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RESUMO

A producdo musical se tornou além de uma profissdo, um passatempo entre as pessoas que
possuem apenas um computador. A evolucdo da tecnologia permitiu que 0s processos antigos
de captagdo de sons, producdo e gravacdo fossem transportados para um novo modelo
totalmente digital e facilitador, reduzindo os custos para investimento e criando oportunidades
para os amadores. A internet foi responsavel por criar um cenario onde as informagfes a
respeito da producdo musical fossem compartilhadas em grande escala, se tornando cada vez
mais popular entre as pessoas na medida que as tecnologias fossem evoluindo. Entretanto, muita
das informacdes e conhecimentos existentes acerca da producdo musical ainda estdo
descentralizados e até dificeis de serem localizados. Com o0 objetivo de centralizar essas
informacGes a fim de gerenciar e compartilhar o conhecimento entre os produtores musicais
através do desenvolvimento das comunidades de pratica, foi desenvolvido um protétipo
funcional de um férum na internet para os produtores musicais que desejam compartilhar
conhecimento, tirar suas davidas e melhorar suas técnicas. O referencial tedrico foi elaborado
por meio da pesquisa caracterizada como pesquisa cientifica, juntamente com a pesquisa
aplicada com abordagem qualitativa. O desenvolvimento do protétipo foi realizado apds o
levantamento dos requisitos e da elaboracdo da modelagem. Em sequencia, foi aplicada uma

avaliagdo com alguns usuarios a fim de analisar os resultados esperados.

Palavras-chave: Comunidades de Préatica. Gestdo do Conhecimento. Produ¢do Musical.



ABSTRACT

Music production has become in addition to a profession, a pastime among people who have
only one computer. The evolution of technology has allowed the old processes of sound capture,
production and recording to be transported to a new, fully digital and enabling model, reducing
investment costs and creating opportunities for amateurs. The internet was responsible for
creating a scenario where information about music production was shared on a large scale,
becoming increasingly popular among people as technologies evolved. However, much of the
existing information and knowledge about music production is still decentralized and even
difficult to locate. In order to centralize this information in order to manage and share
knowledge among music producers through communities of practice, a working prototype of
an internet forum was developed for music producers who wish to share knowledge, answer
their questions and improve their techniques. The theoretical framework was developed through
research characterized as scientific research, together with applied research with a qualitative
approach. The prototype development was carried out after the requirements gathering and the
modeling elaboration. In sequence, an evaluation was applied with some users in order to

analyze the expected results.

Keywords: Community of Practice. Knowledge Management. Musical Production.
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1 INTRODUCAO

A producdo musical sempre foi uma profissao de grande sucesso e reconhecimento no
mundo inteiro. Além de ter sido importante para revelacdo de grandes artistas, musicos, bandas,
foi também responsavel por criar uma forma de hobby musical, deixando de ser apenas
“profissdao”. Antes o que era somente uma forma comercial, hoje se tornou um método de
criacdo em que o artista pode criar suas proprias melodias, suas proprias batidas, captar o som
dos seus instrumentos, e tudo isso sem precisar sair de casa investindo grandes horas em um
estadio profissional (NAKANO, 2010).

O avango tecnoldgico tem papel fundamental no avanco da histéria da produgédo
musical, tendo em vista que a tecnologia foi a maior responsavel por popularizar e introduzir a
producio musical na vida das pessoas. N&o sé por meio dos softwares que permitem a criacéo
de conteido, mas sim por toda a tecnologia digital envolvida no ambiente artistico musical.
Kuster, Machado e Durdo (2015 p. 118) afirmam que “[..] A internet também abriu portas para
grandes oportunidades com a musica digital. Servigos de musica por assinatura como Rdio e 0
Spotify, entre outros, potencializam as receitas com musica”. O Youtube, por exemplo, permitiu
que muitas pessoas entendessem a real importancia de um produtor na musica, e sua real fungédo
na criacdo delas, através de videos mostrando a rotina de um DJ famoso ao comecar a produzir
seus sons somente utilizando um notebook. O SoundCloud por exemplo, vem sendo uma grande
ferramenta reveladora de artistas amadores que buscam se aventurar no ramo da musica, e que
acabam se tornando profissionais, como foi o caso do famoso DJ Alok, que publicou seus
préprios sons quando era pouco conhecido, mas que com o poder do compartilhamento foi se
tornando cada vez mais famoso.

O avanco das ferramentas foi essencial para 0 mundo da musica. Atualmente se tem
uma ligacéo entre masica e tecnologia, sendo a criacdo musical uma evolucao tecnolégica dos
instrumentos. A tecnologia criou um ambiente que desenvolve um aperfeicoamento dessa

producdo musical que ha muito tempo ja estava em constante mudanca.

Pode-se afirmar que a relagdo entre a misica e a tecnologia vem desde muito tempo
atras, principalmente ao se pensar que todo instrumento musical encerra em si uma
tecnologia especifica utilizada para seu desenvolvimento e construcdo, e que toda
criacdo musical somente materializa-se através dessa tecnologia. (PAIVA, 2012, p. 2).

Com a tecnologia avancando em valor expressivo, diversas ferramentas foram

introduzidas no mercado da producao musical. Nao somente softwares, mas também hardwares
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que foram sendo aperfeicoados ao longo do tempo. Dentre essas ferramentas, existem o0s

softwares de trabalho digitais DAWSs (Digital Audio Workstation), que sdo ambientes onde se

trabalha com os audios. Aliado a isso, diversas DAWSs foram criadas e podemos destacar as trés
mais famosas entre os produtores, Ableton Live, FL Studio e Pro Tools. Essas ferramentas sao
0 pontapé inicial para um bom produtor.

A producdo musical se tornou popular entre as pessoas, (ANDERSON, 2004, apud
NETO, 2015), introduzindo um novo método de criacdo de musicas, onde o produtor consegue
realizar suas proprias criac@es através de um Unico notebook, utilizando apenas da criatividade
e bom conhecimento das tecnologias disponiveis no mercado, sendo gratuitas ou ndo. 1sso foi
responsavel por gerar um movimento cultural muito forte no mundo digital. Comunidades de
produtores amadores, sites de compartilhamentos de informagdes, canais de youtube destinados
a produgdo musical, grandes produtores que realizam workshops famosos mostrando suas
técnicas na producéo. Tudo isso engloba um mundo novo que esta crescendo cada vez mais,
chamado de producao musical independente.

Isso nos mostra que a tecnologia sempre foi um fator importante para a evolucdo da
producdo musical, sendo profissional ou ndo, software ou hardware, independente de género

musical, estilo e finalidade.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Apesar da grande importancia da tecnologia no mundo da produgdo musical e suas
raizes, algumas pessoas entendem que a grande massa tecnoldgica e a populariza¢do que ela
proporciona podem ser fatores negativos neste sentido. Diante disso, Almeida (2007 apud
VIEIRA, 2010, p. 9) entende que a tecnologia pode criar problemas como subjugar o valor da
masica, colocando-a num “tipo de musica de segunda classe”. Entende-se que a tecnologia
resulta em muitas coisas positivas no mundo musical, mas podendo trazer mudancas negativas.

A érea da producdo musical abrange uma grande quantidade de dados disponiveis na
internet, uma vez que o tema esta se tornando cada vez mais popular entre as pessoas devido as
grandes tecnologias digitais. Por outro lado, observa-se que muitas das vezes o
compartilhamento das informac6es ficam dispersos ou até mesmo dificeis de se encontrar na
internet, mesmo com tanta tecnologia envolvida. Vieira (2010, p. 9) afirma que “[..] Ao mesmo

tempo em que permite um grande fluxo de informacdo em amplitude global, é possivel levantar
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um carater dibio em relacéo a informacdo postada na internet. J& que ndo h4 uma filtragem ou
um controle de qualidade, a informacéo e desinformacéo se misturam, ficando dificil separar o
confidvel do ndo-confiavel “.

Isso pode ser respondido ao fato de que a producdo musical independente ainda esta
crescendo e evoluindo ao ponto de se tornar mais profissional e importante em relacao as outras
profissdes. Percebe-se que muitas das informacdes acerca da produgdo musical na internet séo
cursos pagos e sites de vendas de softwares de plugins para a producéo em si.

Muitas das vezes, um produtor que esta comecando no cenario passa horas pesquisando
sobre um tema relacionado a técnicas de producdo a fim de agregar conhecimento e melhorar
suas musicas, mas encontra dificuldades ao ter que navegar em diversos sites e blogs até chegar
no assunto desejado. Ou muita das vezes ele é forgado a ter que pagar por um curso avancado
apenas para ter em maos arquivos de exemplos para poder praticar.

A partir das informagdes propostas anteriormente, desenvolveu-se a seguinte pergunta
de pesquisa:

Como criar uma estrutura para gestdo de compartilhamento de informacgdo para

produtores musicais a fim de tornar a busca pelo conhecimento mais facil e pratico na internet?

1.2  OBJETIVOS

Nesta secdo serdo apresentados os objetivos gerais e especificos do trabalho em questéo.

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um protdtipo de um ambiente para a criagdo de comunidades de préatica

focadas na producao musical atraves de um forum.
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1.2.2 Objetivos Especificos

e analisar as principais caracteristicas de comunidades de prética;

e levantar as solucdes similares para identificar as principais funcionalidades
trabalhadas;

e desenhar uma proposta de solucdo baseada em web a partir das caracteristicas
identificadas;

e desenvolver um forum com base nas comunidades de pratica para a solu¢éo do
problema proposto;

e avaliar o prototipo desenvolvido com usuéarios da solugéo

1.3  JUSTIFICATIVA

A internet proporcionou um novo modelo de gestdo de informagédo e conhecimento,
atraves de diversas formas e métodos para o compartilhamento das informacgdes. Pinochet
(2014, p. 1) afirma que "’[...] Transformando-se em fusdo de arte e ciéncia, a tecnologia de hoje
é definida como o conjunto de conhecimentos cientificos encomendados, por meio do qual vocé
pode projetar e criar bens e servicos”. Entende-se que a partir das tecnologias disponiveis para
a disseminacdo da informacdo, pode-se projetar e criar estruturas para um determinado publico
de um determinado conteudo, tendo como a comunicagdo a mais importante forma de troca de
experiéncia (PINOCHET, 2014). O compartilhamento de informagfes por meio da internet
permite que o conteldo desejado seja entregue a diversos usuarios simultaneamente, e 0s
métodos para isso sdo de uma gama de opcdes. Para Santos e Santana (2015) o espaco virtual
também é considerado como um ambiente social e ele possibilita uma troca de espaco entre o
virtual e o meio fisico, em ac¢des off-line.

Dentre os diversos modelos de compartilhamento de informac6es e contetidos existentes
no ambiente virtual para auxilio, o escolhido para abordagem neste trabalho serd o conceito de
comunidade de pratica. O modelo foi escolhido para o suporte aos produtores musicais que
desejam buscar informacfes sobre um tema especifico, compartilhando conhecimentos e
ferramentas para a produgdo musical com demais usuarios.

O conceito de comunidade de préatica foi criado por Jen Lave e Etienne Wenger, em
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1987, no Institute for Research on Learning, Palo Alto, California (CABELLEIRA, 2007). Tem
como defini¢do o ato de construir uma comunidade com foco no envolvimento do processo de
aprendizagem e compartilhamento de algum assunto entre outros individuos (WENGER-
TRAYNER, 2015). A comunidade de pratica pode ser uma solucdo bastante vidvel para apoio
aos produtores musicais que tenham dificuldade em absorver conhecimento para praticar e

desenvolver suas técnicas e assim melhorar seu desempenho.

1.4  ESTRUTURA DA MONOGRAFIA

O trabalho possui a estrutura organizada em capitulos, que sao eles:

O primeiro capitulo possui a introdugdo do tema escolhido, com os bjetivos, defini¢cdo do
problema e a justificativa.

O segundo capitulo € estruturado com base na revisdo bibliogréfica, estruturando a proposta
de solucéo de acordo com a problema descrito.

O terceiro capitulo sera descrito os métodos para desenvolvimento da proposta de solugdo
do problema descrito.

O quarto capitulo ¢ referente ao projeto de solucdo com o levantamento dos requisitos e
modelagem do sistema, juntamente com as ferramentas escolhidas.

O quinto capitulo possui a sessdo de desenvolvimento da proposta de solucéo e as etapas de

avaliacdo do protipo.
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2 REFERENCIAL BIBLIOGRAFICO

Nesta secdo serdo apresentados o0s conceitos definidos para o auxilio no
desenvolvimento da pesquisa e na proposta de solugdo. Os conceitos apresentados serao:

Conhecimento, Comunidade de pratica. Producdo Musical.

2.1  GESTAO DO CONHECIMENTO E COMUNIDADE DE PRATICA

A gestdo do conhecimento tem papel importante em reunir os dados, transformar esses
dados em informacéo correta e gerar o conhecimento. Aliado a isso, a comunidade de pratica
tem o papel de reunir as pessoas que desejam compartilhar esse conhecimento gerado, formando

assim uma comunidade de membros que tenham 0 mesmo interesse em comum.

2.1.1 Dado, Informacéao e Conhecimento

Existem definigdes distintas para dado, informagéo e conhecimento, uma vez que cada
conceito trata de uma abordagem especifica. Pearson (2012, p. 9) “[...] Se o dado é uma
semente, a informacdo é um jardim. Se o dado € um atomo, a informacdo é uma cadeia de
carbono.”

Um dado pode ser considerado uma por¢do de uma grande informacéo, que se analisado
individualmente pode ndo possuir nexo ou sentido algum (VIEIRA,2016). Segundo o livro
Gestdo do conhecimento (PEARSON,2012, p19), um dado “[..] Trata-se de uma unidade
indivisivel e extremamente objetiva, além de abundante. Por causa disso, o dado € o elemento
mais facil de ser manipulado e transportado.” O dado ¢ considerado a matéria-prima para a
criagdo e formagdo da informag&o. Por isso, somente um dado n&o torna capaz a tomada de
decisdes e avaliacdes de um devido fim (VIEIRA,2016). Stzer (2001) afirma que “um dado ¢
necessariamente uma entidade matematica e, desta forma, é puramente sintatico. Isto significa

que os dados podem ser totalmente descritos através de representagdes formais, estruturais.”
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O conceito de informacao pode ser definido resumidamente como um conjunto de dados
agrupados que formam algum sentido ou contexto (PEARSON, 2012). Segundo Vieira (2016),
“[...] ¢ um conjunto de dados organizados de forma coerente, inteligivel, ou com significado,
informar pode ser interpretado como dar forma”. Uma informagao pode ter diferentes contextos
dependendo da forma como os dados estdo agrupados e distribuidos, porém, ela precisa ser
interpretada de diversas maneiras, por diversos grupos de pessoas a fim de ser acumulada,
processada e compartilhada (PEARSON, 2012). Segundo Takeuchi e Nonaka (1997, p.56),
“[...] a informagdo ¢ um meio necessario ou material para extrair e construir o conhecimento.
Ela afeta 0 conhecimento, acrescentando algo a ele ou reestruturando-o.”

Takeuchi e Nonaka (1997 p.54) definem o conhecimento como um mecanismo para o
“processamento de informacgdes”. Os autores ainda afirmam que “[...] O conhecimento ¢ uma
funcdo de uma determinada instdncia, perspectiva ou inten¢do.” No livro Gestdo do
conhecimento (PEARSON, 2012) o conhecimento é representado como um resultado de um
processamento da informacdo gerada através dos dados coletados. Em uma perspectiva mais
profunda, no contexto social, tanto a informacgdo quanto o conhecimento sdo responsaveis por
fortalecer o desenvolvimento sustentavel dos paises (TARAPANOFF, 2006).

Figura 1: Resumo sobre dado, informacéo e conhecimento

Fonte: Pearson (2012)

A Figura 1 define as principais caracteristicas referente a dado, informacgdo e

conhecimento.
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O conhecimento diferencia-se da informacéo pelo fato de estar vinculado a uma vivéncia
real, no qual se tem uma experiéncia direta (SETZER, 2001). Existem duas defini¢cdes que séo
importantes para a representacéo do conceito, 0 conhecimento explicito e conhecimento tacito:

O conhecimento explicito se refere ao conhecimento legivel, aquele que foi traduzido
em linguagem ao ponto em que possamos Vé-lo (PEARSON, 2012). Takeuchi e Nonaka (1997,
p.59) afirmam que “[..] o conhecimento explicito ¢ sobre os eventos passados ou objetos “la e
entdo” e ¢ orientado para uma teoria independente de conceito.”

J& o conhecimento tacito é algo que ndo pode ser visto, ou muito menos explicavel e,
consequentemente, dificil de ser compartilhado (PEARSON, 2012). Tarapanoff (2006, p.122)
explica que “[...] o conhecimento tacito corresponde ao conhecimento baseado na experiéncia
pessoal e, em muitos casos, identifica-se com as habilidades do individuo.”

Segundo Takeuchi e Nonaka (1997), existem quatro importantes modos de conversédo
do conhecimento, que sdo eles: a socializacdo, do conhecimento técito para tacito,
externalizacdo, do conhecimento tacito para conhecimento explicito, a combinacdo, do
conhecimento explicito para conhecimento explicito e a internalizagdo, do conhecimento
explicito para conhecimento tacito. A Figura 2 mostra como estdo posicionados 0s quatro

modos de conversdo do conhecimento.

Figura 2: Modos de conversdo do conhecimento

Conhecimento tacito para Conhecimento explicito
Conhecimento AT PR
thcito Socializagao Externalizagao
de
Conr,u?cimento Internalizagéo Combinagéo
explicito

Fonte: Takeuchi e Nonaka, (1997).
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2.1.2 Gestdo do conhecimento

A gestdo do conhecimento foi introduzida mundialmente em 1991, ap6s publicacédo de
um artigo de Ikujiro Nonaka, em Harvard Business Review, chamado de "The knowledge-
creating company”’, servindo como base para um livro que seria publicado posteriormente,
chamado de “Criagdo de conhecimento na empresa", escrito por Nonaka e Hirotaka Takeuchi
(PEARSON, 2012).

Segundo a SBGC (Sociedade Brasileira da Gestdo do Conhecimento), a defini¢cdo para
gestdo do conhecimento, de uma maneira resumida, é todo o processo de criacdo, retencao,
transferéncia e aplicacdo do conhecimento, tanto para organizagdes quanto individualmente. A
gestdo do conhecimento esta relacionada em todas as esferas da ciéncia, o que a define como
uma forma natural multidisciplinar (PEARSON 2012). A gestdo do conhecimento exige
mudancas, tanto no ambiente organizacional, como na sociedade, é continua e responsavel por
gerar valor entre as pessoas (PEARSON, 2012).

Barroso e Gomes (1999, p.154) afirmam que” [...] a gestdo do conhecimento envolve a
identificacédo e analise dos ativos de conhecimento disponiveis e desejaveis, além dos processos
com eles relacionados. Também envolve o planejamento e o controle das acbes para
desenvolvé-los (os ativos e 0s processos), com o intuito de atingir os objetivos da organizagdo.”

A gestdo do conhecimento é importante pois permite que o conhecimento seja
fortalecido e duplicado no momento que seja compartilhado. O conjunto de informacGes
compartilhadas agregam tanto para quem estd compartilhando, quanto para quem estd
recebendo a informacdo (BARROSO E GOMES, 1999). Valentim (2010, p.6) acrescenta que”
[...] a gestdo do conhecimento alimenta a gestdo da informacéo, que retroalimenta a gestdo do
conhecimento, em um ciclo sem comeco, meio e fim. Os individuos sdo os atores desses
processos, cujo papel ¢ fundamental para a dinamica acontecer.”

A tecnologia da informacdo também esta relacionada diretamente com a gestdo do
conhecimento e com a gestdo da informacao, através dos meios digitais em que se torna possivel
a disseminagdo do conhecimento, por meio de sistemas de informagdo (VALENTIM, 2010).
Rossetti e Morales (2007), explicam que cada vez mais, as pessoas estdo buscando as
tecnologias com o intuito de extrair o conhecimento, utilizando como forma de gestdo de
conhecimento. Entretanto, os autores ressaltam que somente a tecnologia da informacéo nédo é
0 suporte total para a gestdo do conhecimento, € preciso que seja explorado outros recursos

humanos, que as vezes ndo sdo alcancaveis pela tecnologia (Rossetti e Morales, 2007). Silva
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(2004, p. 148) complementa que “[...] basicamente, 0 maximo que pode fazer para a troca de
conhecimento tacito—tacito ¢ facilitar que pessoas sejam encontradas (contactadas).” Isso
significa que a tecnologia da informacdo facilita a disseminacdo do conhecimento e torna mais
acessivel o acesso a ele.

A tecnologia de informagdo permite que as conversdes do conhecimento sejam
praticadas com mais facilidade e gerem um grande impacto no compartilhamento da informacéo
(SILVA, 2004). Pode-se considerar que a utilizacdo da TI para a gestdo do conhecimento tem
seus primordios nos anos 70, quando essa passa de um foco voltado ao processamento de dados

para um foco voltado a informacéo (SILVA, 2004, p.148).

2.2 COMUNIDADE DE PRATICA

Uma Comunidade de pratica é considerada uma forma de compartilhamento de algum
aprendizado entre as pessoas, com 0 objetivo de criar uma comunidade em que seja fornecido
conhecimento ao préximo (WENGER-TRAYNER, 2015). Ipiranga, Faria e Amorim (2008,

p.149) descrevem o papel das comunidades de pratica como

Uma forma de organizacdo capaz de ativar o compartilhamento do conhecimento,
estimular a aprendizagem, promover a disseminacdo de melhores préticas,
incentivando, por exemplo, novas abordagens para a solucdo de problemas entre as
pequenas empresas aglomeradas.

No artigo da instituicdo Wenger-Trayner (2015), os autores explicam que na sociedade
existem diversas comunidades, ndo necessariamente com 0 objetivo de compartilhar
conhecimento, e que é comum confundirmos essas comunidades com uma comunidade de
pratica, por isso, foram definidas trés importantes caracteristicas para o conceito, que sao elas:

e Dominio: as comunidades de pratica possuem uma identidade definida sobre um
interesse em comum, que é o interesse em compartilhar conhecimento, o que a torna tao
especifica e importante. Os autores usam como exemplo uma gangue de jovens, em que

é compartilhado os ensinamentos sobre a sobrevivéncia nas ruas, mostrando o interesse

em comum da comunidade.

e A comunidade: ao compartilnar o conhecimento, a busca por ele cria 0 ambiente

comunitario, em que se faz o uso de atividades e discussdes para auxiliar ao préximo e

assim construir uma relacdo sociavel. Como exemplo, pode ser usado um férum na

internet, em que esse ambiente é colocado em prética.
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e A prética: todos os conceitos sdo colocados em pratica, assim formando a comunidade,
unindo os membros e transformando suas experiéncias em conhecimento que sera
compartilhado. O ato de ser membro, o torna capaz de praticar o compartilhamento de
conhecimento.

As comunidades de pratica ttm um papel fundamental na disseminagdo da
aprendizagem. Zaccarelli (2011) mostra como esses conceitos estdo unidos e como sdo

importantes para a pratica.

A aprendizagem nunca é simplesmente um processo de transferéncia ou assimilagao:
aprendizagem, transformacdo e mudanca estdo sempre implicadas uma nas outras. Ao
mesmo tempo estes ciclos de reproducdo também tém um cardter positivo, pois
deixam um trago histdrico de artefatos - fisicos, linglisticos e simbdlicos — e de
estruturas sociais, que constituem e reconstituem a pratica ao longo do tempo
(ZACCARELLI, 2011, p.20).

As comunidades de pratica existem desde que o ser humano aprendeu a viver em
sociedade, compartilhando experiéncia e aprendendo novos conhecimentos. Elas estdo presente
em todos os lugares, seja na igreja, no trabalho, na escola ou na universidade. (WENGER-
TRAYNER, 2015). Marcolino, Lourengo e Reali (2017, p. 412) complementam que “[...] A
CoP (comunidade de pratica) potencializa a constru¢do de novos sentidos e novas formas de
participacdo, sempre com o foco na pratica, compreendida em sua dupla dimenséao: tanto um

fazer em um contexto historico e social.”

2.2.1 Comunidade de pratica na internet

As comunidades de pratica estdo presentes na internet através de ferramentas digitais
como as redes sociais, construindo comunidades com o foco no compartilhamento da pratica
de algum conhecimento (BARCELQOS, PASSERINO e BEHAR, 2011). As novas tecnologias
disponiveis ampliaram o alcance das comunidades criadas na internet, aumentando o fluxo de
informacdo e assim aumentando a necessidade de mais comunidades serem criadas baseada na
pratica compartilhada (WENGER-TRAYNER, 2015). Barcelos, Passerino e Behar (2011, p.
1120) afirmam” [...] A sustentabilidade da comunidade de pratica ndo estd na rede de
relacionamentos, mas sim na sua identidade como comunidade e na identidade de seus membros

por meio da pratica compartilhada.”
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Dentre as novas tecnologias digitais, como j& mencionado, surgiu o conceito de rede
social, que se assemelha ao de comunidade. Entretanto, existem diferencas entre estes dois
conceitos, como mostram Ipiranga, Faria € Amorim (2005, p. 152) “ [...] As comunidades se
diferenciam das redes sociais ao mobilizarem identidades, exigindo um elevado nivel de
envolvimento pessoal e afetivo.” Os autores ainda concluem que as comunidades de pratica
formam membros que tem como foco o conhecimento compartilhado, no qual o
compartilhamento pode ser realizado por diversas maneiras, como por exemplo historias,
contos, artigos, foruns (IPIRANGA, FARIA e AMORIM, 2005). Brogueira (2014, p.34)
explica que “[...] A designacdo de comunidades de pratica nem sempre € atribuida nem esta
exclusivamente centrada na area da Educacdo. Redes de aprendizagem, grupos tematicos,
foruns de discussao, clubes de tecnologia etc.”

A internet proporcionou que as comunidades de praticas fossem voltadas ndo somente
para o compartilhnamento de conhecimento entre as organizag¢fes, mas sim a carater individual,
criando ferramentas que auxiliam a gestdo do conhecimento de maneira diversificada
(WENGER-TRAYNER, 2015). Brogueira (2014, p.31) “[...] esta nova forma de
relacionamento social comecou a despertar o interesse dos investigadores pois ela se revelou a
pouco e pouco uma nova forma de gerir informacéo, criar conhecimento e consequentemente

de aprendizagem extremamente promissora.”



Figura 3: Atividades de uma comunidade de pratica
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de pratica.

2.3

PRODUCAO MUSICAL
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A Figura 3 elabora um mapa que destaca as principais atividades de uma comunidade

A producdo musical diz respeito a todas as fases de criacdo de uma mdsica até

a reproducdo do som finalizado, passando por trés etapas que constituem a producao,
que sdo: a pré-producdo, a gravacdo, a edicdo, mixagem e masterizacdo. como explica
Macedo (2006).

“[...] O processo de produgdo musical em estidio se desenvolveu, por um lado,

intimamente associado ao desenvolvimento das tecnologias de producdo musical e, por

outro lado, ao prdprio desenvolvimento geral da mdsica, de seus estilos, de suas

concepgoes e de seus ideais estéticos.” (MACEDO, 2006, p. 6)
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2.3.1 Contexto Histérico

A producdo musical surgiu a partir do momento em que a inovagdo tecnologica
desenvolveu novas técnicas para a gravacdo do som (NAKANO, 2010). Nakano (2010, p. 630)
explica que “[...] até o final do século XIX, o consumo de musica era possivel somente em
apresentacdes ao vivo, ja que ndo havia tecnologia de gravagdo de som comercialmente viavel.”
O autor ainda conclui que ap0s a criacdo das novas tecnologias, o mercado foi aberto para as
empresas produzirem equipamentos de reproducdo dos sons.

Foi na década de 1950 em que as producGes de gravacdes musicais decolaram a nivel
mundial, a partir de criacbes como as fitas magnéticas e apos uma queda consideravel dos custos
de produgdo. “[...] A partir da década de 1950, a maior parcela das receitas da indUstria passou
a provir da musica gravada, por meio da venda de discos e dos direitos cobrados pela execugao
nas radios” (NAKANO, 2010, p. 631). Macedo (2006, p. 1) complementa que “[...] Esta técnica
ofereceu uma grande flexibilidade ao processo de producdo, possibilitando que varias decisdes,
antes tomadas durante a gravacao pudessem ser adiadas para outras fases do processo: a edicao,
a mixagem e a masteriza¢do.” Foi na década de 1950 que surgiu o género da musica eletronica,
que reunia sons de diversas tecnologias presentes na época. A musica eletrénica sempre esteve
diretamente relacionada com as tecnologias atuais.

Apos esse periodo, na década de 1980, surgiram os famosos compact disks (CDs), eram
mais duraveis, mais compactos e tinha melhor qualidade. Esse modelo de tecnologia durou por
um longo periodo, e transformou 0 modo de produzir mdsica, se mantendo em alta até meados
do século de 2000. Nesse tempo, as gravacdes eram feitas através de varios equipamentos que
custavam precos altos e exigiam grandes investimentos, além de grandes sesses nos estudios
de gravagdes (NAKANO, 2010).

A década de 1980 foi importante tanto para os artistas, quanto para a industria, que
cresceu em uma escala gigantesca. Com isso, comegaram a surgir diversos estddios e
gravadoras independentes, e assim, novas empresas entraram no mercado da industria
fonografica (NAKANO, 2010).

No inicio dos anos 2000, as antigas técnicas de producdo e grande parte dos
equipamentos existentes foram substituidos pelo computador, que tinha o poder de reunir
diversas funcGes e otimizar o tempo de execucdo. Foi nesse momento, que o computador

revolucionou a forma de produzir musica, em que ndo somente os grandes estudios ganhassem
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vantagem em utiliza-lo, mas sim os artistas, que comegaram a produzir suas musicas em suas
casas, dando inicio a um termo que ficou conhecido mundialmente, chamado de producdo
musical independente (NAKANO, 2010).

A internet também foi responsavel por mudar o cenario da inddstria fonografica.
Quando os arquivos fisicos comecaram a ser trocados pelos arquivos digitais, e ao serem
compartilhados e distribuidos virtualmente, o mercado foi afetado e novas medidas para direitos
autorais foram tomadas. A industria fonografica iniciava uma batalha contra a pirataria que se
surgia nos anos 2000, mas que foi ao longo dos anos se adaptando e com as novas leis para
protecdo de direitos autorais que surgiriam mais tarde (NAKANO, 2010). O quadro abaixo
mostra uma breve linha do tempo em relacdo aos principais eventos referente a producéo

musical.

Quadro 1: Linha do tempo da producdo musical

Evento Fator

Década de 1950 Surgimento das primeiras gravadoras independentes Desenvolvimento tecnolégico — redugao
de investimentos e custos de produgao
Crescimento do mercado

Década de 1980 Novo surgimento de independentes Desenvolvimento tecnologico — reducao
de escalas eficientes

Década de 2000 Externalizagdo da manufatura Desenvolvimento tecnolégico —
Disseminacao de competéncias e
modularizagao

Década de 2000  Distribuicao virtual Desenvolvimento tecnologico — reducao
de custos e de escalas eficientes

Fonte: Nanako (2010).

2.3.2 Produgédo Musical Independente

A producdo musical independente pode ser considerada o método em que o artista
produz seu projeto sozinho, em seu préprio equipamento, sem a necessidade de um estudio
profissional, utilizando seu computador e equipamentos préprios.”[...] Hoje, utilizamos a
expressao “independente” para designar tanto o musico que produziu seu CD num home studio,
quanto empresas como a Trama e a Biscoito Fino, criadas a partir de investimentos de
milhoes de reais.” (VINCENTE, 2006, p. 17).

Diversos fatores contribuiram para o fortalecimento da producao musical independente,
um deles seria o fato de que os softwares estdo cada vez mais completos, criando um ambiente
em gue o produtor possa criar todo um projeto apenas utilizando um notebook. As tecnologias
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digitais estdo mais acessiveis, atingindo uma gama ainda maior de produtores, sejam iniciantes
ou ndo. Os precos dos hardwares e softwares estdo ficando mais baratos e a produgdo musical
esta se tornando mais popular. “[...] O acesso facilitado as tecnologias de produ¢do permitiu o
crescimento da cena independente, o surgimento da figura do artista-empreendedor.”
(NAKANO, 2010, p. 637). As grandes redes sociais tiveram um papel importante para o
desenvolvimento e compartilhamento da ideia de producdo musical independente, uma vez que
seu poder de compartilhamento atinge milhares de pessoas que se interessam pela arte de
produzir seus proprios sons. Nakano (2010, p. 637) complementa que “[...] O impacto das
recentes evolucdes tecnoldgicas ainda esta longe de ter terminado, e ha necessidade de mais

estudos sobre o assunto.”

2.3.3 Ferramentas e softwares

Existem diversas ferramentas disponiveis para a producdo musical, de diversas fun¢Ges
e propdsitos. Alguns programas sao utilizados pelos maiores artistas no mundo da musica. Um
dos maiores produtores de Rap do mundo, chamado de Leland Tyler Wayne, de nome artistico
MetroBoomin, fez uma participagdo em um video no Youtube, no canal da empresa Image-
Line, onde o artista mostra suas técnicas de producdo que fizeram sucesso no mundo todo.
MetroBoomim utiliza o software de producdo FL Studio, que é um dos mais utilizados pelos
produtores de musica. Neste video, o artista explica e mostra que seus sons de maiores sucessos
foram criados apenas utilizando um notebook e sua criatividade. Abaixo serdo mostradas
algumas ferramentas e suas maiores funcionalidades.
® FL Studio: o FL Studio é um software de producdo musical que estd no mercado ha cerca
de 20 anos. Com uma interface bem completa e diversas funcdes, ele é considerado um dos
melhores e mais utilizados programas entre os artistas produtores de masica (FL STUDIO).
O software inclui diversos plugins nativos que compdem o ambiente de produgéo, que
simulam sintetizadores analdgicos e instrumentos como o teclado, além de contar com uma

grande biblioteca de audios e melodias. A figura abaixo mostra a interface do FL Studio.
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Figura 4: Interface do FL Studio
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® Audacity: o Audacity ¢ um software de producdo com o foco em gravacdo, mixagem e
edicdo de audio. Geralmente é utilizado por cantores que gravam sua voz e que desejam
deixa-las mais poderosas. Possui ferramentas para masterizacdo e mixagem da voz
(WONDERSHARE).
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Figura 5: Interface do Audacity
File Edit Select View Transport Tracks Generate Effect Analyze Tools Help

| ool (L d ! ST

New Ctrl+N e ° I —};/ _\,}_‘R -54 ——48—~ Click to
i S Qe k| XIDIE e e
Recent Files > — — |
Close Ctrl+W o i ‘D 2l

15 30
Save Project Ny : . ; ; '
Export >
Import > Audio... Ctrl+Shift+]
Page Setup.. Labels...
Print... MAD

Raw Data...

Exit Ctrl+Q

[ |

| |-1.0|

Fonte: filmora.wondershare.com.br

® Looperman: ndo € necessariamente um software, mas é extremamente Util e importante
para quem deseja ingressar no mundo da produgdo musical. O looperman trata-se de um
site com foco em uma comunidade fechada de produtores que desejam compartilhar suas
melodias, vozes etc. que posteriormente serdo utilizados por outros produtores nos seus
sons. Para ingressar, € necessario aceitar os termos e condigdes ao criar uma conta de
usuario. O site conta com categorias de estilos musicais, apenas vozes, instrumentos,

batidas etc.
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Figura 6: Pagina inicial do Looperman

2 LOOPERMAN f OY -

Home Loops & Samples Acapellas Software Blog Forum Users Help

Search Tracks | Featured | Tags | Genres

Tunes, Tracks, Beats 8 Mixes

The tunes tracks and mixes listed here are copyright and may not be used in your projects. Saying
that though many members are happy to work with other artists or allow others to remix their
tracks.

Most people upload tracks to looperman in order to get feedback from other artists. The best way
to get feedback on your own tracks is to get involved and leave comments on other peoples
tracks.

If you wish to do anything more then simply listen to and enjoy the tracks listed here get in touch
with the artist who created them.

Read the tracks section of the help area for more information on member tracks.
Fonte: www.looperman.com
® Splice: 0 mercado da producdo musical abriu portas para diversas empresas, e uma delas é

o Splice.

Figura 7: Pagina inicial do Splice
"Splice Studio Community Sounds Plugins

NECTAR 3 VOCAL
SYNTH 2

ARTURIA

RC=20)

RETRO COLOR

Fonte: splice.com
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O site oferece uma biblioteca completa para os produtores musicais, contendo diversas
ferramentas que fazem parte da biblioteca, como por exemplo: samples de vozes de artistas que
enviam seus sons para o site, ferramentas de plugins para softwares como o FL Studio,
programas para gravagdo e edicdo de voz, entre diversas outras ferramentas disponibilizadas

pela empresa. O mercado de ferramentas esta cada vez mais intensificado.
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3 METODO

No capitulo a seguir sera apresentado a caracterizacéo do tipo de pesquisa realizada, as

atividades metodoldgicas, as delimitagdes e o0 cronograma das atividades.

3.1 CARACTERIZAGCAO DO TIPO DE PESQUISA

A pesquisa € a maneira de buscar respostas para perguntas elaboradas, contendo um
conjunto de acdes e propostas para a resolucdo de um problema existente. Ela se inicia quando
se tem um problema e é necessario a busca da informacao e conhecimento para soluciona-lo
(SILVA e MENEZES, 2005). “[...] Fazer pesquisa é essencial, pois é por meio desta que o
investigador desvenda o desconhecido ou se aprofunda em assuntos ja existentes, contribuindo
para o progresso da humanidade.” (VIELA e MANZINI, 2009, p. 285).

Este modelo de pesquisa € denominado de pesquisa cientifica, que faz parte da atividade
nuclear da ciéncia. Silveira e Cordova (2009, p. 31) explicam que “[...] A pesquisa cientifica ¢
0 resultado de um inquérito ou exame minucioso, realizado com o objetivo de resolver um
problema, recorrendo a procedimentos cientificos.” Viela e Manzini (2009, p. 285) ainda
concluem que apos definido o problema, o autor devera determinar qual o tipo de pesquisa sera
utilizado.

Neste trabalho, o tipo de pesquisa utilizado como método cientifico é a pesquisa
aplicada, que segundo Silveira e Cordova (2009, p. 35) “[...] objetiva gerar conhecimentos para
aplicacdo pratica, dirigidos a solucéo de problemas especificos. Envolve verdades e interesses
locais.” Fleury e Werlang (2017, p. 11) concluem que “[...] A pesquisa aplicada concentra-se
em torno dos problemas presentes nas atividades das instituicdes, organizacbes, grupos ou
atores sociais. Ela esta empenhada na elaboragdo de diagnosticos, identificacdo de problemas e
busca de solugdes.” Em conjunto com a pesquisa aplicada, o procedimento técnico utilizado é
a pesquisa bibliografica, que é elaborada a partir de materiais publicados principalmente na
internet, como artigos, revistas, livros, jornais etc. (SILVA e MENEZES, 2005).

Atrelado a pesquisa aplicada e bibliografica, a abordagem do problema utilizado neste
trabalho ¢ a qualitativa, que segundo Silva e Menezes (2005, p. 20) “[...] considera que hd uma

relacdo dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo indissociavel entre 0 mundo
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objetivo e a subjetividade do sujeito que nao pode ser traduzido em nimeros.” Os autores ainda
afirmam que este tipo de abordagem nédo necessita do uso de métodos e técnicas estatisticas.

A proposta de solucdo sera desenvolvida a partir do levantamento do referencial tedrico,
que deu suporte para que fosse possivel realizar a pesquisa necessaria, para isso, sera criado um
ambiente para tratar o problema de pesquisa. O ambiente sera um forum de internet com foco
no compartilhamento da informacdo entre produtores musicais com base na fundamentacao

tedrica referente a comunidades de prética.

3.2 ETAPAS METODOLOGICAS

A primeira etapa do trabalho se inicia com o referencial tedrico, onde foram abordados
os temas referentes a Gestdo do conhecimento, Comunidades de pratica e Producdo musical. A
segunda etapa se baseia no desenvolvimento de um protdtipo funcional cujo objetivo é
desenvolver as comunidades de pratica onde € possivel o compartilhamento de informacéao e
conhecimento entre produtores musicais, por meio de um férum na internet. As etapas para o
desenvolvimento do férum consistem em levantamento dos requisitos, escolha das ferramentas
e a modelagem do sistema. A terceira etapa consiste em desenvolver um protétipo a partir do
ambiente desenvolvido a fim de testar a viabilidade do férum. Por ultimo, sera realizado um
experimento aplicando o protétipo funcional para a avaliagdo de um conjunto de usuérios. A

figura 8 mostra um fluxograma das etapas metodoldgicas.



Figura 8: Etapas metodoldgicas

) - Desenvolver Desenvolver

Referencial .
tedrico a estrutura um prototipo
do sistema do sistema

Levantamento
de requisitos

Escolha de
ferramentas

Modelagem
do sistema

Fonte: Autoria, propria, 2021.

3.3 ARQUITETURA DA SOLUCAO
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Realizar o
experimento
com Qs
usuarios

A arquitetura elaborada para a solugdo tem como base os estudos referentes a

comunidade de pratica, onde serd desenvolvido um site para o compartilhamento de informacao

a fim de auxiliar a pratica e a disseminacao do conhecimento entre produtores musicais.

A estrutura do sistema requer alguns requisitos em relacdo aos sistemas fisicos para a

implantacdo do site. O projeto devera possuir uma maquina com o sistema operacional

Windows para armazenar a aplicacéo e o banco de dados Microsoft SQL Server para armazenar

os dados. A figura a seguir mostra a arquitetura da solucao.
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Figura 9: Arquitetura da solucéo

4
1 2 3
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Cadigo </> g
. —

Usuario

5 / Interface

>

Banco de dados

Computador

Fonte: Autoria, propria, 2021.

A seguir serdo descritos 0 que cada nimero representa na figura:

e NUmero 1 representa 0 USUario ao acessar a pagina;

e O numero 2 é o computador de acesso, onde o usuério ira realizar a conexao com o
servidor de aplicacdo e navegar pelo site, enviando a requisicdo para o servidor;

e O namero 3 representa o servidor de aplicacdo, onde estdo armazenados a aplicacdo que
diz respeito aos cddigos e a programacdo, juntamente com o banco de dados que
armazena as informacdes do site. E ele quem recebe a requisico enviada pelo usuério
e retorna as informacg0es por meio da interface;

e O numero 4 representa todo o cddigo e programacao da aplicacdo, que contém as
estruturas da interface e as funcionalidades do site;

e O numero 5 representa 0 banco de dados, que armazena as informacdes e registros das

operagOes e envia para a interface quando requisitado.

3.4  DELIMITACOES

O projeto delimita-se ao desenvolvimento de um prototipo funcional cujo objetivo seja
o compartilhamento do conhecimento através de um férum em que seja possivel a troca de
informacg8o entre produtores musicais, ndo se aplicando a outras areas de conhecimento e

determinados assuntos.
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O prot6tipo ndo contara com uma base de dados carregada, ou seja, as informagoes serdo
impostas pelos proprios usuarios pelas se¢des especificas.

As se¢Oes de compartilhamento de conhecimento serdo aplicadas por meio de um forum
em que cada usuario podera criar um determinado topico de apoio, de determinado tema.

No que diz respeito aos dados disponiveis no site, ndo serdo carregados arquivos como
imagens, audios e videos, visto que o objetivo seja apenas a troca da informacéo por meio dos
topicos de texto.

Para o experimento, foram selecionados alguns usuarios para utilizacdo do protétipo,
cujo conhecimento referente a producdo musical pode ser de 2 a 12 meses. O objetivo é criar
um ambiente em que a troca de conhecimento seja direta e precisa, a fim de criar uma

comunidade em que o0s usuarios tenham seus interesses em comum.



37

4 PROJETO DE SOLUCAO

Nesta secdo, sera apresentada a modelagem do sistema proposto, iniciando com o
levantamento dos requisitos funcionais e ndo funcionais. Aliado a isso, sera mostrado o

diagrama de casos de uso, 0 modelo de dominio e 0 modelo de dados do protétipo.

41 REQUISITOS

Os requisitos do sistema sdo as descri¢cdes do que o sistema deve fazer e como o sistema
deve realizar as operacOes, de acordo com as suas restricdes e atributos a seu funcionamento
(SOMERVILLE, 2007).

4.1.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais sdo as especificacbes das operacdes que 0 sistema deve
oferecer, como o sistema deve se comportar e como deve reagir de acordo com as informagdes
depositadas pelo usuario. Os requisitos devem ser descritos de forma clara, detalhada e objetiva,
a fim de mostrar quais serdo todos os cenarios disponiveis ao usuario final. A especificacdo dos
requisitos deve ser completa e condizer com a realidade do sistema (SOMERVILLE, 2007). A

Figura 10 mostra os requisitos funcionais do sistema, logo abaixo, a descricao deles:
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Figura 10: Requisitos funcionais

RF001 - Cadastrar
usuario

RF005 - Cadastrar
forum

Fﬁe: Autoria, prépria, 2021.

RFO009 - Cadastrar
tutorial

RF002 - autenticar
usuario

RF003 - Editar
usuario

RF004 - Excluir
usuario

RF006 - Editar
forum

RFQ07 - Excluir
forum

RF008 - Realizar
busca

RF010 - Excluir
tutorial

RF001 — Cadastrar usuario: o sistema deve permitir o cadastro de novos
USUArios

RF002 — Autenticar usuario: o sistema deve permitir a autenticacdo de
usuérios cadastrados.

RFO03 - Editar usuario: o sistema deve permitir a edicdo das
informagdes de usuérios existentes.

RF004 — Excluir usuéario: o sistema deve permitir a exclusdo de um
usuario.

RFO005 — Cadastrar forum: o sistema devera cadastrar um novo forum
RF006 — Editar forum: o sistema deve permitir a edicdo de um férum
existente.

RF007 — Excluir forum: o sistema deve permitir a exclusdo de um forum
existente.

RFO08 — Realizar busca: o sistema deve realizar a busca necesséaria
retornando os dados corretos.

RF009 — Cadastrar tutorial: o sistema deve cadastrar tutorial.

RF010 — O sistema deve permitir excluir um tutorial.
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Os requisitos ndo funcionais sdo 0s requisitos que ndo estdo diretamente ligados as

funcionalidades do sistema, mas sim no que diz respeito as propriedades estruturais do sistema,

bem como suas restricdes, como por exemplo: confiabilidade, tempo de resposta e espago de

armazenamento. Os requisitos ndo funcionais sdo considerados mais importantes pois podem

mostrar qual serd o desempenho do sistema para uma tarefa em especifico (SOMERVILLE,

2007). A Figura a seguir mostra os requisitos n&o funcionais do sistema:

Figura 11: Requisitos nao funcionais

RNF001 - O sistema
deve apresentar um
layout padrao para
todas as telas,
mantendo uma
interface limpa

RNF002 - O sistema
deve exibir as

RNFO003 - O sistema

RNF004 - O sistema

informacdes deve garantir a deve emitir um erro
expostas de persisténcia dos p}ara qualguer falha
maneira objetiva e dados operacional
simples

RNFOQ05 - O sistema
deve permitir o
acesso simultédneo
de usuarios

RNFO006 - O sistema
nao podera permitir
que o usuario exclua
uma informagéo ou
edite algo que nao
tenha sido
publicado por ele

Fonte: Autoria, propria, 2021.

RNF001 - O sistema deve apresentar um layout padrdo para todas as
telas, mantendo uma interface limpa

RNFO002 - O sistema deve exibir as informagdes expostas de maneira
objetiva e simples

RNF003 - O sistema deve garantir a persisténcia dos dados

RNF004 — O sistema deve emitir um erro para qualquer falha operacional
RNFO005 - O sistema deve permitir 0 acesso simultdneo de usuarios
RNFO006 - O sistema sempre emitird uma mensagem de confirmacéo para

qualquer alteracdo ou exclusdo realizada pelo usuario
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4.2 LINGUAGEM DE MODELAGEM UNIFICADA (UML)

A linguagem de modelagem unificada, é definida como um conjunto de especificacdes e
diagramas que compde uma estrutura em que seja apresentado o modelo do sistema. Esses

diagramas mostram as diferentes perspectivas do sistema.

4.2.1 Casos de uso

Os diagramas de casos de uso sdo responsaveis por mostrar 0s possiveis cenarios de
usabilidade de uma funcionalidade por um determinado usuario do sistema. As Figuras 12 e 13

mostram os diagramas de casos de uso do sistema.

Figura 12: Casos de uso do sistema

<<inchide==

CSU00T -
Cadastrar login Autenticar usuario

CSuo02 -

CSU003 - Realizar CSU00S -

—-<<gxtend>>——-——-——- Visualizar
z busca

resultados
Usuéario

CSu004 -
Cadastrar FOrum/ Sttt “<inchdez——-—-——H—"-——-"——-"——-—-—--———-

<<gxtend>>
1

|
|
| \
|
|
|

CSU006 - Editar
informagé&o

CSU007 - Excluir
informacgao

Fonte: Autoria, propria, 2021.



CSU001 — Fluxo Principal — Cadastrar Login
CSU002 — Fluxo Principal — Autenticar Login
1. Realizar o cadastro no sistema

2. Efetuar login

RF001 — Cadastrar usuario

CSUO003 — Fluxo Principal — Realizar Busca
1. Efetuar login no sistema

2. Realizar busca

RF008 — Realizar busca

CSUO005 — Fluxo Alternativo — Visualizar Resultados
1. Realiza busca no sistema

2. Visualiza os resultados

RF008 — Realizar Busca

CSUO004 — Fluxo Principal — Cadastrar Forum/Tutorial
1. Realiza login no sistema

2. Cadastra um forum ou tutorial

RFO005 e RF009 — Cadastrar Forum/Tutorial

CSUO006 — Fluxo Alternativo — Editar informacao
1. Realiza o cadastro da informacéo

2. Edita a informacao

RF006 — Editar forum

CSU007 — Fluxo Alternativo — Excluir informagéo
1. Realiza o login no sistema

2. Exclui uma informacéo

RF007 — Excluir férum
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Figura 13: Casos de uso do sistema
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CSU008 - Excluir
usuario
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CSU001 - |

Cadastrar login
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Autenticar usudrio

CSU005 -

CSU003 - Realizar

—-<<gxtend>> Visualizar
busca

resultados

Administrador

CSu004 -

Cadastrar FOrum/ gt <<inclide>

Tutorial

<<gxtend=>
1

CSU006 - Editar
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Fonte: Autoria, propria, 2021.
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Os casos de uso para 0 usuério administrador sdo praticamente 0s mesmos, exceto que

ele pode excluir usuarios diferentes.

4.2.2 Modelo de Dominio
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O modelo de dominio visa determinar qual € o cenério l6gico do sistema, como se
relacionam as classes e em qual contexto estdo inseridos. A Figura 14 mostra 0 modelo de

dominio do sistema.

Figura 14: Modelo de dominio

Usudrio

|—é i ———A
| Comunidade
-y de pratica
Membro J / \ contem

cria
acessa T

Edrum/ ) contém
Tulorial ormagd

=cont&m

L

contém contém

Categoria Eslilos

Fonte: Autoria, prépria, 2021.

4.2.3 Modelo Relacional

O modelo relacional ¢ um modelo que visa representar a estrutura do banco de dados do
sistema, onde estardo armazenados as informacdes e o relacionamento entre as tabelas,

conforme figura a seguir.
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Figura 15: Modelagem relacional do sistema

Estilo
Id_Estilo: INTEGER. WOT KWULL [PK ]

Categoria
Id_Categoria: INTEGER MNOT MULL [ PK ]

EST_Mome: WaRCHAR(2T) MOT NULL

CAT_Nome: WARCHAR(23) NOT RULL

Forum

1d_Forum: INTEGER MOT NULL [PK ]
1d_Categoria: INTEGER. NOT MULL [PFK ]
1d_Estilo: INTEGER  MNOT MULL [PFK ]
1d_Usuario: INTEGER  MOT NULL [ PRK ]

Historico_Postagem_Usuario
1d_Historico_Postagem: INTEGER. NOT NULL [ PK ]
1d_Forum: INTEGER NOT RULL [ PRk ]
1d_Categoria: INTEGER. NOT MULL [PFK ]
1d_Estilo: INTEGER  MOT MULL [ PFK ]

1d_Usuario: INTEGER  MOT NULL [ PRK ]

Pl
ﬂ THFOR _Titulo: YARCHAR(ZS)Y WOT NULL
FOR_DataHoraCadastro: DATE  NOT KULL
FOR_Descrican: YARCHAR  MNOT NULL

Tutorial

Id_Tutorial: INTEGER. NOT NULL [PK ]
Id_Usuario: INTEGER  MOT MULL [PFK ]
Id_Categoria: INTEGER  NOT WULL [ PFK ]
Id_Estilo: INTEGER  WOT MULL [ PFK ]

TUT_Titulo: WARCHAR(2S) NOT MULL

TUT_Assunto: VARCHAR  KNOT NULL

¥

TUT_DataHoraCadastro; DATE  NOT WULL

Fonte: Autoria, prépria, 2021.

FOR_Status: WARCHAR  NOT NULL

iy

¥

Usuario

Id_Usuario: INTEGER NOT NULL [ FK ]

USU_Nome: YARCHAR{ZZ) NOT MNULL
USU_Login: YARCHAR{1Z) NOT NULL
USU_Senha: YARCHAR  MOT NULL
USU_Nick: WYARCHAR({10) NOT MULL

A Figura 15 exibe o modelo relacional de dados do sistema.
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) DESENVOLVIMENTO

O capitulo a seguir tem como objetivo mostrar a proposta de desenvolvimento do
protétipo funcional do férum com base nas teorias de comunidades de prética, onde sera exposta
a proposta de solucdo, as ferramentas utilizadas e as justificativas para a escolha delas. Em
seguida, seré exibido os prototipos das telas. Logo apds, sera realizado a avaliacdo dos usuérios
e por ultimo, os resultados obtidos. A Figura 16 ilustra a arquitetura do sistema proposto nas

secOes anteriores.

Figura 16: Arquitetura do sistema
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Fonte: Autoria, propria, 2021.

A figura 16 mostra a arquitetura do sistema proposta para o desenvolvimento do sistema.

5.1 PROPOSTA DE SOLUCAO

Nesta secdo serd apresentada a proposta da solucdo juntamente com as ferramentas e
softwares utilizados e a justificativa que levou a escolha deles, conforme Figura 17.
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Figura 17: Ferramentas utilizadas

| B Microsoft
e ASPNET (ere
s CIE
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Fonte: Autoria, propria, 2021.

A figura ilustra as tecnologias e ferramentas que foram escolhidas para o

desenvolvimento do prototipo funcional. A seguir, sera justificado o uso de cada ferramenta.
5.1.1 ASP.Net Core

O asp.net core € um framework de desenvolvimento open source criado para 0
desenvolvimento de aplicacbes web e trabalha em conjunto com a tecnologia NET Core. O
asp.net core possui muitas vantagens como por exemplo, pode ser utilizado no padrdéo MVC
para aplicacGes web, possui estrutura de codigo aberto para toda comunidade e possui alta

performance (Microsoft).
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5.1.2 Microsoft I1S

O Microsoft I1S é o gerenciador dos servigos web da Microsoft, que hospeda os sistemas
operacionais da empresa. Suporta as principais tecnologias de desenvolvimento, como o préprio
ASP.NET. Uma das maiores vantagens em se utilizar é que se torna possivel implementar toda
tecnologia em um Unico servidor, visto que a ferramenta integra todos os servigos. Geralmente

é 0 mais utilizado quando se escolhe a tecnologia ASP.NET (Wikipedia).

5.1.3 Microsoft SQL Server

O SQL Server é o banco de dados de modelo relacional da Microsoft. E um dos mais
utilizados no mercado até hoje e oferece diversos recursos, como a criagdo de relatorios,
backups agendados, integracdes com outras fontes de dados e possui uma interface de facil
entendimento (Microsoft).

5.1.4 Microsoft SQL Management Studio

O SQL Management Studio é a ferramenta de administracéo e gerenciamento do banco
de dados SQL Server. Através dessa ferramenta € possivel executar as consultas no banco de
dados, criar procedures, functions e todos os demais recursos disponibilizados pela tecnologia.
Possui uma interface bastante amigéavel e de facil uso. E por meio do Management Studio que

se pode utilizar as ferramentas para analise de Business Intelligence do SQL Server (Microsoft).
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5.1.5 Bootstrap

O Bootstrap é um framework de codigo aberto de desenvolvimento voltado para o front-
end e interface de uma aplicacdo web. Reune os principais componentes de html, css e
Javascrip, oferendo uma biblioteca de codigos disponiveis para implementacdo do projeto.
Além do mais, possui diversos modelos de design, layouts e estruturas da pagina web
(Wikipedia).

5.1.6 JavaScript

O JavaScript € uma linguagem de programacdo com foco no desenvolvimento de
aplicacdes web. A linguagem é considerada a terceira das trés principais no desenvolvimento
web, juntamente com o html e css. Com ela, é possivel implementar fungdes especificas que

dardo efeitos mais complexos nas exibicGes das paginas (Wikipedia).

5.1.7 Microsoft Visual Studio

O Microsoft Visual Studio € uma IDE (ambiente de desenvolvimento integrado) para a
criacdo de diferentes tipos de aplicacdes com base na tecnologia .Net. Permite compilar, editar
e depurar o codigo e podendo até publicar um aplicativo. Possui muitos recursos interessantes,
um deles é que permite o desenvolvimento em linguagens diferentes, como Python, F# e C#.
Também possui uma biblioteca de informacdes para o auxilio na criacdo do projeto, podendo

criar um protdtipo nos diferentes padrdes de arquitetura (Microsoft).
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5.2  HISTORICO DO DESENVOLVIMENTO

O projeto de desenvolvimento do férum surgiu para atender aos produtores musicais
independentes que buscam melhorar suas técnicas, explorando novos conhecimentos e
compartilhando ideias. O forum além de proporcionar esse cenério, facilita a disseminacgdo do
conhecimento e das experiéncias, formando entdo uma comunidade de pratica.

Para iniciar o projeto, foram levantados os requisitos necessarios. Apos isso, definiu-se
as tecnologias utilizadas e iniciou-se a implementacdo do prototipo. A implementacéo foi
realizada em um sistema operacional Windows versdo 10. Para isso, foi realizado a instalacédo
dos aplicativos da Microsoft para gerenciamento da aplicacdo web, o Microsoft 1IS, que
trabalha em conjunto com a tecnologia ASP.Net. O banco de dados Microsoft SQL Server de
versdo 2014 foi instalado no mesmo sistema operacional utilizado para a implementacdo do
prototipo.

No desenvolvimento do protdtipo, foi escolhida a tecnologia ASP.Net Core para a
estrutura do back-end, com base nos conhecimentos e na familiaridade dos autores com a
ferramenta. No desenvolvimento do front-end, além das linguagens necessarias (html e css), a
implementacdo também foi realizada com a linguagem JavaScript e com o framework Bootstrap
para o design e layout das paginas. O projeto foi desenvolvido no padrdo MVC (Modelo, View,
Controle), utilizando a ferramenta IDE Microsoft Visual Studio, onde tanto o back-end como o
front-end foram implementados por ela.

Como o objetivo do projeto da proposta de solucdo era o desenvolvimento de um forum,
a estrutura e layout dele foram elaborados com base nos foruns populares na internet, como por
exemplo o Looperman, onde o foco se destina a postar uma informacéo para que outros usuarios
consigam visualizar e comentar, praticando a gestdo do conhecimento. Nesse quesito, 0 modelo
do protdtipo deveria ser simples e objetivo, mas que pudesse ter um tom de novo e bonito. Entdo
o desafio era criar algo novo, que fosse intuitivo, mas que ndo perdesse a esséncia de um férum
tradicional.

Ao longo do processo de implementagédo, algumas mudancas foram realizadas, como
por exemplo: a barra de menu principal foi alterada com novas categorias para a postagem de
um novo férum, adicionando uma nova coluna chamada estilos. Assim, as buscas por uma
postagem poderiam se tornar mais especificas quando se pesquisasse um férum sobre um estilo

musical determinado. A ideia de ter um tutorial como postagem de um topico foi modificada
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para uma categoria de forum, sendo o tutorial uma categoria como as outras ja existentes, pois
ele ndo deixa de ser um tépico de um férum.

Durante o desenvolvimento, novas ideias surgiram, e o layout sofreu mudangas que
foram benéficas para a estética do forum. O estilo foi ficando mais moderno e a pagina principal
recebeu uma lista que exibe os tdpicos postados de acordo com a categoria, facilitando a

pesquisa pelo forum.

5.3 APRESENTACAO DO FORUM

A seguir serd apresentado o férum com as suas principais telas e as suas respectivas
funcionalidades. Os dados apresentados foram inseridos simulando um cenéario real de um

férum para produtores musicais.

5.3.1 Tela Principal

A tela principal do forum é exibida assim que acessado, contendo uma barra de menu
com as opcdes de home, categoria, estilos e tutoriais, que redirecionam o Usuario para a pesquisa
desejada. Ainda na barra de menu, no canto direito, existe o botdo para o usuario realizar login,
cadastro ou logout. Em seguida, € disponibilizado uma lupa para o usuario realizar a pesquisa
com as palavras chaves. Logo abaixo é exibida uma lista contendo os nimeros de topicos
postados por categoria e ao lado, os tdpicos postados recentemente, independente da categoria

selecionada, conforme mostra a figura 18.
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Figura 18: Tela inicial do forum

Home Categoria v Estilos v Tutoriais v Caslu v @

Universo

Musical

Forums Recentes

Qual o melhor software

Mundo Musical para trabalhar com
edigdo de audio?
Beats 2 .
. N N . Nome do Tdpico
Confira aqui todos os guias para o uso correto do forum. posts Topico de teste 1
pluQins 7 Nome do Tépico Spi
Teste descrigdo posts B Topico de teste 2
Packs 1 . Tépico de teste 3
h . . Nome do Tépico
Confira aqui todos os guias para o uso correto do forum, posts

Fonte: Autoria, propria, 2021.

5.3.2 Tela de Login / Cadastro

Para acessar o login do usuario, ou efetuar o cadastro caso ndo exista, basta clicar no
icone que fica no canto direito da barra de menu principal do férum que sera exibido um pop-

up com as informac@es. A figura 19 exibe a tela de login do usuario.
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Figura 19: Tela de login do forum

Cadastrar

Entrar
Login

Digite seu usuario

Senha

Digite sua senha

Esqueci minha senha

Fonte: Autoria, propria, 2021.
Para criar um novo usuario, basta clicar no icone cadastrar, que sera exibida a tela de

cadastro para inserir as informagdes, conforme figura 20.



54

Figura 20: Criar usuério no férum

Cadastrar

Nome completo

Nome de exibicdo

Confirme sua Senha

[ Envie-me noticias e atualizacbes

[ Eu concordo com os Termos de Uso

Criar minha conta

Fonte: Autoria, propria, 2021.

5.3.3 Cadastrando um topico

Para cadastrar um novo tépico no férum, basta clicar em “novo topico” que o usuario
sera redirecionado para a tela de cadastro, que € exibida com as informacdes necessarias como
o titulo, categoria, a tag e o corpo de texto para inserir a descri¢do do topico, conforme figura
21.



55

Figura 21: Cadastrar um novo topico

Crie um novo topico

Titulo

Categoria

Qual o melhor software para trabalhar com edicéo de audio? Softwares

Tag

software, dudio, mixagem

[@ codigo-Fonte | | @ 1

BE @B « Q- B @ 00O =@
BIUSHMXH® |&IL :z El Wl z=2 198 o mEmem=e0 =60
Estilo Normal Fonte Tamanho - A~ BY-| 81 El

Pessoal bom dial Estou procurande um software para gravar, editar e mixar dudio pois vou comecar a gravar uns sons diretamente pelo software, vi que existem milhares deles,
alguém pode me indicar algum?

body p

Cancelar

Fonte: Autoria, propria, 2021.

5.3.4 Visualizando topico

Ao clicar em “postar” o topico € criado com as informacdes exibidas na tela, conforme
mostra a figura 22.



56

Figura 22: Exibicdo de um tépico criado

Inicio | Sofwares | Qual o melhor software para frabalhar com edicéio de dudio?

Qual o melhor software para trabalhar com edicéo de audio?

Escrito por: Matheus Almeida 8 de Maio, 2021 25 16:36:53 em Softwares

Matheus Almeida Postada em 8 de Maio, 2021 35 15:36:53 A

Pessoal bom diel Estou procurando um saftwars para gravar, editar & mikar dudio pals vou comegar a gravar uns sons dietaments pelo software, vi que exitem
milhares deles, alguém pods me indicar algum?

4 Cil

Fonte: Autoria, propria, 2021.

5.3.5 Respondendo um tépico

Ao visualizar um tdpico, € possivel respondé-lo clicando no icone “Responder a este
topico” e em seguida é exibida uma tela com um corpo de texto para inserir o comentéario,

conforme a figura 23.
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Figura 23: Responder topico

. [ CodgoFontz | @ B BERE«~ QAL ¥ EReDND®a [
BIUSXx ¥ Ll tEnBezgzssvnE/acomMuaom=0:z00
Estilo -~ | Normal - | Fonte | Tamanno - | A~ -] 8 H]

0la amigo, Eu uso o audacity pois € gratis, tem uma interface bem limpa e muito facil de usar para os iniciantes no mundo do dudio. Também possui algumas

funcdes de mixagem de dudio, mas ai para mixar ou masterizar te indicaria outro, como o Adobe Audition, pois possui mais ferramentas para isso, porém &
pago.

body p

Enviar resposta

Fonte: Autoria, propria, 2021.

Ao enviar a resposta, 0 comentario é inserido logo abaixo a postagem do topico com a
informacdo do usuério que realizou a intera¢do, conforme ilustra a figura 24.
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Figura 24: Visualizar topico

Inicio / Softwares / Qual o melhor software para trabalhar com edicao de audio?

Qual o melhor software para trabalhar com edigéo de audio? —
Escrito por: Matheus Almeida 8 de Maio, 2021 as 15:36:53 em Softwares
Matheus Almeida Postado em 8 de Maio, 2021 as 15:36:53 A

Pessoal bom dial Estou procurando um software para gravar, editar e mixar dudio pois vou comecar a gravar uns sons diretamente pelo software, vi que existem
milhares deles, alguém pode me indicar algum?

+ Citar

Lucas Marcelino  Postado em 8 de Maio, 2021 3s 15:39:21 A

Ola amigo, Eu uso o audacity pois é gratis, tem uma interface bem limpa e muito fécil de usar para os iniciantes no mundo do udio. Também possui algumas
funces de mixagem de audio, mas ai para mixar ou masterizar te indicaria outro, como o Adobe Audition, pois possui mais ferramentas para isso, porém € pago.;

+ Citar

Fonte: Autoria, propria, 2021.

5.3.6 Consultando um tépico por categoria

Como antes mencionado, na tela home é possivel navegar por categoria de um topico,
clicando na categoria desejada o usuério € redirecionado para as postagens recentes referente a
um tipo de assunto determinado, conforme figura 25. Também é possivel visualizar as respostas

ao topico e o numero de visualiza¢cBes do mesmo.
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Figura 25: Consultar topico

Home Categoria v Estilos v Tutoriais v Caslu v El

Universo

Musical

Inicio / Categoria / Pagina

Beats
Confira agui todos os guias para o uso correto do férum.
Topicos Organizar por
Beat no estilo classico, passo a passo 10 respostas
Criado por: Lucas Marceline, 29 de Abril, 2021 1,000 visualizagdes
Como criar um beat? 22 respostas
Criado por: Lucas Marcelino, 6 de Maio, 2021 2,000 visualizactes

Fonte: Autoria, prépria, 2021.

54  AVALIACAO DOS USUARIOS

Para a avaliacdo dos usuarios, foram selecionadas quatro pessoas que sdo produtores
musicais independentes e que estdo buscando adquirir novos conhecimentos a fim de
melhorarem suas técnicas de producdo. Essas pessoas foram escolhidas pelos autores por terem
um vinculo social entre eles. O experimento foi realizado apresentando o conceito de
comunidade de pratica e suas ferramentas similares. Logo em seguida, foi apresentado o sistema
ao usuario e simulando um cenario em que fosse criado um topico e esse topico fosse
respondido por outros usuarios.

A fim de coletar os dados para o questionario, foi solicitado aos usuarios nome, idade e
tempo de experiéncia com producdo musical. Ao término do experimento, 0S mMesmos
responderam ao questionario elaborado pelos autores.
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5.4.1 Questionario

O questionario a seguir foi elaborado com base nos principais conceitos de comunidade
de prética e producdo musical, juntamente com o levantamento das solugdes similares para a
proposta de solucdo. O questionario contém seis perguntas cuja respostas eram descritivas e
abertas, que séo elas:

1 — Na sua visdo, o sistema apresentado condiz com a proposta de um férum cujo
objetivo € a disseminacgdo do conhecimento através da comunidade de pratica?

2 — O sistema apresenta interface de facil entendimento?

3 — Na sua visdo, qual o desempenho do sistema em relacéo a execucao das atividades?

4 — Na sua visdo, como o forum pode contribuir para a disseminacdo do conhecimento
entre 0s produtores musicais?

5 — Além de contribuir com a disseminacdo do conhecimento, vocé acredita que o forum
também pode ter o poder de impulsionar novas pessoas a entrarem no mundo da producao
musical?

6 — Se vocé pudesse adicionar um recurso ou melhoria que fosse benéfica ao forum,

qual seria?

5.4.2 Aplicacdo do questionario

A seqguir serdo levantadas as respostas dos usuarios selecionados, juntamente com o
nome, idade e tempo de experiéncia com producdo musical. O questionario foi aplicado por

meio de uma entrevista utilizando ferramentas online de comunicacao.

5.4.2.1 Usuério 1

Nome: Mateus Jeleno
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Idade: 22 anos

Tempo de experiéncia em producdo musical: 1 ano

Questdo 1 — Na sua visdo, o sistema apresentado condiz com a proposta de um férum
cujo objetivo é a disseminacdo do conhecimento através da comunidade de pratica?
Resposta: “Sim, navegando pelo forum pude encontrar diversos assuntos que me

atraem como produtor musical em um dnico local.”

Questdo 2 — O sistema apresenta interface de facil entendimento?
Resposta: “Sim, ndo tive nenhuma duvida em realizar as funcionalidades

disponibilizadas pelo forum.”

Questdo 3 — Na sua visdo, qual o desempenho do sistema em relacdo a execucdo das
atividades?

Resposta: “Otimo desempenho, de acordo com o esperado.”

Questdo 4 — Na sua visdo, como o forum pode contribuir para a disseminacdo do

conhecimento entre os produtores musicais?

Resposta: “Acredito que existem diversos produtores musicais independentes
especializados em diferentes areas e através de um férum cada especialista pode compartilhar

do seu conhecimento e também aprender com 0s outros.”

Questdo 5 — Além de contribuir com a dissemina¢do do conhecimento, vocé acredita
que o forum também pode ter o poder de impulsionar novas pessoas a entrarem no mundo da
producéo musical?

Resposta: “Depende, se houver uma divulgagdo do forum em locais que outras pessoas,
ndo necessariamente produtores musicais, possam ser atraidas pelo contetudo e a proposta do

forum.”

Questdo 6 — Se vocé pudesse adicionar um recurso ou melhoria que fosse benéfica ao
férum, qual seria?
Resposta: “Na visualizacdo do topico, seria interessante que as respostas a outros

comentarios aparecessem em uma caixa separada, para que facilite a visualizacdo dos
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comentérios. Também acho que poderia ter um destaque maior para quem postou o topico, para

que ndo haja duvidas de quem realizou a postagem do topico.”

5.4.2.2 Usuério 2

Nome: Gabriel De Espindola
Idade: 13 anos

Experiéncia com producdo musical: 4 meses

Questdo 1 — Na sua visdo, o sistema apresentado condiz com a proposta de um férum
cujo objetivo é a disseminacdo do conhecimento atraves da comunidade de pratica?

Resposta: “Na minha visdo sim, pois as pessoas podem compartilhar conhecimento
umas com as outras. Umas pessoas precisando de ajuda sobre um determinado assunto ajudam

pessoas que também podem ser ajudadas.”

Questdo 2 — O sistema apresenta interface de facil entendimento?
Resposta: “Sim. Aparenta ser muito mais pratico e facil de utilizar que muitos foruns

complexos.”

Questdo 3 — Na sua visdo, qual o desempenho do sistema em relacdo a execucdo das
atividades?

Resposta: “Achei bem rapido e pratico.”

Questdo 4 — Na sua visdo, como o férum pode contribuir para a disseminacdo do
conhecimento entre os produtores musicais?
Resposta: “Pode ser muito importante para tirar davidas e compartilhar assuntos ou

conhecimentos com as outras pessoas.”

Questdo 5 — Aléem de contribuir com a disseminacdo do conhecimento, vocé acredita
que o férum também pode ter o poder de impulsionar novas pessoas a entrarem no mundo da

producdo musical?
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Resposta: “Sim. Pode existir muitas pessoas com davidas sobre tais conhecimentos e

com muita curiosidade para aprender certos conceitos.”

Questdo 6 — Se vocé pudesse adicionar um recurso ou melhoria que fosse benéfica ao
férum, qual seria?

Resposta: “Acho que poderia ter uma sessdo no forum para opinides dos usuarios para
sugestdes de melhorias. Na logo universo musical, poderia ter uma imagem para deixar mais

esteticamente agradavel.”

5.4.2.3 Usuario 3

Nome: Paulo Eduardo
Idade: 31 Anos

Experiéncia com producéo musical: 2 meses

Questdo 1 — Na sua visdo, o sistema apresentado condiz com a proposta de um forum
cujo objetivo € a disseminagdo do conhecimento atraves da comunidade de pratica?

Resposta: “Sim, acho que o féorum tem a capacidade de compartilhar o conhecimento
de um determinado assunto a outra pessoa que esteja querendo ajuda e isso acaba criando uma

comunidade.”

Questdo 2 — O sistema apresenta interface de facil entendimento?

Resposta: “Sim, achei pratico e simples.”

Questdo 3 — Na sua visdo, qual o desempenho do sistema em relacdo a execucdo das
atividades?

Resposta: “Achei rapido. Nao tive dificuldades em acessar.”

Questdo 4 — Na sua visdo, como o forum pode contribuir para a disseminacdo do

conhecimento entre os produtores musicais?
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Resposta: “O forum permite que usuarios troquem experiéncia entre si e ajudem outras
pessoas que ndo tenham tanto conhecimento, ainda mais a producdo musical que é uma

tendéncia.”

Questdo 5 — Alem de contribuir com a disseminacdo do conhecimento, vocé acredita
que o forum também pode ter o poder de impulsionar novas pessoas a entrarem no mundo da
producdo musical?

Resposta: “Acredito que sim, pois como a cultura, 0 conhecimento também pode atingir

outras pessoas com o poder do compartilhamento.”

Questdo 6 — Se vocé pudesse adicionar um recurso ou melhoria que fosse benéfica ao
férum, qual seria?
Resposta: “Acho que poderia ter a opcao de deixar o layout escuro, pois muitas pessoas

gostam dos sites escuros.”

5.4.2.4 Usuéario 4

Nome: Elias Claudio
Idade: 29 anos

Experiéncia com producdo musical: 1 ano

Questdo 1 — Na sua visdo, o sistema apresentado condiz com a proposta de um férum
cujo objetivo é a dissemina¢do do conhecimento atraves da comunidade de pratica?
Resposta: “Sim, é um sistema onde 0s membros podem interagir um com 0s outros

trocando assim conhecimentos.”

Questdo 2 — O sistema apresenta interface de facil entendimento?

Resposta: “Sim, uma interface limpa e de facil entendimento.”

Questdo 3 — Na sua visdo, qual o desempenho do sistema em relacdo a execucdo das
atividades?

Resposta: “Desempenho superou minhas expectativas.”
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Questdo 4 — Na sua visdo, como o forum pode contribuir para a disseminacdo do
conhecimento entre os produtores musicais?

Resposta: “Pode ajudar tanto para quem esta comegando nessa area, ou também quem
ja possui conhecimento, porém novas pessoas podem ter novas ideias e contribuir mais ainda

com a comunidade.”

Questdo 5 — Além de contribuir com a disseminacdo do conhecimento, vocé acredita
que o forum também pode ter o poder de impulsionar novas pessoas a entrarem no mundo da
producdo musical?

Resposta: “Com certeza, pois no férum é armazenado todo o conhecimento e assim

compartilhado, podendo assim pessoas visitarem o forum e quererem aprofundar no assunto.”

Questdo 6 — Se vocé pudesse adicionar um recurso ou melhoria que fosse benéfica ao
férum, qual seria?
Resposta: “Poderia semanalmente langar desafios aos membros do forum a fim de

interagir com 0os membros.”

5.5  Analise dos resultados

O questionario tinha como objetivo coletar as respostas descritivas e abertas dos
usuarios, e consequentemente sua visdo quanto a experiéncia vivida no féorum e opinido
referente ao resultado da proposta de solugdo do problema descrito. Abaixo sera exibido um
resumo das opinides gerais que foram coletadas dos usuarios por meio da entrevista.

Questdo 1: Tinha como objetivo saber se o forum apresentado atende a proposta de
solucdo através das comunidades de pratica.

Resultado: No geral, todos os entrevistados opinaram concordando que o férum condiz
com a proposta de solucdo apresentada e que ele tem a capacidade de disseminacdo do

conhecimento criando as comunidades de pratica.
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Questdo 2: Tinha como proposta saber a opinido do usuario quanto a interface do
sistema.

Resultado: Os usuarios se sentiram confortaveis navegando e utilizando o férum com a
interface apresentada. Um dos usuarios informou que € bem mais simples que muitos foruns de

hoje em dia e que isso se torna muito positivo.

Questdo 3: Tinha como propodsito saber a opinido dos usuarios quanto ao desempenho
do férum.
Resultado: Todos os usuarios ficaram satisfeitos com o desempenho do férum e alguns

afirmaram ser bastante pratico.

Questdo 4: Tinha como objetivo saber de que maneira o forum pode contribuir para a
disseminagédo do conhecimento entre os produtores musicais.

Resultado: Em resumo, os usuarios informaram que o forum cria um ambiente em que
0s membros podem trocar conhecimento uns aos outros e que pessoas de diferentes
especialidades podem aprender outros novos conceitos, além de poderem resolver simples

davidas.

Questdo 5: Tinha como proposito saber se 0 forum pode impulsionar novas pessoas a
se interessarem pela produc¢do musical.

Resultado: Alguns usuarios acharam que o férum pode encantar novas pessoas a
adentrar no mundo da produ¢do musical, por outro lado, um usuério destacou que é preciso ter

uma divulgacao para que essas pessoas sejam alcancadas de alguma forma.

Questdo 6: Tinha como objetivo coletar do usuario sua opinido quanto a melhorias e
sugestdes do forum.

R: Foram coletadas as principais sugestdes dos usuarios e dentre elas pode-se destacar
a sugestdo de criar uma secdo no férum para opinides dos proprios usuarios. Além disso, foram
fornecidas algumas dicas de melhoria em relacdo a estética do forum, como poder alterar o

layout do site para preto.

Com isso, podemos concluir que todos os usuarios se mostraram satisfeitos com a

proposta do férum, concordando que ele tem o poder de compartilhar o conhecimento e criar
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uma comunidade de préatica e que o forum também pode influenciar novas pessoas a estudarem

producdo musical, desde que haja uma divulgacao do site.

6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Nesta secdo € apresentado 0s resultados obtidos ao longo do processo de
desenvolvimento deste trabalho juntamente com os trabalhos futuros, cujo objetivo € elaborar

melhorias e realizar a manutencdo de possiveis falhas que podem vir a surgir.

6.1 CONCLUSAO

Este trabalho tratou como problemaética a falta do gerenciamento de informacdo na
internet a respeito da producao musical e a dificuldade no compartilhamento do conhecimento
desta area que esté se tornando cada vez mais popular entre as pessoas, criando um cenario em
que os produtores musicais tendem a encarar desafios quando necessitam buscar conhecimento
para evoluir suas técnicas. Apesar da grande quantidade de informacdo sobre a producéo
musical independente, onde os produtores podem produzir seus projetos apenas utilizando um
computador, € uma area que ainda estd em constante evolucao e esse fator reflete no problema
descrito. 1sso se deve ao fato de que a producdo musical, assim como muitas outras areas, sO
evolui conforme a evolucdo da tecnologia e da internet, pois sdo elas que proporcionam as
principais mudangas e que possivelmente influenciam novas geragoes.

Como solugdo para o problema descrito, foram utilizados os principais conceitos a
respeito da gestdo do conhecimento e como teoria principal a comunidade de pratica. Essas
duas fundamentacGes tedricas compde 0 cenario em que os produtores musicais compartilnam
seu conhecimento, suas vivéncias, experiéncias e ajudam uns aos outros, garantindo que a
informacdo seja entregue e que desenvolva entdo as comunidades de pratica. Também foi
abordado a questdo do cenario atual da producdo musical, e sua nova vertente, a producéo

musical independente.
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Sendo assim, foi elaborada a proposta de solugéo do problema descrito para 0 apoio no
desenvolvimento das comunidades de pratica, a fim de centralizar as informacdes e
conhecimento a respeito da producdo musical em um local onde os produtores pudessem
realizar o compartilhamento de seus conhecimentos. Para isso, desenvolveu-se um protétipo
funcional de um férum em que esse ambiente fosse colocado em préatica. O férum é a melhor
forma de gerenciar conhecimento entre os usuarios e compartilhar experiéncia.

Apobs elaborada a proposta de solucédo, foi realizado o levantamento dos requisitos
funcionais e ndo funcionais, associado a modelagem do sistema, que consiste em elaborar os
casos de uso, desenvolver o modelo de dominio e 0 modelo de dados relacional. Feito isso, foi
iniciado o processo de implementagdo do férum utilizando as ferramentas descritas na sesséo
de desenvolvimento, tendo como estrutura de linguagem principal o ASP.Net Core e para 0
armazenamento e gerenciamento dos dados o SQL Server versdo 2014. A implementacéo foi
realizada em um sistema operacional Windows versdo 10, tendo como ferramenta de
desenvolvimento o Microsoft Visual Studio. O desenvolvimento do prototipo se iniciou com
base nos principais foruns existentes, tendo como objetivo a interacdo entre 0s usuarios por
meio dos topicos de um determinado assunto. Com isso, a estrutura do forum comecou a ser
desenhada de acordo com a ideia dos autores e logo que colocado em préatica, as mudancas
foram sendo realizadas conforme a necessidade de ambos. A ideia de utilizar um férum na
internet era de manter a simplicidade, objetividade e rapidez, além de ser pratico e esteticamente
agradavel.

A avaliacdo do protétipo foi realizada apds a escolha de alguns usuarios que tinham
experiéncia com producdo musical. Foi executada a demonstracdo do férum simulando uma
insercdo de um topico e um outro usuario realizando o comentario deste tépico. A pesquisa foi
elaborada com os questionarios de resposta descritiva, cujo objetivo era receber uma opinido
mais direta a fim de reunir e elaborar um resumo geral contendo as principais avaliagdes dos
USUArios.

Os resultados obtidos com a pesquisa mostraram que todos os usuarios, incluindo os
autores, concordaram que o forum atende os requisitos como proposta de solugdo, em que o
foco seja a centralizagdo da informacéo e o gerenciamento do conhecimento entre os produtores
musicais, desenvolvendo as comunidades de pratica. Os retornos quanto aos requisitos do
férum foram todos positivos e em geral os usuarios avaliaram o forum como sendo uma

ferramenta simples e objetiva, de facil utilizacdo e de estética aceitavel.
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6.2 TRABALHOS FUTUROS

Abaixo serd listado os trabalhos futuros deste trabalho:

Criar um servidor para armazenar arquivos relacionado aos topicos.
Implementar uma plataforma de bate-papo no férum.

Iniciar uma campanha de divulgacao do forum.

Implementar uma sessao de blog, noticias.

Aplicar melhorias no sistema de pesquisa do site.
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