Pagina de cadastro.

(38 JTENTILHAD
//7
(=
Cadastre sua com posi¢cao
Spiliquide
Faga upload de image: Upload da sua capa v
rusncompescse (I

Cole sua letra aqui...

Enviar

Sair
|

Fonte: Préprio Autor

4. SOFTWARE
Neste tépico sera apresentado o modelo de implantacdo do software, quais
tecnologias foram usadas no desenvolvimento do software e os testes aplicados

para consolidar o seu funcionamento como todo.

4.1.IMPLANTACAO

Diagramas de implantacdo, pertencem ao UML, e tem o papel de descrever a
arquitetura de execugédo de um sistema, evidenciando elementos cruciais, como nos
de hardware e software, além do middleware que facilita suas conexdes. Esses
diagramas sao valiosos para a visualizagdo da infraestrutura fisica de um sistema,
permitindo uma compreensdo abrangente de sua implantagdo no hardware
especifico.

No processo de implantagédo deste sistema, o desenvolvimento do frontend foi
iniciado primeiro. Cada tela criada passava por uma avaliacdo e validagao para
consolidar o processo. A Figura 19 ilustra cada etapa e a comunicagao entre as

partes do sistema.
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Figura 19 - Diagrama de implementacéo

FRONTEMWD BROWSER

VUEJS CLIENTE

BACKEMD

NODE.|S SERVER

MYSOL DATABASE

Fonte: Préprio Autor.

e Browser
o Representa o cliente ou usuario que interage com a aplicagéo
através do navegador.
e Front end (Vue.js)
o O cddigo Vue.js é executado no navegador do cliente.
o Interage com o backend por meio de solicitagdes HTTP.
e Back end(Node.Js)
o O codigo Node.js é executado no servidor.
o Ultiliza o framework Express para gerenciar as rotas e as
solicitacbes HTTP.
o Conecta-se ao banco de dados para recuperar ou armazenar

dados.

e Servidor de Banco de Dados(Mysq| 2)
o Armazena e gerencia os dados do aplicativo, conectando com o

banco de dados Mysql 2.
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4.2. TESTES

Para a implementacdo e certificagdo de funcionalidades, foi aplicado o

método de teste de Scale Usability Scale(SUS), criado por John Brooke, em 1986,

que traz uma ideia de pontuacdo de usabilidade em escala por meio de um

questionario. Esse questionario € composto por 10 questdes, distribuidas para um

grupo de pessoas, contendo perguntas positivas e negativas.

Para chegar a um resultado, cria-se um agrupamento de questdes impares e

pares, sendo que as respostas das questdes impares sao subtraidas por -1, e os

resultados obtidos pelas questdes pares, sdo feitas como “5 - Resposta da questao”.

Com a soma dos resultados obtidos é feita uma multiplicacao, “Resultado x 2.5”. Os

calculos realizados tem por objetivo medir esses critérios:

Facilidade de aprendizagem;
Eficiéncia;

Facilidade de memorizacao;
Minimizacao dos erros;
Satisfacao;

Entendendo o método de maneira mais profunda, foi aplicado o questionario

com as seguintes afirmacgdes e resultados:

o 9 kN =

O sistema possui boa fluidez, entre as paginas!

Eu achei o sistema facil de usar!

O sistema apresenta erros criticos que influenciam na usabilidade!

O sistema possui todas funcionalidades apresentadas na descri¢ao!

Eu como compositor, usaria esse sistema!

O sistema possui todas as funcionalidades necessarias para atender as

necessidades de um produtor e compositor!

7. Euindicaria esse sistema para um amigo compositor/produtor!

9.

Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema
rapidamente!

O sistema esta funcionando muito bem!

10. Eu acho o sistema desnecessariamente complexo!

O questionario mencionado foi aplicado a um total de 16 participantes,

predominantemente constituido por profissionais do setor musical, incluindo cantores

e compositores, assim como por individuos que, embora ndo atuem no dominio da
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musica, tém o habito de ouvir cancdes diariamente. Apds realizacdo dos calculos,

obteve-se os resultados apresentados na Tabela 3..

Quadro 3 - Tabela de resultado SUS

SUS FINAL SCORE
Participante 1 80 Participante 9 100
Participante 2 100 Participante 10 100
Participante 3 95 Participante 11 65
Participante 4 77.5 Participante 12 72,5
Participante 5 97,5 Participante 13 100
Participante 6 90 Participante 14 80
Participante 7 100 Participante 15 82,5
Participante 8 100 Participante 16 80
Média total: 88,75

Fonte:Préprio Autor

O resultado geral obtido teve uma média de 88,75 na escala do SUS de 0 a

100, indicando um bom desempenho do sistema criado e seu potencial como

produto. No formulario também foi sugerido melhorias, como:

e Mais verificagdes no onboarding;

e Otimize o site para dispositivos moveis;

e Imagem do perfil estd um pouco distorcida;

e O cadastro de musica esta um pouco demorado;

e Cores muito claras;

e mudar placeholder da descri¢cao do perfil;

e mudar botdo "cadastrar" para "atualizar";

Dessas sugestbes algumas ja foram implementadas, e outras serdo no

decorrer do tempo.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Nesse documento foi apresentado artefatos sobre a pesquisa de mercado,
mostrando como funciona o mercado fonografico, quais sdo seus pontos fortes e
fracos hoje, a partir da identificagdo das areas mais carentes, surgiu o tema central,
que serviu como ponto de partida para a exploragdo abrangente do problema e,
consequentemente, para o desenvolvimento de uma solucao viavel. No processo, de
entender como seria o desenvolvimento do software, foi criado artefatos como
personas, histéria de usuario, mapa de empatia, jornada de usuario, captacédo de
requisitos, produto de backlog, documentos para ter uma ideia de quais

funcionalidades seriam necessarias para suprir a necessidade dos usuarios.

Apss a maturagao da ideia central, estruturou-se o marketplace, definindo as
tecnologias que poderiam ser usadas no front end, quais poderiam ser usadas no
back end, qual banco de dados seria melhor para aplicagéo, relacional, ou um nao
relacional. Decisdes que foram tomadas a partir de mais pesquisas e assim criados
artefatos como, modelo de classes, diagrama de implementacéo e protétipos de alta

fidelidade que proporcionam uma 6tima ideia do produto.

Por fim, foram conduzidos testes de usabilidade envolvendo usuarios reais do
sistema, aplicando o método SUS. Cada etapa mencionada foi implementada e, em
conjunto, resultou em uma média de 88,75 numa escala de 0 a 100. Esses
resultados confirmam o potencial do sistema para ingressar no mercado, destacando
areas passiveis de aprimoramento. Algumas melhorias ja estdo em execucgao,
enquanto outras serdo implementadas ao longo do tempo, com base em testes

adicionais.
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