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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um aplicativo de gestao
de bandas, visando criar um produto que atenda de forma eficaz e eficiente as necessidades
dos usuarios. Identificou-se que a organizacao de bandas demanda um tempo consideravel
e processos manuais muito concentrados que nao havia uma solucao eficaz que resolvessem
os desafios. Diante disso, foi proposto a criagao de um aplicativo centrado no usuério, que
visa otimizar a gestao de bandas, resultando em economia de tempo. Ao fim, foi possivel
entregar um aplicativo ao ptublico-alvo que, através de avaliacao de usabilidade, mostrou
resultados positivos.

Palavras-Chave — Aplicativo, Agil, Lean, Gestao de Bandas, Usabilidade



ABSTRACT

This work aims to develop a band management application, seeking to create a pro-
duct that effectively and efficiently meets the users’ needs. It was identified that band
organization requires a considerable amount of time and relies on highly concentrated
manual processes for which there was no effective solution to address the challenges. In
response, the proposal was the creation of a user-centric application designed to optimize
band management, resulting in time savings. In the end, an application was successfully
delivered to the target audience, demonstrating positive results through usability evalua-
tion.

Keywords — Application, Agile, Lean, Band Management, Usability.
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1 INTRODUCAO

No contexto da sociedade cada vez mais digitalizada, solu¢oes inovadoras sao essenci-
ais para atender as demandas contemporaneas. O processo de gestao de bandas envolve
diversas atividades intricadas, incluindo, mas nao se limitando a, agendamento de en-
saios, coordenacao de eventos, gerenciamento da disponibilidade dos musicos, selecao e

organizacao de repertorio, e comunicacao interna dentro da banda.

Tradicionalmente, essas tarefas sao realizadas manualmente, resultando em ineficiéncias,
possiveis erros e esforcos demorados. Em resposta a esse cendrio, a proposta de desenvol-
ver um aplicativo de gestao de bandas visa preencher uma lacuna significativa, proporci-
onando uma solucao agil e eficiente para os desafios enfrentados por musicos e gestores

de bandas.

O aplicativo, denominado ” Teremin”, presta homenagem aos musicos e a Engenharia
Elétrica, sendo um dos primeiros instrumentos musicais totalmente eletronicos, controlado
sem qualquer contato fisico pelo musico. O projeto busca inspiragao em metodologias Lean
e agil para criar um produto que nao apenas simplifica, mas também aprimora a gestao

de bandas.

A motivacao para este trabalho reside na aplicacao de inovacao, eficiéncia e na criacao
de valor tangivel para a industria musical. Além disso, alinhar-se as necessidades e ex-
pectativas dos usuarios por meio de préticas de engenharia é um foco central. O projeto
também visa contribuir para aprimorar a usabilidade e eficacia, aplicando padroes reco-
nhecidos, como a ISO 9241.

1.1 Objetivo

Este projeto de formatura tem como objetivo o desenvolvimento de um sistema digital
para otimizar processos de gestao de grupos musicais. Tais grupos possuem diversas

questoes e dificuldades no que diz respeito a organizacao dos membros do grupo, bem
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como a organizacao dos recursos do mesmo. Dessa forma, surgiu a ideia de desenvolver

um sistema intuitivo e de facil utilizacao para facilitar o dia a dia dos membros do grupo.

O sistema foi desenvolvido na forma de um aplicativo para dispositivos celulares, o
qual serd disponibilizado nas lojas de aplicativos comuns presentes nestes aparelhos. Com
isso, o acesso serd facilitado aos usudrios finais e também sera um projeto ptblico, ou
seja, apos a finalizagao do mesmo qualquer pessoa que tiver interesse em fazer uso do
aplicativo podera usufruir dele, mesmo nao fazendo parte do grupo inicialmente utilizado

como alvo deste trabalho de conclusao de curso.

1.2 Justificativa

A gestao manual de bandas apresenta uma série de desafios e dificuldades que impac-
tam negativamente a eficiéncia e a organizacao das atividades. Muitos misicos e gestores
de bandas enfrentam um processo trabalhoso e demorado ao lidar com tarefas como a
escolha de musicos para apresentacoes, definicao de repertorio e organizagao de escalas.
A natureza manual dessas atividades frequentemente resulta em processos confusos e de-

sorganizados, levando a uma gestao ineficaz e consumindo um tempo consideravel.

A falta de uma solucao digital especifica para a gestao de bandas cria uma lacuna,
deixando os usudarios dependentes de métodos manuais e desatualizados. A necessidade
de simplificar esses processos, tornando-os mais ageis e acessiveis, é evidente diante das

limitacoes enfrentadas por aqueles envolvidos na administragao de grupos musicais.

Ao analisar outros aplicativos de gestao de bandas, como o LouveApp, é possivel notar
a auséncia de funcionalidades como visualizacao de cifras e o video da musica diretamente
pelo aplicativo. Além disso, nao ha um aplicativo flexivel para diferentes contextos de

bandas que seja til para desde bandas pequenas até maior.

A aplicacao de normas reconhecidas, como a ISO 9241, na busca por melhorias na
usabilidade, destaca a preocupacao em criar uma ferramenta que nao apenas simplifica
as tarefas, mas também promove uma experiéncia eficaz e intuitiva. Em ultima analise, a
justificativa para este projeto reside na necessidade de inovagao, eficiéncia e na superagao
das dificuldades enfrentadas pelos misicos e gestores de bandas, proporcionando-lhes uma
ferramenta digital que otimize suas atividades cotidianas e contribua para o desenvolvi-

mento da industria musical como um todo.
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1.3 Organizacao do Trabalho

Este trabalho é organizado da seguinte forma: no Capitulo 2 sao apresentados aspectos
conceituais utilizados para desenvolvimento desse projeto; no Capitulo 3 sao discutidos
trabalhos relacionados; no Capitulo 4 é descrita a metodologia utilizada neste trabalho;
no Capitulo 5 é apresentada a especificagao de requisitos; no Capitulo 6 é detalhada a
arquitetura do sistema; no Capitulo 7 sao detalhadas as fucionalidades do aplicativo; e

no Capitulo 8, os resultados obtidos, como lancamento e resultados de usabilidade.
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2 ASPECTOS CONCEITUAIS

Neste capitulo, serao abordados os conceitos principais utilizados para a elaboracao
deste trabalho, desde os conceitos aplicados na metodologia para levantamento de requisi-
tos do software escolhido até os conceitos utilizados para o desenvolvimento da arquitetura

do sistema em questao.

Quatro abordagens principais foram utilizadas para este trabalho: Norma ISO 9241,
Lean Inception, Histérias de Usuario e Modelo C4, cada uma responsavel por cumprir um

propésito diferente dentro do escopo do projeto.

2.1 Design centrado no Usuario

O conceito de design centrado no Usudrio (DCU) é uma abordagem fundamental na
criacao e no aprimoramento de produtos, especialmente no campo do design de interfaces
de usuério e desenvolvimento de aplicativos. Jakob Nielsen, Alan Shackel e Donald Nor-
man sao pesquisadores e profissionais que contribuiram significativamente para a evolucao

desse conceito, oferecendo perspectivas e diretrizes para sua aplicacao.

Jakob Nielsen propoe a usabilidade como um aspecto crucial do design de sistemas
interativos, abordando o processo de desenvolvimento centrado no usudrio, a avaliacao de

usabilidade e a melhoria continua da qualidade de uso.

Alan Shackel desenvolveu a ideia de ”ergonomia perceptiva”’, que se concentra nas
habilidades cognitivas e perceptivas dos usudarios ao interagirem com um sistema. Ele
ressalta a importancia de considerar as capacidades e limitagoes humanas ao projetar

interfaces e sistemas interativos, a fim de otimizar a experiéncia do usuédrio.

A aplicacao desses conceitos no desenvolvimento de aplicativos é de extrema im-
portancia e relevancia. Ao adotar uma abordagem centrada no usuario, os designers e
desenvolvedores sao capazes de compreender melhor as necessidades, expectativas e com-

portamentos dos usuarios.
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2.1.1 Norma ISO 9241

A Norma ISO 9241-11, intitulada ”Ergonomia de interfaces homem-sistema - Parte
11: Orientacoes sobre usabilidade”, é uma norma internacional desenvolvida pela Interna-
tional Organization for Standardization (ISO). Essa norma faz parte da série de normas

ISO 9241, que aborda os aspectos ergonomicos da interagao entre humanos e sistemas.

A TSO 9241-11 fornece diretrizes e recomendagoes sobre usabilidade, focando na forma
como os sistemas interativos devem ser projetados para atender as necessidades e expec-
tativas dos usuarios. O objetivo principal da norma é garantir que os produtos, especial-
mente interfaces de usudrio, sejam faceis de usar e eficazes, resultando em uma experiéncia

de usudrio positiva.

O resultado do aplicativo desenvolvido vai se ancorar na Norma ISO 9241/11 que
propoe que, para se metrificar a usabilidade, precisamos identificar os objetivos e, a partir
deles, extrair eficacia, eficiéncia e satisfagao através de atributos mensuraveis. Portanto, é
através dessa analise de usabilidade que vamos avaliar se o app desenvolvido correspondeu

ao objetivo determinado focado no usuario.

resultado

pretendido objetivos

usuario 4

>.

tarefa Usabilidade: medida na qual objetivos sdo
alcangados com eficacia, eficiéncia e satisfagio.

equipamento
eficacia
resultado
ambiente de uso

W

4
..'4

eficiéncia
Contexto de uso
satisfacao

produto Medidas de usabilidade

Figura 1: Estrutura de usabilidade - Norma ISO 9241-11

A Norma ISO 9241-210 tem como objetivo fornecer diretrizes e recomendagoes para o
processo de projeto e desenvolvimento de sistemas interativos. Ela enfatiza a importancia
de adotar uma abordagem sistematica e centrada no usudrio para garantir a qualidade da

interagao entre os usuarios e os sistemas.

Sendo assim, para que alcancemos o objetivo de entregar um aplicativo centrado no
usuario, através da avaliacao que a parte 11 da norma propoe, utilizaremos como base

tedrica a légica proposta pela parte 210:

De acordo com a norma, o processo para avaliacao de usabilidade é feito de acordo

com o processo abaixo:
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identify Need

Specify Context
of Use

Evaluate System Specify

Designs Requirements

Satisfies

Produce Design
Solutions

Figura 2: Avaliacao de usabilidade - Norma ISO 9241 - 210

1. Compreensao do contexto de uso: A norma destaca a importancia de compreender o
contexto em que o sistema sera utilizado. Isso envolve a identificacao dos usuarios-alvo,
suas necessidades, tarefas e ambiente de trabalho. Para tal, sao utilizadas pesquisas e
entrevistas com usudrios para entendimento. KEssa compreensao é crucial para projetar
um sistema que seja adequado ao seu contexto de uso especifico.

2. Definicao de requisitos de usabilidade: A norma enfatiza a necessidade de estabelecer
requisitos claros de usabilidade para o sistema. Isso envolve identificar os critérios de
desempenho desejados, como eficiéncia, eficacia, facilidade de aprendizado e satisfacao do
usudrio. A definicao adequada desses requisitos é essencial para orientar o processo de
design e avaliagao do sistema.

3. Iteragao e prototipagao: A norma recomenda a utilizacao de iteragoes e prototipacao
durante o processo de design. Isso permite que os designers obtenham feedback dos
usuarios em estagios iniciais do desenvolvimento e facam ajustes iterativos com base
nesse feedback. A prototipagao também ajuda a validar as solugdes propostas antes da
implementagao final do sistema.

4. Avaliacao da usabilidade: A norma destaca a importancia da avaliacao continua da
usabilidade durante o processo de desenvolvimento. Isso envolve a realizacao de testes de
usabilidade, avaliacoes especializadas e outras técnicas de avaliacao para identificar pro-

blemas de usabilidade e oportunidades de melhoria. A avaliacdo da usabilidade ao longo
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do processo permite que os problemas sejam corrigidos de forma mais eficaz e economica.

2.2 Lean Inception

A metodologia conhecida como Lean Inception, desenvolvida por Paulo Carioli, baseia-
se nos principios do Lean Startup e Design Thinking. Seu objetivo é auxiliar equipes de

desenvolvimento na criacao de produtos inovadores e com valor agregado para os clientes.

A Lean Inception é uma abordagem eficaz para iniciar o desenvolvimento de um
aplicativo de gestao de bandas, focando na definicao enxuta e alinhamento de objetivos
estratégicos. Comparada a metodologias ageis como Scrum e Kanban, a Lean Inception
se destaca por sua énfase na fase inicial do projeto, promovendo colaboracao, economia de
recursos e flexibilidade. Isso ajuda a evitar retrabalho, manter o foco no que é essencial
e garantir a participagao ativa do time como um todo, tornando-a uma escolha sélida
para alcangar o sucesso no desenvolvimento de aplicativos por estudantes em trabalho de

conclusao de curso.

A Lean Inception é realizada em um periodo curto, geralmente entre uma e duas
semanas, e envolve atividades colaborativas, como entrevistas com stakeholders, definicao
de personas, elaboragao de histoérias de usuario e criacao de um produto minimo viavel.
O resultado é uma tabela que compila o escopo do projeto, para ser alinhada com o time
o0, possibilitando reduzir o risco de retrabalho e garantindo que o produto final atenda as

necessidades dos clientes.

A metodologia busca, por meio de dinamicas de aplicagao, levantar as caracteristicas
do produto, identificando problemas a serem resolvidos, fluxos necessarios e funcionali-
dades. Além disso, é possivel definir um MVP a ser implementado para validar a ideia

proposta.

A seguir, serao detalhadas as etapas propostas pela metodologia Lean Inception que

sao definidas pelo autor.

2.2.1 Visao do produto

Na definicao da visao do produto, o objetivo é estabelecer uma visao clara e com-
partilhada entre a equipe em relacao ao produto a ser desenvolvido. Nessa etapa, cada
membro da equipe descreve sua visao sobre diversos aspectos do projeto, como a finali-

dade do produto, o publico-alvo, as principais caracteristicas e como ele se diferencia de
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solucoes existentes no mercado.

Ao final dessa etapa, espera-se ter uma visao consolidada e concisa do produto, com

a consolidacao das ideias apresentadas pelos membros da equipe.

2.2.2 E - nao é - Faz - nao faz

Nesta etapa, os membros do grupo devem listar, de acordo com sua visao, o que o
produto é, as caracteristicas e funcionalidades que devem estar presentes. Além disso,
é importante definir o que o produto nao é, ou seja, o que ele nao resolvera e quais
caracteristicas e funcionalidades nao devem ser incluidas. Também é necessario estabelecer
o que o produto deve fazer, ou seja, quais acoes e funcionalidades devem ser contempladas.

Por fim, é preciso definir o que o produto nao esta previsto para fazer.

Ao final dessa etapa, espera-se ter uma visao organizada e clara do foco do produto

a ser desenvolvido.

2.2.3 Personas

Nesta etapa, a equipe define as personas, representacoes ficticias de usudrios que irao
interagir com o produto. Essa definicao é fundamental, pois influencia decisoes de design
e interfaces, levando em consideracao as caracteristicas e necessidades do usudario. A
definicao das personas também ajuda a equipe a compreender as dores e expectativas dos

usuarios, oferecendo uma visao mais precisa das expectativas em relacao ao produto.

2.2.4 Funcionalidades

Nesta etapa, cada membro da equipe elabora um conjunto de funcionalidades que
considera relevante para o produto, com base nas discussoes anteriores sobre personas e

visao do produto.

Ao final dessa etapa, espera-se ter um conjunto significativo de funcionalidades que
podem ser implementadas no MVP. Isso é importante para gerar discussoes posteriores

sobre a priorizacao de cada funcionalidade.
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2.2.5 Revisao técnica

Nesta etapa, ¢é realizada uma revisao das funcionalidades propostas anteriormente,
considerando a complexidade técnica percebida por cada membro da equipe. Em seguida,
as funcionalidades sao classificadas de acordo com a complexidade e o valor para o cliente.
Isso facilita a identificacao das funcionalidades prioritarias e aquelas que requerem uma
analise mais detalhada em termos técnicos, evitando atrasos no desenvolvimento devido

a dificuldades técnicas nao previstas.

2.2.6 Jornadas do usuario

Nessa fase, sao representadas as etapas que um usudrio potencial pode percorrer ao
interagir com o sistema, incluindo todas as interagoes relacionadas as funcionalidades

descritas anteriormente.

A jornada do usuério é uma ferramenta para compreender as necessidades e expec-
tativas dos usuarios, além de identificar pontos de melhoria nos processos existentes no

produto. Isso possibilita melhorar gradualmente a experiéncia do usuario no aplicativo.

2.2.7 Sequenciador de Funcionalidades

O sequenciador de funcionalidades é utilizado para definir a ordem de desenvolvimento
das funcionalidades. Ele consiste em uma péagina com varias linhas, em que cada linha
representa um conjunto de trés funcionalidades. Dessa forma, é possivel visualizar quais
funcionalidades estarao presentes no MVP, além de estabelecer fases para o desenvolvi-
mento e incremento posterior do produto apds a implementacao do conjunto inicial de

funcionalidades.

2.2.8 Canvas MVP

Por fim, apds a conclusao de todas as etapas anteriores, é gerado um canvas MVP,
que guiard a equipe no desenvolvimento do produto final. Esse canvas resume todas
as discussoes anteriores, fornecendo uma visao das personas, funcionalidades, jornadas,
custo do projeto, cronograma, métricas de avaliacao das hipdteses de negdcio e resultados

esperados do projeto.

Dessa forma, a metodologia Lean Inception é aplicada integralmente, e o desenvolvi-

mento do produto segue um caminho mais facilitado a partir desse ponto.
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2.2.9 Agenda do Lean Inception

O livro traz como exemplo a agenda mostrada na Figura 1 como sugestao, mas deta-
lha que algumas atividades da metodologia podem ser executadas em ordem diferente a

depender do quanto se estd ja preparado para realizar a etapa seguinte.

Como ponto importante o autor ressalta a necessidade de comecar a aplicagao do
Lean Inception com a definicao da visao do produto, para que todos estejam na mesma
pagina ao longo das sessoes. Além disso, na sequéncia, o autor ressalta a necessidade de
deixarem claro o que o produto faz e nao faz, é e nao é para que nao haja ideias distoantes

do escopo do produto ao longo das sessoes.

Em seguida, é sugerida a descricao das personas para que garantir que todas as
solucoes pensadas sejam centradas no usuario. A partir disso, o autor sugere a ideagao

de funcionalidades a partir da visao do produto, publico-alvo e do escopo do produto.

Como proximo passo, é entao sugerido priorizar as funcionalidades levantadas com
base nos critérios que a metodologia sugere: técnico, negocio e usuario. Apods essa etapa,
é importante a construcao das jornadas dos usudrios para que se realize o sequenciador

de funcionalidades.

Por fim, como produto final, recomenda-se que seja desenvolvido o Canvas MVP e

apresentado, no ultimo dia de diamica, aos envolvidos e interessados com o produto.

LEAN INCEPTION - EXEMPLO DEAGENDA

m TERCA QUARTA QUINTA SEXTA

KICK-OFF

DALEAN
INCEPTION

FUNCIONALIDADE
REVISAO

CONSTRUAO
DESCREVAAS TECNICA, SEQUENCIADOR

ESCREVA FERSONAS DEUX&DE DE
FUNCIONALID.

AVISAODO NEGOCIOS
PRODUTO

SHOWCASE

DALEAN
INCEPTION

MOSTRE AS

FUNCIONALIDADE JORNADAS
BRAINSTORM DOS

USUARIOS

OPRODUTO PREENCHA
OCANVAS
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Figura 3: Exemplo de Agenda: Lean Inception
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2.3 Historias de Usuario

As historias do usuario representam um formato para documentar elementos de uma
lista de tarefas, sendo de facil compreensao tanto para individuos ligados ao negdécio
quanto para aqueles com conhecimento técnico. Este conceito é comumente resumido

como as "3C’s- cartao, conversa e confirmacao (Rubin, 2012).

Normalmente, segue-se um modelo para a criacao de um ”cartao”, aderindo a estru-
tura ”Como jperfil do usuarioj,, eu gostaria de jobjetivo, para que jbeneficio;”. Com isso,
a finalidade primordial do cartao consiste em servir como um marcador para debates mais
profundos entre as partes envolvidas. E importante ressaltar que nao é esperado que se
haja um detalhamento completo de todas as informagoes no ”cartao”, é necessario que

tenha os pontos cruciais a serem entendidos pela equipe de desenvolvimento.

Sao definidos trés niveis de histéria do usuario (Rubin, 2012). O nivel mais abrangente
e menos minucioso conhecida como ”épico”. O nivel com um nivel um pouco maior
de detalhamento é denomidado ”feature”. Por fim, as historias e features podem ser
alocadas em sprints, que correspondem a ciclos de trabalho com planejamento detalhado

das atividades.

As histérias do usudrio variam em termos de profundidade, e podem ir sendo com-
plementadas. As narrativas mais abrangentes e menos minuciosas, conhecidas como
7épicos,” fornecem uma perspetiva global dos requisitos e tém uma duracao de varios
meses. Ja as narrativas um pouco mais detalhadas, chamadas ” funcionalidades,” tém uma
duragao de semanas. Por ultimo, as narrativas com um grau mais elevado de detalhe,
com uma duracao de alguns dias, podem ser atribuidas a iteracoes e, durante o planeja-
mento, sao subdivididas em tarefas, com o foco mudando de "o que construir” para ”como
construir”. (Rubin, 2012)

A fim de garantir que as narrativas estejam bem concebidas, Mike Cohn propos o
critério INVEST (Independentes, Negocidveis, Valiosas, Estimaveis, Pequenas/Tamanho

Adequado, Testdveis):

- Independentes: As historias devem ser auténomas umas em relacao as outras ou,
no minimo, ter poucas dependéncias, facilitando a estimativa, a priorizacao e o planeja-

mento.

- Negociaveis: Os detalhes das narrativas devem ser sujeitos a negociacao, permi-
tindo que o Proprietario do Produto defina o porqué da necessidade de uma narrativa,

em vez de determinar o seu modo de desenvolvimento, criando espago para inovacao.
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- Valiosas: As narrativas devem acrescentar valor ao cliente, que adquire o produto,
ou aos utilizadores do produto. Narrativas de cariz técnico podem ser explicadas ao

Proprietario do Produto, que tomara a decisao sobre a sua inclusao na lista de tarefas.

- Estimaveis: A equipa de desenvolvimento deve ser capaz de estimar as narrativas,

sendo esta estimativa fundamental para a priorizacao e o refinamento.

- Pequenas/Tamanho Adequado: As histérias devem ter um tamanho apropri-
ado, adequado ao periodo de desenvolvimento planejado. Para as iteragoes, devem ser

pequenas, embora narrativas maiores (épicos) também possam ser contempladas.

- Testaveis: As histérias devem ser testaveis de forma binaria, ou seja, podem ser
consideradas aprovadas ou reprovadas, o que compde as condigoes de satisfacao (Wake,
2003).

2.4 Modelo C4

A arquitetura de software desempenha um papel fundamental no desenvolvimento de
sistemas complexos, fornecendo uma estrutura para organizar e relacionar os componentes
do sistema. O Modelo C4 (Brown, 2011), criado por Simon Brown, é uma abordagem
para a criacao de diagramas de arquitetura de software que visa fornecer uma visao clara
e concisa da arquitetura de um sistema. Ele fornece uma estrutura simples e eficaz para
descrever a arquitetura em varios niveis de abstracao, desde uma visao de alto nivel até

detalhes mais técnicos. O Modelo C4 é composto por quatro camadas principais:

2.4.1 Contexto

A camada de contexto é a visao de mais alto nivel do sistema, identificando os atores
externos e outros sistemas envolvidos. Nessa etapa, é possivel entender os objetivos
do sistema e definir os limites do seu escopo e identificar as dependéncias externas. A
camada de contexto é uma ferramenta ttil para representar essa visao geral e comunicar
a arquitetura de uma maneira clara e concisa para todas as partes interessadas, mesmo

que nao sejam parte do time de engenharia.

2.4.2 Contéineres

A camada de contéineres descreve os principais blocos de construcao do sistema,

chamados de contéineres. Um contéiner ¢ uma unidade executavel, como um servidor
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de aplicativos, um banco de dados, um aplicativo de desktop ou até mesmo um website.
Esses contéineres sao agrupados com base em suas responsabilidades funcionais e podem
ser fisicos (como um servidor) ou légicos (como um servigo). O diagrama de contéineres
¢ usado para ilustrar como esses contéineres se relacionam entre si e com o ambiente

externo, facilitando a analise de escalabilidade, distribuicao e balanceamento de carga.

Esta camada ja fornece um nivel de especificacao mais detalhado e aprofundado, sendo
assim a camada de contéineres ajuda na comunicacao eficaz com a equipe técnica, per-
mitindo que os desenvolvedores compreendam melhor a estrutura do sistema e colaborem

de forma mais eficiente.

2.4.3 Componentes

Na camada de componentes, o interior dos contéineres é explorado para garantir a
identificacao dos componentes principais que desempenham um papel importante na ar-
quitetura do sistema. Um componente pode ser uma biblioteca, um servico, um modulo ou
uma classe, dependendo do nivel de granularidade necessario. Nesta camada, é possivel
mostrar como os componentes se encaixam nos contéineres e como se relacionam. O
diagrama de componentes é utilizado para visualizar essas dependéncias e interfaces, pro-

porcionando uma compreensao mais detalhada da estrutura interna do container.

A camada de componentes é particularmente valiosa para os desenvolvedores, pois
fornece uma visao mais detalhada dos elementos de cédigo que compoem o sistema. Isso
ajuda a analisar a modularidade, o acoplamento e a coesao dos componentes, facilitando

a manutengao, extensao e reutilizacao do cédigo.

2.4.4 Cédigo

A camada de codigo é a mais detalhada do modelo, onde exemplos concretos de imple-
mentacao sao fornecidos para ilustrar como os componentes sao realmente implementados.
Isso pode incluir diagramas de codigo, trechos de cédigo ou referéncias a repositorios de
cédigo-fonte. Essa camada ajuda a entender a estrutura interna dos componentes e como
o cédigo € organizado dentro deles. Também pode fornecer uma visao mais detalhada das

dependéncias entre as classes ou dos médulos que compdem o componente.

Nesta camada é possivel utilizar varios modelos e técnicas para representar a estrutura
e a implementacao do c6digo em um nivel mais detalhado: o Modelo UML (Unified Mo-

deling Language) (Booch, 2005) é comumente usado para representar a camada de c6digo
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em diagramas de componentes mais detalhados. O UML é uma linguagem padrao ampla-
mente adotada para modelagem visual de sistemas de software e oferece uma variedade

de diagramas para representar diferentes aspectos da arquitetura.

O UML oferece uma variedade de diagramas, cada um deles enfocando um aspecto
especifico do sistema, como estrutura, comportamento, interagoes e processos. Alguns dos

diagramas UML mais comuns incluem:

1. Diagrama de Casos de Uso: Representa os atores externos e os casos de uso do
sistema, ajudando a identificar os requisitos do sistema e as interacoes entre os atores e o

sistema.

2. Diagrama de Classes: Descreve a estrutura de classes no sistema, incluindo atri-

butos, métodos e relacionamentos entre classes.

3. Diagrama de Sequéncia: Mostra a interagao entre objetos ou componentes ao longo

do tempo, destacando a ordem das mensagens trocadas entre eles.

4. Diagrama de Atividades: Modela o fluxo de controle do sistema, mostrando como

atividades individuais estao relacionadas e como o controle é transferido entre elas.

5. Diagrama de Componentes: Representa os componentes fisicos ou légicos do sis-

tema e suas dependéncias.

6. Diagrama de Estados: Modela o comportamento de um objeto ou entidade ao

longo de diferentes estados e as transigoes entre eles.

7. Diagrama de Implantacao: Descreve como os componentes de software sao implan-

tados em hardware ou ambientes fisicos.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo serao abordados sistemas semelhantes ao proposto neste trabalho que
ja estao em uso no mercado, bem como trabalhos relacionados que também utilizaram
conceitos que foram aplicados neste projeto. Serao explorados o sistema LouveApp, apli-
cativo para gestao de bandas e também alguns trabalhos académicos acerca de avaliagoes
de usabilidade.

3.1 Aplicativo LouveApp

O aplicativo LouveApp tem a finalidade de facilitar a organizacao de grupos musicais
religiosos. Suas funcionalidades vao desde criacao de eventos, separacao de repertorio
para um determinado evento e controle de escala, isto é, os musicos e as funcoes que estes

irao desempenhar em uma apresentacao.

As funcionalidades presentes neste sistema sao muito semelhantes as que foram pensa-
das para o sistema deste trabalho, visto que ambos aplicativos possuem o mesmo objetivo,
mas visando publicos diferentes. O publico do LouveApp é voltado a equipes musicais
religiosas, como de igrejas. Assim, toda a comunicacao do sistema com o usuario utiliza
expressoes que nao sao comuns ao publico em geral, o que pode dificultar o uso de quem
nao esta inserido no contexto que o aplicativo foi idealizado. A proposta deste trabalho
é servir a bandas de modo geral e nao apenas de um nicho especifico como no caso do

LouveApp.

Dentre outras, o LouveApp apresenta as seguintes funcionalidades principais:

1. Cadastro de usuério em mais de uma banda
2. Controle de eventos
3. Controle de escalas

4. Controle de repertorio
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5. Busca de referéncias das musicas a partir do nome e autor

A Tabela 1 abaixo apresenta um resumo das funcionalidades presentes no LouveApp e
no sistema desenvolvido para este trabalho, chamado Teremin. A Tabela 1 serve também

como um breve comparativo entre esses dois sistemas.

LouveApp | Teremin
Autenticacao de usuario Sim Sim
Controle de eventos Sim Sim
Controle de escalas Sim Sim
Controle de repertorio Sim Sim
Busca de referéncias das musicas Sim Sim
Cifras e videos direto no aplicativo Nao Sim

Tabela 1: Comparativo entre LouveApp e Teremin

Nota-se que ambos os sistemas apresentam quase as mesmas funcionalidades. Con-
tudo, durante as entrevistas realizadas com possiveis usuarios, notamos que poder visua-
lizar cifras e o video da musica diretamente pelo aplicativo seria um diferencial relevante
para o sistema que estd sendo desenvolvido. Além disso, como citado anteriormente, o
fato de o publico alvo do Teremin ser mais abrangente também justifica o desenvolvimento

de um novo sistema, apesar de o conjunto de funcionalidades serem semelhantes.

3.2 Avaliacoes de Usabilidade

A avaliagao de usabilidade de sistemas iterativos é explorada na drea de Desenvolvi-

mento de Produtos de Engenharia, através de estudos de caso, assim como esse trabalho.

A partir da literatura, um método baseado nos estudos de Jakob Nielsen para ava-
liar usabilidade levando em conta 5 métricas foi proposto: eficacia, eficiencia, satisfacao,

eficiéncia relativa e periodo produtivo (Betiol, 2004).

e Eficacia: Refere-se a capacidade de alcangar os resultados desejados ou atingir os
objetivos propostos. E a medida de quao bem uma ac¢ao, processo ou solugao atende

as necessidades e metas estabelecidas.

e Eficiéncia: Diz respeito a utilizacao adequada e otimizada dos recursos disponiveis
para realizar uma tarefa ou alcancar um objetivo. Esta relacionada a minimizagao
de desperdicios, maximizacao da produtividade e obtencao do melhor resultado com

o menor esforgo ou custo.
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e Satisfacao: Refere-se ao grau de contentamento, felicidade ou satisfacao experimen-
tado pelos usuarios ou clientes em relagao a um produto, servigco ou experiéncia.
Esté relacionada ao atendimento das expectativas, necessidades e desejos do usuario,

gerando uma sensacao de satisfacao e bem-estar.

e Eficiéncia relativa: E uma medida comparativa que avalia a eficiéncia de diferentes
processos, solugoes ou alternativas em relagao umas as outras. Ela compara o de-
sempenho ou a utilizacao de recursos entre diferentes opgoes para determinar qual

delas é mais eficiente em termos de resultado obtido versus recursos investidos.

e Periodo produtivo: Refere-se ao intervalo de tempo em que uma pessoa ou uma
equipe ¢é capaz de realizar atividades de forma produtiva e eficaz. E o periodo em
que ha um alto nivel de concentragao, energia e capacidade de executar tarefas com
eficiéncia, gerando resultados significativos. O periodo produtivo pode variar de
pessoa para pessoa e estar relacionado a fatores como ritmo circadiano, motivagao,

ambiente de trabalho e gestao do tempo.

Além disso, também é proposto, naquele mesmo trabalho, o Questionario de Satisfacao
SUS — System Usability Scale como referéncia para medir satisfagao. O SUS fornece uma
abordagem quantitativa para medir a percep¢ao do usuario em relacao a usabilidade de
um sistema. Este questionério é composto por 10 itens, cada um avaliado em uma escala
de Likert de cinco pontos, variando de ”Discordo Totalmente”a ” Concordo Totalmente”.

A seguir, serd detalhado cada um dos itens presentes no questionario (Brooke, 1996):

Além disso, foi sugerida uma categorizagao dos problemas mapeados de usabilidade
(Jeffries, 1991).

e Consisténcia: este critério avalia se o problema identificado revela um aspecto da
interface que esta em conflito com outras partes do sistema. A consisténcia é fun-
damental para garantir que a interface ofereca uma experiéncia coesa e previsivel

ao usuario.

e Recorréncia: este critério explora se o problema interfere na interagao apenas na
primeira vez que ocorre ou se ¢ uma questao recorrente. Isso ajuda a determinar se
o problema é uma ocorréncia isolada ou se pode ser um obstaculo persistente para

0S USUATIoS.

e Generalidade: aqui, o foco estd em entender se o problema identificado aponta para

uma falha geral que afeta varias partes da interface ou se é especifico de uma tnica
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Niumero

Afirmacao

Descrigao

Eu acho que gostaria de usar esse sis-
tema com frequéncia.

Este item avalia a predisposi¢do do usuario
em utilizar o sistema de forma regular. Busca
compreender a atratividade percebida do sis-
tema para o usudrio.

Eu acho o sistema desnecessariamente
complexo.

Aqui, busca-se entender a percepgao do
usudrio sobre a complexidade do sistema. In-
dica se o usudrio considera que o sistema é mais
complexo do que o necessario.

Eu achei o sistema facil de usar.

Este item avalia a facilidade percebida pelo
usuério ao interagir com o sistema. Procura
compreender se o sistema ¢ intuitivo e simples
de ser utilizado.

Eu acho que precisaria de ajuda
de uma pessoa com conhecimentos
técnicos para usar o sistema.

Busca-se entender se o usuario percebe a ne-
cessidade de assisténcia técnica para utilizar o
sistema. Indica a dependéncia de conhecimen-
tos especificos.

Eu acho que as varias fungbes do sis-
tema estao muito bem integradas.

Este item avalia a percepgao do usudrio sobre
a integragdo das diversas funcionalidades do
sistema. Indica se o usudrio percebe uma boa
coesao entre as diferentes partes do sistema.

Eu acho que o sistema apresenta muita
inconsisténcia.

Busca-se compreender se o usudrio percebe
inconsisténcias na interface ou no funciona-
mento do sistema. Indica a uniformidade na
experiéncia do usudrio.

Eu imagino que as pessoas aprenderao
como usar esse sistema rapidamente.

Este item visa avaliar a percep¢ao do usudrio
sobre a curva de aprendizado do sistema. In-
dica se o usudrio acredita que outros aprende-
riam a utilizar o sistema rapidamente.

Eu achei o sistema atrapalhado de
usar.

Busca-se entender se o usuario percebeu algum
desconforto ou dificuldade durante o uso do sis-
tema. Indica a experiéncia geral de utilizacao.

Eu me senti confiante ao usar o sis-
tema.

Avalia o nivel de confianga do usuario durante
a interacdo com o sistema. Indica se o usuario
se sente seguro em suas agoes.

10

Eu precisei aprender varias coisas no-
vas antes de conseguir usar o sistema.

Este item busca compreender a quantidade de
novos conhecimentos que o usudrio teve que
adquirir para operar o sistema. Indica a ne-
cessidade de aprendizado prévio.

Tabela 2: Questionario SUS - Fonte: Brookes, 1996

area. Isso é crucial para determinar a extensao do impacto do problema no

como um todo.

sistema

Frente a abordagem realizada no trabalho citado, este projeto adotou o Questionario

SUS como método de avaliacao de satisfacao. Além disso, foram adotadas as definigoes

de eficacia e eficiéncia como medidas de usabilidade.

Outro estudo importante para este trabalho foi a revisao sistematica dos método de

avaliagao de usabilidade de aplicagdes mobile feita por Nugroho (Nugroho, 2002).

De acordo com a revisao sistematica de 22 artigos, o estudo revelou que cerca de 3/4

dos métodos empregados sao testes de usabilidade e cerca de 1/4 avaligoes de heuristicas.

Além disso, os autores constataram que os testes de usabilidade sao conduzidos em eta-

pas, envolvem participantes e se concentram em efetividade, eficiéncia e satisfacao do

usuario. Somado a isso, o estudo traz o uso da Escala Likert nos métodos que envolvem

questiondrios.
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Portanto, conforme ocorre com frequéncia na literatura, este trabalho adotara como
método de avaliacao de usabilidade o teste de usabilidade. Ademais, como citado anteri-
ormente, o questionario SUS sera utilizado para extracao de satisfagao, através do uso de

Escala Likert como proposto pela revisao sistematica.
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4 METODOLOGIA

Este capitulo explica e detalha as metodologias utilizadas nesse projeto, tanto na

estratégia, quanto na execucao.

4.1 Sprints

A metodologia de trabalho foi baseada em sprints (Sutherland, 2014), isto é, ciclos

de trabalho com escopo e planejamento definido. Cada sprint teve2 duragao de 30 dias.

Cada sprint, era iniciada com uma Sprint Planning em que eram definidas as histérias
de usuarios que seriam desenvolvidas na sprint. A partir disso, uma Sprint Goal, ou
seja, um objetivo palpavel era escolhido pelo time para demonstrar o sucesso do ciclo de

trabalho.

Nessa reuniao, também eram definidas as tarefas necessarias para entregar as features
da historia com os envolvidos. Ao longo das sprints, o time se reunia semanalmente para
discutir os avancos da sprint em relagao ao planejado. Por fim, cada sprint finalizava com
uma Sprint Review, em que eram compartilhadas as entregas desenvolvidas ao longo do

ciclo trabalho.

Na ”Tabela 27, é mostrada uma tabela com as sprints que ocorreram e as sprints
goals correspondentes. No total, foram 8 ciclos de trabalho de 30 dias para produgao do
MVP.

As sprints 2, 3, 4 e 7 foram dedidacas a desenvolvimento das funcionalidades do
aplicativo - descritas no capitulo 7 ”Funcionalidades do Aplicativo”. Enquanto as sprints

1, 5 e 8 foram dedicadas a dinamicas e organizagao de lancamentos.

A Dinamica Lean Inception serd melhor descrita na secao 4.2 deste capitulo e os
langamentos do aplicativo na secao 8.1. Ambas as atividades demandaram uma série
de acoes necessarias para se chegar no produto final e no apliactivo disponivel, por isso

demandaram sprints do projeto para tal
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Sprint

Sprint Goal

Detalhamento do trabalho

Dinamica Lean Inception

Realizar a dinamica Lean Inception
para definir a visao do produto e pri-
orizar as funcionalidades.

Desenho da  Arquitetura e
Protoétipo do MVP

Criar o desenho da arquitetura do apli-
cativo no modelo C4 e desenvolver um
prototipo do Minimum Viable Product
(MVP).

Implementar Arquitetura Bac-

kend

Iniciar a implementacao da arquite-
tura do backend, alocando os principais
componentes e estrutura do servidor.

Epico: Escala de Misicos

Desenvolver a funcionalidade de criagao
de escalas de musicos, permitindo a
criacao de eventos.

Lancamento 1

Realizar o primeiro langcamento do apli-
cativo com as funcionalidades iniciais.

Avaliagao de Usabilidade

Coletar feedback dos usudrios e reali-
zar testes de usabilidade para identifi-
car melhorias.

Epico: Escolha de Repertoério

Implementar a funcionalidade de
selecao e disponibilizacao de muisicas
no repertério da banda com cifras e
videos das musicas.

Lancamento 2

Realizar o segundo lancamento do apli-
cativo com as funcionalidades adicio-
nais.

Tabela 3: Organizacao das Sprints

4.2 Lean Inception

Como descrito na secao 2.2 Lean Inception dos aspectos conceituais, a metodologia

agil para construcao do produto utilizada foi a Lean Inception.

Para a aplicacao da metodologia proposta, foi essencial compreender o contexto de

uso do usudrio-alvo, suas dores e necessidades. Para isso, foram realizadas entrevistas

com membros e lideres de bandas, que compoem o publico-alvo do aplicativo.

Durante as entrevistas, foi elaborado um roteiro de perguntas estruturado, com o
objetivo de identificar as necessidades principais do publico-alvo e compreender o contexto

em que eles atuam. O roteiro de entrevistas incluiu as seguintes secoes detalhados abaixo

na tabela 4 :

As entrevistas foram realizadas com um total de 8 pessoas em grupos de trés pessoas,



Secao

Perguntas e Tdpicos

Perfil
- Nome
- Idade

- Grau de escolaridade

Aquecimento

- Envolvimento com musica

- Importancia da musica

- Como a musica se encaixa em suas vidas atualmente
- Participacao em shows

- Funcionamento de suas bandas

Jornada

- Processo de ingresso na banda

- Aprendizado necessario ao entrar na banda

- Organizacgao diaria da banda

- Rotina em dias de eventos

- Como sao informados sobre eventos

- Processo de selecao de musicas para eventos

- Desafios na comunicacao entre membros da banda e na coordenacao
de eventos

- Organizacao de ensaios

- Preocupagoes diarias relacionadas a banda

- Lidar com a falta de disponibilidade de musicos para ensaios e apre-
sentacgoes

- Dificuldades enfrentadas por novos membros da banda

- Expectativas em relagao a um aplicativo de gestao de bandas

- Sugestoes especificas para o desenvolvimento do aplicativo

Tabela 4: Roteiro de Entrevistas
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compostos pelo entrevistado, o entrevistador e um anotador para registrar os relatos.

Apés a coleta de dados das entrevistas, foram identificadas as dores dos lideres e
musicos de bandas. Abaixo, é mostrada a lista de necessidades mapeadas nas entrevistas.

Ao lado de cada demanda, é adicionada em quantas entrevistas ela apareceu:

1. Escolha de misicas automatizadas e ranqueadas (7/8): os lideres e musicos ne-
cessitam de um sistema que simplifique a selecao de musicas, oferecendo sugestoes e
classificacoes baseadas em temas ou preferéncias, visto que essa tarefa consome muito

tempo.

2. Elaboracao de escalas mensais (8/8): existe a necessidade de criar escalas mensais
para definir as responsabilidades de cada musico em ensaios e apresentacoes, devido a

complexidade e ao niimero de pessoas envolvidas.

3. Upload de musicas/cifras para o aplicativo (6/8): Os musicos desejam a capacidade
de fazer upload de suas proprias musicas ou cifras no aplicativo, facilitando o acesso e o
compartilhamento entre os membros da banda, ja que o armazenamento atual é manual

e centralizado em um unico lider.

4. Facilitar o compartilhamento de cifras (6/8): Os musicos necessitam de uma
maneira mais eficiente para compartilhar cifras, incluindo a capacidade de compilar todas
as musicas em um Unico arquivo, evitando a abordagem manual atual, que consome tempo

e ¢ suscetivel a erros.

Com base nas entrevistas, as informagoes coletadas foram organizadas para iniciar a
aplicacao da Lean Inception, a fim de estabelecer a visao do produto de acordo com a
metodologia descrita na secao 2.2 Lean Inception. Na proxima secao, sera apresentada a

implementacao da metodologia no projeto.

4.2.1 Visao do Produto, E - nao é - Faz - ndo faz e Product
Goals

O primeiro passo foi definir a visao do produto, alinhada com as necessidades do

usuario-alvo, uma vez que se trata de um produto centrado no usuario.

Para musicos e gestores de bandas, cuja organizagao dos membros e recursos do time toma muito tempo e é trabalhosa, o Teremin é um app que facilita o dia a dia de organizag&o das
bandas, diferentemente da forma descentralizada e manual, nosso produto torna a organizagao mais eficiente gerando economia de tempo com a gestdo da banda.

Figura 4: Visao do Produto
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Apés a definicao da visao do produto, a metodologia propoe que seja definido o que

o produto é e o que ele faz:

1. Produto é: app para grupo de bandas

2. Produto nao é: website, app para anunciar trabalhos de miusicos, app de assessoria

de bandas, rede social de musicos, streaming de musicas, organizador de tarefas

3. Produto faz: organiza calendérios de eventos, facilita a montagem de escalas de

musicos, simplifica a organizacao de bandas, apresentacoes e repertorios

4. Produto nao faz: contrata eventos, vende eventos, comunica-se com pessoas além
da banda.

Em seguida, as atividades da Lean Inception continuaram com a definicao das metas

do produto em conjunto:

1. 1. Publicar aplicativo na Play Store até fim de Outubro/2023

2. 2. Atingir pelo menos 3 bandas diferentes usando o App semanalmente

4.2.2 Personas e Jornadas

A préxima etapa da metodologia Lean Inception foi a definicao das personas. Foram
criadas duas personas ficticias: ”"Paulo”, o lider da banda, e "Gustavo”, o musico da
banda.

Com base nas necessidades das personas e na visao do produto, em tornar mais
simples, rapida e facil a organizacao de bandas, foram priorizadas duas jornadas que mais
demandam tempo dos lideres da banda: a definicao de escalas e a selecao e disponibilizacao

de musicas.

A primeira jornada é apresentada na tabela 5 "Escalas mensais e/ou recorrentes’ e é
uma jornada complexa porque envolve a iteracao de miltiplos usudrios para a tarefa ser
executada com efidcia. O lider da banda precisa definir quem vai participar como musico
em cada apresentacao. Esta atividade é complexa porque envolve diferentes disponibili-
dades dos musicos, além da necessidade de rodizio e revezamento dos membros. Outros

desafios existem com o fato de um mesmo musico tocar mais de um instrumento.

Jé a segunda jornada ”Selecao e disponibilizacao de musicas”, apresentada na 6, esta

voltada a selecao de musicas das apresentacoes. Cada apresentacao pode ter alteracoes
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Persona 1: “Paulo, o lider da banda
Descrigao: Paulo possui um bom conhecimento
musical e toca desde jovem. Ele é uma pessoa
organizada, dedicada a banda e apaixonada pela
musica. Paulo gosta de se envolver nas
atividades administrativas, como a selecao de
musicas e a disponibilizacdo de cifras corretas
para os musicos. A banda é sua prioridade, e ele
se esforca para garantir que tudo ocorra sem
problemas, desde ensaios até apresentagdes.
Paulo valoriza a comunicagao e deseja
disponibilizar a playlist do evento para os
membros da banda. Ele aprecia sugestées dos
outros musicos e a confirmagao de presenca
para um planejamento eficaz das atividades.

Figura 5: Persona 1: "Paulo”, o lider da banda

Persona 2: “Gustavo”, o musico da banda.
Descrigao: Gustavo é um jovem apaixonado por
tocar instrumentos musicais e, por isso, se
juntou a uma banda. Ele é comprometido com os
ensaios e apresentacdes, mas acha desafiador
lidar com as comunicagdes e tarefas de
organizacao. Gustavo adora acessar as cifras
das musicas e gostaria de contribuir mais com a
selecdo de musicas para os eventos. Ele deseja
uma maneira mais rapida de confirmar sua
presenga em ensaios e shows.

Figura 6: Persona 2: ”"Gustavo”, o musico da banda

no repertorio, de acordo com a ocasiao. Além disso, apds a definicao das musicas a
serem tocadas no evento, os musicos precisam receber as cifras do repertério, que é um
processo atualmente bem manual, buscando as cifras armazenadas fisicamente, tirando
fotos e enviando aos membros. Além disso, o lider precisa levar em conta os musicos que

vao tocar naquele para alocar um repertério que se adeque aos profissionais.



Passo

Atividade

—_

Criar lista de musicos.

Atualizar lista de musicos, se necessario.

Acessar lista de miisicos.

Saber que instrumento cada um toca.

Agrupar essa lista por instrumentos.

Pegar calendario.

Verificar se hé alguma indisponibilidade pelos membros.

Verificar escala e confirmar presenca.

O OO | O O W= | W DO

Enviar escala para os membros.

—_
S

Revisar se existe algum problema.

—_
—_

Alocar grupos de musicos por dia de evento.

—
[\

Marcar préximos dias de eventos.

—_
w

Ajustar escala com base no retorno dos membros.

,_.
N

Enviar escala final.

—_
(S

Escala concluida.

Tabela 5: Jornada 1: Escalas Mensais e/ou Recorrentes

Passo

Atividade

—_

Acessar base de cifras.

Atualizar base de cifras.

Pensar se havera um tema especifico com os responsaveis.

Escolher musicas relacionadas ao tema, se aplicavel.

Verificar se hé sugestoes dos membros.

Preencher o restante das musicas.

Realizar ajustes nas cifras, se necessario.

Compilar as cifras do repertério.

O 00| | O O = | W| DN

Enviar o repertério para os membros.

Tabela 6: Jornada 2: Selecao e Disponibilizacao de Musicas
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4.2.3 Feature Brainstorming e Technical, Business and UX Re-
view

Com base nas jornadas dos usudrios priorizadas, as personas e ancorados na visao do
produto, bem como a definicao de "E - nao é - Faz - nao Faz”, a préoxima atividade foi
realizar um brainstorming de funcionalidades, conforme instrui a metodologia, que pode

atender as necessidades do usudrio, bem como se aproximar da visao do produto.

Para atender a Jornada 1, focada em Escalas mensais e/ou recorrentes, diversas funcio-
nalidades foram identificadas para facilitar o gerenciamento das escalas da banda. Desde
o cadastro de musicos com informacoes detalhadas sobre habilidades e disponibilidade
até a geracao de relatérios e integracao com calendarios externos, o aplicativo proporci-
onara uma gestao eficiente. O lider tera a capacidade de atribuir papéis, criar eventos,
comunicar-se diretamente com os musicos, revisar e aprovar escalas, e até mesmo escolher
a metodologia de alocacao. Detalhes completos sobre essas funcionalidades podem ser

consultados no apéndice do trabalho.

Ja para a Jornada 2, que se concentra na Selecao e disponibilizacao de miisicas,
o aplicativo trard facilidades como uma biblioteca de cifras, upload e busca de musicas,
sugestoes dos membros, selecao de temas e organizacao eficiente do repertorio. A marcagao
de preferéncias, compartilhamento do repertério e ajustes de cifras proporcionam uma
experiéncia completa. O lider terd a autonomia de editar as musicas mesmo apos a sua

selecao. Para um entendimento mais aprofundado, recomenda-se a consulta ao apéndice
do trabalho.

Adicionalmente, funcionalidades estruturais foram identificadas para fortalecer o de-
senvolvimento continuo do aplicativo. O cadastro detalhado de musicos, perfis de usuario,
comunicac¢ao interna, agenda de eventos, confirmagao de presenca, controle de presenca,
gerenciamento financeiro e andalise de performance contribuirao para uma gestao abran-
gente e eficaz da banda. Detalhes completos sobre essas funcionalidades estruturais estao

disponiveis no apéndice do trabalho.

Apés o levantamento das oportunidades de funcionalidades, o Lean Inception propoe
a revisao baseada em 3 pilares: técnico, experiéncia do usuario e negocios. Equilibrando
os 3 pontos, serd possivel garantir uma priorizacao de funcionalidades mais assertiva para

atender a visao do produto.

Para cada funcionalidade levantada, foi classificada numa nota de 1-3 o quao relevante

ela era para o usudrio - com base nas entrevistas inicialmente realizadas. Além disso,
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também foi dada uma nota 1-3 de quanto a funcionalidade pode ter potencial de impacto
no negdcio, pensando na escala desse aplicativo. E por fim, foi dada uma nota de 1-3 para

o esforco necessario para produzir cada feature.

Sendo assim, foram priorizadas quais funcionalidades seriam implementadas neste
projeto, buscando as features com maiores notas em usuario e negdcio e menor nota em

esforco.

Lista das features priorizadas apos a revisao técnica, UX e negdcio:

1. Biblioteca de cifras: o app deve ter uma biblioteca de cifras para acesso rapido e

facil aos acordes das musicas.

2. Upload de cifras: o app deve permitir o upload de cifras em diversos formatos, como

texto ou PDF, para facilitar a organizacao e atualizagao do repertorio.

3. Busca de musicas: o app deve permitir a busca de miusicas por titulo, artista ou

género musical, facilitando a selecao de novas musicas para o repertério.

4. Selecao de temas: o app deve permitir a selegao de temas para o repertério, como
festas tematicas, datas comemorativas ou eventos especificos, facilitando a selecao

de musicas relacionadas ao tema.

5. Organizacao do repertério: o app deve permitir a organizacao do repertério por
ordem alfabética, artista ou género musical, facilitando a selecao e execucao das

musicas.

6. Cadastrar musicos proprios e pelo lider: o app deve permitir o cadastro de musicos
com informacgoes como nome, contato, habilidades, instrumentos tocados e disponi-

bilidade.

7. Compartilhamento de repertorio: o app deve permitir o compartilhamento do re-
pertério com os membros da banda, para que possam acessar as cifras e informacoes

das musicas a qualquer momento.

8. Compilacao de cifras: o app deve permitir a compilacao de todas as cifras do re-

pertério em um unico arquivo, facilitando a organizacao e acesso as musicas.

9. Atribuir papéis no evento (alocacao de escala): o app deve permitir a atribuicao de

papéis a cada misico (por exemplo, vocalista, guitarrista, baterista, etc.).
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10. Criacao e edicao de eventos: o app deve permitir a criacao de eventos futuros,

facilitando a programacao e organizacao das escalas.

Apos as features serem priorizadas, foi montado o sequenciador de atividades que

apenas ordena as agoes do usuario de forma macro ao iteragir com o produto.

Login e logout de
usuario

Atribuir papéis no
evento (alocacédo
de escala)

Salvar escala

desenhada e

atribuir uma
recorréncia a ela

Cadastrar musicos
proprios e pelo
lider

Escolher a
metodologia de
alocagao

Upload de cifras

Figura 7:

4.2.4 Canvas MVP

Perfil da banda

Salvar evento
recorrente

Busca e sugestao
de musicas

Adigdo e delegédo
de usudrios de
uma banda

Criagao e edigdo
de eventos

Organizagéo do
repertorio

Compartilhamento
de repertoério

Sequenciador de atividades

Lider pode
adicionar outros
lideres dentro da

banda

Gestéo de
disponibilidade

Ajustes de cifras

Compilagao de
cifras

Apos a execucao de todas as atividades propostas do Lean Inception, foi produzido

o Canvas MVP, apresentado na figura Canvas MVP, o qual compila as principais in-

formacoes de todas a atividades realizadas.

Foram definidas as personas: Lider/gestor de bandas. Além disso, foram colocadas as

jornadas priorizadas: i) Escalas mensais/eou recorrentes; e ii) Sele¢ao e disponibilzagao

de mtsicas para o repertorio.
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Além disso, o objetivo do MVP foi definido: realizar uma validagao se um app para
facilitar a organizacao de eventos resolve a dor dos gestores de banda de gastarem muito

tempo na preparacao de apresentacoes.

Também foram listadas as features, ou seja, as funcionalidades propostas ao MVP.
Para a organizacao do trabalho, foi definido o ciclo de trabalho de 30 dias em que havera
planejamento detalhado das histérias de usuario e features que serao desenvolvidas no

ciclo, como apresentado no inicio do capitulo.

Por fim, definiu-se o resultado esperado na avaliacao de usabilidade associado a
Eficacia, Eficiéncia e Satisfagdo do usuario, que sera discutido na secao 8.3 "Resulta-
dos de usabilidade”. E, também, uma métrica de validacao, que correspondera ao volume

de bandas que usam o app semanalmente.

Personas MVP Resultado esperado

Validar se um app para facilitar a organizacio de
eventos resolve a dor dos gestores de banda de

EficAcia: usudrios conseguem criar
escalas e definir repertério
Eficiéncia: atividades sdo realizadas

gastarem muito tempo na preparagio de
apresentagbes

Lider/gestor

de bandas num tempo aceitavel
Satisfagio: usudrios definem estar

satisfeitos com a atividade realizada

Features

Atribuigio de papéis
Busca e sugestio de misicas

Jornadas | BT Métricas de validacao

Compilagio de cifras

Selecaoe

Escalas

disponibiliza
cdode
musicas para

orepe rtdrio entregar partes especificas de cada
funcionalidade

Atingir pelo menos 3 bandas diferentes usando o App

semanalmente

mensais e/ou
recorrentes

Sprints de 30 dias com objetivos de

Figura 8: Canvas MVP
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5 ESPECIFICACAO DE REQUISITOS

A partir das entrevistas realizadas com os potenciais usuarios do sistema, foram ela-
boradas histérias do usudrio para definir os requisitos e composi¢ao dos itens de desen-
volvimento para o progresso deste trabalho. Neste captitulo serao abordados os usuérios

identificados e as historias do usuério.

5.1 Usuarios

A partir da aplicacao da metodologia Lean Inception ja apresentada anteriormente,
foram identificados dois usuarios principais para o sistema de gestao de grupos musicais

que esta sendo desenvolvido:

Musico: Membro comum da banda e que deve acessar o sistema para visualizar as in-
formacgoes sobre os eventos da equipe, bem como em quais dias ele esta escalado e

também para acessar as musicas que serao tocadas em determindada apresentacao.

Lider: Este, semelhantemente ao usuario anterior também tem interesse em ter as mes-
mas informacoes, porém sua demanda maior ¢é realizar a gestao da equipe. Para
este usuario é necessario que o sistema forneca uma maneira de ele elaborar escalas
de musicos para os eventos, além de escolher as miusicas que serao apresentadas

diretamente pelo aplicativo. Ou seja, este é o principal usuario do sistema.

Com a visao dos usudrios do sistema em maos, foram elaboradas as histérias de usuario

que atendem os requisitos solicitados durante as entrevistas.

5.2 Historias do usuario

Como dito anteriormente, com base nas entrevistas com os usuarios, foram elaboradas

as historias de usuério que descrevem as agoes dos agentes, bem como os motivos dessas
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acoes. As historias foram organizadas conforme explanado na teoria apresentada em
capitulos anteriores, seguindo o modelo sugerido por Cohn (2004): ”Como [usuério], eu

gostaria de fazer [acao| para [finalidade]”.

As histérias foram divididas em trés temas principais:

e Escala de musicos: Diz respeito as tarefas referentes a montagem de escalas de

musicos pelos lideres de banda para um evento especifico.

e Escolha de repertoério: Diz respeito as tarefas de escolha de mtsicas a serem

tocadas em determinado evento.

e Funcionalidades gerais: Diz respeito as funcionalidades que sao tteis para uma

melhor experiéncia do usuario dentro do sistema.

A seguir sao apresentadas as histérias em si dentro de cada um dos temas acima.
Algumas estao com um nivel de detalhamento maior porque foram as julgadas de maior
prioridade no momento. Para essas, foram definidos os critérios de aceitagao, que fazem

parte da etapa de confirmacao de uma historia de usuario.

O MVP (Minimo Produto Viavel) do sistema foi definido com base na priorizagao das
histérias e corresponde aquelas que tem os critérios de aceitagao definidos, os quais serao
mostrados abaixo. Foram priorizadas as quatro primeiras histérias, que sao referentes a

montagem de escalas de musicos.

1. Escala de musicos:

(a) Como membro de banda, quero me cadastrar com minhas informagoes pessoais
e instrumentos para que eu possa usar o aplicativo de bandas (MVP)
e Verificar se banda ja existe;
e Verificar se ja existe usuario com o mesmo email;
e Verificar se a banda ja tem um lider;
e Se nao tiver lider e a pessoa que esta criando nao for um lider, deve ter

um indicativo de que a banda nao tem lider.

(b) Como lider de banda, quero planejar datas de eventos para que eu possa ter

uma melhor organizagao dos eventos, de forma eficiente e centralizada (MVP)

e Verificar se ja tem evento agendado para mesma data e hora;



42

e Verificar se o evento estd sendo criado em uma data no passado.

(c) Como lider de banda, quero alocar musicos e papéis para o evento para que eu

gaste menos tempo fazendo a escala de maneira manual (MVP)
e Verificar se musico esta alocado em uma habilidade a qual este domina.

(d) Como lider de banda, quero salvar minha escolha de eventos e musicos para
eventos futuros para que eu tenha menos trabalho repetitivo (MVP)
e Nao salvar repertério e escala juntamente com o evento recorrente;
e Verificar se alteracao em um evento recorrente altera todos os outros;
e Verificar se é possivel salvar a escala montada para uso posterior.

(e) Como lider de banda, quero conseguir alocar musicos com base em critérios de

selecao para que a montagem de escalas seja rapida e me tome pouco tempo
2. Escolha de repertério:

(a) Como lider de banda, eu quero selecionar misicas para um evento para que eu

possa visualizar durante a apresentacao

(b) Como lider de banda, eu quero compartilhar o repertério de um evento com os
membros da minha banda para que todos fiquem alinhados acerca do que sera

apresentado

(¢) Como lider de banda, eu quero sugestoes de musicas com base em um tema

especifico para me poupar tempo no momento de escolha

(d) Como lider de banda, eu quero adicionar cifras e video de referéncia para
as musicas, para que os musicos tenham mais facilidade ao ensaiar para as

apresentacoes
3. Funcionalidades gerais:

(a) Como lider de banda, eu quero cadastrar pessoas a minha banda para poder

fazer o controle das pessoas que fazem parte da mesma

(b) Como miisico ou lider, eu quero acessar os eventos da banda para poder me

organizar
(¢) Como musico ou lider, eu quero alterar minhas informagoes de perfil

(d) Como musico ou lider, eu quero visualizar a lista em video das musicas que
serao tocadas na proxima apresentacao diretamente pelo aplicativo, para que

eu nao precise perder tempo procurando as referencias em outro lugar
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5.3 Consideracoes Finais

Neste capitulo foram apresentados os requisitos do sistema e a priorizacao do MVP

com base nas entrevistas realizadas.

No capitulo a seguir serd mostrada a arquitetura do sistema, que foi construida levando

em consideracao estes requisitos.
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6 ARQUITETURA DO SISTEMA

O sistema desenvolvido seguiu uma arquitetura monolito modular. Para descrevé-la,
foi utilizado o modelo C4 (apresentado na Secao 2.4). A arquitetura escolhida foi baseada
em principios de design e escalabilidade, buscando atender aos requisitos funcionais e nao

funcionais do sistema.

6.1 Arquitetura de Monolito Modular

A abordagem de mondlito modular, como discutida neste paragrafo, foi inspirada nas
ideias apresentadas por Simon Brown na GOTO Conference de 2018. Brown destacou
a relevancia da construcao de sistemas como um tnico componente com uma estrutura
modular interna, permitindo a separacao légica das funcionalidades em modulos distintos.

Essa perspectiva visa facilitar o desenvolvimento, manutencao e evolugao do sistema.

No contexto deste projeto, o monolito modular foi escolhido para atender as necessi-
dades especificas do sistema. Ele oferece um equilibrio entre a simplicidade de um tnico
componente e a capacidade de dividir as responsabilidades em modulos isolados. Isso
possibilita uma melhor organizacao do cédigo, facilita a reutilizacao e a escalabilidade, e

simplifica as operacoes de implantagao e monitoramento.

A abordagem arquitetural do monolito modular tem uma sinergia forte com Domain-
Driven Design (DDD) (EVAN, 2003). O DDD ¢é uma abordagem de design de software
que se concentra na modelagem e no design do dominio do problema, esta perspectiva
propoe a criagdo de modelos semanticos que refletem as entidades (dominios) do negdcio.
Ao utilizar o DDD em conjunto com um Monolito Modular, os médulos podem ser es-
truturados em torno das diferentes partes do dominio, alinhando-se com as praticas e
conceitos definidos pelo DDD. Em uma arquitetura deste tipo, cada moédulo pode conter

suas proprias regras de negocio, agregados, servigos e contextos.
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6.2 Primeira camada da arquitetura: Contexto

Na primeira camada da arquitetura proposta sao definidos os atores externos e suas
dependéncias com o sistema em questao. A aplicagdo (que pode ser vista na Figura 5)
recebera acoes de um Muisico, que é um usuario do sistema, seja ele um Lider ou que apenas
participe de uma banda. O musico poderd gerenciar seus eventos, escalas e bandas, assim
como descrito em capitulos anteriores. Além disso, existem outros dois agentes exteriores

que sao dependéncias da aplicagao principal:

e Google Cloud Plataform: sera usada a plataforma de Cloud da Google para persistir

as cifras que ja sao conhecidas pelo sistema.

e Cifras Club: este é um website que atua como um repositério de cifras, sendo uma
a referéncia utilizada pelos misicos entrevistados, serd usado como fonte para cifras

que o sistema desconhece.

ico

on]

m uma banda ou lide

Utiliza o sistema para gerenciar
seus eventos, escalas e bandas
1

Google Cloud Storage
[Software System]

Cifras Club
_ Consulta cifras | _ _ [Software System]
ndo conhecidas

_Persiste as cifras_ _ _ _
conhecidas

Za bandas,

e escalas

Persiste as cifras das
misicas incluidas no sistema

Repositario de cifras

Figura 9: Camada de Contexto do Modelo C4

6.3 Segunda camada da arquitetura: Contéineres

A camada de Contéineres tem como objetivo detalhar a composi¢ao interna da a

aplicacao principal, descrita no diagrama de Contexto.

Na arquitetura representada na Figura 9, observa-se que o Misico interage direta-
mente com um aplicativo mobile. Nesta camada sao indicadas as tecnologias que serao
utilizadas em cada componente. Em especial, o aplicativo sera desenvolvido em React

Native.
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O aplicativo atuara como o lado do cliente da aplicacao, fazendo as requisi¢oes de
dados necessérios para um servidor (descrito como API Service na imagem), o servidor serd
desenvolvido em Typescript. TypeScript é uma linguagem de programagao que estende o
JavaScript, adicionando tipagem estéatica opcional. Ela traz mais seguranca, detecta erros
em tempo de compilacao e oferece recursos avancados como classes, interfaces e modulos

para desenvolvimento de c6digo mais robusto e escalavel (MICROSOFT, 2012).

Aplicativo Mobile
[Container: ReactMative]
Aplicativo Teremin
Faz requlests para
[JSOMN (REST API)
Google Cloud Storage
Cifras Club
[Software System] Servidor
e e [Container: NodeJs] R . [Software System]
Persiste as cifras das Repositério de cifras
musicas incluidas no sistema PO
I
Consulta
[SQLHTTP]
Datakb
sontainer: P
Banco de dados
Aplicagao Principal elacional
'{\(iontainer] /J

Figura 10: Camada de Contéineres do Modelo C4

O servidor sera responsavel pelas regras de negocio da aplicagao, sendo também res-
ponsavel pela comunicagao com o Google Cloud Storage, para armazenar das cifras co-
nhecidas, e com o Cifras Club, para busca de cifras desconhecidas. Por fim, o servidor
persistira todos os dados da aplicagao, sobre os usuarios, musicas, bandas, eventos, escalas
e instrumentos. Para isso é usado o Postgres o sistema de gerenciamento de banco de

dados relacional.
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6.4 Terceira camada da arquitetura: Componentes

A camada de componentes ira detalhar o Container nomeado como Servidor na ca-

mada anterior. Esta é a camada mais préxima da estrutura do cédigo do ponto de vista

arquitetural.

O servidor foi projetado para seguir a arquitetura de monolito modular. Com isso,
cada entidade do sistema correspondera & um médulo (dominio). Cada médulo tem uma
separagao logica e organizacional bem definida. Conforme apresentado na Figura 10, em

que as linhas pontilhadas representam a separacao légica entre os modulos.

Aplicativo Mobile
Native]

. v
. L 1 Faz requisicoes '\
7 . N [HTT] '

User Controller
[Gomponent: NodeJs]

Camada de controle,
gerencia requisigoes HTTP.

r Servic
[Component: NodeJs]

Regras de negacio
relacionadas a0 usuario
(Musico)

User Repository
[Component: NodeJs]

Camada de dados

Music Group Controller
[Component: NodeJs]

Camada de controle,
gerencia requisigoes HTTP.

Music Group Service
[Component: NodeJs]

Regras de negocio
relacionadas as bandas.

Music Group Repository
[Component: NodeJs]

Gamada de dados

[Event Controller
[Component: NodeJs]

Gamada de controle,
gerencia requisigdes HTTP.

Event Service
[Component: NodeJs]

Regras de negécio
relacionadas aos eventos

Event Repository
[Component: NodeJs]

Camada de dados

Scale Controller
[Component: NodeJs]

Gamada de controle,
gerencia requisigoes HTTP.

Scale Service
[Component: NodeJs]

Regras de negacio
relacionadas as esoalas

Scale Reposltor
[Component: NodeJS]

Gamada de dados

Instrument Controller
[Component: NodeJs]

Camada de controle,
gerencia requisigdes HTTP.

Instrument Service
[Component: NodeJs]

Regras de negocio

relacionadas aos
instrumentos.

Instrument Repository
[Component: NodeJs]

Camada de dados

Music Controller
[Component: NodeJs]

Gamada de controle,
gerencia requisigoes HTTP

Music Service
[Component: NodeJs]

Regras de negocio
relacionadas as musicas

[Component: NodeJs]

Camada de dados

[Servidor - N
[Gomponent] S~ ~N

Figura 11: Camada de Componentes do Modelo C4

Cada médulo segue um padrao arquitetural chamado MVCS (Model-View-Controller-
Service) é uma variagdo do padrao arquitetural MVC (Model-View-Controller) (FO-
WLER, 2002) que adiciona a camada de servigo. O MVCS separa as responsabilidades de
uma aplicacao em quatro partes: o Modelo (Model), responsavel pela légica de negdcio
e persisténcia dos dados, que foi chamado de Repositorio no diagrama acima; a Visao
(View), responsavel pela apresentacao da interface com o usudrio, que é representada
como o aplicativo mobile; o Controlador (Controller), responsével pela coordenacao das

requisicoes HTTP (interagoes entre a Visao e o Modelo); e o Servigo (Service), responsédvel
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por abstrair a logica de negbcio complexa e realizar operagoes entre os demais compo-
nentes. Essa separacao ajuda a promover a modularidade, a reutilizagao de cédigo e a

manutenibilidade da aplicacao.

Por fim, o repositoério é responsavel pela abstracao e gerenciamento das operacoes de
persisténcia de dados no banco de dados. Ele fornece uma interface para realizar operagoes
CRUD (Create, Read, Update, Delete) no banco de dados, ocultando a complexidade da
interacao direta com o PostgreSQL. O repositério também permite a separacao clara entre
a logica de negocio da aplicagao e as operagoes de banco de dados. Dessa maneira é garan-
tido o principio da rsponsabilidade unica (MARTIN, 2000), que facilita a implementagao

de testes de unidade, trazendo mais manutenibilidade e testabilidade ao sistema.

6.5 Consideracoes

O sistema desenvolvido adota uma arquitetura monolito modular, seguindo o modelo
C4 para descricao da arquitetuea. Essa escolha busca atender aos requisitos funcionais
e nao funcionais do sistema, proporcionando uma estrutura organizada e modular que
facilita o desenvolvimento, manutencao e evolucao. A abordagem de monolito modu-
lar, inspirada nas ideias de Simon Brown, enfatiza a construcao de sistemas como um
unico componente com uma estrutura interna modular, promovendo a separagao logica

de funcionalidades em mddulos distintos.

A arquitetura monolito modular adotada no desenvolvimento do sistema se alinha
diretamente com o objetivo central do projeto. Ao buscar otimizar os processos de gestao
de grupos musicais, a escolha dessa arquitetura visa oferecer uma solugao coesa e eficiente
para a organizacao dos membros do grupo e dos recursos disponiveis. A abordagem
modular permite uma facil adaptagao as necessidades especificas dos grupos musicais,

garantindo simplicidade de uso e facilidade de manutencao.
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7 FUNCIONALIDADES DO APLICATIVO

Conforme mostrado na secao de Metodologia, o aplicativo desenvolvido conta com
funcionalidades que atendem as necessidades dos misicos e gestores de bandas e que

ajudem na economia de tempo para organizacao da producao de apresentagoes.

A partir do nome Teremin, foi desenvolvida uma identidade visual para o aplicativo
e um padrao de fontes, componentes e elementos para serem utilizados na interface das

funcionalidades.

Abaixo apresentamos as Telas de entrada e Tela de inicio do aplicativo e neste capitulo

serao descritas e apresentadas as funcionalidades existentes no produto.

9:41 ol T -

0l4, Teremin! ®

Meus eventos

Sab 30 Junho Sab 30 Junho

Lancamento do Lancamento dc
album Terarmin album Terarmii

Criar outro evento

© 2 O @

Figura 12: Tela de inicio e entrada
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7.1 Cadastro de usuarios

A secao de cadastro de usudrio coleta informacgoes importantes sobre os usuarios,
incluindo seus nomes, informacoes sobre a banda a qual pertencem, enderegos de e-mail,

além de detalhes especificos sobre as fungoes e instrumentos que desempenham.

A inclusao do nome da banda é crucial para estabelecer conexoes entre membros de
uma mesma banda e facilitar a comunicacao e colaboracao. A funcionalidade de selecao
multipla para funcao na banda oferece flexibilidade ao usuério, permitindo que indiquem
se desempenham papéis de lider, misico ou ambas as fungoes. Essa abordagem reconhece

a diversidade de papéis desempenhados pelos usudrios dentro de uma banda.

Similar a funcao, a escolha multipla para ”Instrumentos”amplia a abrangéncia das
habilidades do muisico, possibilitando a indicacao de todos os instrumentos que tocam.
Isso é especialmente 1til para conectar musicos com habilidades diversas e facilitar a

formacao de flexibilidade de escalas de musicos.

9:41 all T -
< Cadastre de conta
Nome
Tera
Nome da banda
Teramim
E-mail
Teramim@gmail.com
Fung¢éo da banda
Lider Musico

Instrumento

Vocal, Guitarra, Violdo -

Figura 13: Tela de cadastro de usuario
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7.2 Cadastro de eventos

A funcionalidade de cadastro de eventos facilita a organizacao de bandas, oferecendo

praticidade e eficiéncia ao reunir informagoes sobre o evento.

O campo " Nome do Evento” é projetado para identificar de maneira tinica cada ocasiao,
contribuindo para a clareza e reconhecimento. Um titulo distintivo destaca o evento na

plataforma, facilitando a comunicacao com os participantes.

Incluir a data do evento, horario e local é fundamental para informar os usuérios sobre
o momento especifico do acontecimento. Essa informacao permite que os participantes

organizem suas agendas e estejam preparados para participar.

A opcao de repeticao do evento adiciona flexibilidade, especialmente para bandas que

se apresentam regularmente em um mesmo local.

9:41 all T -

< Cadastro de evento

Nome do evento

Lancamento do dlburn Terarmin

Data

08/08/2023

Horadric de inicio Hordrio de fim

21.00 00.00

Local

Rua Teramim da Silva, S&o Paulo. N°O

Deseja repetir o evento?

NGo repetir -

Figura 14: Tela de cadastro de evento

7.2.1 Escala de Musicos

A funcionalidade de escala de Musicos é uma ferramenta importante em platafor-
mas dedicadas ao universo musical, proporcionando uma gestao eficiente na escolha de

musicos vinculados a uma banda. Essa funcionalidade permite que os usuarios armaze-
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nem configuragoes frequentemente utilizadas, agilizando o processo de criacao de escalas

para eventos recorrentes.

9:41 all & . 9:a41 all T -.
& Alocagdo de musicos &« Nova escala
Minhas escalas  + Criar nova escala Musico: Fernando

Instrumento: Violdo

Carlinhos show >

Adicionar musice >

Quermesse >

Deseja salvar essa escala?

Usar escala unica vez >

“ Salvar escala permanentemente >

Figura 15: Tela de criagao de escala, selecao do musico e escolha da repeticao

Por fim, é exibida ao usuario uma tela de confirmacao do evento para que seja possivel
verificar todas as informagoes definidas para o evento como data, horario, local, musicos

e musicas e finalizar a criacao do evento.

7.3 Escolha de muscias

A escolha das musicas possibilita que os membros da banda selecionem de maneira

estratégica as cangoes que melhor se alinham ao estilo e ao ptblico-alvo do evento.

Os usuarios podem adicionar sempre novas musicas através do nome da misica e
nome do cantor/banda. Além disso, as musicas ja adicionadas pelo usuério ficam salvas

para serem selecionadas futuramente de forma mais rapida a novos eventos.

7.3.1 Cifras

Um dos componenentes mais relevantes para o publico-alvo do produto identificado

na pesquisa qualitativa foi a cifra da musica, pois permite ao musico ensaiar para a
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9:41 all 7 -

<« Confirmagée de cadastro

Evento # Editar

Nome do evento

Langamento do dlburn Terarmin
Data

08/08/2023

Hordrio de inicio  Horério de fim
2100 00:00

Local

Rua Teramim da Silva, Sao Paulo. N°O

Escala # Editar

Nome do musico  Instrumento
Fernando Viclae
Carlos. Bateria

Luiz Vocal

Paula Guitarra

Mdusica  ~ editar

Nome do musica
Doce mel

Beija-flor

Figura 16: Tela de confirmacao do evento

apresentacao. Diante disso, o Teremin possui a funcionalidade de localizagao das cifras
da musica a partir de seu nome e o nome do autor, que esteja publicada na plataforma
Cifra Club?.

7.3.2 Video

Além das cifras, como parte da preparacao dos musicos para realizarem uma boa
performance nos eventos, o video relativo a determinada musica do repertorio é também
importante. Os musicos relataram que podem, com isso, se familiarizarem com a melodia

e tempo de uma nova musica adicionada.

No aplicativo, os usudrios conseguem acessar o video oficial no YouTube? da musica,

a partir de seu nome e o nome do autor.

L Link: https://www.cifraclub.com.br/
2 Link: https://www.youtube.com,/
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< Musica

Nome da musica

Doce mel

Neme do artista/banda

Xuxa para baixinhos

Salvar

Figura 17: Tela de escolha da musica,

9:41

il T -

Minha Cifra a

| om
Bom estar com voce
8b
Brincar com vocé
c
Deixar correr solte
om

0 que = gente quiser

Em qualquer faz-de|-conta
Bb

A gente apronta
c

£ bom ser moleque
F

Enquante puder

PRE-REFRAD

C/E
Ser super humano
Bb
Boneco de pano
E
Menino ou menina
Dm
Que sabe o que quer

Se tudo o que & livre
Bb

Salvar cifra

9:41 ol T -

< Video

[hnps [Iwww youtube com/results?search_q.. j

Xuxa Doce mel

Salvar video

Alterar video

cifras e video

54
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8 RESULTADOS OBTIDOS

Neste capitulo, é apresentado o processo de lancamento, avaliacao e resultados deste

trabalho.

8.1 Lancamento do Aplicativo

O lancamento do Teremin foi conduzido em varias etapas. Como descrito na secao 4.1,
a sprint 5 foi dedicada ao primeiro lancamento do aplicativo. Inicialmente, a plataforma
selecionada para o lancamento prioritario foi a Google Play Store. Foi necessario criar
uma conta de desenvolvedor na plataforma para a disponibilizacao do aplicativo para os

usuarios.

Ao submeter o aplicativo, ele foi revisado pelo Google Play para verificar que o aplica-

tivo atendesse a todas as diretrizes e padroes de qualidade estabelecidos pela plataforma.

Durante o desenvolvimento do Teremin, desafios relacionados a hospedagem do banco
de dados na nuvem foram enfrentados. Para superar esse obstaculo, o banco foi lancado
no BigQuery!., uma soluciao de banco de dados fornecida pelo Google. Essa plataforma

provou ser bem-sucedida e permitiu que o aplicativo funcionasse sem problemas.

Apébs a resolucao dessas questoes, o MVP foi finalmente disponibilizado com sucesso

na Google Play Store, tornando-o acessivel aos usuarios em geral.

8.2 Meétodo de Avaliacao de Usabilidade

Apés o lancamento do aplicativo para o publico, foi conduzida uma pesquisa com o
objetivo de avaliar a usabilidade do sistema de acordo com a Norma ISO 9241, detalhado

na Secao 2.1.1.

O teste de usabilidade foi conduzido para avaliar o aplicativo desenvolvido para ges-

L Link: https://cloud.google.com /bigquery
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tores de bandas. Cinco usuarios, representando o publico-alvo, foram envolvidos no pro-
cesso, que ocorreu remotamente. A metodologia adotada foi o teste de usabilidade com

moderagao, visando a coleta de dados estruturados por meio de um questionario.

Durante o teste, os usuarios interagiram com o aplicativo, buscando atingir seus obje-
tivos relacionados a programacao de eventos, como definir local e data, escala de musicos
e musicas. A eficacia da tarefa foi verificada através da conclusao bem-sucedida de tarefas

especificas.

Foram identificadas algumas dificuldades nas tarefas, destacando aspectos da inter-
face do usudrio, navegacao e outros elementos que impactaram a eficiéncia da execugao
de determinadas atividades no aplicativo, associadas as agoes principais para utilizar as

funcionalidades, detalhadas na tabela 7.

A satisfacao dos usudrios foi avaliada, levando em consideracao a percepcao geral dos
gestores de bandas em relagao ao sistema. Os dados coletados foram analisados para

fornecer insights sobre a experiéncia do usuario.

As métricas de usabilidade propostas pela norma ISO 9241 foram aplicadas. A
eficiencia foi mensurada pelo tempo gasto na execucao de cada tarefa, enquanto a sa-
tisfacao do usudrio foi capturada por meio da percepcao subjetiva dos usuarios em relagao

ao sistema como um todo.

Numero | Tarefa

1 Realize o cadastro no aplicativo
2 Cadastre um novo evento
3 Aloque os musicos no seu evento criando uma nova

escala e a salvando

4 Defina o repertorio do seu evento

5 Conclua a criacao do seu novo evento
6 Visualize seu evento

7 Edite o Local do seu evento

8

9

Edite um musico do seu evento

Edite uma mausica do seu evento

10 Crie um novo evento
11 Aloque os mitsicos com a escala ja salva
12 Acesse a aba de perfil do usuario

Tabela 7: Tarefas do Teste de Usabilidade

Cada tarefa recebeu uma atribuicao de valores para as medidas de eficacia e eficiéncia.
A eficdcia foi avaliada com base na conclusao ou nao da tarefa, atribuindo 0 se o usuario

nao a concluisse e 1 se a concluisse. Quanto a eficiéncia, foi registrado o tempo gasto para
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a execucao de cada tarefa.

Durante o cédlculo da eficiéncia, o tempo total dedicado pelo usuario a manipulagao
do sistema durante a execucao da tarefa foi considerado. Nos momentos de pausa na
interagao, seja para comunicacao com o moderador ou por outros motivos, o tempo nao
foi contabilizado. O registro do tempo foi retomado quando o usudrio reiniciava a interagao

com o sistema.

Essa abordagem permitiu uma avaliacao retrospectiva das tarefas, fornecendo dados
sobre a eficacia do usudrio na conclusao das tarefas atribuidas e o tempo efetivamente
empregado para realizar cada uma delas. Essas informacoes foram cruciais para a anélise

da usabilidade do sistema e a identificacao de areas potenciais para melhorias.

Além da atribuicao dos valores da eficacia e eficiencia, o moderador também tomou

nota de todas as observagoes notadas na iteragao do usuario com o sistema.

Apéds a execucao das tarefas, foi coletada a métrica de satisfacao do usuario com o
aplicativo. Para tal, foi utilizado o Questionario de Satisfacao SUS proposto pelo System
Usability Scale descrito na secao 3.2. O questionario utiliza da escala Likert e traz uma
série de afirmacgoes que auxiliam na mensuracao de quao satisfeito o usuario esta com o

sistema.

Apés a realizacao de todos os testes de usabilidade, a proxima etapa envolveu a
compilacao dos problemas identificados durante os testes. Esses problemas foram catego-
rizados com base em sua natureza, utilizando critérios especificos para avaliar diferentes

aspectos da interface do usuério, como mencionado na segao 3.2.

Apos essa categorizacao, os problemas foram entao avaliados de acordo com seu Grau

de Severidade, seguindo um algoritmo especifico:
e Alto Grau de Severidade: quando o problema interfere significativamente na eficacia
de uma tarefa.

e Médio Grau de Severidade: quando o problema impacta a eficiéncia de uma tarefa

para mais de um usuadrio.
e Baixo Grau de Severidade: quando o problema afeta a eficiéncia de uma tarefa, mas

apenas para pelo menos um usudrio.

Essa metodologia de avaliacao de problemas proporciona uma abordagem estruturada

para identificar, classificar e priorizar os problemas de usabilidade, permitindo que as
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equipes de design e desenvolvimento concentrem seus esforcos nas areas mais criticas

para melhorar a experiéncia do usuario.

8.3 Resultados de Usabilidade

Como descrito na secao anterior, os testes foram conduzidos para andalise do desem-

penho do aplicativo em resolver as necessidades dos usuarios.

8.3.1 Eficacia

Analisando o desempenho dos usudarios testados em relacao a conclusao das doze ta-
refas, onze atividades foram concluidas por todos os usudrios, demonstrando um bom
desempenho na maioria das tarefas. No entanto, ha uma atividade que nao foi concluida
por nenhum dos usuarios, a qual consiste na edicao de um musico para um evento es-

pecifico.

Devido a essa nao conformidade, o problema foi classificado como tendo um alto grau

de severidade, indicando que é uma questao critica que requer atencao imediata.

Ao analisar o diagnéstico de usabilidade, foram identificadas duas deficiéncias no fluxo
do sistema. Primeiro, o fluxo nao prevé a visualizagao dos misicos associados a uma
escala, o que pode ser um obstaculo para os usudarios que desejam verificar as informagoes
dos musicos antes de fazer alteragoes. Além disso, a funcionalidade de edi¢ao dos musicos
também nao esta contemplada no fluxo atual, o que impede que os usudarios facam ajustes

necessarios nas informagcoes dos musicos.

8.3.2 Eficiéncia

No contexto da eficiéncia do aplicativo, pode-se observar na Figura 18 que o tempo
despendido em cada tarefa nao teve alto desvio entre cada usuario, com excegao do Ca-

dastro no aplicativo que sera comentado mais abaixo.

A partir da analise dos testes, é possivel compreender que o fluxo de Cadastro no
aplicativo é uma atividade que, em termos gerais, apresentou uma eficiéncia moderada.
Alguns usuarios enfrentaram dificuldades especificas durante o processo de cadastro, no-
tadamente na selecao dos instrumentos desejados. Portanto, melhorias nessa etapa podem

ser implementadas para aprimorar a satisfacao e eficacia dos usuarios.
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Numero | Tarefa Eficacia (%)
1 Realize o cadastro no aplicativo 100%
2 Cadastre um novo evento 100%
3 Aloque os musicos no seu evento criando uma nova 100%

escala e a salvando

4 Defina o repertério do seu evento 100%
) Conclua a criagao do seu novo evento 100%
6 Visualize seu evento 100%
7 Edite o Local do seu evento 100%
8 Edite um musico do seu evento 0%

9 Edite uma musica do seu evento 100%
10 Crie um novo evento 100%
11 Aloque os musicos com a escala ja salva 100%
12 Acesse a aba de perfil do usuario 100%

Tabela 8: Teste de Usabilidade: Eficicia

Eficiéncia das Tarefas

W UsudricA [l UsudrioB Usudrio ¢ [l UsudrioD [ UsudrioE

Realize o cadastro no aplicativo

Cadastre um novo evenio

Alogue os musicos no seu evento
criando uma nova escalae a
salvando —

Defina o repertdrio do seu evento

Conclua a criagdo do seu novo &

evento =

Visualize seu evento =

Tarefa

Edite o Local do seu evento

Edite um musico do seu eventa

Edite uma musica do seu evento

Crie um novo evento

Alogue os musicos com a escala ja
salva

Acesse a aba de perfil do usudrio

oo:00 01:00 0z:00 03:00 04:00 05:00

Figura 18: Eficiéncia Usuario

A Alocacao de musicos nas escalas, por sua vez foi identificada como uma &area de
alto impacto na usabilidade. As atividades relacionadas a essa funcao geraram problemas
significativos, afetando a eficécia, eficiéncia e satisfacao dos usudrios. A complexidade da
alocacao de musicos se destacou como um desafio e requer atencao imediata para melhorar

a experiéncia global.

Por outro lado, a Criacao de eventos, Visualizacao e Edicao tiveram uma usabilidade
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satisfatoria. Os usudrios conseguiram realizar essas tarefas de maneira eficaz, eficiente
e satisfatoria. Isso indica que essas areas do aplicativo ja atendem as expectativas dos

usuarios em termos de usabilidade, tornando-as aspectos positivos da experiéncia geral.

8.3.3 Satisfacao

Por fim, como mencionado no método de avaliacao, foi aplicado o questionario SUS
com os usuarios. A partir dele, foi possivel entender que os elementos do aplicativo sao
considerados intuitivos e faceis de usar, o que proporciona uma experiéncia satisfatoria

para os usuarios.

Além disso, o sistema nao é considerado desnecessariamente complexo, exceto em
alguns aspectos especificos, como a criacao de escalas, que foi avaliada como desafiadora

(Alto nivel de complexidade).

A integracao das varias func¢oes do aplicativo é avaliada positivamente, o que contribui
para a conveniéncia e eficiéncia na realizacao das tarefas. No entanto, a percepcao de
seguranca ao utilizar o sistema é considerada moderada, sugerindo que ainda existem

areas a serem melhoradas para aumentar a confianca dos usudrios.

Satisfacdo (média)

Eu acho que gostaria de
usar esse sistema com

Eu acho o sistema
desnecessariamente

Eu achei o sistema facil de
usar.

Eu acho gue precisaria de
ajuda de uma pessoa com

Eu acho que as varias
fungées do sistema estdo

Eu acho que o sistema
apresenta muita

Satisfagdo

Euimagino que as
pessoas aprenderdo

Eu achei o sistema
atrapalhado de usar.

Eu me senti confiants ao
usar o sistema.

Eu precisei aprender
varias coisas novas antes

MEédia

Figura 19: Satisfacao Média
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8.4 Conclusao

Os problemas levantados foram listados classificados de acordo com dois atributos:

tipo do problema e grau de severidade.

Problema Tipo Severidade
Dificuldade em entender a necessidade de criar uma escala para alocar musicas e musicos. Consisténcia Alto
Falta de clareza na edicdo das escalas e na capacidade de visualizar e editar as escalas existentes. Recorréncia Alto
Travamento da interface ao criar uma nova escala e ndo entender como adicionar novos nomes. Recorréncia Alto
Problemas na selecdo de instrumentos e falta de botdo de confirmagao na selecao. Consisténcia Alto
Problemas com senhas curtas ao se cadastrar. Generalidade Alto
Duvidas sobre a necessidade de selecionar instrumentos ou musicos durante o cadastro. Generalidade Médio
A confuséo sobre o cédigo da banda e a necessidade de esclarecer como funciona. Consisténcia Médio
A dificuldade em voltar todos os passos para fazer uma alteragdo durante a criagdo de um evento. Recorréncia Médio
Falta de clareza no significado de "local" no contexto do aplicativo. Generalidade Médio
Dificuldade em entender o propdsito de "Minhas escalas" no aplicativo. Generalidade Médio
Pequenos problemas de usabilidade, como a localizacdo dos botdes de selecao. Generalidade Baixo
Duvidas sobre a possibilidade de auto completar com base no CEP e a integracdo com o Google Maps. Consisténcia Baixo
Questionamentos sobre a existéncia de grupos pré-existentes para adicionar musicos. Generalidade Baixo
Tentativa de fazer login diretamente sem se cadastrar primeiro. Generalidade Baixo
Erro de email j& em uso antes de concluir o cadastro. Generalidade Baixo
Duvida sobre se apenas um instrumento poderia ser selecionado durante o cadastro de musicos. Recorréncia Baixo

Figura 20: Tabela de Problemas

Foram identificados diversos problemas no uso do aplicativo, abrangendo areas como
consisténcia, generalidade e recorréncia. Nenhum deles foi corrigido ao longo deste traba-

lho, devido ao prazo, mas foram documentados para correcoes futuras.

Um desafio significativo é a dificuldade em compreender a necessidade de criar escalas
para alocar musicas e musicos, o que compromete a consisténcia do aplicativo. Para
solucionar, sugere-se melhorias na comunicacao da funcionalidade, como a inclusao de

tutoriais ou mensagens explicativas.

Outro problema recorrente ¢é a falta de clareza na edicao das escalas e na visualizacao
e edicao das escalas existentes, impactando a consisténcia. Propoe-se aprimoramentos na

interface do usuario, como rétulos mais claros, botoes intuitivos e feedback visual.

A ocorréncia frequente de travamentos durante a criagdo de uma nova escala e a
confusao sobre como adicionar novos nomes representam desafios graves e recorrentes. A
solucao envolve ajustes na logica do aplicativo para proporcionar uma experiéncia mais

suave e orientacoes claras.

Problemas na selecao de instrumentos e a auséncia de um botao de confirmacao sao
questoes de consisténcia com alta severidade. Para resolver, sugere-se melhorias na inter-

face, incluindo confirmagoes visuais e feedback imediato.

A dificuldade em retroceder durante a criacao de um evento e a falta de clareza no

significado de "local”sao desafios recorrentes e gerais. Recomenda-se a implementacao de
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um sistema de navegagao mais intuitivo e esclarecimentos na terminologia.

Problemas menores, como a localizacao dos botoes de sele¢ao, sao questoes gerais
com baixa severidade, solucionaveis com ajustes na interface para aprimorar a intuicao

do usuario.

Duvidas sobre a capacidade de auto preenchimento com base no CEP e a integracao
com o Google Maps sao problemas de consisténcia com baixa severidade. A solugao
inclui melhorias no preenchimento automatico e uma comunicagao mais clara sobre as

caracteristicas do aplicativo.

Questionamentos sobre a existéncia de grupos pré-existentes para adicionar musicos
e tentativas de login direto sem cadastro sao desafios gerais com baixa severidade. Escla-
recer esses pontos por meio de mensagens informativas pode aprimorar a compreensao do

usudario.

O erro de email ja em uso antes de concluir o cadastro representa um desafio geral
com baixa severidade. Melhorias na validagao de dados durante o processo de cadastro

podem resolver esse problema.

Duvidas sobre a possibilidade de selecionar apenas um instrumento durante o cadastro
de musicos sao questoes recorrentes com baixa severidade. Esclarecer essa op¢ao durante

o processo de cadastro pode ser suficiente para resolver essa divida.

8.5 Alcance de Metas

Com base nos indicadores estabelecidos na secao 4.2, as metas propostas foram al-
cancadas durante o desenvolvimento do projeto. A publicacao do aplicativo na Play
Store? foi concluida até o final de outubro de 2023, seguindo as etapas delineadas pela

metodologia Lean Inception, desde o desenvolvimento até a implementacao.

Quanto a segunda meta, que visava a utilizacao ativa do aplicativo por, pelo menos,
trés bandas diferentes semanalmente, os dados de satisfacao apresentados na secao 8.3.3
de resultados indicam uma adesao consistente e superiores as expectativas iniciais. A boa
avaliacao dos usudrios foi capaz de indicar e incentivar o uso do Teremin para amigos e

colegas.

Atualmente, o Teremin teve 8 downloads, sendo seu uso realizado principalmente pelos

gestores de bandas em uma frequéncia de uso semanal.

2 Link para download: https://play.google.com/store/apps/details ?id=com.gustavobarros.teremin
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9 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho propos a elaboracao do aplicativo TEREMIN, voltado para a gestao de

grupos musicais.

Ao longo do texto, foi apresentada metodologias, como a especificacao de requisitos,
a metodologia agil utilizada no desenvolvimento do projeto, a arquitetura do sistema e
a aplicacao de conceitos tedricos, como o design centrado no usuario e a Lean Inception.
Além disso, o trabalho destacou a importancia das entrevistas realizadas com potenci-
ais usuarios para a elaboracao das histérias do usuario, que serviram como base para o

levantamento de requisitos e a composicao dos itens de desenvolvimento do aplicativo.

O app, que ja esta disponivel na Play Store!, conta com funcionalidades como agen-
damento de eventos, escalas de musicos, selecao de musicas e visualizacao de cifras. O

app ja foi testado por mais de 5 musicos e gestores de bandas.

A validacao do aplicativo aconteceu através de entrevistas de usabilidade com os
usuarios finais, os quais foram requisitados a desempenharem algumas tarefas no aplica-
tivo. A partir das respostas e da avaliacao do grupo acerca do andamento das tarefas
realizadas pelos usuarios, foram feitas pontuacoes em relacao a eficiéncia e eficacia da

tarefa, o que trouxe clareza acerca da qualidade geral do sistema construido.

L Link para download: https://play.google.com /store/apps/details ?id=com.gustavobarros.teremin



10 APENDICE

10.1 Brainstorming de funcionalidades

Funcionalidade

Descrigao

Cadastrar misicos

O app deve permitir o cadastro de musicos com
informagbes como nome, contato, habilidades,
instrumentos tocados e disponibilidade.

Gerar lista de musicos

A partir dos miusicos cadastrados, o app deve per-
mitir a criagdo de uma lista de musicos disponiveis
para escala, facilitando a organizagao.

Verificar disponibilidade

O app deve permitir a visualizagdo da disponibi-
lidade dos mitsicos para cada data, facilitando a
escolha da escala mais adequada.

Atribuir papéis

O app deve permitir a atribuicao de papéis a cada
musico (por exemplo, vocalista, guitarrista, bate-
rista, etc.).

Criacao de eventos

O app deve permitir a criagdo de eventos futuros,
facilitando a programagao e organizagio das es-
calas.

Atribuicao de misicos a eventos

O app deve permitir a alocagao dos musicos aos
eventos, considerando a disponibilidade e habili-
dades de cada um.

Confirmagao de presenga

O app deve permitir que os musicos confirmem ou
recusem sua presenca em um evento, agilizando o
processo de organizagao.

Comunicacao com os musicos

O app deve permitir a comunicagao direta com os
musicos, para confirmar presenga, resolver confli-
tos, enviar informagoes e lembrar sobre eventos.

Revisao e aprovagao da escala

O app deve permitir a revisdo e aprovagao da es-
cala pelos musicos, antes da confirmacao final.

Geragao de relatérios

O app deve permitir a geragao de relatérios com
informagées como escalas passadas, frequéncia de
participacao de cada musico, habilidades mais
utilizadas, entre outras.

Integracdo com calendério

O app deve permitir a integragdo com calendérios
externos (como Google Calendar ou Apple Calen-
dar), facilitando a visualizagdo de eventos futuros
e disponibilidade dos musicos.

Forma de escolher a metodologia de alocagao

O app deve dar ao musico a possibilidade de se-
lecionar se quer alocar os musicos com base em
algum critério, como aleatoriedade, por exemplo.

Edicao dos musicos da escala

Lider consegue mudar musicos selecionados,
mesmo apés salvar.

Tabela 9: Brainstorming Jornada 1: Escalas Mensais e/ou Recorrentes
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Funcionalidade

Descricao

Biblioteca de cifras

O app deve ter uma biblioteca de cifras para
acesso rapido e facil aos acordes das musicas.

Upload de cifras

O app deve permitir o upload de cifras em diver-
sos formatos, como texto ou PDF, para facilitar
a organizacao e atualizacao do repertorio.

Busca de musicas

O app deve permitir a busca de musicas por titulo,
artista ou género musical, facilitando a selecao de
novas musicas para o repertoério.

Sugestoes de musicas

O app deve permitir que os membros da banda su-
giram musicas para o repertério, facilitando a co-
laboragao e aumentando o engajamento dos mem-
bros.

Selecao de temas

O app deve permitir a selecao de temas para o
repertério, como festas temédticas, datas comemo-
rativas ou eventos especificos, facilitando a selegao
de musicas relacionadas ao tema.

Organizagao do repertério

O app deve permitir a organizagao do repertério
por ordem alfabética, artista ou género musical,
facilitando a seleg@o e execugdo das musicas.

Marcagao de preferéncias

O app deve permitir a marcacao de preferéncias
por cada membro da banda, como mdusicas fa-
voritas ou instrumentos tocados com mais facili-
dade, facilitando a selegdo de musicas para apre-
sentacoes.

Compartilhamento de repertério

O app deve permitir o compartilhamento do re-
pertdrio com os membros da banda, para que pos-
sam acessar as cifras e informagoes das musicas a
qualquer momento.

Ajustes de cifras

O app deve permitir ajustes nas cifras, para que
se adaptem as preferéncias de afinagao e arranjo
da banda.

Compilagao de cifras

O app deve permitir a compilagao de todas as
cifras do repertério em um unico arquivo, facili-
tando a organizagdo e acesso as musicas.

Edicao das musicas do repertério

Lider consegue mudar as mdusicas selecionadas,
mesmo apés salvar.

Tabela 10: Brainstorming Jornada 2: Selecao e disponibilizacao de musicas
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Funcionalidade

Descrigao

Cadastro de musicos

O app deve permitir o cadastro de todos os mem-
bros da banda, com informagoes como nome, tele-
fone, email, instrumento principal e outros instru-
mentos, habilidades e experiéncia musical, para
que o lider possa gerenciar e acessar facilmente
todas as informacoes da banda em um sé lugar.

Perfis de usuério

O app deve permitir que cada musico tenha um
perfil préprio, onde possa acessar informagoes so-
bre a banda, ver a agenda de shows, confirmar
presenca em eventos, visualizar as musicas do re-
pertdrio e se comunicar com outros membros da
banda.

Comunicagao interna

O app deve permitir que os membros da banda se
comuniquem entre si, por meio de um chat interno
ou férum, para que possam discutir detalhes das
musicas, acertar hordrios de ensaios e eventos, e
compartilhar sugestoes e ideias para o repertério.

Agenda de eventos

O app deve permitir a criacdo de uma agenda de
eventos, onde o lider possa cadastrar os préximos
shows, ensaios e eventos da banda, e os musicos
possam visualizar e confirmar presenga em cada
um deles.

Confirmagao de presenga

O app deve permitir que os musicos confirmem
sua presenga em cada evento, para que o lider
possa ter uma visdo clara da disponibilidade e
compromisso de cada um deles.

Controle de presenca

O app deve permitir que o lider faca o controle
de presenca de cada musico nos ensaios e eventos,
para que possa avaliar o desempenho e compro-
misso de cada um deles.

Gerenciamento financeiro

O app deve permitir que o lider faca o gerencia-
mento financeiro da banda, registrando as receitas
e despesas de cada evento, e calculando a remu-
neracido de cada musico de acordo com o combi-
nado previamente.

Analise de performance

O app deve permitir que o lider faca a andlise
de performance da banda, acompanhando o de-
sempenho em cada evento, registrando feedbacks
e avaliagoes de publico e contratantes, e identifi-
cando oportunidades de melhoria para a banda.

Tabela 11: Brainstorming Funcionalidades Estruturais
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Discordo
completamente

Discordo

Neutro

Concordo

Concordo
completamente

1. Eu penso gue gostaria de usar
este sistema freqlientemente.

2. Achei este sistema
desnecessariamente complexo.

3. Achei que foi facil usar este sistema.

4. Eu penso que precisaria de ajuda para
poder usar este sistema.

5. Achei gue as varias fungbes deste
sistema estavam bem integradas.

6. Achei que havia muita inconsisténcia
neste sistema.

7. Eu imagino que a maioria das pessoas

aprenderia a usar este sistema rapidamente.

8. Achei este sistema muito
incémodo de usar.

9. Eu me senti muito seguro(a) utilizando
este sistema.

10. Eu precisei aprender muitas coisas
antes de utilizar este sistema.

Figura 21: Questionario de Satisfacao SUS — System Usability Scale
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