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RESUMO

O crescimento da industria fonografica no mundo tem sido significativo e faturado
bilhdes entre os anos de 2021 e 2022. No Brasil, 0 mercado de musicas gravadas,
impulsionado pelos servigos de streaming, ocupou a 9° posi¢ao no ranking global do
relatorio da IFPI (International Federation of the Phonographic Industry) em 2022.
Considerando este contexto, os compositores desempenham papel fundamental na
cadeia produtiva, de criacdo e diversificagdo das obras musicais, no entanto, o
avanco de tecnologias como a inteligéncia artificial, tem impactado o mercado
musical e o processo criativo desses artistas. O objetivo deste trabalho é a criagcéao
de um protdtipo de aplicativo para dispositivos moveis que auxilie os compositores
nas etapas iniciais de seus processos criativos, quando € necessario registar ideias
e acumular referéncias. A metodologia utilizada é o Design Thinking, com
abordagem do método Duplo Diamante, para o design de interfaces digitais
centradas no ser humano. A pesquisa realizada para este trabalho analisou
propostas de solugbes similares no mercado, entrevista em profundidade com
possiveis usuarios, aprofundamento tedrico de assuntos relacionados ao tema
proposto, definicdes de requisitos e proposta de valor do produto digital. Em
seguida, foram criadas alternativas de solugdo para o problema do projeto,
definigbes de arquitetura da informagao, wireframes em média e alta resolugdes e
testes de usabilidade com as principais jornadas do usuario. Por fim, foi aplicada
uma identidade visual ao protétipo do aplicativo e finalizados seus demais fluxos.
Como minimo produto viavel, a solugao alcangou o resultado desejado e seu teste
de usabilidade proporcionou oportunidades para aprimoramentos na experiéncia do

usuario.

Palavras-chave: composicao; inspiracao; experiéncia do usuario.



ABSTRACT

The growth of the phonographic industry worldwide has been significant, generating
billions between the years 2021 and 2022. In Brazil, the recorded music market,
driven by streaming services, occupied the 9th position in the global ranking of the
IFPI (International Federation of the Phonographic Industry) report in 2022.
Considering this context, composers play a fundamental role in the productive chain,
in the creation and diversification of musical works; however, the advancement of
technologies such as artificial intelligence has impacted the music market and the
creative process of these artists. The aim of this work is the creation of a prototype
mobile application that assists composers in the initial stages of their creative
processes, where it is necessary to register ideas and accumulate references. The
methodology used is Design Thinking, employing the Double Diamond method, for
the design of human-centered digital interfaces. The research conducted for this
work analyzed proposals for similar solutions in the market, conducted in-depth
interviews with potential users, delved into theoretical subjects related to the
proposed theme, defined requirements, and proposed the value of the digital product.
Subsequently, alternative solutions to the project's problem were created, information
architecture definitions were made, wireframes in medium and high resolutions were
developed, and usability tests were conducted with the main user journeys. Finally, a
visual identity was applied to the application prototype, and its other flows were
finalized. As a minimum viable product, the solution achieved the desired result, and

its usability test provided opportunities for improvements in the user experience.

Keywords: composition; inspiration; user experience.
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1. INTRODUGAO

O mercado fonografico brasileiro tem apresentado um alto faturamento nos
ultimos anos, grande parte de seu acentuado crescimento aconteceu proximo ao
final do periodo de pandemia do virus COVID-19 — segundo a Organizagao Mundial
da Saude (2023), a pandemia iniciou oficialmente em janeiro de 2020 e teve seu fim
decretado em janeiro de 2023 —, mesmo depois das perdas significativas que
ocorreram em 2021, de acordo com a Uni&do Brasileira de Compositores (2022), 89%
dos musicos tiveram perdas na pandemia, dados de uma pesquisa realizada pela
UBC' e o cRio, o think tank? da Escola Superior de Propaganda e Marketing
(ESPM), mostram ainda que 50% dos profissionais perderam 100% do que
ganhavam com a musica. A fatia do mercado musical que apresentou crescimento
exponencial em 2021 foi o de musicas gravadas, conforme a UBC (2022), o
crescimento foi de 18,5%, impulsionado pelas plataformas de streaming e a alta
adesdo aos seus planos premium, em niumeros absolutos, a arrecadagao foi de US$
25,9 bilhdes, ja em 2022, segundo a Pro-Musica Brasil® (2023), em seu relatorio
anual, o crescimento foi de 9%, alcancando US$26,2 bilhdes, esses dados de
arrecadacao foram extraidos da IFPI (2023). Verifica-se que a tendéncia de
crescimento desse mercado se mantém, embora menor que em 2021, é preciso
considerar o contexto atipico da pandemia, ja no Brasil, de acordo com o IFPI
(2023), em 2022 o pais ficou em 9° lugar no mercado de musica gravada e sua
industria fonografica arrecadou R$ 2,5 bilhdes, apontando um crescimento de 15,4%

em relagdo ao ano anterior.

Um dos agentes fundamentais da industria fonografica, geralmente distante
dos holofotes, mas conectado com esse crescimento recente das musicas gravadas,
€ o compositor, criador de obras musicais, também escreve letras de musicas, mas
diferente do letrista, ndo se limita a parte escrita — € o caso das musicas sem letra
—, segundo o ECAD* (2022), nos ultimos cinco anos, houve um crescimento de 55%
na quantidade de cadastros de compositores brasileiros, a cada més, em meédia, 100

mil novas obras musicais nacionais e estrangeiras sdo cadastradas. Esses dados

' Unido Brasileira de Compositores.

2 Segundo ENAP (2020), “... s&o instituigbes que desempenham um papel de advocacy (influéncia)
para politicas publicas, além de terem a capacidade de explicar, mobilizar e articular os atores.”

% Associagao de produtores fonograficos.

4 Escritorio Central de Arrecadacéo e Distribuicéo.
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acompanham a tendéncia de crescimento do mercado de musica no Brasil,
conforme o ECAD (2022) ja sao 17 milhdes de cangbes cadastradas, mais que o

dobro do que existia ha 5 anos, quando seu relatério foi disponibilizado.

As ideias fluem durante um processo criativo, mas € comum té-las quando
nao se esta criando, em momentos corriqueiros e também inusitados, isso acontece
porque parte desses pensamentos podem surgir ndo apenas de repertérios
acumulados, mas de experiéncias vividas pelo artista. Assim como pensamentos
vem e vao, as ideias podem se perder se nao forem registradas de algum modo, no
canal do Youtube Djavan Oficial (2014), o musico Djavan diz que as vezes, quando
estda compondo uma cangao e por algum motivo n&o a acha mais interessante, n&o
descarta a ideia, tem o costume de guardar muitos pedagos de musicas, sua cangao
oceano era um desses pedacos, somente apds sua filha ter descoberto um trecho

dela, se convenceu a concluir a composigao.

No ano de 2023 nao é possivel falar de musica sem abordar os impactos da
Inteligéncia artificial, ha quem a veja como uma ferramenta que agiliza processos,
outros como reprodutora de conteudos sem significado. Sobre alguns desses
impactos, existe a IA que gera musicas a partir de um simples comando, acendendo
o debate acerca dos direitos dos autores, segundo a ABRAMUS® (2023) em sua

carta:

“O setor cultural e a comunidade criativa internacional estardo entre os mais
afetados pelo desenvolvimento do uso desenfreado de modelos de IA.
Entidades ao redor do mundo tém ouvido artistas, criadores e intérpretes
cujas obras estdo sendo usadas pela |IA sem autorizagcdo, remuneragéo ou
mesmo reconhecimento, muitas vezes sob o pretexto de “pesquisar’. Além
disso, ha um mal estar social em torno de obras geradas por IA,
identificadas como feitas através da criatividade humana.”

No entanto, essa é uma discussio que afeta varias areas do conhecimento —
para além de criagbes musicais —, a auséncia de regulacdo do poder publico para
essas ferramentas € uma questdo de tempo, o assunto ainda é novidade e as
consequéncias das transformacdes culturais, sociais e politicas sao dificeis de

prever, o mercado da musica também precisara se adaptar a realidade vindoura.

® Associacgao Brasileira de Musica e Artes.
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Este trabalho de conclusdo de curso olhara para o compositor e como seu
processo criativo pode ser apoiado pela tecnologia — IA ou ndo —, como ferramenta
facilitadora, mas que preserve o aspecto singular da criagdo humana. Sendo assim,
o objetivo final deste relatério € apresentar um produto digital conceito, porém
tangivel em sua forma, o qual alivie dores®, atenda necessidades e gere valor para
os compositores. O ponto central € abranger as etapas iniciais de seus processos
composicionais, quando seus métodos para obter ideias ou intengbes musicais, a
partir de inspiragbes e motivagdes ainda indefinidas, sdo similares ou possuem

caracteristicas comuns.

1.1. Problema do projeto

Como o design de experiéncia do usuario pode auxiliar compositores a

registrarem e organizarem motivagées composicionais?

1.2. Objetivo geral

Projetar uma aplicativo movel que auxilie compositores na fase inicial — a

intencdo expressiva’ e o impeto® — do processo de composicao musical.

5 No contexto de experiéncia do usuario, uma dor refere-se a um problema ou obstaculo que uma
pessoa pode enfrentar ao realizar tarefas cotidianas.

7 E a primeira formagao subjetiva das pretensdes composicionais, um desenho geral ‘ndo tio vago,
mas certamente ndo tdo especifico’ que permite a organizagdo de uma obra por onde o compositor
manifesta ou expde algo, ou seja, propde uma experiéncia sonora ao ouvinte. (REYNOLDS; 2002,
apud MENDES, 2013, p. 2)

8 Termo referente a forma de organizagdo das ferramentas subjetivas (relacionadas a intengdo
expressiva) que serao utilizadas por meio dos recursos intelectuais. (MENDES, 2013, p. 2)
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1.3. Objetivos especificos

VI.

Compreender o0 processo criativo composicional sob perspectivas

metodoldgicas;

Consultar especialistas em composigcdo com o objetivo de validar hipéteses e
requisitos de projeto, além de expandir o conhecimento pratico sobre seus

processos de composi¢ao;

Realizar entrevistas e coletar dados sobre as dores dos compositores durante

as fases iniciais de seus processos criativos;

Analisar diferentes solugdes relacionadas a composicdes elaboradas com o

auxilio de ferramentas digitais;

Projetar uma solugéo de produto digital para o problema da pesquisa;

Prototipar um aplicativo para dispositivo movel e avaliar sua experiéncia com

usuarios.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo, serdo apresentadas metodologias, técnicas e experiéncias
empiricas, utilizadas no processo de composicdo musical, reflexdes sobre dar
sentido a abstragdo e sua forma intangivel, como se da o processo de aprendizagem
de composicdo e apresentagcdo de termos basicos utilizados como vocabulario
musical, introdugdo dos conceitos: imaginario sonoro e motivagdo composicional,
bem como suas influéncias no resultado de uma criacdo. Também serao abordados
os impactos e algumas fungdes desempenhadas pela inteligéncia artificial no
contexto de criagdes musicais. Por fim, sera justificada a importancia de criar um
produto ou servico digital centrado no humano, focado nas necessidades dos

usuarios e no valor que lhes podem entregar.

2.1. Aspectos relativos a composi¢cao musical

Os topicos a serem discutidos adiante sdo um aprofundamento do ato de
compor, uma investigacdo sobre a experiéncia pratica e tedrica de compositores,
metodologias de expressdo musical e como uma ideia pode se transformar em

musica, por meio de mecanismos mentais relacionados ao imaginario sonoro.

2.1.1. O empirismo no processo composicional

Os compositores nao necessariamente utilizam metodologias em seu
processo criativo, os métodos ou processos empiricos podem ser tao determinantes
para a criagao de uma musica, quanto estruturas fundamentalmente tedricas. Ha
métodos elaborados a partir de exercicios experimentais, segundo Russo (1988),
com sua técnica denominada transformacdo, o compositor podera aperfeicoar sua
inspiragao original e criar materiais que expandam sua ideia inicial, uma pratica

desenvolvida a partir de sua vivéncia no Jazz, estilo baseado no improviso:
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"A transformagdo é uma técnica valiosa que tem varios propésitos. Como
sugerido anteriormente, ao usar o processo de transformagao, vocé podera
trabalhar e melhorar sua inspiragdo original. Em segundo lugar, ao usa-lo,
vocé pode alterar a ideia inicial para que ela se encaixe melhor em seus
planos maiores. A transformagédo também criara novo material, estendendo
uma ideia. Por fim, ela permitira que vocé alcance unidade e integridade em
seu trabalho." (RUSSO, 1988, p. 39-40, tradugdo nossa)

Em sua proposta pratica de transformacao, é sugerido que um tema® principal
seja submetido a variagdes, incluindo exercicios de repeticdo de trechos e

alteracdes na duracdo das notas sem afetar suas tonalidades™.

Russo (1988) ainda criou uma dinédmica pratica de composigdo em grupo para
percussionistas, um jogo que chamou de Imitation, possui um conjunto de regras
que tem o objetivo pratico de passar ideias musicais curtas de um instrumento para

outro. As regras desse jogo de Russo (1988, p.131-132, tradugao nossa) sao:

Trés, quatro ou cinco jogadores ficam em circulo.

Cada jogador tem um instrumento de percusséao portatil.

Quando o grupo estiver pronto para comegar, um dos jogadores

apresenta uma figuragdo simples de uma ou duas medidas. Essa

figuracdo deve sugerir claramente o tempo e ter uma forma que
possa ser lembrada facilmente.

4. Durante o decorrer da pega, cada jogador pode introduzir apenas
uma figuragao dessas.

5. Cada jogador pode imitar qualquer figuracdo (sua ou de outros
jogadores) a qualquer momento (ndo necessariamente
consecutivamente).

6. Cada jogador pode descansar a qualquer momento (lembre-se: o
siléncio é musica).

7. A peca pode terminar com um sinal de um dos jogadores ou por

consenso do grupo de que a pega terminou.

W=

Ainda sobre a combinagdo de teorizagdo e empirismo, duas abordagens
utilizadas nao somente por compositores, mas por professores dedicados ao ensino
da composigao musical, segundo Hindemith (1984, p. 4, tradu¢do nossa) “Existem
dois tipos de tedricos: o compositor docente e o especialista declarado no ensino de

teoria musical.” Ao referir-se a um tedrico como "especialista declarado", Hindemith

® Qualquer elemento, motivo, ou pequena pega musical ao qual é dado produzir alguma variagio,
torna-se por esta razdo um tema. (Encyclopédie Fasquelle, 1958)

® As tonalidades sdo representadas por letras maiUsculas ou minusculas indicando, assim, o modo
maior ou menor: a significa la menor; F # significa fa sustenido maior. As tonalidades alcangadas por
modulacao estdo, frequentemente, descritas por nUmeros romanos, que indicam a relagdo do acorde
de tdnica com aquele da tonalidade principal: por exemplo, a partir de C, a modulagéo pode levar a G
(V) e (iii),Ab (bVf),f (iv) etc. (SCHOENBERG, 1996, p. 23)
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(1984) ira apontar que para o desenvolvimento do aluno, ndo basta apenas o saber
da teoria tradicional, as experiéncias empiricas do professor como compositor e seu
compartilhamento, podem contribuir ainda mais com o aprendizado de seus alunos,
tal reflexdao surge quando Hindemith (1984) primeiramente cita Johann Joseph Fux
(1725) “(...) a Musica tornou-se um assunto quase arbitrario e os compositores nao
estarao mais sujeitos a leis e regras, evitando os nomes de Escola e Lei como se
fossem a prépria morte (...)" (Apud HINDEMITH, 1984, p. 1, tradugdo nossa).
Hindemith (1984) cita Fux para demonstrar como as mudangas materiais que
ocorreram por volta do século XVII, como o desenvolvimento de outras técnicas de
composi¢cdo, menos alinhadas as tradicbes e portanto, mais livres a
experimentagdes com instrumentos musicais, foram vistas como um obstaculo ao
ensino da composicao. Fux era professor de musica e compositor de obras sacras,
inspirou e guiou grandes mestres da musica classica com seus métodos, mas se
posicionou como inadequado e resistente a novidade que surgia em seu tempo — a
novidade era a incorporagao de instrumentos musicais na musica classica, além da
voz — Hindemith (1984) ainda diz que tais transformagbes de fato foram
distanciando o ensino da composicido, sob a perspectiva de um mestre compositor
tradicional, dos professores e alunos daquele periodo, mas ndao somente isso, o
proprio desinteresse dos compositores em relagdao ao ensino de suas praticas, pode

ter ocasionado esse distanciamento, conforme Hindemith:

“Esperava-se que todo musico tivesse o desejo de transmitir aos outros o
que trabalhou tanto para adquirir. No entanto, no ultimo século, o ensino de
composicao foi visto como uma tarefa ardua, um obstaculo no caminho da
atividade criativa”. (HINDEMITH, 1984, p. 3, tradugao nossa)

Hindemith (1984) argumenta que a pratica do professor € essencial e
complementar a teoria no ensino da composi¢cao, mas também de acordo com ele, a
experiéncia adquirida durante o processo € muitas vezes mais rica para o aluno do
que a teoria em si. Ele destaca em sua obra que o professor compositor pode
possuir aspectos singulares na transmissdo de seu conhecimento, a partir de seus
meétodos e vivéncias experimentadas, na pratica. Assim, para os grandes tedricos, a

pratica ndo deveria ser negligenciada.



18

“O professor ndo deve basear sua instrugdo simplesmente nas regras dos
livros didaticos. Ele deve continuamente refrescar e completar seu
conhecimento a partir da pratica de cantar e tocar. O que ele ensina deve ter
sido desenvolvido a partir de seus proprios exercicios de escrita.”
(HINDEMITH, 1984, p. 3, traducdo nossa).

Por fim, a experimentacdo de métodos e praticas nao tradicionais de
composicao, favoreceu o surgimento de novas formas de expressdo musical e
chamou a atencdo de tedricos sobre os aspectos informais e empiricos dessas
criagcdes.

"Um dos aspectos mais intrigantes, nesses anos dedicados a pesquisa de
compositores brasileiros, foi a repeticdo de questdes relativas a harmonia e
ao “uso informal” de técnicas composicionais. O que estes compositores
queriam dizer, por exemplo, com “levemente dodecafdnico”, que me parecia
uma contradicao nos termos, e quais as razdes para haver uma fixagao
pelos aspectos harménicos? Estes argumentos, repetidos nos discursos de
varios compositores brasileiros, me levaram a procurar estudar os aspectos

empiricos presentes na composicdo e as diversas formas deles se
expressarem." (GUBERNIKOFF, 2007, p. 1)

Visto isso, buscou-se um entendimento acerca da construcdo de sentido a
partir de abstragdes — como se da significado as coisas néo-reais —, da relagao
entre o real e o imaginario e de como ocorre a transformagcao de emocgodes e

memorias difusas em musica.

2.1.2. A construgao de sentido na imaterialidade da musica

Segundo Nogueira (2019, p. 21), "A realidade adquire forma a partir da
memoria de nossas experiéncias de padrdes corporais de ac¢ao, de orientagcdes
espaciais e dos inumeros modos de interagdo com os objetos". Em seu estudo, o
autor explora os modos como o individuo atribui sentido a experiéncias musicais.
Nogueira (2019) diz que a corrente enacionista' estabeleceu um novo paradigma
das ciéncias cognitivas incorporadas, mais especificamente, na descoberta sobre

como se atribui um conceito significativo em experiéncias abstratas, a partir de

" A corrente enacionista foi decisivamente consolidada a partir das evidéncias que a neurociéncia
cognitiva passou a oferecer, que incluem, por exemplo, o emparelhamento entre as areas cerebrais
responsaveis pela representacdo de determinados conceitos e o processamento perceptivo desses
mesmos conceitos, o que impds uma revisdo de grandes propor¢cdes na abordagem da relagdo entre
conceito e processamento perceptivo, tendo em vista as evidéncias de que as estruturas mentais
esquematicas poderiam emergir da experiéncia perceptiva. (NOGUEIRA, 2016, p. 590)
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acdes sensoério-motora de interacdo com o meio, entdo conclui que "Um conceito
incorporado € assim uma estrutura neuronal que usa nosso sistema sensoério-motor
e, por isso, a maior parte das inferéncias conceituais sao inferéncias de ordem
sensorio-motora'™." (NOGUEIRA, 2019, p. 24). O autor traz uma reflexdo sobre a
relagdo do individuo com o espaco — o mundo fisico pelo qual mente e corpo
interagem — ser o fator mais importante do pensamento abstrato, "Usamos
densamente a nossa experiéncia espacial como fonte de reconhecimento, de
categorizacao, de interpretagdo, conceituacdo, independente da modalidade da
experiéncia que queremos entender." (NOGUEIRA, 2019, p. 24). Chegando a
conclusao que as informagdes das experiéncias com o corpo, pelo seu grau de
concretude, parece ao sistema cognitivo do individuo mais real e portanto, €
apreendida por ele com menos esforco. Ou seja, as experiéncias abstratas estao
amarradas com percepgdes de mundo, mas principalmente, com a interacéo

espacial.

A partir deste entendimento — da estrutura cognitiva de ordem
sensorio-motora — segundo Nogueira (2019), a origem do sentido — experiéncia de
coeréncia, unidade e padrao — nas coisas, esta atrelado a interagao corporal com o
mundo, ou seja, se algo faz algum sentido, ou foi possivel ser reconhecida e
apreendida, é porque houve conformidade com alguma experiéncia memorizada
pelo individuo, entdo Nogueira (2019, p. 26) conclui “A realidade s6 adquire forma a
partir da memoria de nossas experiéncias de padrbes sensoério-motores associados
a acgdes, de orientacbes espaciais e dos inumeros modos de interagdo com o0s

objetos”.

A musica é uma obra intangivel, esta ligada ao contexto de criagao abstrata e
portanto ndo poderia ser manipulada (no sentido tatil), esta reflexado esta presente no
estudo de Nogueira (2019), sobre as hipoteses de estimulos sensorio-motores no
campo da musica. O autor propde uma investigagdo mais especifica, parte do

pressuposto que um compositor, no papel de ouvinte, portanto apto a produzir

2 Esta relacionado a percepgéo do espago a partir de interagdes e reagdes. De acordo com Piaget
(1971), o estagio sensoério-motor ocorre nas criangas de 0 a 2 anos, é o principal meio de
reconhecimento das coisas ao seu redor. Segundo BEE (2011, p. 171), “O bebé exibe um tipo de
funcionamento intelectual inteiramente pratico, de perceber-e-fazer, ligado a agéo; ele ndo exibe o
tipo mais contemplativo, reflexivo, manipulador de simbolos no qual geralmente pensamos em
associagao a cognicao.”
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sentido em posi¢ao de escuta, elabora outros entendimentos dessa experiéncia, que
podem ser divididos em 3 dimensdes de produgédo imaginativa, sao elas: a) numa
primeira dimensao, o ouvinte categoriza (ativando estruturas de memaria) os tragos
sonoros distintivos da musica, entendendo-as como “movimentos”, a partir da
variabilidade do estado sonoro do fluxo; b) em outra, o ouvinte produz imagens e
relagdes formais profundamente estilisticas, resultantes de sua habituacédo e,
portanto, do reconhecimento de invariancias, recorréncias e contrastes de padrodes;
e, por fim, c) numa terceira dimensdao poética o ouvinte estabelece trocas
comunicativas entre os aspectos imaginativos da mente. No entanto, Nogueira
(2019) deixa claro: para atribuirmos “materialidade” aos objetos musicais e assim
construirmos os sentidos incorporados da musica, € preciso, antes, reduzir a
densidade do meio sonoro, possibilitando a apreensdo de simetrias e todo tipo de

I6gica configurativa.

Embora haja esforco de Nogueira (2019) na construgdo de hipoteses, o
proprio autor afirma ter dificuldades em justificar a construcdo de sentidos na
musica, a partir da relacdo sensoério-motora, pois a forma abstrata ndo possui os

mesmos mecanismos de interagdo, onde € possivel realizar agdes.

"O que quero enfatizar é que para atribuirmos “materialidade” aos objetos
musicais e assim construirmos os sentidos incorporados da mdusica, é
preciso, antes, reduzir a densidade do meio sonoro, possibilitando a
apreensao de simetrias e todo tipo de ldgica configurativa. Isso s6 é factivel
num fluxo musical repetitivo que se apresente na forma de padrées que
entendo constituirem as affordances primordiais em nossa interacdo com a
musica." (NOGUEIRA, 2019, p.31)

2.1.3. O processo formal de aprendizagem de um compositor

O processo de aprendizagem de um compositor € organizado em estagios
onde o aluno aprimora seu entendimento gradativamente, segundo Schoenberg
(1996, p. 28) “Nenhum principiante é capaz de projetar uma composi¢ao em seu
todo e deve, portanto, proceder gradualmente, do mais simples ao mais complexo”.
Alguns conceitos sao fundamentais para se entender o processo composicional, a
comecgar sobre o que é forma — no sentido musical —, de acordo com Schoenberg

(1996, p. 27) “o termo forma significa que a pega® é "organizada", isto é, que ela

3 Qutra forma de chamar uma composi¢do musical.
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esta constituida de elementos que funcionam como um organismo vivo.” Logo, se ha
forma, ha padrbes légicos reconheciveis e coeréncia das partes com o todo.
Schoenberg (1996) e Nogueira (2019) concordam que para se compreender algo, é
necessario poder reté-lo na mente, por isso Schoenberg (1996, p. 27-28) afirma "(...)
as limitagdes da mente humana nos impedem de memorizar algo que seja muito
extenso. Desse modo, a subdivisao apropriada facilita a compreensao e determina a
forma." Neste trecho, Schoenberg (1996) explica um dos fundamentos da
composi¢cdo musical, a obra musical é subdividida em varias partes para possibilitar
e facilitar sua compreensdo. Sem organizagdo, uma sequéncia de notas talvez néo
alcance um resultado musical — forma artistica — no entanto, o estudante de
musica precisa treinar os formatos padrées mais simples, portanto Schenberg (1996)

orienta aos estudantes:

"Sera util, portanto, iniciar o treinamento com a constru¢do de blocos
musicais, conectando-os inteligentemente. Esses blocos musicais (frases,
motivos etc.) fornecerdo material para construir unidades maiores de varios
tipos, de acordo com as necessidades da estrutura." (SCHOENBERG, 1996,
pag 28)

Um outro conceito comum ¢é a frase musical, na estrutura da composi¢cao
contribui com a forma, Schoenberg (1996) utiliza uma metafora linguistica para
defini-la: "O termo frase significa, do ponto de vista da estrutura, uma unidade
aproximada aquilo que se pode cantar em um so félego. Seu final sugere uma forma
de pontuacéo, tal como uma virgula." (SCHOENBERG, 1996, p. 29). Na pratica, os
compositores utilizam a frase como um fragmento, associado a uma intencao
musical, ela € um material numa peca, mas também pode ser exercitada como
estimulo a criatividade. Por exemplo, nos estagios iniciais do estudo de composicao,
o aluno busca o controle da harmonia, do ritmo e outros fatores musicais, isso pode
distancia-lo da intuicdo e diminuir sua inventividade, mas como aponta Schoenberg
(1996) "E possivel, entdo, estimular as faculdades criativas e adquirir habilidades
técnicas, realizando-se um grande numero de esbogos de frases baseadas em uma
harmonia pré fixada. (SCHOENBERG, 1996, p. 30).

O conceito associado a idéia inicial de uma peca € o motivo, segundo
Schoenberg (1996) "O motivo basico é freqientemente considerado o "germe" da

idéia: se ele inclui elementos, em ultima analise, de todas as figuras musicais
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subsequentes, poderiamos, entédo, considera-lo como o "minimo multiplo comum”; e,
como ele esta presente em todas as figuras subsequentes, poderia ser denominado
"maximo divisor comum." (SCHOENBERG, 1996, p. 35). A sua caracteristica mais
marcante é a repeticao, inicia a composicdo e também esta presente em todo seu
desdobramento, como uma espécie de amarra. Para Schoenberg (1996, p. 35-36),
em outras palavras, a repeticdo do motivo em demasia numa composi¢ao pode
resultar em monotonia, um dos métodos utilizados para romper essa sensagao € a
variagao, a qual também utilizada com exagero traz duas possiveis consequéncias:
o afastamento ou destruigdo do motivo e estranheza — incoeréncia, falta de logica

— a peca.

Conforme dito por Hindemith (1845), o ensino formal de composi¢do né&o
deveria desconsiderar as descobertas e vivéncias do professor compositor, a
camada subjetiva também contribui com o ensino e aprendizagem do aluno, por
essa razao parte das trocas — entre mestre e aluno — sao percepgdes de suas
proprias experiéncias. Dito isto, Schoenberg (1996) traz algumas sugestbes para
quem estuda composicdo: a primeira € sobre escutar, "Todo bom musico deve
possuir “audicdo interna", a capacidade de ouvir musica na imaginagao."
(SCHOENBERG, 1996, p. 145), embora seja pouco crivel para o0 senso comum, uma
caracteristica peculiar dos compositores é a capacidade de compor uma musica sem
instrumentos. A segunda é evitar a monotonia "Muita repeticdo de notas, ou de
figuras melddicas, é aborrecido se ndo se explora a vantagem da repeticdo - a
énfase." (SCHOENBERG, 1996, p. 145), como ja apontado pelo autor, a repeticao é
um recurso necessario para proporcionar consisténcia e coeréncia na musica, mas
seu uso excessivo resulta em tédio. Por ultimo, na opinido de Schoenberg (1996) o
compositor deve fazer muitos esbogos, conforme aponta "Mude frequentemente o
meétodo de variacdo e treine cada método varias vezes. Reuna os melhores esbogos
a fim de produzir outros e os aperfeicoe até que o resultado seja satisfatorio."
(SCHOENBERG, 1996, p. 147). Essas trés heuristicas do processo composicional,
sdo exemplos de correspondéncia entre o saber tedrico e a pratica experimental de

anos de vivéncia como compositor.
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2.1.4. O raciocinio criativo composicional

Antes de aprofundar o entendimento sobre parte do processo mental de
criacdo musical, seria importante se basear em uma definicdo sobre o objeto da
composi¢cao, para Seeger (1992), “Musica é um sistema de comunicagao
envolvendo sons estruturados e produzidos por membros de uma comunidade que,
por sua vez, se comunica com outros membros”. (SEEGER, 1992, p. 89, tradugao
nossa). Um “sistema de comunicagdo” possui uma intengdo e um discurso a serem
transmitidos — ndo necessariamente para um destinatario especifico ou um grupo
—; “sons estruturados” remete a organizacao, repetidamente afirmada pelos autores
ja citados, como inerente ao ato de compor, ou seja musica passa por um
planejamento; “produzidos por membros de uma comunidade” destaca a esfera
cultural e social. Tais elementos da definicdo de Seeger (1992), possuem

correspondéncia com o processo composicional, nas palavras de Amaro (2019):

“No complexo fendbmeno da criagdo em musica existem dimensbes que
ainda carecem de detalhamento, devido, principalmente, ao aparente alto
grau de subjetividade que impdem, tais como: a poética e como ela
determina escolhas, a cultura e sua interferéncia no impulso a abstracao, o
papel da intuicdo e como ela se manifesta no processo criativo, fatores
psicanaliticos, dentre outros.” (AMARO, 2019, p. 162).

Outras definigdes foram cunhadas por Gomes (2020) com base em sua
metodologia de ensino, mas antes de elenca-las, é importante entender a énfase do
autor no entendimento das vivéncias do aluno como compositor, de acordo com
Gomes (2020):

“Para uma reflexdo acerca do raciocinio criativo composicional, sera
necessario compreender atitudes e maneiras relacionadas a ldgica de
aplicagdo de uma metodologia baseada na experiéncia do aluno. Um dos
pontos significativos que chama a nossa atengéo reside na relagdo entre
duas vertentes: a primeira do ponto de vista compositivo e a segunda do
ponto de vista analitico.” (GOMES, 2020, p. 15)

De modo analitico, as definicbes de Gomes (2020) sobre musica, em

diferentes perspectivas sao:
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1. Musica é uma combinagdo estratégico-auditiva que nos conduz a uma
expressao poético-sonora’;

2. Mdsica é uma expressdo poético-sonora que nos conduz a uma
combinagdo estratégico-auditiva;

3. Mdusica é uma expressao poético-sonora.

Na primeira definicdo, Gomes (2020) se refere a musica na vertente de quem
a concebe; a segunda aborda uma perspectiva analitica ou a percepgao dos fatores
que contribuiram para sua criagao; ja a terceira definicdo se encaixa na dimensao
mais simples, sem a visdo das camadas estruturantes da musica, a maneira mais

comum de ouvir musica.

Baseado nisso, em sua metodologia académica de ensino do pensamento
composicional, GOMES (2020) divide a jornada de um aluno do curso superior de
musica, de acordo com sua experiéncia, em 3 fases: Inicial, Intermediaria e
avancada. Durante a fase inicial, segundo Gomes (2020, p. 20) “a concepcéo fica
por conta de uma expressao poeético-sonora baseada na sua vivéncia musical — na
maioria dos casos, descompromissada ainda com o aprofundamento técnico.”, ainda
de acordo com o autor, o objetivo dessa fase esta relacionado ao modo como o
aluno ouve a musica, ndo se faz necessaria a perspectiva e o aprofundamento
técnico. Em outras palavras, de acordo com GOMES (2020, p. 21), durante essa
fase € mais adequado explorar a experiéncia cultural e criativa de cada aluno,
entendendo suas limitagdes temporarias do processo composicional, sem impor
modelos. H4 um entendimento de que nessa fase, a exposi¢cao de modelos de forma
antecipada pode restringir o processo criativo, de descoberta e experimentagdo. Em

sua conclusao, Gomes (2020, p. 21) faz o seguinte apontamento:

"Contudo, o que parece é que para a fase inicial pode haver uma perspectiva
metodoldgica mais pluralista e experimental, levando em consideragao as
experiéncias anteriores do aluno, bem como a aplicagdo de conteudos
voltados para um certo equilibrio entre o familiar e a novidade."

Nao sendo possivel desprezar as vivéncias do aluno durante o seu processo
de aprendizado, essa proposta metodoldgica parte do pressuposto que o repertorio

do individuo — bagagem cultural, abstracdes e intuicdo — € parte fundamental do

* A “expresséo poético-sonora” esta ligada a concepgao do todo (KERMAN, 1985)
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inicio de sua jornada como compositor aprendiz. Tal abordagem esta amarrada com

a definicdo de musica e suas diferentes perspectivas.

2.1.5. Metodologias de composigao

As metodologias sao constituidas por um conjunto de procedimentos técnicos
e divididas em fases, desenham um processo com inicio, meio e fim e sao utilizadas
para se alcangar um objetivo. Para esta pesquisa, o foco € investigar as etapas
iniciais da composicdo em diferentes modelos. Otto Laske propde um modelo
chamado "ciclo de vida composicional" (figura 1), segundo Lima (2016, p. 116), "O
modelo de Laske é orientado para o processo criativo que culmina numa “obra de
arte finalizada”, compreende aquilo que € imaginagdo — o campo das ideias — e 0

material ou palpavel.

Figura 1 — Ciclo de vida de Laske
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Fonte: Laske (1991)
Lima (2016) adaptou o ciclo de vida de Laske (quadro 1) — com algumas

perdas — para um formato linear, dividido em: 1) plano/ideia; 2) dados puros; 3) M1;
4) M2; 5) M3; 6) obra de arte.



Quadro 1 — Ciclo de vida de Laske adaptado por Lima

26

Plano/ M1 M2 M3 Obra
ideia. Modelo de | Modelo de design Modelo de design de arte
Transigao | materiais. (geral). (especifico).

entre Primeira Visdo geral da forma | Microcomposigao.

estado percepgao (Reynolds: top-down). | Processos, métodos e

de insight | da forma do | Totalidade técnicas minuciosos

(ideia) material imaginada, desejada, | ou detalhados

e forma | (campo proposta... sobre o material.

virtual possivel de Microformacao.

inicial. processos). (Reynolds: bottom-up)

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 (5)
Andlise Sintese Especificagio Implementagao Final

Fonte: Lima (2016)

Sobre o Nivel 1, segundo Lima (2016, p.117) "Laske propde a precedéncia da
ideia sobre o plano (“plano baseado numa ideia”) e coloca essa entidade anfibia'
(plano/ideia) como pressuposto do ato de compor.” De forma mais simples, Lima
(2016) diz que na instancia de analise acontecem trés fendmenos, a inspiragao, a
ideia e o plano, sendo possivel admitir a idéia como desenlace da inspiragao e
anterior ao plano, porém, se o compositor faz uso de algum método, o plano pode
preceder a ideia, logo, a composigdo comega antes mesmo da etapa material, tem
seu inicio no que Lima (2016) chama de pré-composi¢ao, quando uma motivagao
composicional se transforma numa idéia e se inicia o plano para elabora-la e

finaliza-la.

Outra metodologia conhecida, foi criada por Reynolds e citada por Lima

(2016), ela é constituida por dois esquemas simplificados (figura 2):

"No nivel mais elevado, acredito, existe a forma; no mais basico, o material;
e negociando (mediating) no meio existe 0 método, os meios pelos quais o
compositor transforma o pequeno no grande, garantindo que os dois
primeiros nao se estranhem no processo." (REYNOLDS, 1934, apud LIMA,
2016, p. 123)

'® Termo utilizado para descrever o objeto da metodologia de Laske “plano/ideia” como adaptavel, de
modo linear, o plano pode preceder a ideia e vice-versa.
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Figura 2 — Esquemas de Reynolds
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Fonte: Lima (2016)

Assim como fez com Laske, Lima (2016) também propde uma reformulagéo

para o modelo de Reynolds (quadro 2):

Quadro 2 — Esquemas de Reynolds adaptador por Lima

Reynolds Compor no mundo

Overall Form Forma
shape a =

Elaborating procedures a = | Method Processos

Appropriate materials a = Material Materiais

Fonte: Lima (2016)

De acordo com Lima (2016), com esta metodologia, Reynolds demonstra sua
intengdo — e Lima (2016) também com o seu modelo — de buscar termos gerais 0s
quais possam abarcar qualquer perspectiva de composi¢ao ou técnicas criativas.
Sobre o estagio inicial do esquema de Reynolds, denominado Overall shape, Lima
(2016, p. 120) define como "(...) uma ideia suficientemente vaga para se referir a um
fenbmeno igualmente fugaz: o vislumbre das formas. Quando a “intencdo

expressiva'® culmina num desfecho (...)" Esse estagio estd presente de modo

16 E a primeira formagado subjetiva das pretensdes composicionais, um desenho geral ‘ndo téo vago,
mas certamente ndo tdo especifico’ que permite a organizagdo de uma obra por onde o compositor
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similar na etapa analitica da metodologia de Laske, os dois compreendem que o
processo composicional tem inicio na zona cinzenta e nebulosa do estimulo, entre a
motivacdo composicional — manifestando-se de diversas formas, uma delas é a

inspiracdo — e seus desdobramentos, em uma ideia.

2.1.6. Motivacao composicional e o imaginario sonoro

Os autores ja citados até aqui, convergem no pensamento a respeito do
processo criativo, sobre a existéncia de um estagio ou fase — explicado, inclusive
em modelos metodoldgicos — de pré-composicdo, onde embora o compositor ainda
nao tenha colocado a “m&o na massa”, sua composi¢ao ja tenha iniciado a partir de
um estimulo ou motivagcdo, e mais, outros autores exploraram o pensamento
abstrato no contexto musical, afirmando a influéncia cultural nas obras criadas pelos

compositores, sobre isto, Mendes (2015, p.13) diz que:

“Ha estimulos que incitam as intengdes composicionais e expressivas e que
acompanham o percurso das escolhas que tange o processo criativo.
Entendo que tais estimulos e motivacbes remetem ao entorno sonoro,
afetivo e cultural, o qual constréi o ambiente do compositor e confere
importancia em seu percurso criativo.”

Mendes (2015) deixa claro que os estimulos acompanham a criagdo da obra
em todo o processo criativo, portanto ndo estaria fixado apenas em uma fase
metodoldgica, segundo ele “estimulos também estdo na forma como estes
elementos se relacionam no transcurso da obra, como se agrupam, contrastam ou
coabitam a textura musical.” (MENDES, 2015, p.18). O autor citado exemplifica

algumas origens desses estimulos:

“Os estimulos e motivacbes também englobam musicas de diversos
repertérios, tendéncias e estéticas, experiéncias com alguma musica, um
trecho delas, algum gesto, sonoridade e aspectos da interpretacao
instrumental.”

Mendes (2015) também analisa a indugdo desses estimulos, na perspectiva

do compositor de oficio — em conformidade com Gomes (2020) e uma de suas

manifesta ou expde algo, ou seja, propde uma experiéncia sonora ao ouvinte.” (REYNOLDS, 2002, p.
5-6, apud MENDES, 2013, p. 2)
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abordagens metodolégicas para o ensino da composigdo a alunos — e sua
capacidade analitica durante uma escuta, habilidade adquirida por conta de sua
vivéncia com musica, o autor entdo afirma “A impressao de escuta — analise, leitura,
imaginacéo, lembranga de uma musica — é exemplo do que considero como uma
vivéncia musical que motiva intengdes composicionais.” (MENDES, Daniel, 2015,
p.13). Ainda segundo Mendes (2015, p.20), essa escuta mais critica, como parte da
experiéncia do compositor de ouvir uma pega, realizar uma leitura, acessar seu
imaginario sonoro'’, podem estar associados ao processo criativo, como parte da
composicdo, tais experiéncias desencadeiam uma continuidade de novas
descobertas, Mendes (2015) ent&o cita Lima (2005):

“Uma experiéncia musical motiva a analise, a qual provoca novas escutas,
por consequéncia, estimula novas descobertas analiticas, as quais
necessitam de novas escutas... Com efeito, compreende-se o “campo
analitico como uma espécie de continuum que se inicia diretamente na
experiéncia musical e que se espraia na direcdo de fazeres musicais.”
(LIMA, 2005, p.42, apud MENDES, 2015, p. 20)

2.2. Inteligéncia artificial e musica

De acordo com Innerarity (2023), os programas de inteligéncia artificial sao
ferramentas de grande sucesso — entenda sucesso como volume de uso e
tendéncia — nao sO6 em ciéncias exatas como calculo, previsdo analitica ou
diagndstico, mas também no campo da expressdao (obra de arte), sendo a
composicao musical um deles. Assim como as empresas de redes sociais da
internet vem enfrentando um amplo debate em torno de sua regulacdo em diversos
paises, seja pelo choque com as diferentes legislagdes, ou pela responsabilizagdo
das partes em casos judiciais, a inteligéncia artificial, como ferramenta de trabalho,
também esta causando reflexdes éticas sobre seu uso. Quando se trata de arte —
segundo Weitz (1956), um termo impossivel de se definir em condicbes necessarias
e suficientes — as discussdes ja sdo complexas e polémicas do ponto de vista da
criagdo humana, com o uso cada vez mais comum da inteligéncia artificial em
diversas obras, o debate se tornou ainda mais intrincado. Innerarity (2023) questiona

se a inteligéncia artificial € capaz de produzir arte:

7 Carga vivencial e imaginativa do compositor, a qual constitui a principal fonte de estimulos e
motivacdes as intengdes composicionais e expressivas. (MENDES, 2015, p.15)
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"Aqueles que acolhem com entusiasmo esta possibilidade argumentam
habitualmente que ninguém é capaz de distinguir uma obra de arte gerada
por uma maquina de uma obra de arte da autoria de um ser humano, o que
equivale a pensar na logica estreita do teste de Turing': a inteligéncia
consistiria em imitar os humanos numa certa propriedade sem se interrogar
sobre a natureza dessa propriedade."

Segundo de Innerarity (2023), considerar que obras realizadas entre humanos
e algoritmos sdo indistinguiveis, ainda ndo é suficiente para que um conjunto de
tecnologias digitais seja capaz de uma elaboragao criativa a natureza humana, sobre
isso ha uma diferenca e confusao entre aquilo “que se parece” ou “faz-se passar’ e
aquilo que €, entdo conclui com “a criatividade artistica seria uma forma de pericia
que aperfeigoa tecnologicamente a semelhanga.” (INNERARITY, Daniel. 2023). O
autor estende sua analise sobre a fungao desempenhada pela inteligéncia artificial, o
ponto €, no presente momento que esse trabalho é escrito, a |A ainda ndo é capaz
de criar coisas, no sentido singular e humano, mas pode emular ou abstrair criagdes
humanas, através da repeticdo de padrdes, copia e recombinacido de elementos, ou

seja, seu alcance esta em reestruturar os conhecimentos ja existentes.

2.3. Metodologias e disciplinas de design

Apods o aprofundamento de temas relacionados a composi¢gao musical e a
inteligéncia artificial aplicada, serdo apresentados topicos sobre metodologias,
disciplinas e técnicas de design, além de discutir abordagens de experiéncia do

usuario em contextos digitais.

2.3.1. Design Thinking

O Design Thinking € uma metodologia utilizada para guiar ideias ou projetos
inovadores tem como premissa o design centrado no humano, foi criada e utilizada
na agéncia de design IDEO (2010), pelos sécios fundadores Tim Brown e David
Kelley. Embora haja um processo a ser seguido nesse tipo de abordagem, seu uso

nao é linear e sua natureza ¢ iterativa, Brown (2018) afirma nao existir o melhor

'8 Alan Turing, matematico e cientista da computag&o.
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caminho a ser seguido, mas define espagos — na metodologia — que podem ser

sobrepostos,

"Podemos pensar neles como a inspiragédo, o problema ou a oportunidade
que motiva a busca por solugbes; a idealizagdao, o processo de gerar,
desenvolver e testar ideias; a implementagéo, o caminho que vai do estudio
de design ao mercado. Os projetos podem percorrer esses espagos mais de
uma vez a medida que a equipe lapida suas ideias e explora novos
direcionamentos." (BROWN, 2018, p.30-31)

O processo iterativo admite a falha, mas também a recuperacgao diante dela, a
repeticdo, combinada a idas e vindas nos espacgos, funcionam como pratica de
modelagem da solugdo. Uma das forgas dessa metodologia esta no seu aspecto
adaptativo, pois descobertas durante as varias etapas do projeto sdo comuns, na
pratica, ndo existe uma ordem linear, cada ideia, projeto ou negodcio possuem
contextos completamente diferentes, o Design Thinking guia para a inovagao a partir
da investigacdo, dos achados durante uma jornada de absorgdo de aprendizados.
Além disso, ao fazer de forma colaborativa tem mais chances de se alcancgar os
resultados almejados, Brown (2018, p.32) afirma que "E melhor assumir uma
abordagem experimental: compartilhar processos, incentivar a propriedade coletiva

de ideias e permitir que as equipes aprendam umas com as outras."

Diante de tantas possibilidades proporcionadas por um insight inovador,
emerge a importancia de entender suas possiveis restricdes, segundo Brown (2018,
p.33) "A disposicdo e até a aceitagdo empolgada das restricbes, constituem o
fundamento do Design Thinking. O primeiro estagio do processo de design costuma
se referir a identificacdo das restricdes mais importantes (...)". O autor cita trés

critérios (figura 3) de restrigao:
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Figura 3 — Critérios de restrigao

Desejabilidade

A

Viabilidade Praticabilidade

Fonte: Autor.

Praticabilidade: o que pode ser colocado em pratica num futuro breve

Viabilidade: o que pode ser transformado num modelo de negdcio sustentavel

Desejabilidade: o que faz sentido para as pessoas

Esses trés critérios precisam ser solucionados e se possivel equilibrados de

forma harmonica, como parte do primeiro teste de uma ideia.

No Design Thinking existem dois fatores relacionados ao pensamento, a
divergéncia e a convergéncia. Segundo Brown (2018) na divergéncia, as
possibilidades sdo multiplicadas, o objetivo nesta fase é explorar a ideia, fazer
descobertas e aumentar as opg¢des de escolhas, essas opgdes podem ser
combinadas e resultar em novas hipdteses. Apos elastecer o pensamento na
divergéncia, ha o momento de realizar a convergéncia, o momento de definir os
caminhos a serem seguidos, fazer escolhas com base nos achados dos grupos
envolvidos, é na convergéncia que se constroem as hipoteses de solugao e também
nesta fase a capacidade de sintese se faz necessaria. Abaixo um diagrama (figura

4) de divergéncia e convergéncia.
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Figura 4 — Pensamentos divergente e convergente

CONVERGE
make choices

PINERGE

create choices

Fonte: IDEO (2023)

Com base nos fundamentos ja explicados do Design Thinking, o diagrama
completo da metodologia € apresentado na préxima pagina, conforme figura 5,
adaptado visualmente pelo autor deste relatério. O desenho traz uma visdo ampla do

processo criativo de inovagao em etapas e sub-etapas numeradas.

Preservado o seu cerne, que consiste em, de forma multidisciplinar, investigar
os problemas, definir hipoteses de solugao, gerar ideias, criar um protétipo e testa-lo,
desenvolver a ideia e evolui-la, esta metodologia pode incluir diversas as
ferramentas ou técnicas, como por exemplo os tipo de pesquisa a serem aplicados

ou como serao realizados os testes com usuario.
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Figura 5 — Diagrama da metodologia Design Thinking

Descoberta Interpretagao Ideacao Experimentagao Evolugdo

1.1 Entender o desafio 2.1 Contar historias 3.1 Gerar ideias 4.1 Prototipar 5.1 Acompanhar aprendizados
1.2 Preparar a pesquisa i 2.2 Procurar por significados | 3.2 Refinar ideias i 4.2 Coletar feedbacks i 5.2 Seguir em frente

1.3 Buscar inspiragéo | 2.3 Estruturar oportunidades ! | |

Fonte: Autor

Sao cinco etapas, inicia-se com um discovery, onde se buscam
entendimentos do desafio a ser enfrentado através de pesquisas — as técnicas ou
os métodos de pesquisa podem ser diversos —, € o momento de maior divergéncia,
sendo desejavel a busca pela maior quantidade de informagdes possiveis; apos o
levantamento do material acerca do desafio, pode ser o momento de convergir em
uma interpretacdo do desafio, identificar as necessidades e oportunidades em um
processo de sintese do discovery feito anteriormente; com o processo de ideagéo,
se faz necessario gerar alternativas, hipéteses de solugao e refinamento das ideias
geradas com base nas oportunidades; os protoétipos sdo criados de acordo com as
definigbes do projeto e precisam ser testados — os pontos-chave da jornada do
usuario — com o usuario, o objetivo € descobrir problemas, validar hipéteses ou
encontrar novas oportunidades, nesta etapa, os resultados obtidos — positivos ou
negativos — aumentam a confianga dos grupos envolvidos no projeto e mitigam os
riscos de uma entrega as escuras, havendo a necessidade, ajustes sao feitos para

aprimorar a experiéncia do usuario; com o projeto pronto para ser desenvolvido, é
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preciso metrificar o uso da solugdo, determinar o qué e como se quer medir, 0s
dados podem ser utilizados para realizar o aprimoramento da solucao ou a depender
do caso, grandes mudangas em sua estrutura. Em tese, nao finaliza a solugao,
conforme ja dito, € um processo iterativo, portanto, novas descobertas podem ser
feitas em cada um desses espacos, além da propria natureza e movimento
proporcionado pela inovagdo, aprimoramentos constantes sao praxis dessa

abordagem.

2.3.2. Design de interagao e usabilidade

De modo geral, o design centrado no usuario, segundo Norman (2006), se
baseia nas necessidades do individuo diante de um produto, o torna facilmente
utilizavel e compreensivel. Norman (2006, p. 222) entdo estabelece que o design

deve, entre outros fatores:

e Tornar facil determinar as agdes possiveis a qualquer momento (fazer
uso de coergdes);

e Tornar as coisas visiveis, Inclusive o modelo conceitual do sistema, as
agdes opcionais e os resultados das agdes;

e Tornar facil avaliar o estado atual do sistema;

e Seguir os mapeamentos naturais entre as intengbes e as agdes
exigidas, entre as agbes e os efeitos resultantes, e entre as informagdes
visiveis e a interpretacao do estado do sistema.

Norman (2006) ainda propde 3 aspectos de modelos mentais, para explicar
as relagdes de interagédo entre o usuario, o designer e um dispositivo. O modelo do
usuario ira determinar o que é compreendido, utilizado para explicar a tarefa do
sistema — similar ao do designer —, o0 modelo do designer olha para os aspectos
funcionais, de modo que o sistema precisa ser aprendido e utilizado, o sistema
precisa ter uma representagdo, chamada de imagem do sistema, o meio pelo qual o
designer estabelece o entendimento entre as partes — o designer ndo se comunica

diretamente com o usuario —, conforme o diagrama abaixo (figura 6):
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Figura 6 — Trés aspectos de modelos mentais

MODELO DE MODELO DO
DESIGN - USUARIO
SISTEMA J
IMAGEM DE
SISTEMA
Fonte: Norman (2006)
Os problemas de interface durante o uso do sistema — principalmente
relacionados a jornada do usuario —, acontecem quando o modelo mental do

designer e do usuario nao correspondem, o resultado é uma imagem do sistema de
dificil interpretacdo. Cada usuario possui seu proprio repertorio de significados,
mesmo que haja congruéncias no pensamento, principalmente relacionada a
convengdes no contexto de um dispositivo, essa lacuna s6 pode ser preenchida
através de descobertas e foco total no usuario. Um exemplo bem comum sobre as
mudancgas de convengdes no ambito das interfaces digitais, € o uso de icones para
representar uma funcionalidade do sistema, ha alguns anos atras, a imagem de um
disquete era utilizada para representar a fungao "salvar" ou "gravar", hoje, se um
designer utilizar essa imagem, ela seria incompreendida para a maioria dos usuarios

das geragdes que nao conhecem o objeto.

De acordo com Norman (1998) “Experiéncia do usuario abrange todos os
aspectos da interacdo do usuario final com a empresa, seus servigos e seus
produtos”. Saffer (2010, p. 20, tradugcdo nossa) contextualiza e detalha mais o

conceito,
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O design de interacdo como disciplina formal existe ha menos de duas
décadas. E um campo jovem, ainda se definindo e descobrindo seu lugar
entre disciplinas irmas, como arquitetura da informacao (IA), design
industrial (DI), design visual (ou grafico), design de experiéncia do usuario
(UX) e fatores humanos.”"®

No diagrama (figura 7) proposto por Saffer (2010), € possivel observar as

varias disciplinas incluidas na experiéncia do usuario:

Figura 7 — Diagrama de experiéncia do usuario

USER EXPERIENCE DESIGN

‘ INFORMATION
NDUSTRIAL
DESIGN

ARCHITECTURE
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(Text, Video,
Sound)

HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

Fonte: Saffer (2010)

Conforme Saffer (2010), tais disciplinas podem se correlacionar e, nao
necessariamente, possuem delimitacdes tado claras acerca de seus papéis na
experiéncia do usuario. No entanto, Saffer (2010) elabora alguns conceitos e

funcdes de cada area do saber, em outras palavras, descritos na sequéncia:

Arquitetura da informacgao: é a estrutura do conteudo, esta relacionada a como os

usuarios encontram as informagdes que precisam.

Design visual: a linguagem visual utilizada para comunicar o conteudo ao usuario.

% Interaction design as a formal discipline has been around for less than two decades. It’s a young
field, still deining itself and figuring out its place among sister disciplines such as information
architecture (lA), industrial design (ID), visual (or graphic) design, user experience (UX) design, and
human factors.
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Design industrial: forma e fungéo de objetos.

Fatores humanos: delimita o objeto para que esteja em conformidade com o corpo

humano, fisica e psicologicamente.

Interagao homem-computador (IHC): esta intimamente relacionada ao design de
interagdo, mas seus métodos sdo mais quantitativos, mais proximos da engenharia

da computagao.

Arquitetura: forma e uso do programa em seu espaco fisico.

Design de som: conjunto de sons que contribuem para uma experiéncia ou

paisagem auditiva.

Essas disciplinas se sobrepbéem e na pratica ndo podem ser isoladas, as que
possuem alguma parte do lado externo do diagrama, possuem tarefas de producéo,

portanto, ndo sao exclusivas do dominio da experiéncia do usuario.

Para além das disciplinas proposta por Saffer (2010), incluidas da definigao
de experiéncia do usuario, Nielsen (2012) apresenta a usabilidade, uma medida
qualitativa que assegura o quao facil é utilizar uma interface, € composta por 5
atributos de qualidade — além de outros como utilidade — os quais podem nortear o

processo criativo do designer:

Capacidade de aprendizado: esta relacionado a intuigdo, mede o quao facil é para

0s usuarios realizar tarefas com a interface na primeira vez que interagem com ele.

Eficiéncia: apds os usuarios aprenderem a utilizar a interface, qual a velocidade na

execucao das tarefas.

Memorabilidade: apés um tempo sem usar a interface, o quao facil é para os

usuarios recuperarem sua proficiéncia.

Erros: quantidade de erros cometidos e com que facilidade se recuperam.

Satisfagao: o quao agradavel é utilizar a interface.
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2.3.3. As 10 Heuristicas de usabilidade de Nielsen

Nielsen (1998) desenvolveu dez principios para a elaboragéo interfaces
digitais, baseados em heuristicas de design, segundo Nielsen (1998, tradugao
nossa), “Eles sdo chamados de "heuristicas" porque sao regras gerais gerais € nao
diretrizes de usabilidade especificas™®. Abaixo as 10 Heuristicas de Nielsen (1998)

abordadas em seu artigo:

1. Visibilidade do status do sistema: o design deve sempre manter os usuarios
informados sobre o que esta acontecendo, por meio de feedback apropriado em um

periodo de tempo razoavel.

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o design deve falar a
linguagem dos usuarios. Use palavras, frases e conceitos familiares ao usuario, em
vez de jargdes internos. Siga as convencdes do mundo real, fazendo com que as

informacgdes aparegam em uma ordem natural e logica.

3. Controle e liberdade do usuario: os usuarios geralmente executam ag¢des por
engano. Eles precisam de uma "saida de emergéncia" claramente marcada para

deixar a acao indesejada sem ter que passar por um processo prolongado.

4. Consisténcia e padroes: os usuarios ndao devem se perguntar se diferentes
palavras, situagdes ou agdes significam a mesma coisa. Siga as convengdes da

plataforma e do setor.

5. Prevencgao de erros: boas mensagens de erro sdo importantes, mas os melhores
projetos evitam cuidadosamente a ocorréncia de problemas em primeiro lugar.
Elimine as condicbes propensas a erros ou verifique-as e apresente aos usuarios

uma opg¢ao de confirmacgao antes que eles se comprometam com a agao.

6. Reconhecimento em vez de lembranga: minimize a carga de memodria do
usuario tornando elementos, agdes e opgdes visiveis. O usuario ndo deve ter que se

lembrar de informagdes de uma parte da interface para outra. As informacdes

2 They are called "heuristics” because they are broad rules of thumb and not specific usability
guidelines.
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necessarias para usar o design (por exemplo, rétulos de campo ou itens de menu)

devem estar visiveis ou facilmente recuperaveis quando necessario.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: atalhos — ocultos para usuarios novatos —
podem acelerar a interagao do usuario experiente para que o design possa atender
tanto a usuarios experientes quanto inexperientes. Permita que os usuarios

personalizem ac¢des frequentes.

8. Design estético e minimalista: as interfaces ndao devem conter informagdes
irrelevantes ou raramente necessarias. Cada unidade extra de informagcdo em uma
interface compete com as unidades relevantes de informagdo e diminui sua

visibilidade relativa.

9. Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros: as
mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem cédigos de

erro), indicar com precisao o problema e sugerir uma solugao de forma construtiva.

10. Ajuda e documentagao: € melhor que o sistema ndo precise de nenhuma
explicacdo adicional. No entanto, pode ser necessario fornecer documentacgao para

ajudar os usuarios a entender como concluir suas tarefas.

As heuristicas sao uteis nas checagens de experiéncias dos usuarios com
produtos digitais, embora sejam sinteses de alguns saberes mais complexos. E

possivel submeter uma interface a uma avaliagao rapida com bastante eficacia.
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3. METODOLOGIA

O autor deste trabalho de conclusdo de curso, diante do desafio de
desenvolver uma solugdo de inovagado através do design, optou por utilizar uma
abordagem derivada do Design Thinking, porém mais simplificada, o duplo diamante
ou double diamond foi criado pelo Design Council (2004), uma instituicdo sem fins
lucrativos do Reino Unido, segundo seus criadores, apresenta uma descri¢cao clara,
abrangente e visual do processo de design. Assim como no Design Thinking, o duplo
diamante possui principios, métodos e espacos — que podem se sobrepor —, por
onde o processo criativo circula, seu uso encoraja a participagao de varios grupos
engajados em momentos de divergéncia e convergéncia de descobertas, hipoteses

e definigdes.

O método escolhido sera aplicado em conjunto com algumas ferramentas ou
técnicas, descritas em seguida, porém detalhadas apenas durante o
desenvolvimento deste trabalho. O diagrama (figura 8) do duplo diamante (2004) é
formado por quatro triangulos que representam duas linhas de pensamento, na
divergente acontece a exploragao do tema, de forma ampla ou aprofundada e a
convergente, onde se realizam as tomadas de decisédo, a sintese de todas as
descobertas feitas. Embora o desenho sugira linearidade, idas e vindas podem
acontecer a qualquer momento, porque novas descobertas sao factiveis — e
desejadas — durante o processo criativo, desse modo, o produto tende a seguir uma
constante de testes, ajustes e aperfeigoamentos, como sera visto em seguida nos

principios de design e os métodos da abordagem.

Os principios fundamentais de design sao:

Colocar as pessoas em primeiro lugar: é preciso antes de tudo conhecer o seu

usuario, suas dores e necessidades.

Comunicar-se de forma visual e inclusiva: compartilhar os problemas e ideias

para facilitar o entendimento das pessoas envolvidas.

Colabore e co-crie: trabalhar em conjunto e se inspirar com o trabalho do outro.
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Iterar, iterar e iterar: ajuda a mitigar os riscos, detectar erros antecipadamente e

aumentar a confianga no andamento do projeto.

Ja os métodos estao divididos em 3 areas:

Explorar: desafios, necessidades e oportunidades

Forma: protétipos, insights e visdes

Construir: ideias, planos, expertise

A proposta de fomento a criagdo de uma cultura de lideranga e engajamento

faz sentido em projetos de organizagbes ou pequenos grupos, mas para o objetivo

deste trabalho, seu uso nao é aplicavel.

Figura 8 — Diagrama do método Duplo Diamante
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4, lterate, Iterate, lterate

CHALLENGE

METHODS
BANK

Explore, Shape, Build

Creating the conditions that allow innovation,
including culture change, skills and mindset

LEADERSH\P

Fonte: Design Council (2004)
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Os triangulos do duplo diamante s&o:

Descoberta: no primeiro tridangulo, de pensamento divergente, essa etapa passa
pelo entendimento do assunto. Pesquisas sao feitas para auxiliar na descoberta do
problema, seu contexto, dores, necessidades e jornadas dos usuarios e
oportunidades. As técnicas utilizadas serdo: uma pesquisa qualitativa de entrevista

em profundidade com stakeholders, analise de similares e desk research.

Definir: no segundo tridngulo, as percepcbes obtidas na etapa anterior de
descoberta, auxiiam na tomada de decisGes, conectadas com as reais
necessidades do projeto. E o momento de reunir os insumos, as oportunidades,
sintetiza-los em definicbes que entreguem valor ao usuario, numa modelagem de
produto minimamente viavel. As técnicas utilizadas serao: Mapa de empatia, matriz

de dores, necessidades, requisitos do usuario e requisitos de sistema.

Desenvolver: ja no segundo diamante, com o problema claramente definido
anteriormente, € o momento de gerar alternativas diferentes, preferencialmente de
forma colaborativa. Nesta etapa sera utilizada a técnica de prototipacdo em baixa e
alta fidelidade com diferentes solug¢des, importante manter-se alinhado as regras e

requisitos previamente definidos.

Entregar: as alternativas mais aderentes as definigdes do projeto devem ser
validadas com usuarios, as que nao funcionam sao rejeitadas, as demais séo
aperfeicoadas de acordo com o resultado dos testes. Sera aplicado um teste de
usabilidade com as principais jornadas da solugdo, os resultados do teste serdo
coletados e posteriormente analisados — métricas quantitativas e qualitativas devem
ser estabelecidas —, a depender do impacto das falhas, a solugdo retornara a
prototipacdo para ser refinada e novamente testada, num processo de iteragao, até

se alcangar o resultado desejado.
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4. DESENVOLVIMENTO

A partir deste capitulo, a metodologia proposta sera empregada no processo
de design, para atingir os objetivos deste trabalho. Conforme definido previamente, o
processo metodoldgico de descoberta inicia-se na etapa de divergéncia, onde serao
apresentadas: uma analise de similares de 3 aplicativos, com caracteristicas
estéticas ou funcionais alinhadas ao propdsito desta pesquisa, na sequéncia uma
coleta e analise de entrevistas em profundidade, realizadas com 5 participantes ou
stakeholders. J4 na etapa de convergéncia, serdo demonstrados um mapa de
empatia, feito com base nas entrevistas, matrizes de requisitos e a definicdo de um

minimo produto viavel com proposta de valor.

4.1. Analise de similares

Segundo (Padovani, 2009; Spinillo, 2009; Gomes, 2009) "A analise de
similares aparece na literatura de design e ergonomia sob diversas nomenclaturas”,
conforme os autores, os termos podem ser: analise da concorréncia, analise de
competidores (competitor analysis), analise competitiva (competitive analysis) ou
analise paramétrica de similares. De acordo com Schade (2013), em sua proposta
de avaliagdo competitiva de usabilidade (Competitive Usability Evaluations), a
analise precisa ter objetivos claros e critérios de escolha dos competidores, ainda
conforme a autora "(...) elas (as avaliagdes competitivas de usabilidade) podem
ajudar a determinar a direcdo de um design ou a necessidade de desenvolvimento
de um recurso." (SCHADE, 2013. Tradugao nossa)

A analise de similares sera aplicada na etapa divergente de descoberta do
método Duplo Diamante (2005), sera dividida em: avaliagdo heuristica de Nielsen,
analises de arquitetura da informacéao e de aspectos qualitativos do design visual —
tipografia, paleta de cores e elementos graficos —, em aplicativos moveis. Estas
disciplinas que compdem a experiéncia do usuario, conforme Saffer (2010), devem
ser suficientes para encontrar oportunidades nesta etapa da pesquisa. Os critérios
(ou algum deles) de escolha dos aplicativos foram: possuir alguma funcionalidade
correspondente ao objetivo geral deste trabalho; entregar algum valor ao usuario

relacionado a musica ou registro de ideias; proporcionar ao usuario uma experiéncia
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simples de uso no geral. Os objetos da analise sdo os aplicativos Google Keep,
AudioLab e Moises disponiveis na loja virtual de aplicativos Google Play ou Google

Play Store.

4.1.1. Google Keep

O Google Keep € um aplicativo para dispositivos moveis da empresa Google,
sua proposta € registrar tudo que se esta pensando, de variadas formas, com
agilidade e facilidade. Funciona tanto em dispositivos modveis como em
computadores e notebooks de forma sincronizada. Seu diferencial esta em utilizar o
ecossistema de produtos e servigos da Google para facilitar o compartiihamento e

armazenamento das informacgdes.

Sobre o design visual da interface do Google Keep, ao analisar sua tipografia
observa-se a utilizacdo da fonte Roboto, criada por Christian Robertson, € um tipo
moderno, sem serifas, segundo Google Fonts (2023), a Roboto € uma fonte que
possui formas geométricas, curvas amigaveis e abertas, mas também formas
grotescas que |he garantem uma caracteristica de ritmo mais rigido, no Keep sao
aplicados dois de seus pesos, regular (peso intermediario) e semibold (densidade
menor que negrito), sem caixas-altas e define hierarquias nas manchas graficas por
pesos e tamanhos. Em relagdo as cores, semanticamente a paleta remete a algo
leve e claro, as cores utilizadas nas superficies (elementos que compdem um fundo
com textos) das notas remetem a post its (adesivos coloridos), possuem contraste
suficiente para legibilidade adequada, pois os tons dessaturados favorecerem o
contraste durante a leitura, sem perdas de sua fungao estética, a estrutura de cores
pode ser dividida em: primarias com tons de azul; secundarias com tons de cinza;
superficies com tons de azul claro e pastéis de verde, vermelho, verde, azul, rosa,
lilds e outros. Sua iconografia € composta por icones da biblioteca Google Fonts,
sdo monocromaticos, possuem densidades diferentes, mais finos, mas também
solidos com preenchimento, cantos arredondados com raio pequeno e no geral seu
aspecto é minimalista e vetorial, essas ultimas caracteristicas também observadas

nas ilustragoes.
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A arquitetura da informacao (figura 9), € composta por uma tela inicial onde é

possivel realizar tarefas de criacdo de notas de texto, de gravacao de audio, de

captura fotografica, desenho e importacdo imagem, também ¢é possivel buscar

conteudos, acessar um menu com outras opg¢des como: lembretes, arquivo e

configuragdes e informagdes de perfil e conta. Conforme figura 12, esses elementos

estdo divididos em: um cabecgalho constituido por um botdo de acesso ao menu

principal, barra de busca, botdo de modo de exibicdo das notas e botdo para

acessar informagdes da conta; ao meio, ocupando cerca de 80% da tela, estdo

posicionadas as notas em blocos, distribuidas em duas colunas; no rodapé, uma

barra formada por icones que sao botdes para se criar tipos de notas especificas e

um botao flutuante, para criagcdo de uma nota padrao de texto.

Figura 9 — Arquitetura da informagao do Google Keep
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Figura 10 — Capturas de telas do Google Keep
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Foram analisados 4 fluxos de tarefas — acgbes ou atividades objetivas
realizadas por usuarios na interface —, como critério de escolha, a tarefa precisava
ter alguma relevancia com o objetivo dessa pesquisa. O fluxograma de processos foi
utilizado para mapear as tarefas, pois segundo Laubheimer (2016, tradugcdo nossa)
"Os fluxogramas sdo usados para descrever processos de back-end e fluxos de
tarefas do usuario"?. O método de desenhar fluxogramas com vis&o hierarquica foi
apresentado por CHAPIN (1971), os simbolos utilizados nesta analise sdo os de
processo (retangulo), de decisao (losango), de inicio e fim do processo (retangulo

arredondado).

2 Flowcharts are used describe both back-end processes and user task flows.
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Gravar audio

Conforme figura 11, Uma nota é criada, entdo é feita e em seguida uma
gravagao é iniciada, durante a gravagdo, o som pode ndo ser capturado, sendo
necessario um feedback de erro. O fluxo é simples, mas estd amarrado com a
criagdo de uma nota, ou seja, para se realizar uma gravagao € necessario antes

criar uma nota.

Figura 11 — Fluxograma gravar audio do Google Keep
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Fonte: Autor.

Criar uma nota

Conforme figura 12, o fluxo de criagdo de notas € simples, facil e rapido de
ser realizado. O andamento € linear e tem poucos passos, considerando a fungao
principal do aplicativo, estd conforme o seu propdsito, facilitar a criagdo de notas.
Nao é necessario confirmar a criagdo da nota, ela é salva logo apds finalizar a
digitacdo ou inclusdo de seu conteudo, se nada for feito, ao voltar para a pagina

inicial, a nota é descartada.



49

Figura 12 — Fluxograma criar uma nota do Google Keep
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Fonte: Autor.

Consultar nota

Conforme figura 13 da pagina, se a nota pode ser encontrada na tela inicial
do aplicativo, a outra maneira é realizar uma busca no componente localizado no
cabecalho da interface. Ambos atendem o objetivo do usuario de realizar uma

consulta em diferentes contextos de necessidades.

Figura 13 — Fluxograma consultar nota do Google Keep
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Criar uma marcador
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Conforme figura 14, apdés a criagdo de uma nota, é possivel adicionar um

marcador ja criado, ou criar um novo. A adicdo de um novo marcador é feita na

mesma tela de edicdo da nota, mas de acordo com fluxo, apds a adicdo do novo

marcador, € preciso ainda seleciona-lo para marcar a nota.

Figura 14 — Fluxograma criar marcador do Google Keep
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Fonte: Autor.

O método de avaliagado heuristica de Nielsen (1998) foi aplicado durante o

processo de descoberta das jornadas do usuario no aplicativo Keep, o quadro 3 tem

o resultado desta analise:

Quadro 3 — Analise heuristica do Google Keep

(Continua)

HZZ

Analise

Informa o dia em que a nota foi editada;

Os titulos e 0 menu informam a se¢do em que o usuario esta;
A auséncia de conteldo é informada nos estados vazios;

Informa um audio ndo capturado.

22 Heuristica.
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(Concluséao)

2 e Os icones da tab bar?® localizada no rodapé s&o intuitivos;

e As notas sdo uma analogia aos post its, emulando também suas cores.

3 e Lixeira para restaurar arquivos;

e Alteracles feitas na anotacdo podem ser desfeitas.

4 e Por se tratar de um produto da empresa Google, o aplicativo mantém o padréo da
empresa de componentes da interface, tipografia, imagens, arquitetura da
informagéao e iconografia.

5 N&o se analisou.

6 Experiéncia de interface facilmente reconhecivel por ser um produto Google.

7 Exibe o carregamento da musica adicionada.

8 Os elementos visuais sdo minimalistas, a arquitetura da informagédo é simples e as

jornadas do usuario sao curtas e objetivas.

9 Permite desfazer e refazer desenhos.

10 Inclui documentagéo de ajuda dividida em tépicos.

Fonte: Autor.

4.1.2. Moises

O Moises € um aplicativo de pratica musical, ele promete uma experiéncia
simulada de tocar com artistas conhecidos utilizando inteligéncia artificial. Nele é
possivel remover o0s vocais e outros instrumentos de uma musica, também
disponibiliza uma biblioteca para armazenamento dos audios na nuvem. Outras
funcionalidades também se destacam, como mudanca de tom, modificando a faixa
vocal para mais grave ou mais aguda e o metrbnomo, alterando a velocidade da

musica.

Sobre o design visual da interface do Moises, ao analisar sua tipografia
observa-se a utilizagdo da fonte Articulat CF, criada por Connary Fagen, é um tipo

moderno, sem serifas, segundo Linotype (2023), € uma versdo simplificada e

2 (...) permitem que os usudrios alternem rapidamente entre as se¢des da visualizagdo, preservando
o estado de navegagédo atual em cada segéo. (APPLE. Human Interface Guidelines. 2023. Tradugao
nossa)
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atualizada do design de tipos do meado do século, é uma fonte robusta, com cantos
afiados, no Moises sdo aplicados trés de seus pesos, regular (peso intermediario),
demibold (densidade menor que negrito) e bold (negrito), sem caixas-altas e define
hierarquias nas manchas graficas por peso e tamanhos. Em relagdo as cores, a
paleta se assemelha a mesma utilizada no aplicativo para ouvir musicas Spotify,
semanticamente, o preto remete a sofisticagédo, ja o verde e o azul luminosos, a
tecnologia ou luzes de LED?, as cores primaria e terciaria sdo as mesmas da marca,
€ aplicado um degradé do verde ao azul nos botbes ou em superficies, as
secundarias sédo tons de cinza, também utilizados em superficies, a paleta € bem
simples, possui alta pregnéancia, alto contraste e legibilidade adequada, no entanto
nao foi observada a existéncia de um modo claro. Sua iconografia € composta por
icones que constituem unidade visual, por isso parecem pertencer a uma
biblioteca®, sdo monocromaticos, na tab bar, quando ndo estido ativos possuem
caracteristica linear, se tornam sélidos quando ativos, tém cantos arredondados e no
geral 0 seu aspecto € o de uma representagado visual sem volume, as imagens sao
ilustragdes vetoriais tridimensionais, ou seja, sua estética tem volumetria, em

contraste com outras formas bidimensionais minimalistas.

A arquitetura da informacgao (figura 15), € composta por uma tela inicial onde
€ possivel editar uma lista de musicas ou listas de reproducado, adicionar musicas,
baixar musicas adicionadas e acessar o perfil do usuario, na tela de perfil se
configura o aplicativo, permite adicionar suas habilidades com instrumentos e seus

objetivos com o Moises.

2 Light emitter diode. Componente eletrdnico que emite luz a partir de energia elétrica,uma aplicagdo
muito comum em aparelhos é indicar se ele esta ligado ou desligado.

% Refere-se a biblioteca de icones, composta por um acervo iconogréfico diversificado e consistente
visualmente.
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Figura 15 — Arquitetura da informagao do Moises
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O cabecalho é formado pelo botao "editar" e uma barra de busca, logo abaixo
duas abas (musicas e playlists) que alternam o conteudo principal, a tab bar é
formada pelo botdo que leva para tela inicial, um botdo para adicionar musicas ou
audios e um botao de perfil, conforme figura 16. Ao acessar uma musica na lista, a
interface muda para uma arquitetura diferente, com as principais funcionalidades do
aplicativo, como se pode ver em figura, o cabecgalho & formado por um menu e um
botdo para minimizar a tela, o conteudo principal € constituido por faixas de
instrumentos com controles de volume, os controles de reproducédo do audio ficam
préximos ao rodapé com dois botdes para editar a velocidade do metrbnomo e
mudar a tonalidade do audio, a tab bar modifica a exibicdo do conteudo, permite

exibir ou ndo a letra, os acordes e a estrutura da musica (verso, refrdo e outros)
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enquanto o audio é reproduzido. Foram analisados 3 fluxos de tarefas com os

mesmos critérios de escolha ja citados na primeira analise de similar.

Figura 16 — Capturas de telas do Moises

20:54 (O o & B - 21:09 © o & M o

~ Sydnie Keddington - Move

Biblioteca Editar

Mdsicas Playlists

= - X
Opgdes da musica

Exporte, edite, adicione contagem e ajuste outras
preferéncias de musica.

Fonte: Autor.

Adicionar audio

0RO du ] 21:06 © s ™M -

[T S )]

~ Sydnie Keddington - Move =

VU VO Vol yvul vwvii

way before make your
move

Girl... there's so much
more, | swear

Let down your hair, what's
there to lose?

You know it's gonna stay

the way it is, If you don't
change the way it's been

And you'll keep wishing

for what vou don't have

— )

116 -2:37

S @
= M =2

<4 ® ]

Conforme figura 17, a tarefa de adicionar um audio no Moises € realizada em

dois passos, inicialmente € preciso escolher o tipo de importacdo, se o audio

pertence a uma biblioteca do dispositivo moével ou esta armazenado em nuvem e

depois, a divisdo de faixas instrumentais, neste ultimo processo, a inteligéncia

artifical do aplicativo ira separar o audio em faixas de som e reconhecer

instrumentos musicais (incluindo voz). O processamento dos dados leva um tempo

consideravel e portanto foi apontado com um processo relevante no fluxo.
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Figura 17 — Fluxograma adicionar audio do Moises
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Fonte: Autor.

Transcrever audio

Conforme figura 18, antes de realizar a ag&do de transcri¢do, o usuario precisa
acessar o0 audio, acessar o submenu "letra", escolher o idioma que sera

reconhecido, confirma-lo e acionar a transcricéo.

Figura 18 — Fluxograma transcrever audio do Moises
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Fonte: Autor.
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Modificar tonalidade

Conforme figura 19, antes de realizar a mudanga de tonalidade, o usuario
precisa acessar o audio, acessar o submenu "tonalidade", escolher o idioma que
sera reconhecido pela inteligéncia artificial, sem seguida confirma-lo e acionar a

transcricao.

Figura 19 — Fluxograma modificar tonalidade do Moises

( Inicio )
|}
Pagina inicial
J

Acessar o dudio

d

Acessar tonalidade

J

Modificar tonalidade

d

Minimizar modal

J

C )

Fonte: Autor.

Assim como na analise anterior do aplicativo Keep, o método de avaliagao
heuristica de Nielsen (1998) foi aplicado durante o processo de descoberta das

jornadas do usuario, o quadro 4 tem o resultado desta analise:

Quadro 4 — Analise heuristica do Moises

(Continua)

H Analise

1 e Os titulos e 0 menu informam a se¢do em que o usuario esta;
e Exibe o carregamento da musica adicionada;
e Exibe o carregamento de um audio sendo exportado;

e A letra acompanha a musica durante sua reproducao, destacando as palavras
correspondentes ao tempo do audio;

e Informa o volume das duas saidas do fone.
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(Concluséao)

2 e Imagens representativas de instrumentos;

e Nem todos os icones sdo intuitivos, o uso de legendas facilitaria o entendimento.

3 Todas as agdes que modificam a musica podem ser desfeitas a qualquer momento.

4 Estabelece um padrao visual no uso de cores, faz uso consistente da tipografia em
titulos e corpos de texto. A arquitetura de informacao é facilmente absorvida pelo
usuario.

5 N&o se analisou.

6 O uso de convencgdes e elementos minimalistas na interface facilitam a experiéncia do
usuario.

7 N&o se analisou.

8 Os icones sdo minimalistas, a arquitetura da informagcédo é simples e as jornadas do

usuario sao curtas e objetivas.

9 Nao se analisou.

10 Inclui perguntas frequentes.

Fonte: autor

4.1.3. AudioLab

O AudioLab é um aplicativo editor de audio, este tipo de produto geralmente
precisa ser adquirido, uma de suas vantagens é disponibilizar varias funcionalidades
gratuitamente, dentre elas estao as de recorte, mixagem, sobreposicdes, gravagoes,
conversoes, aplicacdo de efeitos e transcricbes. A experiéncia proposta é a de um

pequeno estudio na palma da mao.

Sobre o design visual da interface do AudioLab, ndo foi possivel identificar
qual o tipo utilizado em sua interface, no entanto, ao analisar sua tipografia,
verifica-se uma fonte moderna e sem serifa, observa-se também a aplicagao de trés
pesos, regular (peso intermediario), semibold (densidade menor que negrito) e light
(mais fina que o peso intermediario), sem caixas-altas, em relacao a leitura, tem boa
legibilidade, mas o uso dos pesos é pouco diversificado, o que dificulta a percepgao
dos padrbes hierarquicos. Em relacdo as cores, a paleta ndao € marcante, parece
genérica, mas € dinamica, podendo alternar entre os modos claro e escuro, as cores

primarias e terciarias sao diferentes das cores da marca, ja as cores secundarias e
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de superficie sao tons de cinza, exceto pelo rosa do modo claro, nas caixas de
didlogo, o titulo da mensagem é vermelho sob um fundo cinza, a cor vermelha vibra
e prejudica a leitura, além do baixo contraste. Sua iconografia € composta por
icones que nao constituem unidade visual, parecem pertencer a diferentes
bibliotecas, variam em densidade, fungcdo estética e tamanho relativo, séo
monocromaticos e bidimensionais, as unicas imagens — além dos icones — sao
graficos de ondas sonoras, € um aplicativo que nao utiliza o recurso visual da

ilustragao ou desenho.

A arquitetura da informagao, conforme a figura 20, € composta por uma tela
inicial onde é possivel realizar diversas tarefas de edi¢cao e captura de audios, por se
tratar de um aplicativo gratuito, ha muita publicidade, dessa forma sua estrutura
precisa prever o posicionamento dos anuncios, eles ficam localizados no cabecalho,
logo abaixo, ocupando aproximadamente 80% da tela, estd o menu principal,
dividido em duas colunas, sdo botdes compostos por icone e o texto da tarefa, na
tab bar estdo os botdes para acesso de outro menu — com informacdes sobre o
aplicativo, ajuda e configuragdes —, de traducgao, ajuda, configuragdes e um botédo

flutuante para acessar um painel de audios, como se pode ver na figura 21.

Figura 20 — Arquitetura da informagdo do AudiolLab
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Fonte: Autor.
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No geral, a interface possui algumas redundancias confusas para o usuario,
botdes com a mesma fungdo em lugares diferentes, mas préximos, espera-se algo
novo e 0 que se vé é mais do mesmo, outro ponto analisado foi a navegagao pouco
fluida, com muitos avisos de agées destrutivas (que ndo podem ser desfeitas) para o
usuario e listas extensas de botdes nos menus principais e secundarios. Foram
analisados 3 fluxos de tarefas com os mesmos critérios de escolha ja citados na

primeira analise de similar.

Figura 21 — Capturas de telas do AudioLab
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Fonte: Autor.
Gravar audio

Uma curiosidade desse fluxo (figura 22) é que antes de iniciar a gravagao,
uma tela complexa é apresentada para o usuario escolher op¢gdes do audio quando
for exportado, invertendo o fluxo convencional para captura de audio, as razdes
pelas quais essa jornada foi assim definida, podem estar relacionadas a tecnologia

utilizada no desenvolvimento do aplicativo, pois nenhuma outra restricdo aparente



60

de experiéncia foi percebida, pelo contrario, pois a necessidade principal desta
tarefa é realizar uma gravagdo e ndo como essa gravacgao sera transformada.

Finalizada a gravagao, é necessario pausar para registrar o audio.

Figura 22 — Fluxograma gravar audio do AudiolLab
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Fonte: Autor.

Aplicar efeito no audio

Apos acessar o audio (figura 23), novamente o aplicativo trava a experiéncia
do usuario (assim como na tarefa anterior de gravagéo) com um aviso para escolha
do modo de exibicdo do grafico sonoro, apds isso, € preciso acessar o menu de
efeitos, selecionar o efeito desejado e realizar uma configuracdo para entao
aplica-lo. Mais uma vez, a jornada do usuario é pouco fluida, apresenta muitos

pontos de bloqueio e mapa mental confuso para a realizacao da tarefa.
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Figura 23 — Fluxograma aplicar efeito do AudioLab
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Transformar digitagao em audio

Este fluxo (figura 24) é simples, diferente das experiéncias mencionadas nas
tarefas anteriores, o usuario pode configurar a transcricdo como deseja, mas nao é

uma tarefa obrigatoria para esta jornada.

Sobre a funcionalidade em si, a transformacdo de texto em audio se
caracteriza como uma oportunidade de realizar experimentos musicais com
inteligéncia artificial, tanto para letristas quanto para compositores. Sabe-se que ja
existem algoritmos que copiam o timbre de voz de pessoas — com sua inerente
estética artificial —, um dos possiveis impactos seria a simulagdo de composicodes

com vozes de artistas.



Figura 24 — Fluxograma transformar digitagdo em audio do AudioLab
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Assim como na analise feita para o aplicativo Keep, o método de avaliagcao

heuristica de Nielsen (1998) foi aplicado durante o processo de descoberta das

jornadas do usuario, o quadro 5 tem o resultado desta analise:

Quadro 5 — Analise heuristica do AudioLab

(Continua)

H Analise

1 e Os titulos e 0 menu informam a se¢do em que o usuario esta;

e Informa o carregamento de informacgdes.

e Informa os tempos inicial e final do corte, além de exibir os controles nos graficos;

2 e Algumas palavras nao sao intuitivas para usuarios leigos. Ex: Guarnigao;
e Legendas de menus misturam linguas diferentes;

e O icone de gravar ndo é convencional, dificultando o entendimento.

3 e Botdes de redefini¢ao;

e O usuario pode realizar muitas agdes modificadoras irreversiveis.
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(Concluséao)

4 e Utiliza a biblioteca de componentes do Google Material e se apropria de sua
padronizacdo e sistematizacdo nos aplicacdo de tipografia, componentes,
aplicagao consistente de cores e utilizagao de temas claro e escuro;

e Reaproveita experiéncias de tela para funcionalidades diferentes.

5 e Exibe avisos em excesso ao usuario com aspecto visual de prevengao a erro;

e Toda acéo irreversivel é avisada.

6 Experiéncia de uso complexa e pouco intuitiva, as dicas sdo necessarias na maior
parte dos fluxos.

7 N&o se analisou.

8 Os elementos visuais ndo s&o minimalistas e pouco coesos, a arquitetura da
informagdo é complexa e ha muitos entraves nas jornadas do usuario, experiéncia
pouco fluida.

9 Nao se recupera de erros, apés uma agao de redefinicdo por exemplo, nao é possivel

voltar atras.

10 Documentacgao de ajuda e suporte.

Fonte: Autor.

4.1.4. Quadro de analises

A analise de similares proporcionou entendimentos, os quais ser&o utilizados
posteriormente, na etapa metodologica de convergéncia da descoberta. Na tabela
abaixo (quadro 6) estéao listados os pontos positivos, negativos e oportunidades, com
o intuito de resumir e organizar os achados da analises dos aplicativos Google Keep,

Moises e AudiolLab.

As oportunidades encontradas a partir desta analise estdo conectadas com o
problema do projeto, parte delas serao levadas adiante, na etapa de definicdo da
solugdo, sdo funcionalidades que podem entregar algum valor para os usuarios a
que se destina. Uma investigagdo mais aprofundada sobre a persona do produto

validara alguns questionamentos acerca dos achados nesta pesquisa de similares.
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64

Pontos positivos

Pontos negativos

Oportunidades

Marcadores
personalizados para
filtragem de conteudos

Fluxos lineares de tarefas
€COMm poucos passos

Anotagdes do tipo: texto,
desenho, foto e gravagao

Utilizagao de inteligéncia
artificial para facilitar a
execucgao de tarefas

Aplicacao de efeitos
sonoros pré-definidos

Transcrigdo de audio em
letra, cifra e faixas
instrumentais

Visual da interface
semelhante a de
aplicativos populares,
pouco original;

Visual genérico;

icones e imagens sem
consisténcia visual

Funcionalidades sem
valor para o usuario

Perda de area util da
interface para exposicao
de publicidade

Menu principal extenso e
com muitas tarefas
similares

Falta de fluidez para
realizar tarefas, fluxos
travados por avisos.

Botdes com agdes
redundantes e localizados
proximamente.

Diversas formas de
registrar uma informacao
pelo smartphone, como
captura de audio, captura
fotogréfica, desenho e
texto rapido;

Criagao de marcadores
personalizados;

Realizar modificagbes
tonais e de velocidade
nos audios capturados,
ferramenta para
experimentar ideias;

Modificar um registro
textual para uma estrutura
musical;

Transcrigdo de audio com
cifras;

Separagao de faixas
instrumentais;

Transcri¢cdo de audios.

Fonte: Autor.

4.2. Entrevista em profundidade

Segundo Malhotra (2010, p. 34), “(...) a pesquisa qualitativa deve ser
realizada para obter uma clara compreensao dos fatores que sustentam o problema
de pesquisa”, de acordo com o autor, esse tipo de método em natureza exploratéria,
as questdes progridem de acordo com o andamento da pesquisa. Considerada uma

pesquisa qualitativa, conforme Duarte (2010, p. 62):

“A entrevista em profundidade € um recurso metodolégico que busca, com
base em teorias e pressupostos definidos pelo investigador, recolher
respostas a partir da experiéncia subjetiva de uma fonte, selecionada por
deter informacdes que se deseja conhecer”
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Ainda de acordo com Duarte (2010, p. 66), a entrevista semiaberta, um tipo

de entrevista em profundidade,

“(...) conjuga a flexibilidade da questao nao estruturada com um roteiro de
controle. As questdes, sua ordem, profundidade, forma de apresentagao,
dependem do entrevistador, mas a partir do conhecimento e disposi¢cao do
entrevistado, da qualidade das respostas, das circunstancias da entrevista.
Uma entrevista semi-aberta geralmente tem algo entre quatro e sete
questdes, tratadas individualmente como perguntas abertas.

Ou seja, nas entrevistas semi-abertas, embora seja necessaria a criagdo de
um roteiro para apoia-las, as perguntas devem possibilitar abertura aos
entrevistados, pois outros questionamentos (ndo incluidos no roteiro) podem surgir,

de acordo com suas respostas.

Foram entrevistados 5 compositores — as entrevistas semi-abertas foram
apoiadas por um roteiro com dinamica quebra-gelo e questbes essenciais a
descoberta da pesquisa, o texto esta incluido no Apéndice A —, por respeito a
imagem e privacidade de cada um deles, seus nomes ndo serdo citados e as
gravagOes das entrevistas nao serdo disponibilizadas, dois deles sdao amigos do
autor deste trabalho, ja os demais, indicagbes de colegas de trabalho e outros
amigos, foram recrutados pelo WhatsApp e entrevistados pelo Google Meet, por
videoconferéncia, apenas uma entrevista foi realizada de modo presencial e seu

audio gravado.

Entrevistado A

Mora em Porto Alegre, trabalha como desenvolvedor, mas esta migrando de
profissédo, pretende atuar como compositor de trilhas sonoras para jogos e utilizar
sua experiéncia com programagao para projetos pessoais; gosta de jogos digitais,
citou um do género RPG, de musica eletronica e K-Pop; toca em apresentagdes na
igreja que frequenta, produz audios de pregacdes para serem ouvidos no Spotify.
Acredita que suas inspiragdes vém de experiéncias passadas, segundo ele, compor
é transformar algo que ja se experimentou, ja na infancia o entrevistado gostava das
musicas de jogos e animes, hoje ele incorpora o estilo em suas criagbes. Quando

nao se sente inspirado busca referéncias, se a musica veio a partir de uma demanda
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contratada, o briefing ja entrega informacdes suficientes para ajudar a desbloquear o
processo criativo. Costuma ter insights quando nao estd trabalhando em uma
composicao, para nao perder uma ideia, utiliza o gravador do celular (esta sempre
com ele), na gravagao sai cantarolando uma batida de beatbox ou outro ritmo,
descreve 0 som e sua referéncia, sente que se nao fizer o registro, a musica fica
repetindo em sua mente e acaba esquecendo caso durma. Esses inspiragdes
surgem a qualquer momento, qualquer som pode desdobrar uma ideia, uma musica
ouvida a distancia ou uma régua balancando. Seu processo de composi¢ao foi
descrito como: comego no piano, meu instrumento principal (gravo seja la o que for
ali); se eu tenho que produzir, transformar numa pecga orquestrada, penso sua
estrutura no piano, seus pontos-chave; comego a incluir instrumentos, tirando coisas
que tinha colocado no piano. Também deu um exemplo de caso, uma composi¢cao
inspirada em um jogo: Comecei com a flauta, era o instrumento principal da musica,
quando alcancei a textura que queria, comecei a incorporar a harmonia com as
cordas, violoncelo, baixo, viola, violino e piano. De acordo com o entrevistado,
géneros musicais diferentes mudam seu processo de criacdo. Na musica eletrbnica,
0 mais importante € o groove, a parte mais repetitiva e 0 momento de climax. Seu
tempo para compor depende do prazo, mas entende que pode levar de 4 a 5 horas
para finalizar 1 minuto. Em relacdo aos seus materiais de composi¢ao, as vezes
desenha partitura com papel e caneta (quando estou num lugar sem celular), no
Onibus ou no uber, usa o aplicativo FL Studio, pois consegue colocar um ritmo,
manipular andamento, fazer um looping, ainda cita outras ferramentas para edigéo
de musica. Ja utilizou a ferramenta Staffpad para conversao de rabisco em partitura,
com possibilidade de reproduzir som a partir dela, mas ndo achou nada parecido no
celular. Sobre algo que pudesse ajuda-lo no processo criativo, em outras palavras
comentou o seguinte: Se tivesse algum software que ligasse na minha cabecga e
conseguisse pegar o que estou pensando e transformasse em musica, conseguisse
reproduzir o som da minha cabeca, pois o0 tempo gasto para tentar fazer isso, muda
a ideia original, O processo distrai do objetivo e cansa, isso muda o resultado
desejado. Finaliza refletindo sobre IA (inteligéncia artificial), como se retroalimenta
com o proprio conteudo que produz e perde originalidade, acharia util se partisse do

préprio compositor as instrucdes e pudesse materializar seu pensamento.
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Entrevistado B

Mora em Porto Alegre, trabalha com atendimento ao cliente numa loja de
eletrénicos, esta sempre pensando em musica, mas nunca teve muito recurso para
compor e gravar; tinha fixacdo por futebol, depois transferiu o foco para musica;
gosta de muitos estilos musicais, mas os seus géneros preferidos (como compositor)

sao rap e trap.

Segundo o entrevistado, suas inspiragdes vém de muitas coisas, mas a maior
parte vem da cidade (tem afeto por Porto Alegre), ttm memdrias afetivas de quando
jogava futebol e andava de 6nibus pela cidade, observava o movimento das pessoas
nos lugares e contemplava os cenarios, aquilo o inspirava a pensar em histérias e
ter ideias. Quando esta sem inspiragdo escuta musica, busca referéncias, analisa o
conceito que deseja com o som e afirma: "ndo € o som que tem que encaixar
contigo, é tu que tem de encaixar com o som", transforma sons de seus artistas
preferidos. Descricdo do seu processo de composi¢cao: pegava os beats no Youtube
e reproduzia na caixa de som, enquanto escrevia em cima, agora faz os proprios
beats sozinho ou com parcerias, a partir deles comeca a escrever em cima da ideia
que quer passar. O entrevistado ainda faz ressalvas: também depende do objetivo,
quando € um trap mais agitado, tipo bate-cabeca, ja compde com essa intengéo, de
ser mais agitado, estrutura o beat e define os instrumentos para encaixar no som,
para ele tudo tem referéncia de alguma coisa, entao cita Kendrick Lamar e fala sobre
transformar as musicas do artista. O tempo para compor varia, pode fazer um beat
rapido ou demorado, de semanas ou 3 dias, a produgao do beat € o que mais
demora, a letra sai mais rapido. Para os beats utiliza o FL Studio, pois acha mais
visual, o Keep para escrever e quando nao esta com o celular é papel e caneta. Diz
também que o FL Studio para celular é ruim, reclama da experiéncia. Sente falta de
uma ferramenta voltada para a escrita, usa o aplicativo Keep, porém ele nao é feito
para composi¢cdo de musica, para o entrevistado, o aplicativo ideal facilitar a
organizacdo de seus materiais, possibilidade de planejar um cronograma musical,
dar dicas ao compositor, proporcionar a experiéncia de escutar e escrever musica no
préprio aplicativo, acredita que uma ferramenta com essas caracteristicas ainda nao

tenha sido criada.



68

Entrevistado C

Trabalha com desenvolvimento de jogos; € musico compositor, formado em
licenciatura em musica, professor de musica, ja tocou em orquestra; demonstra

alguma insatisfagdo com o retorno de seu trabalho artistico, mas é o que lhe motiva.

Suas inspiragdes vém quando esta tocando, de acordo com o entrevistado,
90% surge quando senta, pega a guitarra ou o violdo e vai tocando, os outros 10% é
enquanto escreve e as experiéncias do dia a dia, acha que sua depressao também o
incentiva a compor cangdes, suas letras sdo sobre seus sentimentos. Ja perdeu
inspiragées por nao registra-las, € uma grande dor, pois assim como as ideias vém
quando esta tocando, as vezes deitado, quase dormindo, imagina uma melodia, mas
nao tem o habito de gravar no celular e acaba esquecendo depois, sente que falta o
habito de colocar essas inspiragdes no papel. Nao utiliza uma metodologia para
compor, pega o instrumento e brinca com algum campo harmdnico especifico, com
desenhos geométricos no brago da guitarra e outras praticas, descreve seu
processo da seguinte forma: toca acordes no violao e testa melodias simples, vai no
Keep e comega a pensar em uma letra, cria e guarda diversos fragmentos ou
pequenos trechos musicais, quando escolhe um deles para continuar a composigao,
toca no violao e vai cantando, ndo tem costume de escrever no papel, prefere digitar
as cifras de seus trechos no Keep, usa o gravador de seu celular para registrar suas
cangdes voz e violdao. Acha que leva cerca de uma semana para finalizar suas
composi¢des. Seus materiais de trabalho sdo Materiais sdo: Google Keep, celular,
violdo e guitarra, gravador. Para composicbes digitais utiliza FL Studio, costuma
mandar audios para um grupo de Whatsapp que sé tem ele. Segundo o
entrevistado, o Keep € como um bloco de notas, sua vantagem € a sincronia entre
computador e celular, mas ndo ha nada para composicao, achava ruins ou limitados
os aplicativos Guitar Pro e Sibelius, jd Musescore considera muito digital em
comparagao ao Keep, que Ihe parece mais intimo, mais humano. Ndo costuma
compor de forma colaborativa, mas gostaria. Para o entrevistado, seria legal se ele
cantasse uma melodia e um aplicativo ja escrevesse uma partitura, também pudesse

organizar a partitura por instrumentos, nem precisaria ser perfeito.
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Entrevistado D

Mora em Salvador, professor da UEFS, bacharelado em composicdo e
regéncia, mestrado e doutorado em composi¢do musical; gosta de andar de skate e
estd sempre envolvido com coisas relacionadas a musica; participa de um projeto
autoral, uma banda de rock com mais duas pessoas, também é compositor de pecgas
para orquestras; ao lembrar do passado, o entrevistado diz que sua relagdo mais
estreita com a musica — motivada pelo interesse sobre como € construida — vem
antes mesmo da experiéncia de tocar instrumentos musicais. Quando questionado
sobre suas inspiragbes, o entrevistado diz que o estudo disciplinado em uma
universidade, com um programa rigido e técnico, forma o compositor para nao
depender de inspiragdes, ha mais expiracdo, entretanto ele a vé mais como
referéncias para criagcdo de uma obra. Ainda segundo ele, quem nao tem formagao
académica pode passar por um processo mais penoso de composi¢gao, mas nem
sempre o dominio técnico proporcionara resultados satisfatérios, pois ha criacoes
bem resolvidas que podem n&o emocionar, o entrevistado afirma buscar o caminho
da emocgédo, mesmo quando |he custa abrir mdo de um planejamento mais técnico.
Esquece boas ideias com frequéncia, quando ocorre, tenta recordar e remonta-la,
mas nunca fica similar ao pensamento original. Usa o celular para cantarolar, seu
processo € mentalmente intenso, o planejamento pode estar pronto, mas fica
mentalizando, se demorar muito de ir ao instrumento ou ndo registrar, a ideia se
perde, em outras palavras, o entrevistado narra as situagdes: tenho usado o celular
pra gravar, a ideia € assim, tal e tal e ai me lembro, mas ndo 100% porque eu gravo
com a boca, as vezes é uma coisa melodica, um groove de bateria, mas o que eu
gravo com a boca esta embutido um monte de coisas da mente, sempre ha perda, o
principal pode até ser registrado, mas nem tudo. Para compor, utiliza procedimentos
composicionais, de elaboragcdo do material, de acordo com o entrevistado, as
dimensdes da musica séo: da forma, apreende-se as coisas pela forma; do material,
sua manipulagdo, variando com técnicas musicais e metodologias diversas; no
caderno anota o titulo, a duragao e a forma da musica, antes mesmo de escolher
notas, ha também o conceito. Seus materiais fisicos de composi¢cao sao: software
Finale, violdo, piano digital, guitarra, computador, caixa de som, lapis e caderno para
a parte do planejamento. Ao final da entrevista, reflete que se tivesse uma formagéao

musical melhor, a tarefa de compor seria mais facil, sente que pulou algumas
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etapas, musica ndo é so técnica, € experiéncia, quanto mais experiéncia com
musica a pessoa tem, mais facil fica o entendimento da técnica e sobre o uso de
aplicativos, diz que para quem nao quer fazer partituras tradicionais, o Finale ndo é
um bom programa, as vezes ele compromete a ideia por ndo ser possivel

reproduzi-la.

Entrevistado E

O entrevistado mora em Viamé&o, municipio do Rio Grando do Sul, é formado
em jornalismo, trabalha como musicoterapeuta, com pesquisa e composigao
musical, tem um album autoral e singles?® langados, alguns deles com produgio
audiovisual. Longe da rotina como musicoterapeuta, gosta de ouvir musica e
compor, aperfeigoar sua técnica com instrumento e voz, jogar futebol e envolver sua
filha em atividades ludicas, com ou sem musica — ele e sua filha estdo aprendendo
a tocar violino juntos — e de apreciagdo a natureza. Sobre projetos recentes, esta
trabalhando na gravacéao e filmagem de duas musicas; também esta desenvolvendo
sua expressao corporal através da danca, influenciado pela cultura do povo Huni
Kuin?’. Questionado sobre suas motivagdes e inspiragdes para compor, cita alguns
de seus projetos e pesquisas musicais, relacionados a cerimdnias e vivéncias com
medicinas da floresta e, como tudo isso se conecta com a musicoterapia, revela
suas aspiragdes musicais desde cedo, pois toca e compde desde crianga, ao falar
de seus gostos e influéncias de géneros musicais, aponta a musicalidade do povo
originario Huni Kuin, menciona o artista Metsapa como uma referéncia de canto e
musicalidade distintos, cita ainda o rock, a musica experimental, o reggae e as
musicas de rezo — nao faz alusao a religides —, sobre este ultimo, explica sobre a
“vibragdo energética do som?®” e como isso mudou sua percepgio e processo
criativo musicais, em determinado momento utiliza a expressao “recebo musicas”, de
acordo com o entrevistado, isso pode representar uma conexdo com algo superior,
nesse contexto, vé sua musica como tratamento de cura espiritual e emocional, mas

gue nao pode ser caracterizada por um género especifico.

% Uma musica que tem seu langcamento independente de um album.

27 Povo originario que habita a floresta na fronteira entre o leste peruano e a Amazonia, sendo a maior
populacao indigena do Acre.

2 Relacionada as sensacgdes e emogdes resultantes das vibragdes sonoras.
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Embora n&do encare como trabalho e sim como missao, enquanto conduz ou
participa de cerimbnias de rezo, se sente estimulado e inspirado musicalmente,
considera este um bom momento de experimentar a recepgao das pessoas as suas
musicas. Entende que para compor € necessario dedicar um tempo exclusivo e
principalmente, estar tranquilo e concentrado, segundo ele o ambiente também faz
diferenca, sob essas condigcdes, de forma espontanea, sua musica vai sendo
elaborada. Separa seu processo — nao utiliza uma metodologia especifica — entre
o tempo da composig¢ao e o da organizacao, pois de acordo com ele, a musica nem
sempre é feita inteiramente, a juncédo de varias partes também da forma a musica,
costuma guardar suas ideias e ndo se preocupa com O tempo necessario para
torna-las cancgdes, cita uma de suas composicdes que foi apenas letra por trés
meses. Ao ser indagado sobre como faz para memorizar suas inspiragoes, fala do
celular como ferramenta para gravar trechos ou ideias musicais, diz gravar muito
material que talvez nem seja utilizado depois, sdo desde pequenos balbucios até
batidas de palmas etc. considera tal pratica como facilitadora do processo de
composicao, cita como exemplo uma cancgao feita a partir de uma gravagao, nela
repetia constantemente uma frase que viria a ser um refrdo, ali estava registrada
uma intengdo musical. Ja enfrentou problemas com essas gravagbes digitais,
quando formatou o celular e ndo havia feito cépias ou armazenado seus arquivos em
uma nuvem?. Diz que cada compositor tem o seu proprio processo de composigéo,
sobre o seu, ainda considera a possibilidade de haver variagées. Dentre os materiais
utilizados para compor, estdo o papel, a caneta e o celular para gravar. Para
finalizar, imagina como ideal ter um equipamento de gravagdo simples, pois o

ajudaria a ter autonomia para gravar com qualidade profissional.

4.3. Mapa de empatia

De acordo com Dave Gray (2017), o método mapa de empatia auxilia as
equipes envolvidas com projetos a desenvolverem empatia profunda e
compartilhada por outras pessoas, o objetivo € melhorar a experiéncia dos clientes

com seus produtos ou servigos, mas também pode melhorar ambientes de trabalho.

2 Servidor para armazenamento de dados e arquivos na internet.
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E um método bastante utilizado em metodologias centradas no humano, como o

Design Thinking, que aborda a empatia como um de seus pilares.

Conforme figura 25, o mapa de empatia possui seis espagos com perguntas a
serem preenchidas de acordo com as caracteristicas de um usuario hipotético, o
qual se relaciona com o produto ou servico de sua organizagdo ou projeto.
Primeiramente se da um nome e idade ao usuario, depois € preciso responder as
seguintes perguntas: O que pensa e sente? O que ouve? O que vé? O que fala e

faz? Quais sdo as dores? Quais sdo as necessidades?

As respostas necessariamente precisam estar relacionadas direta ou
indiretamente com o objetivo da analise, o produto ou servigo, por isso, entender o
contexto de uso, as tarefas e os sentimentos dos usuarios auxilia no preenchimento

dos espacgos no diagrama (figura 25).

Figura 25 — Modelo de mapa de empatia

Nome: Idade:
O gque
PENSA E SENTE?
oque o que
QOUVE? ™ ), VE?
O Jue
FALA E FAZ?
' quais sdo as DORES? quais s&o as NECESSIDADES? |

Fonte: SEBRAE (2023)
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Para esta pesquisa, o mapa de empatia foi elaborado de acordo com a
analise das entrevistas em profundidade com compositores, processo assim definido

para tornar ainda mais factiveis as definicdes do projeto.

Identificagao do usuario hipotético

A persona se chama Vinicius, tem 34 anos.

O que pensa e sente?

e Se sente inspirado com as experiéncias vividas na cidade, as pessoas, as

paisagens, conversas etc o motivam a querer criar;

e Mesmo quando néo esta trabalhando, pensa, escuta e fala sobre musica;

e Trabalha como desenvolvedor na area de tecnologia e com musica, mas

pretende se dedicar exclusivamente a musica,;

e Acha que teve experiéncias tardias com instrumentos musicais e isso ainda

dificulta um pouco seu processo criativo;

e Entende que a experiéncia musical transcende o0 mundo material;

e Sente um pouco de frustracdo em trabalhar como musico, pela profissdo nao

Ihe proporcionar um bom retorno financeiro.

O que vé?

e Quando tem uma ideia ou inspiragcdo para compor e nao a registra

imediatamente, acaba esquecendo ou recordando apenas de parte dela;

e Poderia existir um software que ligasse a minha cabega e conseguisse

materializar exatamente a musica que estou imaginando;
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e Mesmo utilizando métodos para compor, quando percebo que a musica nao
estd me emocionando, deixo meu planejamento de lado para alcangar o que

desejo;

e Quando estou sem inspiragdo para compor, vejo que as referéncias musicais

de obras de artistas, técnicas e compreensao de estilos me ajuda;

e Se néo estou tranquilo e concentrado, ndo consigo compor;

e N3ao sou refém da inspiracdo, quando nao a encontro, utilizo métodos para
alcancar resultado musical que desejo, nesse processo, muitas vezes a ideia

aparece;

e Nao existe um aplicativo que me ajude a planejar minhas composig¢oes, criar

um cronograma e organiza-las em pastas.

O que ouve?

e Costuma escutar muitos géneros musicais, dentre eles: musica eletronica,

musicas orquestradas, rap, trap e rock progressivo;

e Seus amigos Ihe dizem que suas musicas sdo muito boas e precisam ser

produzidas;

e Gosta de ouvir trilhas sonoras de jogos digitais e assistir animes;

e Musica nao da dinheiro.

O que fala e faz?

e Toca em uma banda formada por mais 2 musicos;

e Compde cangdbes e trilhas sonoras para jogos, animacbes e

curtas-metragens;

e Da aulas de musica para poucos alunos;
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e Gosta de andar de skate e jogar videogame;

e Seria 6timo se conseguisse cantarolar uma melodia e uma IA ja escrevesse
pra mim uma partitura em cima. Melhor ainda se depois eu pudesse organizar

faixas de som por instrumentos;

e Sofro de ansiedade;

e Sou muito critico de mim mesmo;

e Gosto da cidade em que nasci;

e Fala que gostaria de compor mais de forma colaborativa, mas ¢é dificil

encontrar pessoas para se conectar;

e Cria muitos trechos musicados, mas ndao consegue completa-los.

Quais sao as dores?

e Esquece com frequéncia ideias musicais que surgem quando nao esta
tocando ou trabalhando em uma composicdo. Se ndo as registra

prontamente, vai dormir e acaba esquecendo;

e Quando tenta materializar uma ideia, ndo consegue reproduzir exatamente o

que foi pensado;

e O processo de tentar lembrar uma ideia e reproduzi-la é cansativo e faz com

que o resultado n&o seja o esperado ou mesmo proximo da intencgéo inicial;

e N&o tem a pratica de colocar suas imaginagdes de arranjo no papel ou
registra-las de alguma outra forma, com isso acaba esquecendo e deixando

pra tras algumas ideias;

e Tém muitos trechos de musica e ndo consegue completa-los;
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e Para quem né&o quer fazer partituras tradicionais, mais contemporaneas, o
Finale ndo é um bom programa, € um sacrificio, as vezes compromete a ideia.

Vocé simplifica a ideia porque no programa nao € possivel reproduzi-la.

Quais sao as necessidades?

e Sente falta de aplicativos voltados para o processo composicional, que inclui

organizagao, planejamento e definigdo de cronogramas;

e Necessita de uma ferramenta em que seja possivel escutar e escrever ao

mesmo tempo;

e Cantarolar uma melodia e a ferramenta conseguir escrever uma partitura

automaticamente, ndo precisa ser perfeito;

e Ter uma forma de estar sempre gravando o que estou tocando;

e Armazenar as gravagdes na nuvem para evitar perdas fisicas;

e Ter uma ferramenta para gravar ou importar um audio, separa-lo em faixas de

instrumentos, e organizar tudo em pastas.

4.4. Requisitos e definicoes do produto

Concluidos os estagios de divergéncia da metodologia proposta para esta
pesquisa, é preciso realizar o fechamento das descobertas — ainda que provisorio,
pois novas descobertas em outros estagios podem acontecer, o processo de
iteracdo € um principio da abordagem do duplo diamante (2004) —, convergir para

definicdes de requisitos e declaracao da proposta de valor do produto.

As definigdes dos quadros de requisitos a seguir estdo abarcadas pela
fundamentacao tedrica — capitulo 2 deste trabalho —, as oportunidades, os pontos
positivos e negativos identificados em aplicativos, conforme a analise de similares e,
as percepcbes obtidas nas entrevistas em profundidade, posteriormente

categorizadas em dores e necessidades.
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4.4.1. Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais sdo aqueles que compéem as funcionalidades do
sistema, de forma simplificada, descrevem as agdes possiveis de serem realizadas
pelos usuarios. Sdo representados em forma de matriz (quadro 7) e foram
construidos com base na descoberta das necessidades dos usuarios, identificadas
no mapa de empatia. A seguir, a matriz de dores, necessidades, requisitos e
requisitos do sistema, foi utilizada para definir o MVP*, mas também sintetiza o
processo ponta-a-ponta, de descoberta das dores até a definicdo de um requisito, ou
hipétese de solugdo de um problema, as colunas DU (dores do usuario), NU
(necessidades do usuario), RU (requisitos do usuario) e RS (Requisitos do sistema)
sdo codigos de identificagdo. O MVP sera definido com base no conjunto de

requisitos do sistema.

Quadro 7 — Matriz de requisitos (continua)
(Continua)

DU

NU

RU

RS

D1 Esquece com
frequéncia ideias
musicais que surgem
quando nao esta
tocando ou
trabalhando em uma
composigao. Quando
nao as registra
prontamente, vai
dormir e acaba
esquecendo.

N1 Necessita registrar
as suas ideias
musicais para nao
esquecé-las.

R1 Registrar ideias
musicais.

RS1 Botdes para
criacdo de projetos e
notas rapidas em
forma de texto,
captura de audio e
imagem.

D2 Nao consegue
organizar os varios
trechos de musicas
que armazena, falta
também o habito de
registrar ideias de
arranjos quando pensa
no trabalho de fazé-lo.

N2 Precisa organizar
suas ideias em pastas
e separar o audio em
faixas de instrumentos
de forma mais
automatizada.

R2 Organizar as ideias
musicais.

RS2 Painel com
listagem dos registros
de ideias musicais
armazenados com
possibilidades de criar
rascunhos, organizar
em pastas e filtrar o
conteudo;

RS3 Criagéo e edigao
de marcadores ou
tags, para facilitar a
busca dos registros;

30 Minimum Viable Product. O termo traduzido é: minimo produto viavel.
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(Concluséao)

RS4 Utilizagao de
inteligéncia artificial
para processar um
audio e separa-lo em
faixas de
instrumentos.

D3 Quando tenta
materializar uma ideia,
nao consegue
reproduzir exatamente
o que foi pensado.

N3 Quando tenta
materializar uma ideia,
nao consegue
reproduzir exatamente
o que foi pensado.

R3 Permitir capturar e
importar audios, textos
e imagens.

RS5 Utilizagdo da
camera do dispositivo
para tirar fotos e
microfone para
gravacgoes;

RS6 Importagéo de
PDF, arquivos de
imagem e formatos de
texto.

D4 Nao tem a pratica
de colocar suas
imaginagdes de
arranjo no papel ou
registra-las de alguma
outra forma, com isso
acaba esquecendo e
deixando pra tras
algumas ideias.

N4 Precisa de uma
ferramenta para
compositores que
possibilite a
experimentagéo dos
audios importados.

R4 Possibilitar
aplicagao de efeitos e
procedimentos nos
audios registrados.

RS7 Utilizagéo de
linguagem (tom de
voz) destinada a
compositores;

RS8 Ambiente para
edicao dos audios das
seguintes formas:
modificagao tonal,
velocidade
(metrénomo) e efeitos
SONoros.

D5 Tém muitos
trechos de musica e
nao consegue
completa-los

N5 Necessita de
Incentivo para
transformar ideias ou
trechos musicais em
composigoes.

R5 Incentivar a
finalizagao ou
arquivamento de
ideias.

RS9 Ambiente para o
arquivamento de
ideias;

RS10 Projetos com
marcadores de estado:
a fazer, em andamento
e finalizado.

D6 Para quem nao
quer fazer partituras
mais contemporaneas,
o Finale ndo é bom, as
vezes vocé simplifica a
ideia porque no
programa néao é
possivel reproduzi-la.

N6 Transcrever
partituras através de
inteligéncia artificial.

R6 Transcrever
partituras e tablaturas

RS11 Importagao de
rascunhos de partitura
para transcrigao por
inteligéncia artificial,
permitindo exportar
em formatos de
programas de
composigao.

D7 Sente falta de
aplicativos voltados
para o processo
composicional, que
inclui organizagao e
definicdo de
cronogramas.

N7 Necessita de uma
ferramenta de
composi¢ao que inclua
planejamento e
estruturagdo, etapas
de pré-composicao.

R7 Criar projetos
estruturados

RS12 Area para
criagcéo e descrigao do
projeto.

RS13 Cronograma de
entregas.

Fonte: Autor.
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4.4.2. Requisitos nao-funcionais

Os requisitos nao-funcionais, aqueles relacionados a qualidade do produto,

delimitam a forma como o sistema sera desenvolvido, ou seja, junto com os

requisitos funcionais, complementam as diretrizes de experiéncia do usuario. Os

requisitos a seguir foram definidos a partir do entendimento das necessidades dos

usuarios, critérios essenciais de qualidade e viabilidade do produto, ao considerar as

tecnologias digitais disponiveis atualmente, ou seja, no periodo de elaboragéo deste

trabalho. O quadro abaixo (quadro 8) é formado pelos requisitos e suas descrigdes.

Quadro 8 — Requisitos nao-funcionais

Requisito

Descrigao

Integracao

Armazenar e sincronizar os dados dos usuarios em servigos
de armazenamento na nuvem. Os dados do ultimo acesso
devem ser armazenados no smartphone.

Disponibilidade

Possibilitar o uso do produto mesmo sem conexao com a
internet. Quando a conexdo com a internet for restabelecida,
os dados devem sincronizar e atualizar automaticamente.

Seguranga e confiabilidade

Garantir a seguranga nos dados e criptografia. Seguir as
diretrizes da Lei Geral de Protegéo de Dados Pessoais (Lei n°
13.709/2018).

Facilidade de uso e tecnologia

Guiar o desenvolvimento do produto de forma consistente, a
partir do Human Interface Guidelines (2023). O desenho do
projeto deve alinhar-se as boas praticas de experiéncia de
usuario e também, as diretrizes de tecnologia da Apple,
plataforma digital que disponibilizara o produto.

Desempenho

Para producao, realizar rotinas de testes de performance no
sistema e possibilitar o carregamento e processamento dos
dados de forma agil e consistente, sem prejuizos de
experiéncia para o usuario.

Acessibilidade

Aplicar as diretrizes de acessibilidade sobre contraste de cores
e legibilidade do texto definidas pelo WCAG 2.0 (2018).

Inteligéncia artificial

Utilizar a inteligéncia artificial como ferramenta para facilitar a
execucao de tarefas-meio e ndo tarefas-fim.

Reproducgao e gravagao

Processar e codificar gravagdes em alta qualidade de audio
digital.

Fonte: Autor.




4.4.3. Definicao do MVP

minimo de funcionalidades, também deve ser viavel de aplicar. Para a préxima etapa

deste trabalho, os seguintes requisitos (quadro 9) devem ser considerados na

O MVP ¢é a primeira versao do produto, seu objetivo € entregar valor com o

construcao dos protoétipos:

Quadro 9 — Minimo produto viavel da solugao

RS Descrigao

RS1 Botdes para criagdo de projetos e notas rapidas em forma de texto, captura de audio e
imagem.

RS2 Painel com listagem dos registros de ideias musicais armazenados com possibilidades
de criar rascunhos, organizar pastas e filtrar o conteudo.

RS3 Criacao e edicdo de marcadores ou tags, para facilitar a busca dos registros.

RS4 Utilizagao de inteligéncia artificial para processar um audio e separa-lo em faixas de
instrumentos.

RS5 Utilizagcao da camera do dispositivo para tirar fotos e microfone para gravagoes.

RS6 Importagao de PDF, arquivos de imagem e formatos de texto.

RS7 Utilizagao de linguagem (tom de voz) destinada a compositores.

RS8 | Ambiente para edi¢ao dos audios das seguintes formas: modificagao tonal, velocidade
(metrbnomo) e efeitos sonoros.

RS9 [ Ambiente para o arquivamento de ideias.

RS10 | Projetos com marcadores de estado: a fazer, em andamento, finalizado.

RS12 | Area para criacdo e descricdo do projeto.

Fonte: Autor.

4.4.4. Declaragao de proposta de valor

desejam otimizar seu processo criativo, o (home do aplicativo) é uma plataforma de
composi¢cao que facilita o registro e a organizagado de inspiragbes musicais. Ao

contrario das alternativas convencionais, o (nome do aplicativo), permite criar

Transforme suas ideias em musicas. Para compositores e letristas que

projetos e experimentar ideias com o auxilio de inteligéncia artificial.
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Suas principais funcionalidade sio:

e Grave, escreva ou capture imagens com a camera do seu aparelho. Utilize
também nossas ferramentas de transcrigdo de voz e imagens em textos para

facilitar e tornar a tarefa de registrar ainda mais agil;

e Crie notas rapidas ou projetos musicais para reunir seus registros em pastas;

e Organize seu material com marcadores para faciltar a sua consulta

posteriormente;

e Aproveite as nossas automacgdes para experimentar em seus registros, mude

a tonalidade, aplique efeitos e mude a velocidade dos audios sem dificuldade.

e Além de outros pequenos detalhes pensados para quem compde musicas,
como a visualizacdo e edicdo de cifras, compartiihamento das ideias para
co-criagcao e a possibilidade de acompanhar um audio isolando e criando

faixas instrumentais.

4.5. Geragao de alternativas

Ap6s serem consideradas suficientes as pesquisas de descoberta do
problema deste projeto, desde a coleta até a analise do seu material (divergéncia),
passando pela definicdo dos requisitos funcionais, nao-funcionais e proposta de
valor da solugdao (convergéncia), este capitulo desdobrara mais uma etapa de
divergéncia do método duplo diamante (2004), mais especificamente no segundo
tridngulo do diagrama da abordagem, agora em um contexto de desenho da

solugdo, com a geragao de alternativas viaveis ou hipoteses de solugao.

4.5.1 Arquitetura da informagao

De acordo com Saffer (2010), uma das disciplinas que completam a
experiéncia do usuario de um produto é a arquitetura da informacéo, a partir dela é
obtém-se uma visdao ampla e simplificada de como os conteudos se relacionam em

uma aplicagéo, sua estrutura hierarquica e os termos utilizados para dar sentido a



82

jornada do usuario, estabelecendo relagbes com o seu mapa mental e contextos.
Foram geradas algumas alternativas dessas estruturas, fluxogramas complexos,

simples, conteudos fragmentados e agrupamentos, sob duas visdes:

Hierarquia da informagao: essas construgdes apresentaram uma visdo de alto
nivel da aplicacdo, sem detalhar seus conteudos. Na pratica foram desenhadas

alternativas das sec¢des do aplicativo e como se conectam.

Fluxo do usuario: um olhar mais detalhado das funcionalidades e em que areas do
aplicativo elas sao acionadas. Esse processo de geracdo de alternativas foi
realizado independentemente da hierarquia de conteudo com o intuito de possibilitar

0 maior numero de combinagdes possiveis na visdo de baixo nivel.

Em todas as alternativas propostas, as telas: splash screen®’, login e inicio
possuem o mesmo formato e hierarquia. A tab bar®?, conforme definigdo do requisito
nao funcional do guia de interfaces digitais da Apple, ou HIG*® (2023), possui um

limite de até 5 itens.

Na figura 26, as gravacbes, anotagcbes e 0s projetos sao acessados
separadamente, as configuragdes do aplicativo ndo sao alcangadas pelo perfil do
usuario. Ja na figura 27, o perfil, onde as configuragdes estdo contidas, ndo é

acessado pela tab bar, portanto s6 pode ser acessado na tela inicial.

% Tela de abertura que ¢ exibida enquanto o aplicativo esta sendo carregado.
32 Componente do HIG (2023) para navegar entre areas do aplicativo..
$3Apple Human Interface Guidelines (HIG).



Figura 26 — Alternativa 1 de arquitetura da informagao
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Figura 27 — Alternativa 2 de arquitetura da informagao
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Na figura 28, a tab bar possui a agao rapida de gravar ou capturar um audio.
Ja conforme figura 29, a tab bar possui 3 agdes rapidas: gravar, anotar e tirar foto.
Em figura 30, a tab bar € mais simples, dividida em registros e projetos, com acgao
rapida de gravar ou capturar audio, o resultado seria uma interface mais minimalista,
em que o usuario acessa as funcionalidades gradualmente, mais simples ainda é a

arquitetura proposta na figura 31, tab bar com apenas 3 agoes.

Em relagdo aos nomes de cada agrupamento, ao invés de notas, optou-se
por anotacdes, pois num contexto musical, existe o termo nota musical, podendo
causar confusdo ao usuario. O conjunto de anotagdes, gravagoes, fotos e arquivos
foi definido como registros, no contexto do aplicativo e da musica. Registrar € como

dar importancia e autenticidade a algo, guardar ou assinalar.

Os demais termos utilizados nos diagramas apresentados sao convencionais,
nao apresentam significados dubios ou que possam causar qualquer ruido de

entendimento entre os usuarios.

Figura 28 — Alternativa 3 de arquitetura da informagao
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Figura 29 — Alternativa 4 de arquitetura da informagao
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Figura 30 — Alternativa 5 de arquitetura da informagao
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Figura 31 — Alternativa 6 de arquitetura da informagao
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Na sequéncia, serao apresentados blocos de informagdes numa visdo mais
detalhada das funcionalidades do aplicativo, ja definidas no MVP, com seus
requisitos funcionais. Conforme dito anteriormente, as alternativas geradas permitem
visualizar o fluxo do usuario, com as tarefas que podem ser feitas em cada uma das
areas de conteudo, os desenhos foram feitos sem considerar uma relagdo coerente
entre os demais. Na figura 32, foram destrinchados os trechos das areas de inicio,
perfil e conteudos arquivados, ja na figura 33, os fluxos de gravagdes, logo depois,

na figura 34, os registros e para finalizar, na figura 35, as visées de projetos.

Finalizadas as alternativas correspondentes a estrutura hierarquica dos
conteudos e aos fluxos do usuario, a arquitetura da informacéo ja pode ser definida.
Para isto, sera necessario avaliar quais formatos correspondem, ou mais se

aproximam dos requisitos funcionais e nao funcionais.
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Figura 33 — Alternativa de fluxos do usu
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Figura 34 — Alternativa de fluxos do usu
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4.5.2 Wireframes em baixa resolugao

Os rascunhos de interfaces, método utilizado para estimular esta etapa do
processo criativo, corresponde ao desenho das funcionalidades do aplicativo,
fundamentadas nas premissas ja definidas para este projeto. Os wireframes®
representam esbogos visuais da ideia, até este momento sem forma. No entanto,
antes de iniciar essa geragao de alternativas, foi necessario montar um painel
semantico (figura 36), formado por conceitos visuais de aplicativos similares ao
produto deste trabalho, com o intuito de aumentar o repertorio visual e observar

padrdes visuais.

Figura 36 — Painel semantico
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Fonte: Autor.

3 Rascunhos visuais de telas.
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Os wireframes esbogados com 3 a 4 alternativas para cada tarefa,
compreendem as seguintes telas: inicial, gravacao, registros, adicionar cifras, divisdo
de faixas, projetos, onboarding, ou boas-vindas, login, ou entrada e perfil. No

apéndice X €& possivel visualizar todos esbog¢os em alta definicao através de um QR

Code, os wireframes das principais telas podem ser vistos na figura 37.

Inicio
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Figura 37 — Wireframes em baixa resolugéao
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4.6. Definigoes de arquitetura e interface

A definicdo da arquitetura da informagéao (figura 38), considerou a heuristica
de Nielsen (2012) sobre minimalismo, simplificando e dividindo a exibicdo dos
conteudos para diminuir a carga cognitiva do usuario. Além disso, o proprio guia da
Apple HIG (2023) orienta a dividir a jornada do usuario em etapas, apresentando as
informagdes conforme suas necessidades, assim a experiéncia fica facilitada e com
foco na realizacdo de tarefas. A tab bar possui trés das principais funcionalidades do
aplicativo, sao elas: registros, gravagdo e projetos, areas navegaveis que
desdobram em outros conteudos relacionados. A tela inicial, apdés o login,
correspondera aos registros coletados pelos usuarios. O processo de definicdo, na
pratica, partiu do experimento de conectar os blocos de fluxos do usuario com os

modelos hierarquicos das areas do aplicativo.

Para complementar a visao de arquitetura da informacéo, foi elaborado um
painel (figura 39) com todos os fluxos, ambos os diagramas servirdo de base para o
desenho dos wireframes em alta resolugdo e logo apds, as jornadas do usuario
conectadas. O produto precisa fazer sentido para quem o utiliza, mas também deve
funcionar sistematicamente em consonancia com os requisitos e restricdes da
tecnologia a qual o tangibiliza. Na figura 39, o fluxo do usuario é dividido em raias,
representando contextos de acesso e o0 agrupamento das areas a partir desta
construcao, as telas e suas funcionalidades podem ser criadas de modo relacionado
e coerente. Visto isso, o proximo passo sera refinar os esbogos gerados e prever
contornos de experiéncia, ou seja, cenarios ndo contemplados pelos fluxos
principais. Para visualizar o diagrama da figura 39 de forma legivel, acesse o QR
Code da figura 40.



Figura 38 — Arquitetura da informagéao definida
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Figura 40 — QR Code do fluxo do usuario e arquitetura da informagao

Fonte: Autor.

4.7. Definigoes de interface

Os requisitos ndo funcionais relacionados a tecnologia do produto restringem
algumas defini¢cdes de interface, a ideia é que o aplicativo possa ser desenvolvido de
modo hibrido, tanto para iOS*® quanto para Android*®, considerando que as diretrizes
do HIG sdo menos flexiveis em comparagido com o Material Design 3%, o guia da
Apple sera o norteador na construgao das interfaces, principalmente no que diz

respeito a parte estrutural do aplicativo.

4.7.1. Grid e areas seguras

A Apple possui um kit ou arquivo com sua biblioteca oficial para o Figma3®
com os componentes e diretrizes de interfaces do HIG. O grid ou arranjo formado
por colunas, margens e espagamentos, bem como areas dos dispositivos que
podem sobrepor elementos, sao pré-definidas pelo HIG (2023). O grid possui 4
colunas, margens e gutter®® de 16px, para um iPhone 14 que tem a resolugido

minima de 390px de largura e 844 de altura.

De acordo com o dispositivo da Apple, na figura 41 é possivel visualizar as
areas seguras do iPhone, dentre os elementos que interferem na area util do
dispositivos estdo: o teclado quando ativado, as margens e a barra de status na

parte superior.

% Sistema operacional da empresa Apple, utilizado pelos dispositivos fisicos da marca.

% Sistema operacional da empresa Google, utilizado pela maioria dos dispositivos moveis.

% Guia de interface dos produtos da Google.

% Produto ou ferramenta destinado a prototipagéo de interfaces digitais e processos de design.
% Espagamento entre colunas.
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Figura 41 — Areas seguras do Iphone
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Fonte: Apple (2023).

4.7.2. Navegacgao de interface

A navegacao dos aplicativos em dispositivos com o sistema operacional iOS
possui um padrao hierarquico simples, consistente e linear, € basicamente formada
por avancos e recuos com niveis de profundidade entre as telas. A arquitetura da
solucdo deste trabalho foi pensada para funcionar conforme a orientacdo de
navegacao do HIG, uma tab bar para navegar entre as areas, em cada de seus
itens, tarefas com niveis de profundidade e sobreposicbes com modais. Na figura
42, observa-se a navegagdo em diferentes niveis, iniciando pela tab bar e na

sequéncia as telas parent e child, essa ultima podendo ter varios niveis
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Figura 42 — Niveis de navegagao
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Fonte:Autor.

4.7.2. Componentes

Os componentes utilizados sdo os mesmos do HIG (2023), com adaptacdes
para atender necessidades especificas. Dentre os componentes estruturais, estao a
tab bar, navigation bar, buttons, lists and tables, tab views e sheets, esses e outros
podem ser encontrados no Figma oficial da Apple e estao presentes nos wireframes

de alta resolugao deste projeto.

4.8. Wireframes em alta resolugao

Apds a geragao de alternativas feita com wireframes em baixa resolugao e as
definigbes de arquitetura e interface, as telas foram prototipadas em alta fidelidade,
porém sem conceito visual, o objetivo era refinar a solugao e aplicar os componentes
correspondentes a tecnologia do aplicativo, dessa forma foi possivel aproximar-se
do resultado final do produto e testa-lo com usuarios antes de definir a identidade
visual. A figura 43 apresenta algumas telas desenvolvidas com os componentes do
kit oficial da Apple para o Figma. Para visualizar os wireframes completos, acesse o
QR Code pela figura 44.



Figura 43 — Wireframes em alta resolugao
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- 1 E se desentende no instante em que fala
' B B, n i Medo, medo, medo, medo, medo, medo
|9
L] € (21:] ) No centro da sala, diante da mesa
2]
3 IF# No fundo do prato comida e tristeza
@ 0000 9000 o s
fundo do prato comi  agemeseohs, setocaesecan
para rum E se desentencle no instante em que fala
Medo, medo, medo, medo, medo, medo
o centro c D E F G A B Recentes
ol NN =N RN =N EEN N REN RS NG DOfF# e
B BEN NN BN BN N A o ~ » H
9:41 il T - 9:41 il 7 -
£ Voltar Marcadores Concluido
< Voltar < Voltar Concluir .
Melodia MPB L E g
Conclua o cadastro Fagauma gravagéo —
3, dlante A

e Selecione um marcador

Titulo Fok &

02:12

Cria marcador

Fonte:Autor.
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Figura 44 — QR Code dos wireframes em alta resolugao

Fonte:Autor.

4.9. Teste de usabilidade

O teste de usabilidade foi feito a partir de um roteiro estruturado (apéndice B).
O prototipo navegavel foi criado com wireframes de alta resolugdo no Figma (figura
45). Participaram do teste 3 usuarios, apenas um dos testes foi realizado

remotamente pela ferramenta de videochamada Google Meet.

Figura 45 — QR Codes do protétipo e gravagoes do teste de usabilidade

Protétipo de teste Gravagoes dos testes

Fonte:Autor.

Analise do teste

Feita a coleta do teste de usabilidade (apéndice B), sua analise consistiu em

avaliar os problemas de experiéncia como oportunidades de melhorias.
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Tarefa 1

As dificuldades para concluir esta tarefa estavam relacionadas as limitagbes
do protdtipo, os usuarios seguiram o fluxo previsto e, portanto, a experiéncia se
mostrou adequada, facil e intuitiva. O icone definido para a criagdo de uma anotagao
demonstrou ter boa iconicidade, nenhuma duvida foi observada durante a realizagao

da tarefa, dessa forma, cumpriu sua fung¢ao sintatica com efetividade.
Tarefa 2

Embora os usuarios tenham concluido a tarefa em pouco tempo, foram
observadas algumas dificuldades. Ao concluir a tarefa de criar uma anotacao, o
usuario é direcionado a lista de registros, nessa etapa da jornada nao € possivel
interagir para cifrar a anotagcédo, sendo necessario antes acionar o seu respectivo
card. Nota-se uma oportunidade de antecipar a acéo de cifrar a anotagao no préprio
card do registro. Ainda houve uma tentativa de cifrar o trecho anotado clicando nele
proprio — na tela de detalhes da anotagdo — e n&o no botdo previsto para
realizacdo da tarefa, aqui observa-se a possibilidade de criar um atalho para o

usuario.
Tarefa 3

Os usuarios tiveram dificuldade em reconhecer o icone para exibir a
transcrigcdo do audio, por conta disso, a tarefa foi concluida com base no método de
tentativa e erro. Além disso, a cor cinza, utilizada para representa-lo, foi reconhecida
pelos usuarios como uma funcionalidade desativada, tornando a experiéncia ainda

mais confusa.
Tarefa 4

O icone que representa a adicdo de um marcador em um registro, apresentou

baixa iconicidade para um dos usuarios.
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Oportunidades

e Colocar o icone de exibicdo da transcricdo com o0 mesmo aspecto visual dos
demais, ou aplicar o componente aba para diferenciar a visualizacdo do audio

entre onda sonora e letra;
e Possibilitar a notacido musical de uma tablatura;
e Acrescentar o botdo concluido nos detalhes da anotacéo;
e Evidenciar a funcionalidade de cifrar uma anotacéo;
e Acrescentar a opgao de cifrar anotagao no botao “mais opgdes” do card;

e Permitir que o usuario acesse a funcionalidade para cifrar a anotagao

selecionando um trecho.

4.10. Identidade visual

Nao é um objetivo deste relatério o aprofundamento do processo criativo para
criacao do nome e identidade visual do aplicativo, portanto a marca foi criada para
aplicar uma camada visual ao aplicativo e dessa forma cumprir sua fungao estética.
No entanto, os outros elementos visuais do aplicativo, como paleta de cores,

tipografia e icones, foram criados detalhadamente e podem ser avaliados.

4.10.1 Marca

O aplicativo se chamara Musique, a ideia ou conceito, foi o de utilizar uma
acao no imperativo que sugerisse a acado de transformar algo em mdusica, no
contexto da aplicacdo, seriam as ideias e inspiragbes musicais. O signo visual

representa uma onda sonora que abstrai a letra “M” (figura 46).
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Figura 46 — Marca Musique

ore ) @

Fonte:Autor.

4.10.2 Paleta de cores

A paleta de cores é de alto contraste e neutra, para garantir legibilidade e
interferir minimamente no espago de trabalho das ideias e intengbes, a proposta
visual é permitir que o usuario realce a interface a seu modo, criando post its
coloridos. Na figura 47 estdo as definicbes da paleta de cores, sua construgédo &
semelhante ao Material 3, onde cores primarias e secundarias possuem

intensidades graduais nomeadas em centenas.

Foi feita a checagem de contraste com a ferramenta Color Contrast Analyzer,
com as cores mais saturadas dos cards dos post its e todas foram aprovadas,

conforme exemplo da figura 48.
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Paleta de cores

Figura 47

Primary

primary-50
rghal241,241,241,1
hslal0,0,95,1)
#F1F1F1

Secondary

primary-100
rgbal212,212 212,1)
hslaio,0,831)
#D4D4D4

y-50
rgbal255,237,236,1)
hsla{3,100,95,1)
HFFEDEC

Paper

Amarelo

rgbal249,240,109,1)

#FIFOCT

System

Erro
rgba|221,78,78,1}
hslal0,68,5,1)

#DD4E:

y-100
rguaf255,200,1061)
hslai4,100,88,1)
#FFCBCA

Amarelo saturado
rgbal248,224,90,1)
hslai50,81,681)
#FBE063

Sucesso
rghal0;127,511)
hslai144,100,25,1)
#007F33

primary-200
rgbal191191,19
hslal0,0,75,
#BFBFEF

secondary-200
rgba{255,174,168,11
hslal4,100,83,3)

#FF A8

Roxo

rghala3, 206,242,1)
hsla{285,58,28,1)
HEQCEF2

Atengao
rghal246,207,0,1)
hslal50,100,48;
#FECFO0

primary-300
rgha{161161,161,1}
hslal0,n.63,1]
#ATAIAT

secondary-300

rgbal254,137128,
hsla{4,98 751)

#FESOB0

Roxo saturado

rgbal225174,2421

hsla{285,72,82,1

HETAEF?

Informagaa
rgbal58113,255,1)
hslal223100611)

primary-400
rgba(143,143,143,1)
hslal0,0,56,11
#BFBFSF

secondary-400
rgbaf254,114,103,1
hslaj4 99,701}
#FET267

Laranja
rghal248,220,200,1
hsla{25,77,88,1)
#FBDCCE

primary-500
rgha{115,115,115,1)
hslal0,0,451)
#737373

secondary-500

rgba(254,79,65,1
hslal4 99,63,

#FEAF41

Laranja saturado

rghal248,190,149,1)

primary-600
rgbal105,105,105,1)
hslal0,0,41,1)
#EOBOED

primary-700
rgha|B2,82,82,

primary-800

rghal63,63,63)

primary-200

rghalds,48,48,)

y-700

Verde

rgba(180,58,461)

hslaj4,50,44,1)
#B4382E

Verde saturado

rgba(188,220,1381)

hsla{&7,64,72,1)
H#BCESBA

rgbaf140,4.
hslai4,58,351)
#8C2B24

rgbal107,33,271}
hslal5 60,261}
H#EB211E

y-800

primary-Clear
rgbal255,255,255,1)
hsla{0,0,100,1)
HFFFFFF

:Autor.

Fonte



Cor do texto

#303030 [ |

Visualizar

Texto normal

Um alto contraste de

cores facilita a leitura

& Aprovado para17pt einferior

4.10.3 Tipografia

Figura 48 — Checagem de contraste

Cor de fundo Proporgio de contraste (3)

YEIAEF2 725:1¢@

Texto grande

Um alto contraste de cores facilita a leitura

@ Aprovado pars 1 pt esuperior/i4 pte superior em negrito

Fonte:Autor.

Componentes graficos

HO A

@ Aprovado par iconese

ement

tos

s Interativos
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A tipografia utilizada foi a San Francisco ou SF Pro, comumente utilizada nos

aplicativos da Apple, possui boa legibilidade e muitos pesos. Além disso, foi

necessario utilizar uma variagdo monospace da mesma familia, em uma experiéncia

especifica de tela. Portanto sua escolha esteve abarcada pela necessidade de

atender o HIG e proposta funcional do aplicativo. No quadro 10, é possivel visualizar

os detalhes das fontes utilizadas, com os valores de entrelinhas (Leading) e

espacamento entre letras (fracking) pré-definidos no HIG.



Quadro 10 — Tipografia
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Regular Samibald Bald Size | Tracking | Leading

w=me || grge title Large title |« | o« | «
Title 1 Title1 |=| o | =
2 Title 2 Title 2 2| 0% |
Title 3 Title 3 Title 3 20 | 045 25
Headline Headline 17 043 22
Body Body Body 17 | 043 2z
Callout Callout Callout 16 | -0.31 21
Subheadling Subheadline Subheadline 15 | 23 20
Footnote Footnote Footnote 13 -0.08 18
Caption 1 Caption 1 Caption 1 12 0 16
Caption 2 Caption 2 Caption 2 " 0.06 12

4.10.4 icones

Fonte:Autor.

Os icones utilizados foram os da biblioteca Material Symbols, por atenderem

as necessidades de representacdes visuais do projeto. Ja que a interface possui

componentes com arestas arredondadas, a variagdo utilizada da biblioteca foi a

material rounded outlined e material rounded outlined filed (para icones que trocam

seu estado entre ativo e inativo), ambas com peso médio de 400.
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4.11 Protétipo

O protétipo apresenta as telas do aplicativo prontas para o seu
desenvolvimento, na sequéncia € possivel visualizar apenas os principais fluxos. Ao
final de tudo, dois QR Codes (figura 57) dardo acesso ao protétipo navegavel e uma

apresentacao das funcionalidades do aplicativo.

Splash Screen e onboarding

As telas iniciais (figura 49) que apresentam o conceito do aplicativo,
expressam a paleta de alto contraste aplicada, remetendo a uma estética
sofisticada. A tela inicial ou dashboard do Musique possui varios registros, entre
anotagdes (podem ser criadas ao topo, na navigation bar) e gravagdes (podem ser

iniciadas pela tab bar).

Figura 49 — Splash screen, onboarding e login

all T @ . all 9:41 ol T -
Pular > Entrada , B @ :
Seus registros
Trapsforme suas @ musique & B .
ideias em musica
Entre com da

O Musique é uma plataforma de
composig3o que facilita a organizagdo Nos olhos do Thunderin...

In the shadows of
darkness, the ni...

21/02/023 & 21/02/023 &
Senha «
F ] t

Esque enha Na quebrada onde o asfalto queima,
No calor da rua, a vida é cena,

Trap brasileiro, batida pesada, ...

de suas inspiragdes musicais E-mail sertanejo, um
e 0000000000000 brilho de espera...

evereiro, 2023 @
Ainda n3o possui conta? Cadastrar »
Batidas na porta Riff pesado
da frente, E o
eeee Ou contiriue'com tempo, Eubebo.. | N

*Q -

Fonte:Autor.
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Criar uma anotagao

Ao criar uma anotagado (figura 50) o usuario pode adicionar titulos ou
subtitulos, desfazer e refazer uma ag¢ao, mudar a cor de fundo e através do botao

circular, cifrar uma anotacao.

Figura 50 — Criar anotagao

9:41 all ¥ == 9:41 all T &= 9:41 all ¥ = 9:41 ol T ==
< Voltar < Voltar Concluido < Voltar Concluido  } < Voltar Concluido
Cortar Coj Colar Selecionar tudo

No centro da sala, diante da mesa

No fundo do prato comida e tristeza

A gente se olha, se toca e se cala

E se desentende no instante em que fala
Medo, medo, medo, medo, medo, medo
No centro da sala, diante da mesa

No fundo do prato comida e tristeza

A gente se olha, se toca e se cala

E se desentende no instante em que fala
Medo, medo, medo, medo, medo, medo‘

No centro da sala, diante da mesa

No fundo do prato comida e tristeza

A gente se olha, se toca e se cala

E se desentende no instante em que fala
Medo, medo, medo, medo, medo, medo
No centro da sala, diante da mesa

No fundo do prato comida e tristeza

A gente se olha, se toca e se cala

E se desentende no instante em que fala
Medo, medo, medo, medo, medo, medo

?\Jn centro da sala, diante da mesa
No fundo do prato comida e tristeza
A gente se olha, se toca e se cali
E se desentende no instante em $e fala
Medo, medo, medo, medo, medo, medo
No centro da sala, diante da mesa
No fundo do prato comida e tristeza
A gente se olha, se toca e se cala
E se desentende no instante em que fala
Medo, medo, medo, medo, medo, medo

Fonte:Autor.
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Cifrar uma anotagao

Um diferencial do Musique é a possibilidade de cifrar uma anotacao, esta
tarefa exige precisdo, pois as cifras sdo colocadas em silabas, para facilitar a
visualizagdo dos espacgos entre letras, foi utilizada uma variagdo monospace*’ da
fonte SF Pro. Dentre as agbes possiveis estao: a navegacgao pelos trechos, adicionar

acordes recentes, mover o acorde de posicao e visualizar o acorde adicionado.

Figura 51 — Cifrar uma anotagéao

9:41 all ¥ == 9:41 il & - 9:41 il ¥ - 9:41 will = ==
< Voltar Cifra Concluido < Voltar Cifra Concluido < Valtar Cifra Concluido < Voltar Concluido 3
Cifre sua anotacgéo Cifre sua anotagao Cifre sua anotagéo
DO/F#
A9 A9/G A9 A9/6 No centro da sala, d
No centro da sala, diante da mesa [ ala, diant esa ) ala, diant esa 0 | e
DOfF#
e Rl No fundo do prato ¢ €
No f o do pra comi. tristeza No fundo do prato comida e tristeza No fundo do prato comida e tristeza
Agenteseolha, set @ OO0
se olha, se C se cal A e se olha € C se cali e se olha
E se desentende no instante em que fala
i i i
Medo, medo, medo, medo, medo, medo
. No centro da sala, diante da mesa
1, diante da mesa [ ala, diante da mesa ala, diante da mesa

No fundo do prato comida e tristeza
No fundo do prato comi tristeza
DQIF# . . A gente se olha, se toca e se cala
o ) do prato|comida e t > do prato|comida e t
E se desentende no instante em que fala

F' Deslize para os lados e posicione o Deslize para os lados e posicione o
cursor onde deseja adicionar a cifra cursor onde deseja adicionar a cifra Medo, medo, medo, medo, medo, medo

Recentes

A9  A9/G  DOJF# e
Deslize para os lados e posicione o

cursor onde deseja adicionar a cifra

Toque em um acorde para adiciond-lo Confirmar posic3 5 e =) &) b

Adicione um acorde Adicione um acorde
DO/F#| DO/F#|
DOJF# DOJF#
@ (]
() 2] Q€
Carregando informagBes... €
o e

Fonte:Autor.

40 Os caracteres de uma fonte monospace ocupam o mesmo espago horizontal.
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Gravar um audio

Conforme visto nos similares, a gravacdo é uma tarefa simples, apos ter
capturado o audio, o usuario pode optar por transcrever o audio e separa-lo em

faixas, ambas as acdes também podem ser efetuadas posteriormente.
Figura 52 — Gravar um audio

9:41 all ¥ - 9:41 all ¥ - 9:41 all ¥ - 9:41 all ¥ -

< Voltar < Voltar Avangar > < Voltar Concluido < Voltar Concluido  #

Harmonia MPB

Faca uma gravacgao Faca uma gravagao Conclua o cadastro

Nome da gravag&o

[0 Transcrever audio Selecione »

[ Separar dudio em faixas

00:00 00:00
nnnnnn gravagdo! Pausada
(0] = J E o I
) Rei
[
00:00 03110

Fonte:Autor.
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Transcrever, dividir em faixas e aplicar um efeito no audio

As principais opg¢des apos o audio ter sido capturado: isolar o som de suas
faixas, visualizar a transcricdo do audio, aplicar um efeito e edita-lo. Ao editar o

audio, sua informacéo nao é perdida, podendo retornar ao seu estado original.

Figura 53 — Transcrever, dividir em faixas e aplicar um efeito no audio

9:41 all 7 .
{ Voltar Concluido  } < Voltar Concluido < Voltar Concluido  }
Concluido
Harmonia MPB Harmonia MPB Harmonia MPB .
Harmonia MPB
Edite o dudio

No centro da sala, diante da mesa

No fundo do prato comida e tristeza (]

A gente se olha, se toca e se cala

E se desentende no instante ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

Ajuste o volume das faixas de som em que fala
Vocal Py
» ® Medo, medo, medo, medo, medo,
A tr delimitar
Violdo medo
“H —e
%) Redefinir

Bateria
“H —eo _ = =

& =®= I F o & & #= J EF o 1§
Faixa 1

— ®

00:00

0 00:00 [u}
00:00 0310
} 44 » a4 13
) Redefinir a« »

Fonte:Autor.



Criar um marcador
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Para ajudar na organizagdo dos registros, o usuario pode adicionar

marcadores em todos os tipos de registros. Quando um marcador é criado, este fara

parte de um repositério que centraliza todos os demais

9:41 all ¥ ==
{ Voltar Concluido
Q Busca 9

Vocé nao possui
marcadores

Novo marcador

Figura 54 — Criar um marcador

9:41 all ¥ @
< Voltar Concluido
Q Busca 9

Defina um marcador

Selecione um marcador ou crie num novo.

Roméntico @

Beat € Pagode €  Refrio @

Ponte €  Progressivo €

Rock €@

[ Novo marcador ]

9:41 wil ¥ @

< Voltar Concluido  }

No centro da sala, diante da mesa

No fundo do prato comida e tristeza

A gente se olha, se toca e se cala

E se desentende no instante em que fala
Medo, medo, medo, medo, medo, medo
No centro da sala, diante da mesa

No fundo do prato comida e tristeza

A gente se olha, se toca e se cala

E se desentende no instante em que fala
Medo, medo, medo, medo, medo, medo

Fonte:Autor.

< Voltar Concluido 3

Harmonia MPB
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Projetos

A area de projetos € experimental, aqui cumpre uma fungdo de pasta que
reune os registros em torno de uma intengdo musical. O Musique é acessado via
conta pessoal, esta area também pode ser utilizada em um conjunto comprobatério

de direito autoral.

Figura 55 — Projetos

9:41 il T = 9:41 9:41
’ @ H < Voltar Em andamento H < Voltar Em andamento
Avangar »
Seus projetos . . Na hora do almogo Na hora do almoco
Crie um projeto
Q Busca &
Registros Detalhes Registros Detalhes
Nome do proleto Thulo
Na hora do almoqo Na hora do almogo Na hora do almogo
Nos olhos do Thunder in...
sertanejo, um \nthe shad § B
o p In the shadows of
Pz @1 @0 Bl Cmigd -, X il Gl e darkness, the ni... Cangéo inspirada no cotidiano de minha familia
Cangao inspirada no cotidiano de minha familia !
21/02/023 @ 21/ @
e e Go-autoria
1SRG (O] 0 Nenhuma
A poional
Saigon BRWMB9301734
ISRC
B Eb i R R Na quebrada onde o asfalto queima,
‘ BRWMB9301734
2 @1 @i =1 No calor da rua, a vida é cena,
Trap brasileiro, batida pesada, ...
Criado em
i 21 de fevereiro, 2023 4s 15h35
21 de fevereiro, 2023 =
Estrada de Santos
Modificado em
21 de fevereiro, 2023 as 18h00
Pz ®" @1 @1
Batidas na porta Riff pesado
da frente, Eo P @ Sincronizado
tempo, Eubebo... | Wi
B 12

Fonte:Autor.
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Alertas e toasts

Os alertas utilizados sdo os padrdes do HIG, dessa forma ndo compromete a
experiéncia do usuario habitual. O toast é exibido na parte inferior, neste caso
conforme o Material 3, para que o feedback ndo sobreponha as informag¢des na
parte superior.

Figura 56 — Alertas e feedbacks

9:41 all 7 -

k B @ i
Seus registros

Q Busca 4

Nos olhos do Thunder in...
sertanejo, um

brilho de espera... In the shadows of

Deseja mesmo excluir este darkness, the ni...
marcador?
@ (<)
Outros registros que o utilizam também SlEED) T
terdo seus marcadores excluidos.
Excluir @
Na quebrada onde o asfalto queima,
Cancelar No calor da rua, a vida é cena,

Trap brasileiro, batida pesada, ...

21 de fevereiro, 2023 )

Batidas na
RERICCHE  Anotagdo criada
tempo, Eu H -

pesado

® @®
Ragies prfes

Fonte:Autor.

Figura 57 — QR Codes do prototipo navegavel e apresentagao

Prototipo navegavel Apresentacéo

Fonte:Autor.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

A fase de descoberta da metodologia, que abrange a fundamentagao teorica,
anadlise de similares e entrevistas em profundidade, facilitou o entendimento do
problema: questbes relacionadas a formacdo do pensamento abstrato e a relacéo
com o objeto musical; as metodologias empregadas durante o processo criativo de
composi¢cao, mas também a ndo utilizagcdo delas; o valor de uma obra que traz
consigo as vivéncias do artista, nas esferas subjetiva e cultural, dentre outros pontos

ja citados e analisados até aqui.

Apos reunir o material da descoberta, identificaram-se as oportunidades e
definiram-se os requisitos objetivamente, sem bloqueios, que comumente ocorrem
ao delimitar um escopo ao projeto. Elaborou-se uma proposta de valor conectada
com o mapa de empatia e as oportunidades percebidas durante a analise de
similares. Modelou-se o0 minimo produto viavel e seus requisitos de sistema, para dar
prosseguimento a segunda etapa deste trabalho de conclusdo de curso, com o
entendimento de que o método aplicado € iterativo, portanto sendo necessario,
considera-se voltar as fases de descoberta e definicdo para adequacdes. Ja na
etapa de desenvolvimento, a maior dificuldade esteve em criar as telas da jornada
de cifrar uma anotacio, sem ter descoberto e analisado uma experiéncia similar em
outras aplicagdes, foi necessario fazer as telas de modo colaborativo com outro
designer. Outra dificuldade esteve na construcao da paleta de cores que funcionasse
com os post its coloridos e mantivesse a legibilidade e contraste adequados. O teste
de usabilidade revelou oportunidades que poderiam ser exploradas em uma nova
versdao do aplicativo, um estimulo para iniciar novas descobertas e aprimorar o
produto. Finalizada a prototipagdo definitiva da solugdo, observou-se que a
experiéncia proposta de registrar, armazenar e classificar uma inspiracédo ou
motivagcao musical, através de um aplicativo de dispositivo mével, se conecta com o
problema e objetivo deste trabalho. Portanto, considera-se o resultado desejado
para este trabalho como alcangcado e bem realizado, na perspectiva de um minimo
produto viavel, capaz de ser aperfeicoado. Além disso, ainda ha uma entrega de
valor para os usuarios da solucao, relativa aos direitos autorais de uma obra, pois

cada registro é facilmente comprovado, com informagdes de data, horario e perfil da
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conta, auxiliando o autor em processos comprobatoérios, nos contextos de plagio ou

uso indevidos de Inteligéncia artificial.

Por fim, os conhecimentos e experiéncias adquiridos durante o curso de
Design Visual da UFRGS (Universidade Federal do Rio Grande do Sul),
relacionados as metodologias ageis e de design, pesquisas, repertério visual e
histérico, além de técnicas de expressao grafica em projetos, foram essenciais para
a realizacao deste trabalho de conclusédo de curso e o amadurecimento profissional
de seu autor. Mais especificamente, a orientagdo e parceria do professor Sandro
Fetter, iniciadas na disciplina de Projeto IV e estendidas até este trabalho de
pesquisa, foram imprescindiveis para alcancar este resultado, mas também é
importante destacar as participagcdes e contribuicbes dos entrevistados e dos
participantes dos testes de usabilidade com a pesquisa e do trabalho do designer e
musico Pedro Queiroz, com a criagdo da identidade visual e a experiéncia de
interface para cifrar anotacées. As motivacdes do autor para a concretizagdo deste
projeto estdo no seu passado como musico amador, tendo experimentado a pratica
de compor e sua vida profissional dedicada ao design, despertando ainda mais o

seu interesse e paixao pela expressdo musical e seus processos criativos.
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APENDICE A - PESQUISA QUALITATIVA

Roteiro de entrevista em profundidade com usuarios.
Publico: compositores musicais

Objetivo

Descobrir as dores, processos, ferramentas e percepgdes de compositores em seu

processo criativo.
Pré-entrevista

e Me apresentar - nome, graduando do curso de Design Visual da UFRGS - e
falar que a entrevista tem o objetivo de contribuir com a pesquisa do meu

TCC, sobre o processo de composi¢cao musical em suas etapas iniciais;

e Falar que as informacdes obtidas durante a conversa sido para fins de

pesquisa, portanto ndo comerciais, € portanto um ambiente seguro.

e Pedir autorizagéo para gravar.

e Pedir para se apresentar, nome, onde mora, profissao
Quebra-gelo

e O que mais gosta de fazer quando n&o esta trabalhando?

e Esta trabalhando em algum projeto musical atualmente?

e Que artista ou banda tem ouvido mais ultimamente?

e Ha quantos anos mais ou menos vocé compoe?

e Acha que suas composigdes correspondem a algum género musical

especifico?
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Alguns entrevistados sao pessoas conhecidas, algumas perguntas deste

quebra-gelo nédo precisam ser feitas.

Perguntas essenciais
e De onde vem as suas inspiragdes para compor?

e O que vocé faz quando sente a necessidade de trabalhar numa cangao, mas

nao se sente inspirado?

e \océ ja passou pela experiéncia de ouvir ou pensar em algo que poderia dar

uma boa cangéao e esquecer antes de materializa-la? Conte como foi.
e Ultiliza alguma metodologia ou conjunto de métodos para compor? Quais?

e Descreva seu processo para compor uma musica, das etapas iniciais até sua

sua finalizagao.
e Quanto tempo em média leva para compor suas cangdes?
e Além dos instrumentos musicais, que ferramentas utiliza para compor?

e Ultiliza algum aplicativo ou software para ajudar no processo de composi¢ao?
E Gtl em que etapa de seu processo criativo? Fale sobre seus pontos

positivos e negativos.
e Nao recomendaria algum aplicativo para compor? Explique.

e O que vocé acha que poderia ajuda-lo ainda mais em seu processo de

composicao?

e Perguntar se deseja falar sobre alguma outra coisa que eu nao tenha

abordado.
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APENDICE B - ROTEIRO DE TESTE DE USABILIDADE

Quebra-gelo

Ola, me chamo Nelson, sou graduando do curso de design visual, da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul. Estou fazendo uma pesquisa de experiéncia do
usuario para o meu trabalho de conclusdo de curso, que consiste em aplicar um

teste de usabilidade. Ja participou de algum teste de usabilidade?

Sobre a pesquisa

O Musique é um aplicativo para letristas e compositores, que auxilia no registro de
ideias e inspiragdes musicais, além de permitir experimentagcdes com o material

coletado. Vocé costuma registrar suas ideias ou inspiragbes musicais?

Como funciona o teste

e Vocé sera instruido a realizar tarefas em um simulador, caso o teste seja
remoto, sera enviado um link interativo, se for presencial, um celular com o
simulador sera disponibilizado;

e Como se trata de um simulador, ha limitagbes, alguns botbes né&o irdo
funcionar, € algo esperado. Além disso, agdes mais complexas como
digitacéo por exemplo, sdo automatizadas;

e Na&o ha limite de tempo;

e O objetivo da pesquisa € testar o aplicativo a partir de um simulador, ndo
vocé, portanto fique tranquilo, ndo havera qualquer julgamento sobre como
realizara as tarefas, se estara fazendo certo ou errado;

e Caso a tarefa nao tenha ficado clara, quem conduz o teste ira auxilia-lo(a),

esclarecendo qualquer duvida ou apenas repetindo a instrugao.
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Tarefas

Tarefa 1: Crie uma anotagcdo de texto, sem titulo, com o trecho de uma letra de

musica.

Tarefa 2: Cifre o trecho anotado adicionando o acorde D9/F# acima da palavra

Prato, na silaba "Pra".

Tarefa 3: Grave um audio pelo simulador, com transcricdo, depois acesse a

transcrigdo do audio gravado.

Tarefa 4: Adicione um marcador com o nome folk, para indicar a intengao ou género

da gravacao.

O que achou do aplicativo?

Como sera a coleta

Os resultados do teste serdo organizadas em uma matriz, com dados quantitativos,

medindo taxas de sucesso e qualitativos, através da observacao das tarefas

e Teve dificuldade

e Nao teve dificuldade

e Seguiu a jornada prevista

e Desviou da jornada prevista
e Concluiu a tarefa

e Nao concluiu a tarefa

Analise

Feita a coleta, os testes serdo analisados com a finalidade de encontrar

oportunidades de melhorias.
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Tarefa 1

Teve dificuldade

Concluiu a tarefa

Luis Fernando

Nao

Sim

A limitagao do protoétipo para digi

tar um texto dificultou a realizacido da tarefa.

Uilson Fernandes N&o Sim
Tocou em "registros" da tab bar e depois no icone de anotacéo.

Daniela Wolf Nao Sim
Sem consideragoes, seguiu o fluxo previsto.

Taxa de sucesso 100% 100%

Tarefa 2 Teve dificuldade Concluiu a tarefa
Luis Fernando Sim Sim

Tentou adicionar a cifra tocando o texto da anotagao.

Uilson Fernandes Sim Sim

Tocou em "Mais op¢des" no card e na top navigation, depois tocou no card da anotacéo e
encontrou facilmente o botao para cifrar a anotagao.

Daniela Wolf Nao Sim
Sem consideragoes, seguiu o fluxo previsto.
Taxa de sucesso 34% 100%

Tarefa 3

Teve dificuldade

Concluiu a tarefa

Luis Fernando

Sim

Nao

N&o conseguiu visualizar a transcrigdo do audio. Perguntado sobre sua dificuldade, o usuario disse
que o botao para acessar a transcrigao |he parecia desativado.

Uilson Fernandes Sim Sim
Tocou no play e em "tonalidade", antes de acessar a transcrigao.
Daniela Wolf Sim Sim

Tocou em "separagao de faixas"

e "tonalidade", antes de acessar a transcrigéo.

Taxa de sucesso

0%

68%
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Tarefa 4 Teve dificuldade Concluiu a tarefa

Luis Fernando Nao Nao

Concluiu esta tarefa enquanto tentava finalizar a tarefa 3.

Uilson Fernandes Sim Sim

Tocou em "mais op¢des "na barra de tarefas e top navigation, em "divisao de faixas" e "tonalidade

Daniela Wolf Nao Sim

Sem consideragobes, seguiu o fluxo previsto.

Taxa de sucesso 68% 100%

Coleta qualitativa

Usuario * Usuario 2 Usuario 3
Sugeriu que a experiéncia de Achou o fluxo do aplicativo Indicou a falta de um botao
adicionar acordes numa letra intuitivo, com ferramentas Uteis | para confirmar a anotagéo
poderia ser aperfeicoada, para | para o compositor, a cifrada, segundo a usuaria,
isso, além da cifra, transcrigdo Ihe chamou a sem uma confirmacgao ou
acrescentaria a notagao atencgao, de acordo com o retorno de sua agao, a
musical tablatura, segundo o usuario, no calor da emocéo de | impressao era de que ao sair
usuario, a musica ficaria capturar uma ideia, a da anotagao, a cifra sumiria.
melhor composta e mais funcionalidade tem utilidade. Além disso, também apontou
completa (exemplificou com Considera que a opgao de que o botéo de exibigdo da
uma introdugéo de guitarra cifrar a anotagao poderia estar | transcricao parecia estar
escrita numa tablatura). mais evidente. Finaliza dizendo | desativado em relagédo aos
que nao se sentia bloqueado outros.
em nenhum fluxo proposto.
Achou a experiéncia intuitiva,
facil de mexer.




