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RESUMO

Desde a vinda de professores japoneses, que trouxeram consigo seus estilos
musicais por volta do ano 2000, a pratica do taiko vem ganhando maior
reconhecimento no Brasil. Essa arte é fundamental na formacdo da identidade de
um nipo-brasileiro, tendo ele ligacdes hereditarias ou ndo com o arquipélago
japonés. Isso se deve ao fato de que essa modalidade envolve ndo apenas o
aspecto musical, como também a parte social proporcionada pelo compartilhamento
de culturas e vivéncias entre os participantes do grupo. Entretanto, ndo existem
muitas solucdes tecnoldgicas voltadas para as atividades dos grupos de taiko. Uma
das principais dificuldades ao montar apresentacfes € a alocacdo de integrantes
disponiveis, junto com as escolhas de musicas, conforme a habilidade de cada um.
Assim, este trabalho teve como objetivo desenvolver uma proposta de software que
auxilie os responsaveis dos grupos musicais na atribuicdo de tocadores em
instrumentos e musicas para apresentacdes. Para alcancar os objetivos propostos,
foi realizada uma pesquisa experimental, que consiste na determinacdo de um
objeto de estudo, na selecdo de varidveis que sejam capazes de influencia-lo, e na
definicdo dos meios para controlar e observar os efeitos que esta variavel
manipulada possa produzir nesse objeto. Na fundamentacdo tedrica, foram
apresentados 0s conceitos chave que embasam a pesquisa: a préatica do taiko,
processos de alocacgéo e sistemas de apoio a decisdo, os quais foram ancorados em
praticas de pesquisas apresentadas em um conjunto de trabalhos relacionados. Em
seguida, foi desenvolvida uma ferramenta web utilizando como principais
tecnologias: framework NestJS, biblioteca React, framework NextJS, banco de
dados SQLite e plataforma Render. A aplicacdo desenvolvida foi validada por um
grupo de 5 usuarios, composto por lideres e membros de taiko e de outros grupos
musicais. A ferramenta como um todo obteve nota 9.60 no geral, e assim considera-
se que esta pesquisa cumpriu com seus objetivos.

Palavras-chave: taiko; alocacéo; software.



ABSTRACT

Since the arrival of Japanese teachers, who brought their musical styles around the
year 2000, the practice of taiko has been gaining greater recognition in Brazil. This
art form is fundamental in shaping the identity of a Japanese-Brazilian, whether or
not they have hereditary ties to the Japanese archipelago. This is because this
practice involves not only the musical aspect but also the social part provided by the
sharing of cultures and experiences among the group members. However, there are
not many technological solutions aimed at the activities of taiko groups. One of the
main difficulties in organizing performances is the allocation of available members,
along with the selection of songs, according to each person’s skill level. Thus, this
work aimed to develop a software proposal to assist those responsible for musical
groups in assigning players to instruments and songs for performances. To achieve
the proposed objectives, experimental research was conducted, which consists of
determining an object of study, selecting variables that can influence it, and defining
means to control and observe the effects that the manipulated variable may produce
on this object. In the theoretical foundation, the key concepts supporting the research
were presented: the practice of taiko, allocation processes, and decision support
systems, which were anchored in research practices presented in a set of related
works. Next, a web tool was developed using the following main technologies: the
NestJS framework, React library, NextJS framework, SQLite database, and Render
platform. The developed application was validated by a group of 5 users, composed
of leaders and members of taiko and other musical groups. The tool as a whole
received an overall rating of 9.60, and thus it is considered that this research fulfilled
its objectives.

Keywords: taiko. allocation. software.
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INTRODUCAO

Taiko, uma arte milenar e profundamente enraizada na cultura japonesa,
carrega mais de 2500 anos de histéria. A palavra significa “grande tambor” e é
utilizada para referir-se tanto ao instrumento, quanto a pratica musical que o
acompanha (ABT, 2020).

A pratica do taiko € fundamental na formacdo da identidade de um nipo-
brasileiro, tendo ele ligacdes hereditarias ou ndo com o arquipélago japonés
(Rodrigues, 2024). Isso se deve ao fato de que essa modalidade envolve né&o
apenas 0 aspecto musical, como também a parte social proporcionada pelo
compartilhamento de culturas e vivéncias entre os participantes do grupo. N&o
apenas isso, pode-se dizer também que, ao se executar essa arte, o individuo esta
praticando simultaneamente a musica e o esporte, pois a esséncia dessa percussao
une a musicalidade ao movimento fisico (Nakahara e Okamoto, 2012). Como um
esporte entdo, essa pratica traz beneficios tanto para a sautde mental quanto para a
saude fisica dos tocadores.

Segundo entrevista, apresentada no Apéndice A, concedida pelo lider do
grupo Ryuu Taiko de Indaiatuba, que atua na lideranca ha 9 anos e é responsavel
por organizar a maioria das atividades, existem trés grandes beneficios do taiko: 1)
Por ser uma arte muito nova no Brasil, a maior parte dos grupos € composta por
jovens, que desde cedo comecam a atuar em cargos de lideranca e desenvolvem
habilidades de trabalho em equipe; 2) Também é uma atividade que demanda muito
preparo fisico, e isso interfere diretamente na salude dos tocadores; 3) Ademais, a
parte psicolégica é desenvolvida, pelo exercicio de memorizar ritmos, batidas e
movimentos.

Também foi relatado que, entre as atividades que o lider precisa realizar para
organizar as apresentacdes, uma das tarefas mais complicadas é a de escolher as
musicas e alocar 0s integrantes nos instrumentos, de forma a garantir um bom
aproveitamento de todos que demonstraram disponibilidade para o dia da
apresentacdo. De acordo com o entrevistado, muitas vezes, existem pessoas
disponiveis que ndo se encaixam em nenhuma musica, ou existem masicas que o

grupo gostaria de tocar, porém ndo ha pessoas disponiveis.



Barreto (2005) afirma que o processo de alocacdo envolve determinar quais
as caracteristicas necessarias para a realizacao de cada atividade, buscar na equipe
quais sdo os individuos que possuem a qualificacdo necesséaria e que estejam
disponiveis no momento e, finalmente, atribuir os individuos as atividades a serem
desempenhadas.

No entanto, segundo Barreto (2005), existem muitos fatores para considerar,
muitas combinacdes diferentes de equipes podem ser geradas, muitas restricoes
impostas pela qualificacdo dos envolvidos e periodos em que estardo disponiveis
contra a qualificacdo necesséaria para executar cada tarefa e o periodo em que a
tarefa precisa ser executada.

Dessa forma, sup8e-se que fornecer apoio ao lider na atividade de alocacao
da equipe seja de grande ajuda para a execucao da atividade, uma vez que alguns
dos passos para a solucdo do problema podem ser automatizados, possivelmente
diminuindo o esfor¢co necesséario para sua execucdo (Barreto, 2005). Além disso, é
de se esperar que o apoio forneca ao lider um melhor embasamento para a tomada
de decisdo, uma vez que possibilita que seja considerado um universo maior de
fatores e alternativas (Barreto, 2005).

Sendo assim, este trabalho justifica-se pela relevancia social do taiko, como
uma atividade que impacta o condicionamento fisico, mental e social dos seus
praticantes, e pela necessidade de uma ferramenta que auxilie na organizacdo das
apresentacoes, principalmente na etapa de alocacéo e escolha de musicas.

A partir do contexto apresentado, a pergunta que norteou esse trabalho foi:
“Como uma ferramenta pode auxiliar na organizacdo das apresentacdes de taiko,
otimizando o processo de sele¢cdo de musicas e alocacdo de tocadores em
instrumentos?”.

Assim, 0 objetivo desse trabalho foi desenvolver um sistema que verifica a
disponibilidade e habilidade dos integrantes de grupos de taiko para auxiliar o lider
na escolha de mauasicas e na atribuicio de tocadores em instrumentos para
apresentacoes.

Diante do guestionamento e do objetivo apresentados, a hipotese levantada
foi que um software, que assegura o cumprimento dos requisitos de disponibilidade
e aptiddo dos tocadores na elaboracdo de uma apresentacao, facilita a alocacao

desses tocadores e a escolha de musicas.
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Esse trabalho seguiu os procedimentos de uma pesquisa experimental, que,
segundo Gil (2002), consiste em determinar um objeto de estudo, selecionar as
variaveis que seriam capazes de influencia-lo, e definir as formas de controle e de
observacéo dos efeitos que a variavel produz no obijeto.

Com relacdo a estruturacdo da pesquisa desenvolvida, essa é apresentada
da seguinte forma: no Capitulo I, é exposta a fundamentacao teédrica, que traz os
conceitos-chave e os trabalhos relacionados a esta pesquisa. No Capitulo Il, s&o
apresentadas a metodologia adotada e os passos percorridos para a realizacao
desta pesquisa. No Capitulo Ill, é apresentado o sistema, juntamente com a
validacdo dos usuérios e a analise dos resultados obtidos a partir das pesquisas
realizadas junto a esse publico. Por fim, sdo apresentadas as referéncias e
apéndices utilizados para a realizagao deste trabalho.



CAPITULO |

Fundamentacao tedrica

Para a fundamentacédo tedrica deste trabalho, o capitulo foi estruturado em
duas partes. Na primeira parte, apresentam-se 0s conceitos-chave que embasaram
a construcdo desta pesquisa. Na segunda parte, apresenta-se um conjunto de

trabalhos relacionados ao tema do projeto.

1.1 Conceitos chave

Os conceitos chave que referenciam o trabalho s&o: a pratica do taiko,
processos de alocacao, e sistemas de apoio a decisdo. A seguir, sdo apresentados

cada um desses conceitos.

1.1.1 A pratica do taiko

Taiko é um termo que designa tanto o tambor tradicional japonés quanto a
pratica musical relacionada a esse instrumento. Ao longo da histéria da cultura
japonesa, o taiko tem desempenhado um papel significativo, sendo usado em
diversos contextos, como cerimbnias religiosas, festivais, apresentacdes teatrais e
atividades militares (ABT, 2020).

No inicio, esse aparelho de percussao foi criado para fins bélicos, servindo
para transmitir comandos e motivar os soldados por meio de toques impactantes
(ABT, 2020). Paralelamente, também era utilizado em cerimbnias e festividades
religiosas para dar boas-vindas aos deuses. Com o passar do tempo, passou a ser
incorporado em apresentacdes artisticas, como o teatro Kabuki! e Nagauta?, sendo
utilizado para criar efeitos sonoros e musicas de fundo (Wabunka, 2021).

1 Teatro tradicional japonés originado no final do século XVI. A mlsica € um grande elemento da
performance, sendo interpretado por diversos instrumentos tradicionais, incluindo o taiko.

2 Estilo de masica tradicional japonés originado no periodo Edo (1603-1868). E muito conhecida por
sua ligacdo com o teatro Kabuki, pois atua como musica de fundo para as performances.
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Finalmente, em 1950, o taiko passou por uma grande transformacdo, quando o
professor Daihachi Oguchi, influenciado pelo jazz, apresentou uma peca teatral com
tambores de variados timbres (Hiryu Project, 2014). A partir desse momento, 0
instrumento comegou a ser tocado como uma orquestra, tornando-se o foco das
apresentacdes (ABT, 2020).

No que diz respeito ao Brasil, o taiko chegou ao pais juntamente com o0s
primeiros imigrantes. Porém, ganhou maior reconhecimento somente nas Ultimas
décadas, quando professores do Japao trouxeram seus estilos musicais e fundaram
grupos ao redor de todo o territério (ABT, 2020). Desde entdo, essa arte tem-se
expandido de modo continuo e, atualmente, é praticada em mais de 120 cidades do
pais, integrando-se principalmente as associacdes e comunidades japonesas
existentes (Cunha, 2017).

Em entrevista concedida pelo lider do grupo Ryuu Taiko de Indaiatuba, ele
aborda sobre os diferentes objetivos de uma banda de taiko. Em geral, os grupos
podem ser divididos em dois tipos: 0s que sdo mais voltados para apresentacoes e
shows, e 0s que sdo mais voltados para participacdo em campeonatos. Quando o
foco estd nas apresentacdes, 0 nivel de pressao ndo € tdo alto comparado com 0s
grupos que participam de concursos. Como consequéncia, 0s integrantes se sentem

mais a vontade para socializar, segundo o entrevistado.

1.1.2 Processos de alocacéo

O problema da alocacéo de recursos envolve, basicamente, um conjunto de
pessoas e um conjunto de atividades. Cada individuo possui uma série de
caracteristicas, cada qual com uma determinada intensidade. Além disso, pessoas
podem estar indisponiveis em diferentes periodos do tempo (Barreto, 2005).
Conforme Magalhdes e Pereira (2017), é necessario conciliar as caracteristicas das
tarefas a executar com 0s aspetos humanos e sociais das pessoas que as podem
realizar.

Segundo Pinheiro et al. (2023), o planejamento, alocacdo e analise dos
recursos ao longo dos tempos, é uma atividade importante, pois possibilita que as
equipes se organizem melhor e que, conforme mudam as tarefas ao longo do
projeto, elas consigam se adaptar com mais facilidade e atender melhor essas

demandas.
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No entanto, conforme Barreto (2005), essa atividade n&o € simples, uma vez
gque ha muitas possiveis combinacfes de alocacdo diferentes e fatores, muitas
vezes conflitantes, a considerar (custo, tempo, qualidade, entre outros). Por
exemplo, considerando uma situagdo em que haja dez atividades e dez pessoas
aptas a realiza-las, o numero de diferentes combinacdes pode chegar a dez bilhdes.
Portanto, realizar a alocacédo, considerando todos os fatores envolvidos e todas as
combinacdes sem algum tipo de apoio automatizado, é extremamente dificil, ou até
mesmo impossivel (Barreto, 2005).

Devido a essa complexidade, o lider nem sempre é capaz de considerar todas
as equipes que podem ser montadas e o impacto de cada uma delas sobre algum
fator (custo, nimero de pessoas alocadas, entre outros), acabando por realizar a
escolha baseando-se apenas em sua intuicdo e em sua experiéncia. Ao néo
considerar todas as potenciais equipes, ha o risco de que ele ndo escolha a melhor
equipe para uma dada situacdo. Assim, € interessante que o lider seja apoiado
nessa complexa atividade, de forma a reduzir o esforco necessario para sua
realizacdo e possivelmente melhorar a qualidade das equipes escolhidas (Barreto,
2005).

Além disso, de acordo com Campolina et al. (2022), esclarecer como 0s
critérios de decisdo para a alocacdo tém sido considerados € um elemento

fundamental para garantir a transparéncia e a legitimidade das decisdes tomadas.
1.1.3 Sistemas de apoio a deciséo

De acordo com Moritz e Pereira (2015), um processo de decisao inicia-se pela
identificacdo das necessidades, do que € possivel fazer, da informagcdo que esta
disponivel e da comunicacdo que precisa ser efetuada. Clemen e Reilly (2013)
também definiram o processo de decisdo, indicando que ele é formado pelas
seguintes atividades:

1. Identificar o problema,;
Identificar objetivos e alternativas;
Decompor o problema em modelos de estrutura, de incertezas e preferéncias;
Escolher a melhor alternativa;

Analisar a sensibilidade, para determinar a consisténcia das solugdes;

o gk WD

Decidir se é necessaria mais andalise;
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7. Implementar a alternativa escolhida.

Além disso, Castor et al. (2022) afirmam que, para que se possa tomar
decisbes de forma efetiva € importante que a escolha se baseie em dados
concretos.

Devido a importancia das decisbes e de sua complexidade, surgiram o0s
sistemas de apoio a decisdo, que sdo sistemas de informacédo projetados para
apoiar interativamente todas as fases do processo de decisdo do usuario. (Barreto,
2005).

Segundo Barreto (2005), ha varias nocbes sobre todos o0s aspectos dessa
definicdo. Os sistemas podem ser para individuos ou para grupos de usuarios. O
apoio pode ser direto ou indireto, ou seja, pode ir desde um apoio que considere
todas as possibilidades e sugira as melhores op¢des ao tomador de decisdo até a
um apoio que apenas forneca informacfes ao tomador de decisdo, para que este as
interprete e decida.

Para Castor et al. (2022), a funcdo dos sistemas de apoio a decisdo €
compilar todas as informacfes necessarias e apresentar de uma forma organizada,
resumida e direta, com o intuito de auxiliar, agilizar e maximizar o processo de
escolha.

Castor et al. (2022) destacam que 0s principais aspectos positivos desses
sistemas estdo relacionados a agilidade nos processos, facilidade de acesso aos
dados por estarem integrados, maior controle das informacdes e,
consequentemente, maior facilidade na tomada de deciséo.

Moritz e Pereira (2015) também afirmam que os Sistemas de Apoio a Deciséo
fazem com que as decisbes sejam tomadas com base em critérios racionais que
garantam a otimizacdo dos retornos obtidos. Isso ocorre porque 0s sistemas
permitem aos tomadores de decisdes pesquisar informacdes e dados em busca de
melhores alternativas e consequentemente tomar decisdes mais acertadas (Moritz e
Pereira, 2015).

Além disso, Barreto (2005) reforca que, ao propor uma abordagem de apoio a
deciséo, esta abordagem néo se propde a resolver o problema para o usuario, mas
sim auxilid-lo na resolucéo, fornecendo informacgdes que seriam dificeis de obter de
outra forma, permitindo ao usuario testar diferentes solu¢cdes e medir o impacto de

cada uma delas para o seu cenario.
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1.2 Trabalhos relacionados

Nesta secdo s&o apresentados estudos e pesquisas relacionados a este
trabalho. A ferramenta que serviu de referéncia para isso foi o0 Google Académico,
por meio do qual se buscou mapear as pesquisas circunscritas nos ultimos anos.

Por se tratar de um tema muito especifico, ndo foram encontradas pesquisas
gue tenham como tema principal o desenvolvimento de um software de alocacédo de
musicos em mapas de palco para apresentacdoes de taiko. Assim, optou-se por
segmentar o0s principais assuntos deste trabalho e buscar referéncias que
abordassem individualmente cada um desses assuntos.

Portanto, o levantamento realizado foi orientado pela busca de pesquisas
cientificas e/ou tecnolégicas que tém em seus objetivos o desenvolvimento de
ferramentas voltadas para a alocacdo de recursos, controle de agenda ou
mapeamento de habilidades, além de estudos sobre as préaticas sociais e esportivas
realizadas em associacdes nipo-brasileiras, como o taiko.

Asari e Tsukamoto (2009) pesquisaram sobre a contribuicdo das associagdes
nipo-brasileiras na adaptacdo e fixacdo dos imigrantes e seus descendentes no
Brasil. As autoras focaram nos grupos existentes do norte do Parana, realizando
uma andlise histérica a partir de fontes documentais e relatos de pesquisadores
sobre a regido. Assim, foram examinados todo o processo de criacdo, evolucéo e
organizacdo dessas comunidades, além dos desafios que essas enfrentam. Ao final
do estudo, as redatoras comprovaram sua hipotese ao apresentar de que maneira
as associacdes preservaram e promoveram atividades sociais e esportivas
relacionadas ao Japao, como o teatro, ikebana (arranjo de flores), origami (arte da
dobradura), baseball, taiko e outros. No entanto, também apontaram o problema da
reducdo de associados, causado pela migracdo de descendentes ao Japédo e pela
falta de interesse dos jovens.

Matsubara e Godoi (2011) investigaram a influéncia que as praticas
esportivas e recreativas realizadas nas associagfes nipo-brasileiras de Cuiaba e
Véarzea Grande (MT) possuem sobre os valores familiares, amizade e tradicdo
cultural, além dos impactos na saude, esporte e lazer. Para tanto, foi realizado um
estudo de campo, de carater quanti-qualitativo, por meio de questionarios aplicados
a 30 praticantes de diferentes atividades da comunidade, como baseball, gateball e

gincana undokai, além de uma entrevista com o presidente da Associacdo. Os
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autores concluiram que as praticas recreativas trazem diversos beneficios: para a
saude, elas melhoram a concentracédo, o equilibrio e a qualidade de vida; no aspecto
do lazer, a diversdo e a alegria sédo o0s principais resultados; e em termos de
esportividade, a disciplina e o espirito de equipe sdo muito estimulados. Além disso,
também foi constatado nesta pesquisa que esse tipo de atividade estimula valores
sobre a importancia da unido familiar, amizade e tradi¢cao cultural.

Loureiro et al. (2017) desenvolveram um software de agendamento de
consultas médicas para unidades da Estratégia Saude da Familia (ESF), com o
objetivo de auxiliar o planejamento estratégico e organizar as informacdes de forma
acessivel. O sistema desenvolvido aplicou automaticamente os parametros e regras
do SUS usados na gestdo das unidades, e permitiu que os profissionais da saude
trabalhassem de forma integrada, visualizando as mesmas informagdes no sistema.
O software foi testado por enfermeiros que atuavam como gerentes na ESF, sendo
avaliado por meio de um questionario ap6s a navegacao livre pelo sistema. Os
resultados mostraram que a ferramenta foi eficiente, destacando a importancia de
sistemas que reunem e disponibilizam dados de maneira clara e organizada,
facilitando a tomada de decisoes.

Milon et al. (2019) desenvolveram um software para facilitar a visualizacdo do
mapeamento de competéncias técnicas de profissionais de TI, com o objetivo de
apoiar o gerenciamento de projetos em uma empresa de software. A ferramenta foi
criada a partir de um processo de identificacdo das habilidades dos colaboradores,
realizado entre os membros das equipes e o0s gestores. Com o0 sistema
desenvolvido, tornou-se possivel organizar e acessar facilmente informacdes sobre
as competéncias disponiveis, ajudando os gestores a formar equipes mais
adequadas para cada projeto, planejar treinamentos e identificar necessidades de
contratacdo. Além disso, os proprios profissionais puderam entender melhor suas
habilidades e quais pontos poderiam aprimorar para crescer dentro da empresa.

Gupta e Gupta (2021) buscaram melhorar a alocacao de tarefas em equipes
de desenvolvimento de software, reduzindo problemas causados por falhas de
comunicacdo e ambiguidades nesse processo. O objetivo do trabalho foi
desenvolver uma aplicacdo orientada a blockchain, buscando maior transparéncia e
eficacia na alocacéo, aléem de uma distribuicdo mais justa das tarefas. O método
aplicado possuia duas etapas: inicialmente, as tarefas foram categorizadas

conforme sua complexidade, dependéncia, tempo e custo; em seguida, essas



17

informacdes foram utilizadas em um sistema baseado em blockchain, que permite a
atribuicdo das tarefas por meio de contratos inteligentes. Os resultados obtidos em
experimentos e entrevistas com profissionais da 4rea demonstraram que a solucao
foi eficaz, trazendo maior transparéncia e melhor aproveitamento dos recursos. Para
trabalhos futuros, os autores propdem que a disponibilidade dos membros poderia
ser considerada no processo.

Bottega et al. (2022) realizaram um estudo de caso em uma administradora
de obras, aplicando um software para melhorar a comunicagéo e a organizagao das
tarefas no processo de construcdo civil. O objetivo do sistema foi centralizar e
melhorar o fluxo das informacdes entre os diferentes niveis de planejamento. A
ferramenta utilizada foi o software Prevision, para organizar as atividades com base
nas restricbes do planejamento de curto e médio prazo. Com isso, foi possivel definir
um cronograma mais eficiente e evitar alocacdes incorretas das equipes. Para
avaliar os impactos da implementacdo, os profissionais envolvidos no processo
responderam a um formulario, comparando a experiéncia de trabalho antes e depois
do uso do software. Os resultados mostraram que o uso da tecnologia contribuiu
para a centralizacdo das informacdes, maior clareza na definicdo de tarefas, melhora
na gestao visual do fluxo de trabalho e maior eficiéncia nos processos.

Santana et al. (2022) buscaram otimizar o processo de aloca¢édo de salas de
aula na Universidade Federal de S&o Carlos, considerando critérios como a
ocupacado, deslocamentos e acessibilidade. O objetivo do trabalho foi reduzir o
tempo e melhorar a eficacia das alocacdes, que antes eram feitas manualmente.
Dessa forma, foi desenvolvido um modelo matematico de otimizacao integrado a um
software de planilhas eletronicas para facilitar o planejamento e a atribuicdo dos
espacos. A pesquisa usou de dados reais da instituicdo, implementando a solugéo
criada em diferentes turnos e horarios. Como resultado, o periodo de alocacao foi
reduzido significativamente, passando de quatro dias no método manual para
aproximadamente uma hora com a ferramenta. Além disso, o sistema gerou
alocacOes mais eficazes e alinhadas aos requisitos administrativos da universidade.

Rodrigues (2024) estudou a formacgao da identidade nipo-brasileira, chamada
por ele mesmo de identidade hifenizada, por meio da pratica do taiko. O autor
levantou a hipdtese de que essa modalidade é fundamental no desenvolvimento
desta natureza hibrida, pois engaja os participantes da equipe acerca de valores

culturais japoneses, mesmo que esses envolvidos ndo possuam conexao direta com
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0 pais do oriente. A pesquisa teve uma abordagem bibliogréfica e etnografica, em
gue o autor observou e participou do grupo Kawasuji Seiryu Daiko, de Atibaia, Sao
Paulo, por um periodo de trés anos (2020-2023). Além da observacdo, foram
realizadas entrevistas com os tocadores do grupo, de modo que, ao final de sua
experiéncia, o pesquisador concluiu que o taiko promove fortemente um laco entre
as culturas do Japao e do Brasil, oferecendo um espaco de ressignificacdo cultural e
engajamento social.

Conforme o Quadro 1, € possivel identificar os enfoques de cada um dos
estudos referenciados e suas semelhancas com o presente trabalho. A partir dos
trabalhos de Asari e Tsukamoto (2009), Matsubara e Godoi (2011) e Rodrigues
(2024), notou-se a relevancia de desenvolver um sistema de gerenciamento para
grupos de taiko, principalmente para o ambito social.

Ja os estudos de Gupta e Gupta (2021), Santana et al. (2022) e Bottega et al.
(2022) apresentaram como um sistema pode otimizar o tempo de alocacdo e
melhorar a eficacia desse processo. Por fim, os trabalhos de Loureiro et al. (2017) e
Milon et al. (2019) destacaram a importancia de sistemas que centralizam a

visualizacdo das informacdes de maneira clara e organizada, auxiliando na tomada

de decisoes.
Quadro 1 — Comparativo Trabalhos Académicos
Autores Tema central Foco Abordagem Descobertas
Contribuicdo das o .
. L } Associa¢des necessitam
Asari e assoclagoes nipo- Social Qualitativa de engajamento para
Tsukamoto (2009) brasileiras para os .
S permanecerem ativas
nikkeis3
Praticas esportivas nas . Atividades recreativas
Matsubara e o . . Quanti- )
) associacdes nipo- Social o possuem diversos
Godoi (2011) . qualitativa -
brasileiras beneficios
Sistemas que exibem
Loureiro et al. Agendamento de . o dados de maneira
. Técnico Qualitativa . .
(2017) consultas médicas organizada facilitam a
tomada de decisdes
. Mapeamento de L o Gestores formam equipes
Milon et al. (2019) Ap . L Técnico Qualitativa . auip
competéncias técnicas de mais adequadas ao

3 Forma abreviada da palavra nikkeijin, termo que se refere ao individuo de origem japonesa que
mora fora do Japéo. Este termo inclui tanto os imigrantes japoneses, quanto seus descendentes
(Kojima, 2017).
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profissionais de TI

visualizar as
competéncias de cada
colaborador

Distribuicdo de tarefas em

Sistema de alocacao traz

Gupta e Gupta equipes de - N maior transparéncia e
) Técnico Qualitativa )
(2021) desenvolvimento de melhor aproveitamento
software dos recursos
o O uso da tecnologia
Organizacédo das tarefas L g
Bottega et al. - N~ contribui para a
no processo de Técnico Qualitativa .
(2022) .~ centraliza¢éo das
construcéo civil . ~
informacdes
L ~ Alocagéo de salas pode
Santana et al. | Otimizagéo da alocacéo - I ¢ P
Técnico | Quantitativa ser melhorada com
(2022) de salas de aula i
modelos mateméaticos
Formacéo da identidade L
. . i . . o Taiko é fundamental para
Rodrigues (2024) | nipo-brasileira por meio Social Qualitativa

do taiko

0 engajamento social

Fonte: Elaboragéo Prépria




CAPITULOII

Metodologia

2.1 Classificacao da pesquisa

Esse trabalho teve uma abordagem qualitativa, buscando interpretar aspectos
profundos e descrever a complexidade do fendbmeno observado. (Lakatos; Marconi,
2010).

Quanto a natureza, foi uma pesquisa aplicada, que, segundo Gil (2002), séao
pesquisas elaboradas para a solucdo de problemas praticos.

Em relacdo aos objetivos, foi uma pesquisa explicativa, pois teve como
preocupacao central identificar os fatores que determinam ou que contribuem para a
ocorréncia dos fenébmenos. (Gil, 2002).

Além disso, esse trabalho seguiu os procedimentos de uma pesquisa
experimental. Segundo Gil (2002), sdo pesquisas que consistem na andlise de
variaveis que podem influenciar o objeto de estudo definido, em que séo realizadas
formas de controle e observacédo dos efeitos que cada variavel produz no objeto.

2.2 Variaveis de controle

Para o desenvolvimento do sistema proposto neste trabalho, foram utilizadas
as seguintes variaveis de andlise:

1. Objetividade da ferramenta,;

2. Navegabilidade da ferramenta;

3. Usabilidade da interface;

4. Especificidade do usuario.

2.3 Padrbes de pesquisa experimental

Para definir os padrdes de pesquisa experimental, foi necessario buscar

informagbes e detalhes em outros sistemas que possuem funcionalidades
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relacionadas ao tema deste trabalho. Por serem ferramentas que serviram como
referéncia para esta pesquisa, foram listadas abaixo cada uma delas:

a) BandHelper* é um sistema voltado para a administracdo de bandas e
grupos musicais, que oferece recursos para o gerenciamento de agendas e eventos.
Ele visa auxiliar na organizacédo das tarefas e permite o controle de letras e cifras de
musicas entre 0s membros da banda. As criticas positivas destacam a praticidade
para o gerenciamento das informacgdes necessarias para os musicos. E uma solucio

paga disponivel na web e em dispositivos moveis, para Android, IOS e Mac.

Figura 1 — Tela inicial do site “BandHelper”

Q

COMECE UM PERIODO DE TESTES GRATUITO  ENTRAR

HOME COMPARISON PLATFORMS FEATURES PRICING comics TUTORIALS SUPPORT

Free Trial

Register now for a 30-day frial with
unlimited functionality. Enter some

app and share with your bandmates.
No payment info is needed unfil you
decide to subscribe.

>> Start now

Latest news

BandHelper has fons of features, but
we've posted a set of videos to briefly
demonstrate the main benefits of
each module.

>> Watch the demos

Support

COMMUNICATE EFFORTLESSLY BandHelper is developed and o
o Distribute songs and set lists automatically to your bandmates i nerie s ibui baseid sorse e b S
= asdintse ; and programmer with decades o
& Send 9 and with companion mobile apps

experience in both fields. If you have.
any problems, Arlo's expert help is
just a few clicks away.

g
o Maintain one organized source for gig details

" = ” designed to reduce the
o Give sub players all the charts and recordings they need for a gig

organizational burden of playing in a
band. It serves as a repository for all
your repertoire, sc

REHEARSE EFFICIENTLY
o Sync set list, lyric and chord updates as you work
@ o Play reference recordings instantly, with speed and loop controls
o Transpose chords for different singers, capo positions or horn keys
o Review notes and voice memos from previous rehearsals

PERFORM SEAMLESSLY e e Starta free trial today and

o Configure keyboards, effects and lighting as you change songs :‘:‘ see what BandHelper can
1 o Play backing tracks, click tracks and video presentations **® doforyou!

© Customize the interface or use foot switches for hands-free control

o Add custom fields for personal notes and reminders

MANAGE YOUR BAND PROFESSIONALLY “The gold standard in set

o Track income/expenses and let band members view their earnings list and repertoire

o Organize your booking and industry contacts management.”

o Build stage plots to send to venues
o Generate invoices to send to clients

Fonte: BandHelper, 2025

b) Project® é um sistema de gerenciamento de tarefas, produzido pela

Microsoft, que busca auxiliar em diversas etapas da elaboracao de projetos, desde a

4 Disponivel em: <https://www.bandhelper.com/>. Acesso em: 15 mai. 2025.
5 Disponivel em: <https://www.microsoft.com/pt-br/microsoft-365/planner/microsoft-project>. Acesso
em: 15 mai. 2025.
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iniciacdo e planejamento, até a execucdo e controle. Ele € muito utilizado para
implementar a metodologia cascata. Entre suas principais funcionalidades estdo: a
definicAo de tarefas e prazos, que possibilitam a criacdo de calendarios e
cronogramas detalhados, o controle da carga horaria dos recursos, a administracao
de custos e a atribuicdo de tarefas aos membros da equipe. A alocacéo é realizada
manualmente, sem verificar o nivel de habilidade, e gera uma relacdo de quantas
horas cada recurso esta trabalhando no projeto. Por meio dessa funcionalidade,
conseguimos verificar quem estd sobrecarregado, e podemos revisar a alocagado
com base nessas informacfes. E uma aplicacdo desktop, que pode ser adquirida

junto com o plano Microsoft 365.

Figura 2 — Tela inicial da ferramenta “Microsoft Project”

Arquivo  Tarefa  Recurso  Relatéric  Projeto  Exibir  Ajuda  Grafico Gantt de Formato O Diga-me o que vocé deseja fazer o X
£

i - 5 Inspecionar - —

P Respeitar Vineulos

% Modo ¥ aTarefa

Exibir Area de Transferéncia Fonte Cronograma Tarefas nserir Propriedades Editando ~

nici N . : mino
Qui 15/05/25 Adicionar tarefas com datas a linha do tempo Qui 15/05/25

LINHA C

0 . - N - -
[ ]
E
:
N fas : Agendada Manual m B R E I
Fonte: Microsoft Project, 2025
C) Kydemy® é um software para a administracdo de estidios de danca.

Ele visa facilitar as tarefas e necessidades especificas das escolas, e procura
fornecer maior agilidade e praticidade nos processos do dia a dia. Possui
funcionalidades para gerenciar listas de presenca, pagamentos, inscricbes e
eventos. E possivel ter o controle da disponibilidade dos alunos e professores para
as aulas e apresentacdes. Tem uma versdao web e uma versdo mobile, disponivel
para Android e I0S.

6 Disponivel em: <https://www.kydemy.com/pt/>. Acesso em: 15 mai. 2025.
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Figura 3 — Tela inicial do site “Kydemy”

J
"} kydemy INICIO  FUNCIONALIDADE v PREGOS EQUIPE CONTATO ( PORTUGUES v SOLICITAR DEMO LOGIN
alfa

Simplifique sua vida

Ndo somos apenas um software para escolas,
somos a solugdo para os problemas da sua
escola ou estudio.

Nosso objetivo é dar a vocé a melhor atengao para ajudé-lo de acordo com
suas necessidades. Na Kydemy, nos o orientaremos para que possamos
adaptar o programa as suas necessidades.

TESTE GRATIS MAIS DETALHES

Experimente gratuitamente nosso programa por 14 dias. e, se vocé aderir a assinatura
mensal ainda contara com 60 dias adicionais de garantia. Ou seja, se em dois meses
vocé ndo estiver satisfeito, devolvemos o seu dinheiro.

Fonte: Kydemy, 2025

d) SignUpGenius’ é um software voltado para administracédo de trabalhos
voluntarios. Seu principal objetivo € auxiliar na organizacdo de eventos e
recrutamento. Ele fornece ferramentas para aquisicbes de novos voluntarios,
comunicacdo entre os membros, administracdo de pagamentos e doacbes, e
controle de agenda para compromissos. Também ¢é possivel atribuir tarefas
especificas para cada voluntario. Com isso, ele busca aumentar a participacéo e o

suporte aos eventos. E um sistema web, em que as funcionalidades basicas sao

gratuitas.

7 Disponivel em: <https://www.signupgenius.com/>. Acesso em: 15 mai. 2025.
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Figura 4 — Tela inicial do site “SignUpGenius”

Organize
Events and
Mo;éﬁ,‘,?

Volunteers
in Minutes

Skip the hassle and confusion of coordinating groups. Build custom online sign up forms to
streamiine event planning and boost volunteer recruitment. No credit card required.

_ o &

Fonte: SignUpGenius, 2025

e) FIFA 228 é um videogame de futebol da franquia produzida pela EA
Sports, em que o jogador pode disputar partidas com diversas equipes e atletas do
planeta. A série busca copiar 0 esporte em sua esséncia e a versao de 2022, em
especial, possui o objetivo de trazer um realismo ainda maior ao jogo. Seguindo a
hipétese de que uma tecnologia, junto com um algoritmo de machine learning,
consegue elevar o nivel de jogabilidade e autenticidade do videogame, essa edi¢cao
do FIFA trouxe o Hypermotion, que cria automaticamente modelos analiticos para
serem utilizados na aprendizagem da maquina. Assim, o algoritmo mapeia a parte
tatica dos jogos e escreve novas animacfes mais realistas, o que da aos
personagens uma maior consciéncia de ataque e defesa. Isso trouxe um resultado
muito bom para a experiéncia do usuario, pois agora, a formacédo dos atletas e as
estratégias aplicadas em jogo influenciam diretamente o comportamento e o
desempenho da equipe durante a partida. Portanto, € possivel dizer que essa nova
edicdo oferece uma simulacdo bastante auténtica do mundo real ao permitir a

analise da aptidao de cada atleta e auxiliar na formagéo da equipe.

8 Disponivel em: <https://www.ea.com/pt-br/games/fifa/fifa-22>. Acesso em: 15 mai. 2025.
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Figura 5 — Tela inicial do site “FIFA”

F’FA JOGOS ~  POWERED BY FOOTBALL ~+  NOTIiCIAS E ATUALIZACOES ~+  COMUNIDADE »~  JOGO POSITIVO - FIFA COMPETITIVO

FIFA 22 - Todos os Clubes e Ligas

0 MAIOR JOGO DO MUNDO

Veja a lista completa de mais de 30 ligas e mais
de 700 clubes no FIFA 22.

Fonte: FIFA 22, 2025

No Quadro 2, as ferramentas comerciais foram comparadas analisando a
principal area em que os softwares atuam. Também foi verificado quais referéncias
possuem as mesmas funcionalidades que esse trabalho propde, sendo elas: gestéao
de recursos (alocacdo dos envolvidos em tarefas, atividades ou posicoes
especificas), controle de agenda (verificacdo da disponibilidade) e apoio a tomada
de decisdo (fornece informacdes para auxiliar a escolha de participantes em tarefas
ou posicoes). Além disso, a coluna “Critérios para alocagdo” demonstrou quais
aspectos sao considerados para alocar as pessoas. Por fim, a coluna “Contribui¢ao
social”, verificou quais ferramentas séo voltadas para alguma comunidade e buscam

engajar socialmente.



Quadro 2 — Comparativo Referéncias de Mercado

BandHelper Musica X X
Project Gest.ao de Disponibilidade X X
Projetos
Kydemy Danca X X
. . Trabalho . .
SignUp Genius Voluntario Disponibilidade X X X
FIFA22 | _ 9% Desempenho | X X
Eletrdnico

Fonte: Elaboragdo Prépria



27

2.4 Ferramentas utilizadas para o desenvolvimento

A seguir sdo apresentadas as ferramentas utilizadas para o desenvolvimento
da aplicacéo:

NestJS% é um web framework projetado para facilitar a construcdo de
aplicacdoes de uma maneira mais confiavel, eficiente e escalavel, em servidores que
utilizam o Node.js. Ele oferece um conjunto de classes, funcdes e tipos, com o
objetivo de padronizar a arquitetura do software e auxiliar os desenvolvedores na
elaboracdo de back-end. Baseado no framework Express.js, a ferramenta também o
consome internamente quando € utilizado, incorporando todos 0s seus recursos e
oferecendo funcionalidades adicionais. Além disso, ele ja foi desenvolvido com foco
na utilizacdo do TypeScript e por iSso, possui um suporte maior e mais completo
para essa linguagem em comparacdo ao Express. Rangel (2023) relata que a
principal vantagem de se adotar a ferramenta € a otimizacdo do tempo de
desenvolvimento de novas features, além de possibilitar uma facil escalabilidade da
aplicacao no futuro.

React!%: é uma biblioteca JavaScript criada para o desenvolvimento de
aplicacdes front-end e utiliza na sua sintaxe o JSX, que mistura JavaScript com
HTML. Sua principal caracteristica € o0 uso de componentes, 0 que permite o
reaproveitamento de codigo e facilita a manutencéo da aplicacdo. Além disso, essa
biblioteca € muito utilizada para construir Single Page Applications (SPA), ou seja,
aplicacbes em que todo o conteudo da péagina é gerado uma Unica vez no
navegador do usuario.

NextJS!!: Clemente (2023) define o NextJS como um framework voltado para
desenvolvedores que utilizam React, oferecendo uma estrutura basica para seus
projetos. O beneficio desta ferramenta esta no Server-Side Rendering (SSR), que,
ao contrario do SPA, permite que o conteudo seja processado no servidor e
entregue pronto ao usuario. Aléem disso, esse framework oferece um roteamento
automatico por meio do diretério “file-system routing”, que organiza as rotas com
base na estrutura de arquivos. Seus componentes sao chamados Server

Components e combinam a interatividade do cliente com o desempenho da

° Disponivel em: <https://nestjs.com/>. Acesso em: 15 mai. 2025.
10 Disponivel em: <https://react.dev/>. Acesso em: 15 mai. 2025.
11 Disponivel em: <https://nextjs.org/>. Acesso em: 15 mai. 2025.
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renderizacdo de servidor, proporcionando uma melhor experiéncia de usuario, com
carregamento inicial da pagina mais rapido e pacotes JavaScript menores do lado do
cliente.

Render?: é uma plataforma de hospedagem que simplifica a implementacgéo
de aplicativos web escritos em diversas linguagens e frameworks, incluindo
aplicacoes desenvolvidas com Python no Django, Node.js no Express e TypeScript
no NextJS. Essa ferramenta permite que desenvolvedores hospedem seus sistemas
em uma Unica URL publica, gerenciando automaticamente a compilacdo e
implantacdo do codigo toda vez que ocorre uma alteragdo no

repositério Git vinculado.

2.5 Conceitos gerais do taiko

No que diz respeito ao taiko, diversas palavras, tanto em portugués quanto
em linguas estrangeiras, sdo convencionadas para se referirem a caracteristicas
especificas da modalidade. A seguir, sdo listadas algumas das expressées mais
comuns utilizadas ao longo deste trabalho:

e Mapa de palco: refere-se ao desenho que projeta a disposicdo dos
instrumentos e pessoas em determinada musica dentro do espaco do palco;

e Playlist: conjunto de musicas selecionadas para uma apresentacao;

¢ Planilha de Controle e Planilha de Relacdo Musica-Tocador: grupos de
taiko, no geral, utilizam de planilhas para organizarem seus eventos. O grupo

Ryuu Taiko de Indaiatuba, especificamente, possui duas planilhas do Google

Sheets, compartilhada entre os integrantes do grupo, para organizar suas

apresentacoes. A Planilha de Controle verifica a disponibilidade. Ela contém

os dias de cada apresentacao e os tocadores indicam, na linha do seu nome,
se estaréo disponiveis ou ndo. A Planilha de Relacdo Musica-Tocador verifica

o nivel de habilidade dos tocadores em cada instrumento de todas as musicas

gue o grupo apresenta. Ela é preenchida pelo préprio tocador, que indica sua

aptiddo baseada em trés classificagdes: “ndo sabe tocar”, “esta aprendendo”

ou “sabe tocar”. Ambas as planilhas sdo organizadas pelos lideres e

preenchidas pelos tocadores;

12 Disponivel em: < https://render.com/>. Acesso em: 15 mai. 2025.
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e Estilo da musica: as musicas podem ser classificadas em diversos estilos.
Eles sdo muito importantes no momento de selecao da playlist, pois seu bom
sequenciamento garante que o fluxo de apresentacédo seja agradavel para o
publico. Assim, geralmente, sdo consideradas 0s seguintes estilos na
classificagdo das musicas: 1) Musicas Animadas, que sdo mais alegres e
festivas, com foco em animar o publico; 2) Musicas Intensas/Fortes, que
possuem batidas e ritmos mais r4pidos, com foco em serem impactantes; e 3)
Musicas Calmas/Suaves, que possuem um ritmo mais lento e criam uma
ambientacao;

e Tipo da musica: dentro de uma apresentacdo de taiko, as musicas sdo
separadas em dois tipos: 1) Musica Normal, composta por varias pessoas e
instrumentos e com duracdo média de quatro minutos; e 2) Tsunagi, que tem
por fim fazer a transicdo entre as musicas normais, assim, utilizam menos
pessoas, instrumentos, espaco e tempo, com duracdo de aproximadamente
apenas um minuto. Em uma apresentacdo, as musicas se alternam entre
esses dois tipos, iniciando e finalizando em mausicas normais (primeiro o
grupo apresenta uma mauasica normal, depois um tsunagi, em seguida, uma

musica normal, e assim por diante até finalizar com sua ultima musica normal)

2.6 Experimento de pesquisa

A fim de fundamentar o desenvolvimento do software em processos concretos
e realistas, o experimento de pesquisa se baseou nas atividades do grupo Ryuu
Taiko de Indaiatuba para a criacdo de suas funcionalidades.

A proposta € que a aplicacdo seja utilizada pelos lideres dos grupos no
momento de planejar a playlist e os mapas de palco para uma apresentacdo. Com
base nos dados de aptiddo e disponibilidade dos integrantes, o lider pode planejar
0s mapas de palco e elaborar a apresentacdo, tendo o controle de quais pessoas
estdo sobrecarregadas por estarem em varias musicas, e quais nao foram
designadas a nenhuma. O sistema também exibe o nivel de habilidade do tocador

para aquela posigao (“nao sabe tocar”, “esta aprendendo” e “sabe tocar”), permitindo

ao lider identificar melhores op¢des de posicionamento.
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Assim, o desenvolvimento do projeto foi dividido em duas partes: a criacdo de
uma API, que implementou todas as funcionalidades citadas, e a elaboracédo de
uma aplicacdo web, que consumiu a APl criada e permitiu a interagdo com o
usuério.

Na construcéo da API, que atuou como o back-end do sistema, foi aplicada a
seguinte abordagem: para o cadastro e manutencdo das tabelas primarias do
projeto, foram criadas diferentes rotas, que sdo acessiveis pela aplicacdo web. Ja
para identificacdo de disponibilidade e habilidade dos tocadores, o sistema permite a
importacdo de dados em planilhas de CSV. A importacédo das planilhas foi tratada no
préprio cédigo do sistema, sem o auxilio de uma APl externa. O layout de
importacédo foi elaborado com base nas planilhas atualmente utilizadas pelo grupo
Ryuu Taiko de Indaiatuba, séo elas: a Planilha de Controle e a Planilha de Relagdo
Musica-Tocador. O algoritmo foi desenvolvido em TypeScript, utilizando o framework
Nest.js.

A aplicagdo se comunica com o banco de dados SQLite, por meio da
biblioteca TypeORM, que facilita a interagdo com bancos de dados relacionais.

A escolha da utilizacdo do TypeORM ocorreu pois ele permite a definicdo de
entidades e relacionamentos diretamente no cddigo. Com isso, é possivel integrar as
entidades da aplicacdo com o banco de dados de uma maneira pratica.

Os principais pontos para a escolha do SQLite foram o custo, pois ele é de
dominio publico e gratuito, e a sua independéncia, sem necessidade de um servidor
ou configuracdes. Apesar da sua menor capacidade de armazenamento quando
comparada a outras opc¢les, ndo € estimado um grande volume de dados ou
acessos para a aplicacao que sera desenvolvida.

Visto que a API foi desenvolvida para atender um nicho de uso especifico
com um namero limitado de usuarios, ndo h4 a necessidade de ela ter uma alta
capacidade de escalabilidade e nem de processar grandes volumes de dados.
Também, ela ndo cuida diretamente da seguranca dos dados apesar de implementar
autenticacdo e autorizacao, exigindo praticas adicionais como criptografia de dados

7

e politicas de firewall. Por fim, ela ndo é independente do sistema no qual sera

13 Sigla para Application Programming Interface. Consiste em uma interface de comunicacéo,
composta por conjuntos de ferramentas, definicbes e protocolos, que um sistema oferece para que
outros acessem suas fungdes.
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utilizada, pois necessita desse ambiente que a suporta, ou seja, seus endpoints!* s6
respondem quando chamados do sistema cliente.

A construcdo da aplicagcdo web, responséavel pela interagcdo com o usuério,
contou com interfaces desenvolvidas em React com o Next.js. Essa camada do
front-end foi hospedada nos servidores do Render, para que sua implementacéo
fosse mais rapida e simples. Além disso, o sistema exige a autenticacdo do usuario

e 0 uso de tokens para o0 acesso as paginas do programa.

2.7 Diagramas

Para a elaboracdo deste tépico foram criados diagramas com o objetivo de
facilitar a compreensao do leitor em relacdo ao modo como esse trabalho foi
implementado.

Toda a arquitetura do sistema, com seu fluxo e tecnologias utilizadas, sdo

apresentadas na Figura 6.

Figura 6 — Arquitetura do sistema

' Verificar
: Token
render ;
: '. : I l m ’“L‘St M\‘(\)l ite

i oSO i -
[\EXT B L A mo Médulos et
— i — EM o — &

- | —— —
Interface ' ' Rotas API 8;2(;%29

Front end Back end

Fonte: Elaborag&o Prépria

As operacOes que a aplicacdo precisa realizar sé@o representadas no

Diagrama de Casos de Uso, conforme a Figura 7.

14 Semelhante a uma URL, € o ponto da API que permite a comunicacdo entre o cliente e o servidor.
E o local digital em que as chamadas de API séo recebidas e atendidas.
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Figura 7 — Casos de uso
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Fonte: Elaboracgéo propria

A utilizacdo do sistema se inicia com a autenticacdo do usuario (USC-01),
etapa obrigatéria para o acesso as demais funcionalidades. No diagrama, isso é
representado pela relacdo de heranca entre “Lider” e “Usuario”, indicando que o lider
herda as permissfes basicas de um usuario comum e, portanto, também precisa se
autenticar.

Uma vez autenticado, o usuario tem acesso as funcionalidades de cadastro e
manutencdo dos dados do sistema, podendo criar, visualizar, editar ou excluir
registros de instrumentos (USC-02), muasicas (USC-03) e musicos (USC-04). Essas
acOes sao fundamentais para o funcionamento dos demais recursos de sistema.

Para que o usuario possa criar uma apresentacdo (USC-07), € necessario
gue ele importe duas planilhas: uma com a disponibilidade dos musicos (USC-06) e
outra com a aptidado dos tocadores para cada musica (USC-05). Finalmente, com a
apresentacdo criada, o lider € permitido a elaborar o mapa de palco (USC-08),
alocando os tocadores de acordo com as informacdes importadas. O fluxo de dados

que ocorre durante todo esse processo é apresentado na Figura 8.
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Figura 8 — Diagrama de Atividades
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Fonte: Elaboragédo propria

Para esclarecer quais foram as rotas e os médulos da API desenvolvida, foi

elaborado um Diagrama Entidade-Relacionamento, como mostra a Figura 9.

Figura 9 — Diagrama Entidade-Relacionamento
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Fonte: Elaboragéo Prépria
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O lider deve realizar o cadastro de todos 0os musicos, instrumentos e muasicas
existentes no grupo. A relagdo de quais instrumentos e quais musicas 0s integrantes
sabem tocar ficou armazenada na entidade associativa MusicolnstrumentoMusica.

Ao criar uma apresentacdo, € necessario saber quais musicos estao
disponiveis naquele dia. Para isso, foi criado o relacionamento Disponibilidade. Aqui,
serdo armazenados apenas os tocadores disponiveis para a apresentacao.

Para verificar todas as musicas que compdem a apresentacao, foi utilizado o
relacionamento playlist. Além disso, por meio de consultas entre a entidade
Apresentacdo e a entidade MusicolnstrumentoMusica, foi possivel relacionar quais
musicos tocardo cada musica da playlist e em quais instrumentos eles estardo
posicionados. Isso também permite identificar os integrantes que ainda nao foram

alocados em nenhuma musica.

2.8 Prototipacéao

Foram criados prototipos de tela para entender o design e o fluxo de dados no
software, facilitando o desenvolvimento do mesmo.
Planejou-se entéo, as seguintes telas:
e Telade login;
e Tela do menu principal;
e Telas de cadastros;
e Tela de importacéo de planilha;
e Tela de elaboragcéo de mapas de palco.
Ao se autenticar na Tela de login, Figura 10, que é a primeira exibida ao
usuario, ele é direcionado a Tela do menu principal, Figura 11, que apresenta 0s
acessos as funcbes de cadastros de instrumentos, mdsicas, integrantes e

apresentacoes.
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Figura 10 — Protétipo da tela de login

Login

Usuario:

Senha:

Fonte: Elaboracgéo propria

Figura 11 — Protétipo da tela inicial

Bem-vindo(a)!
Musicos Musicas
Apresentagoes Instrumentos

Fonte: Elaboracgéo propria

As opc¢des de cadastros levam o usuério as telas correspondentes, nas quais
o lider pode realizar a manipulacédo de dados CRUD?'® sobre a tabela respectiva a
opcao selecionada: instrumento, masica, musico ou apresentacdo, conforme

apresentado na Figura 12.

15 Um acrdénimo para quatro operacdes béasicas que podem ser realizadas com as informagfes
armazenadas em um banco de dados, sendo elas: Criar (Create), Ler (Read), Atualizar (Update) e
Apagar (Delete).
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Figura 12 — Protétipo da tela de cadastro de apresentacfes

Cadastro de Apresentagoes
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4 Festival de Indaiatuba 09/12/2025 45 minutos _/ Mapa de palco

5 Festival de Valinhos 28/05/2025 120 minutos Z Mapa de palco

Fonte: Elaboragéo propria

Nas telas de cadastro, ha opcbes para importar planilhas. Essas opc¢des

direcionam o usuario as telas especificas para importacdo, como mostra a Figura 13.

Figura 13 — Prot6tipo da tela de importacéo de planilhas

Importacgao de disponibilidade

Importar Exportar

Fonte: Elaboracgéo propria

Na tela de cadastro de apresentacdes, também ha uma opc¢éo para criar 0
mapa de palco, que leva para a tela de elaboracdo de mapa de palco, conforme

apresentado na Figura 14.
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Figura 14 — Protétipo da tela de elaboracéo de mapa de palco
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Fonte: Elaboragéo Prépria

O usuério pode adicionar as musicas na playlist da apresentacéo, acrescentar
instrumentos para o mapa e alocar os musicos. O sistema também informa, em uma
tabela, a quantidade de musicas em que cada integrante foi alocado

Abaixo dos instrumentos, sdo exibidas as possibilidades de tocadores para
aquela posicdo e seu nivel de aptidao, indicado pelas cores: verde para o nivel
“Sabe tocar’, amarelo para o nivel “Aprendendo” e vermelho para o nivel “Nao

sabe”.

2.9 Critérios para a avaliacdo da ferramenta

Apos a conclusdo do desenvolvimento, a aplicacdo foi disponibilizada para
avaliacdo dos usuarios. Nessa avaliacdo, o usuario foi definido como mulheres ou
homens que possuem algum envolvimento com a montagem de mapas de palco
para apresentacdes, tanto na pratica do taiko quanto no meio musical em geral. Para
coletar os resultados referentes a utilizacdo do sistema, utilizou-se um formulério do
Google Forms, conforme apresentado no Apéndice B, que foi construido com base
nas variaveis definidas no item 2.2 deste capitulo. Os dados das avaliacdes foram

coletados, tabulados e submetidos a uma analise.



CAPITULO Il

Apresentacéao e avaliagcao da ferramenta

3.1 Definicao do nome

Em japonés, a palavra “kumi” (#l) pode ser traduzida como “grupo” ou
“conjunto”. Ela é principalmente utilizada em contextos de grupo de pessoas, como
em grupos de trabalho ou classes de aula. Além disso, em um aspecto mais amplo,
a palavra também pode carregar um aspecto de “formacao”, com a ideia de juntar ou
combinar coisas para formar um todo.

No contexto do taiko, a palavra também € bastante comum, sendo parte do
termo “kumi-daiko” ($#8X3%%), que se refere ao taiko moderno popularizado na
década de 1950 por Daihachi Oguchi, em que a prética é feita em grupo, com varios
tocadores tocando em harmonia e unido.

Diante da proposta do projeto, escolheu-se o nome “Kumi” ndo apenas por
sua ligacdo direta com o estilo kumi-daiko, mas por tudo o que sua palavra
simboliza, pois o sistema visa a auxiliar a formacdo dos mapas de palco e estimular

a unido e a harmonia de grupos de taiko.

3.2 ldentidade visual da ferramenta

As cores predominantes do sistema sdo: vermelho, cinza e amarelo-dourado.
Inspirado na estética nipbnica, as cores vermelho e amarelo-dourado foram
escolhidas por sua forte presenca na cultura japonesa. Enquanto o vermelho
simboliza paz e protecdo, o dourado remete a forca e ao poder do sol.’® Para

equilibrar esses dois elementos, o cinza foi adotado como cor neutra, pois

representa balanco, imparcialidade e sofisticacdo.’

16 Disponivel em: <https://en.japantravel.com/blog/symbolic-colors-in-japan/61005/>. Acesso em: 27
mai. 2025.
17 Disponivel em: < https://octet.design/journal/gray-color-meaning/>. Acesso em: 27 mai. 2025.


https://en.japantravel.com/blog/symbolic-colors-in-japan/61005
https://octet.design/journal/gray-color-meaning/

39

3.3 Desenvolvimento da interface

A partir dos prototipos apresentados no capitulo anterior, foram desenvolvidas

as telas da aplicacéo, que serdo apresentadas a seguir.

3.3.1 Telade login

A primeira tela do sistema € a tela de login, representada na Figura 15. Nela,
0 usuario insere seu e-mail e senha, previamente cadastrados, para acessar o
ambiente interno do sistema. Ao se autenticar corretamente, o sistema gera um
token de acesso temporéario, armazenado na memoaria do navegador, que permite a
navegacao pelas demais paginas. Caso o usuario tente acessar outras paginas do
sistema sem o token ou com o token expirado, ele sera redirecionado de volta a tela

de login.

Figura 15 — Tela de login

Login

/ ) Bem-vindo de volta! Por favor, faga seu login
‘ E-mal

Bem-vindo

de volta!

Fonte: Elaboragéo propria

Além disso, a tela possui a opgao “Cadastre-se” em sua parte inferior, que
redireciona o usuario para a tela de cadastro de usuario, apresentada na Figura 16,

permitindo que ele crie uma nova conta no sistema.
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Figura 16 — Tela de cadastro de usuario
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Fonte: Elaboracgéo propria

3.3.2 Tela do menu principal

Ao se autenticar, o usuario € redirecionado a tela inicial, apresentada na
Figura 17, que apresenta diferentes opcfes em forma de botbes. Cada botdo leva o
usuario a uma tela de cadastro especifica, por onde ele gerenciara os elementos
essenciais para o funcionamento do sistema: Instrumento, Musico, Mdusica e
Apresentagao.

Somente ap6s o preenchimento desses cadastros, o usuario podera utilizar
plenamente as funcionalidades de importacdo e exportacdo de planilhas, bem como

a elaboracao dos mapas de palco.
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Figura 17 — Tela inicial

) Musicas

Apresentagoes

Fonte: Elaboragéo prépria

Também, no canto superior esquerdo da tela, existe a opcao de sair da conta,
que limpa o token do armazenamento do navegador e redireciona o0 usuario a tela de

login.

3.3.3 Telas de cadastro

Todas as telas de cadastro seguem o mesmo padrao visual, a fim de garantir
consisténcia e facilidade de uso. A Figura 18 apresenta, como exemplo, a tela de

cadastro de musicas.
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Figura 18 — Tela de cadastro de musicas

iy
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4 Musica 4 01:30 Intenso/Forte Tsunagi

Fonte: Elaboragéo prépria

Na parte superior de todas as telas de cadastro, ha o titulo da tela, indicando
o tipo de elemento a ser gerenciado, juntamente com a opg¢ao de voltar para a tela
anterior.

Abaixo, encontra-se a area de navegacgdo rapida, que permite ao USUario
acessar diretamente outras telas de cadastro, sem que ele precise voltar a tela
inicial.

A secdo principal da tela abrange as funcionalidades de gerenciamento. Nela,
o botdo “Adicionar” abre um modal para o cadastro de novos itens, conforme a
Figura 19. Os elementos ja registrados sao apresentados em uma tabela, contendo
seus dados e as opcdes de edicdo e exclusdao do registro — ambas também

realizadas por meio de modais, como representado nas Figuras 20 e 21.
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Figura 19 — Modal de cadastro de musica

Adicionar Musica
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Fonte: Elaboragéo prépria

Figura 20 — Modal de edi¢do de musica
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Fonte: Elaboragéo prépria
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Figura 21 — Modal de exclusdo de musica

Excluir Musica

o

Tem certeza que deseja excluir a musica?

"Masica 1"

Cancelar Confirmar Exclusdo

Fonte: Elaboracao propria

Algumas telas, além das sec¢les ja citadas, apresentam uma area destacada
em amarelo-dourado, que funciona como atalho para a tela de importacdo e
exportagdo de planilhas. Como apresentado na Figura 22, esse elemento esta

visivel ao lado da area de navegacao rapida.

Figura 22 — Tela de cadastro de masicos com atalho para a tela de importagéo

2
Gerenciamento de Musicos

Adicione, edite e remova miisicos do sistema

Planilha de Aptidio &=

Clique aqui para ir para a pagina de importacéo da Planilha de Aptidéao.

Navegagao Répida

Gerenclamento de Misicos M A E nacessario cadastrar Musicas, MUSICOS & Instrumentos antes de
realizar & importagao.
+ Adicionar Musico
Lista de Musicos e Total de Missicos
0

2

Nenhum musico cadastrado

Clique em "Adicionar Misico" para comegar.

Fonte: Elaboracédo prépria
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A tela de cadastro de apresentacBes possui uma caracteristica Unica: ela
oferece a opcéo “Ver Mapa” para cada uma das apresentacbes cadastradas. Esse
botédo redireciona o usuario a tela de elaboracdo de mapas de palco referente a essa
apresentacao, permitindo a elaboracdo dos mapas para o respectivo dia. Conforme
apresentado na Figura 23, a opgao citada pode ser vista em cada uma das linhas da

tabela, posicionada apds as opc¢des de edicdo e excluséo.

Figura 23 — Opgdes "Ver Mapa" presentes na tela de cadastro de apresentacdes

Gerenciamento de Apresentagdes

Adicione, edite e remova apresentagbes do sistema

Planilha de Disponibilidade

Navegagio Rapida Clique aqui para Ir para a pagina de importagéo da Planilha de

Disponibilidade.
Gerenciamento de Apresentagoes ~

A G rovessino catssiar Misicos s Apresentaglios anes doreazar a
mportacio
Lista de Apresentacoes @ Total de Apresentages
3
o Titulo Data Duragao Agdes Mapas de Palco
1 Apresentagio 1 2025-06-15 00:35 rd o & Ver Mapa
2 Apresentacio 2 2025-06-22 00:45 ra ) = Ver Mapa

3 Apresentagdo 3 2025-06-29 00:40 rd w & \Ver Mapa

Fonte: Elaboragéo prépria
3.3.4 Telas de importacao

Na tela de cadastro de apresentacdes, hd uma opcéo que direciona para a
tela de importacao de disponibilidade, enquanto na tela de cadastro de musicos, ha
uma opc¢ao que direciona para a tela de importacdo de aptidao.

Para constru¢do do arquivo, o usuario pode baixar o layout da planilha de
importacédo. E gerado um arquivo CSV com o cabecalho correto das colunas. Na
primeira sec¢ao, “Preenchimento da planilha”, € possivel consultar as orientagbes do
gue deve ser preenchido em cada coluna, conforme apresentado nas Figuras 24 e
25.
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Figura 24 — Primeira secao da tela de importacdo de disponibilidade

Importagao de disponibilidade
Passo 1 - Para baixar o layout da planilha, clique aqui.

~ Passo 2 - Preenchimento da planilha

«+ Musico: nome do musico. Copie o que esté cadastrado na tela de Masicos. &7

+ Apr do: d i¢do da ap tagdo. Copie o que esta cad; do na tela de Apt coes. [y
+ Data: data da apresentagao, no formato YYYY-MM-DD.
= Disponibilidade: preencha com "Sim" ou "Nao".

| (D Para subir a sua planilha, clique em ‘Importar’. O formato do arquivo precisa ser .csv

v Passo 3 - Validar importacao

© il

Fonte: Elaboragédo propria

Figura 25 — Primeira sec¢éo da tela de importacéo de aptidao

Importagao de aptidao
Passo 1 - Para baixar o layout da planilha, clique aqui.
~ Passo 2 - Preenchimento da planilha
= Musico: nome do masico. Copie o que esta cadastrado na tela de Misicos. =
Musica: nome da masica. Copie o que esta cadastrado na tela de Musicas. &

Instrumento: nome do instrumento. Copie o que esta cadastrado na tela de Instrumentos. &
« Aptiddo: preencha com “Ndo sabe”, "Aprendendo” ou "Sabe tocar”.

| () Para subir a sua planilha, clique em ‘Importar'. O formato do arquivo precisa ser .csv

~ Passo 3 - Validar importagao

Fonte: Elaboracgéo propria

Na segunda secao, “Validar importagdo”, o usuario recebe orientagbes para

importar e validar a importacdo, como mostram as Figuras 26 e 27. O botao
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“Exportar” gera uma planilha com todos os registros existentes no sistema, para o

usuario verificar se os registros subiram corretamente.

Figura 26 — Segunda secao da tela de importacdo de disponibilidade

ey
Importagao de disponibilidade

Passo 1 - Para baixar o layout da planilha, clique aqui.

v Passo 2 - Preenchimento da planilha

~ Passo 3 - Validar importacao

no si

(@ Clique em 'Exportar’ para validar a importacdo. Sera gerado uma planilha com todos os regi

Registros importados com “Disponibilidade: Ndo™ ndo aparecerdo ao exportar o CSV.

= Vocé pode filtrar por Misico ou Apresentagao, antes de exportar.

« Para exportar todos os registros, deixe os dois campos em branco.

Fonte: Elaboracgéo propria

Figura 27 — Segunda secao da tela de importacao de aptidéo

E L

\

Importagao de aptidao

Passo 1 - Para baixar o layout da planilha, clique aqui.

v Passo 2 - Preenchimento da planilha

~ Passo 3 - Validar importacao
| (@ Clique em 'Exportar’ para validar a importagao. Sera gerado uma planilha com todos os registros existentes no sistema.

+ Vocé pode filtrar por Masico ou Masica, antes de exportar.

« Para exportar todos os registros, deixe os dois campos em branco.

Fonte: Elaboragéo propria
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3.3.5 Tela de elaboracédo de mapas de palco

Na tela de cadastro de apresentacdes, ha uma opcao que leva para a tela de

elaboracao de mapa de palco, apresentada na Figura 28.

Figura 28 — Tela de elaboracao de mapa de palco

€« ¥ ///?;E} Outras informacoes:
S F t. I d It @® 30 minutos
\‘ﬁ es Iva e u £ 10/02/2025
Playlist Frente do Palco 7

|

ola]|al=

Musico 1

Masico 2

Musico 3

Musico 4

Instrumento 1 Instrumento 3

Musico 5
Misico 1 Masico 3

o

Instrumento 2 Instrumento 4
Misico 2 Selecionar

Selecionar
Adicionar instrumentos

Instrumento §

Instrumento 1 +
Selecionar

Instrumento 2 +
Instrumento 3 +*
Instrumento 4 +

Instrumento 5 +

Fonte: Elaboracgéo propria

Na lateral esquerda da tela, o usuario pode adicionar as musicas na playlist
da apresentacdo. Ao clicar em uma musica, 0 sistema mostra o mapa referente a
musica selecionada. JA na lateral direita, na parte inferior, o sistema lista os
instrumentos disponiveis para acrescentar naquele mapa. Na parte superior dessa
mesma lateral, ha uma tabela que informa em quantos instrumentos cada
colaborador ja foi alocado, auxiliando o lider a fazer uma distribuicdo mais
equilibrada, de acordo com as necessidades da equipe.

Em cada mapa de palco, o usuario deve escolher o musico que ira tocar nos
instrumentos. Ao clicar na palavra “Selecionar’, localizada abaixo de cada
instrumento, o sistema apresenta todas as op¢des de musicos para aquela posicéo,
junto com o nivel de aptiddo de cada um, para auxiliar o lider na tomada de deciséo.

Além disso, essa tela mostra apenas 0s musicos disponiveis para a

apresentacao.
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3.4 Avaliacao do sistema

A avaliacdo do sistema foi realizada mediante a apresentacdo das
funcionalidades por meio do uso pratico da ferramenta. O parecer dos usuarios foi
registrado em um questionario do Google Forms, que ficou disponivel para receber
respostas entre os dias 29/05/2025 e 04/06/2025.

O publico que respondeu o questionario foi composto por 5 usuarios, tendo
foco em uma avaliacdo qualitativa da ferramenta. Entre o publico, havia 2 lideres de
um grupo de taiko, 1 membro de um grupo de taiko, 1 lider de um grupo musical e 1
membro de um grupo musical, sendo 2 mulheres e 3 homens, com idades entre 16 e
25 anos.

Todos os 5 avaliadores consideraram que o0 objetivo da aplicacdo € muito
importante e classificaram o sistema como possuindo uma boa navegabilidade, com
facil acesso as suas funcionalidades. Quanto a interface da ferramenta, 3
entrevistados a consideraram agradavel, limpa e facil de entender, enquanto 2
usuérios avaliaram a interface como razoavel.

Com relacdo a organizacdo das informagBes no sistema para montagem do
mapa de palco, 4 avaliadores consideraram que ela esta clara e auxilia na
visualizacdo das informacdes, enquanto 1 avaliador considerou que a organizacao
esta um pouco confusa.

Ao serem questionados sobre a contribuicdo para o processo de alocacédo e
montagem de mapas de palco, todos os usuarios acreditam que a ferramenta pode
contribuir totalmente.

Foi solicitado aos 5 avaliadores que atribuissem uma nota de 0 a 10 a
aplicacdo Kumi: 3 usuarios atribuiram a nota 10 e 2 usuarios atribuiram a nota 9.
Assim, a ferramenta Kumi obteve 9.60 como nota média.

No final do questionario, 4 avaliadores deixaram sugestbes de novas
funcionalidades para a ferramenta, as quais podem ser analisadas para serem
desenvolvidas em futuras versoes.

O sujeito 1 sugeriu que a ferramenta poderia ser mais personalizavel, com a
possibilidade de ser expandida para outras areas como danca, teatro, 6pera e até
mesmo esportes.

O sujeito 2 e o sujeito 3 mencionaram que o0 sistema poderia ajudar na

administracdo dos materiais fisicos para a apresentacdo. Nesse contexto, o0 sujeito 2
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sugeriu que a ferramenta apresentasse, ao final da montagem do mapa de palco,
qual a quantidade total necessaria de cada instrumento para a apresentacao.

A sugestdo do sujeito 3 foi de expandir a plataforma para permitir seu uso por
todos os membros do grupo, ao invés restringi-la somente ao lider. Ele propés o
desenvolvimento de uma extensdo no formato mobile, na qual os musicos teriam um
acesso restrito, permitindo que insiram exclusivamente seus préprios dados,
incluindo sua disponibilidade para as apresentacfes e seu nivel de habilidade em
cada instrumento e musica.

Por ultimo, o sujeito 4 sugeriu que o sistema tivesse a funcionalidade de
exportar em PDF os mapas de palco elaborados.

As sugestdes de melhoria podem ser implementadas na ferramenta em
futuras pesquisas e desenvolvimentos de novos trabalhos, pois sdo melhorias que
nao fazem parte do escopo deste projeto.

Trés avaliadores utilizaram a caixa de sugestdo para elogiar a ferramenta,
reforcando sua importancia para a organizacéo de apresentacdes e sua contribuicéo
nos processos de alocagao e montagem de mapas de palco.

Por fim, pode-se considerar que a ferramenta obteve boa aceitacdo do

publico-alvo de acordo com as respostas apresentadas.



CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como problema de pesquisa responder como uma
ferramenta pode auxiliar na organizacéo das apresentagdes de taiko, otimizando o
processo de selecdo de musicas e alocagdo de tocadores em instrumentos, e a
hipétese de que um software, que assegura o cumprimento dos requisitos de
disponibilidade e aptiddo dos tocadores na elaboracdo de uma apresentacéao, facilita
a alocacdo desses tocadores e a escolha de musicas. Dessa forma, o trabalho é
finalizado com as consideracgfes a seguir.

Previamente ao desenvolvimento do sistema, foram apresentados o0s
conceitos chave que sustentam a pesquisa: a pratica do taiko, processos de
alocacado e sistemas de apoio a decisdo. Em seguida, esses conceitos foram
ancorados em praticas de pesquisas descritas em um conjunto de trabalhos
relacionados.

Apoés a finalizacdo das pesquisas cientificas, foi elaborada uma andlise das
aplicacdoes presentes no mercado com o objetivo semelhante ao da ferramenta
Kumi. Nessa analise, foi possivel destacar os pontos fortes e de melhoria que
poderiam ser Uteis para o desenvolvimento de um sistema novo, que se adequasse
ao padrao mercadoldgico e tivesse o diferencial de ser voltado para a pratica do
taiko.

Todos os usudrios que estiveram disponiveis para avaliar a ferramenta
consideraram que o objetivo da aplicacdo € muito importante e que o0 sistema possui
uma boa navegabilidade, com facil acesso as funcionalidades. Mesmo com
sugestbes de ajustes e implementacdo de outras fungdes que ndo estavam
planejadas para este projeto, a ferramenta foi considerada por todos como um
recurso capaz de contribuir significativamente para o processo de alocacdo e
montagem de mapas de palco, e obteve uma nota média de 9.60, o que pode ser
considerada uma Otima aceitacdo do publico-alvo.

As sugestdes de melhoria apresentadas pelos entrevistados podem servir
como base para futuras pesquisas e desenvolvimentos de sistemas voltados a
alocagcdo e montagem de mapa de palco, como as sugestdes de expansao para

outras areas e extensao para o formato mobile.
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Com relacdo aos desafios encontrados para a conclusdo dessa pesquisa,
pode-se citar a escassez de trabalhados desenvolvidos relacionados ao tema
proposto. Ainda assim, foi possivel buscar e encontrar outros projetos que tinham
relacdo ao menos com algum dos principais assuntos deste trabalho.

Por fim, conclui-se que, com o conjunto de procedimentos realizados para o
desenvolvimento deste trabalho, bem como com os resultados que foram obtidos na

avaliacao da ferramenta, o objetivo desta pesquisa foi alcancado.
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APENDICE A

Entrevista com o lider do grupo de taiko de Indaiatuba
1. Quais as principais dificuldades na hora de montar uma apresentacao?

R: Eu acho que uma das tarefas que demanda mais tempo na hora de preparar uma
apresentacao do grupo, é fazer a alocacdo de pessoas em cada uma das musicas.
Como a gente consegue definir, com base no tempo que os contratantes fornecem,
guanto tempo uma apresentacao tem que durar, a gente consegue escolher quais
musicas tocam. O problema é verificar quais pessoas que tém disponibilidade no dia
e conseguir colocar elas em cada musica, de forma que todo mundo consiga ter um
bom aproveitamento. Entdo, € normal a situacdo em que varias pessoas tém
disponibilidade, mas ndo conseguem entrar para a apresentacdo, ou o contrario, nés
gueremos fazer uma musica e uma pessoa ndo tem disponibilidade, e por isso,
precisamos mudar a masica. Depois que conseguimos selecionar as pessoas,
demora bastante tempo para coloca-las em posi¢des especificas, porque nem todos
sabem tocar todas as musicas que a gente quer. Além disso, as pessoas que sabem

tocar precisam ser colocadas em posi¢cdes muito especificas.
2. Quiais tipos de grupos de taiko existem no Brasil?

R: Hoje no Brasil, acho que existem varios grupos que possuem focos diferentes.
Apesar de todo mundo estar tocando mesmo o taiko, mesmo o tambor, alguns
grupos tém muito foco em conseguir pegar a maior quantidade de apresentacdes
possiveis para fazer, como o grupo de shows e apresentacdes. Eles treinam para
isso, fazem as musicas voltadas para apresentar varias vezes. A0 mesmo tempo,
tem outros grupos que possuem outros intuitos, como, por exemplo, participar de
campeonatos e fazer uma performance para que 0s juizes deem notas com base
nas técnicas. Entdo hoje vocé tem esses dois grupos: 0 grupo que é voltado para a
apresentacao e o grupo que é voltado para participagdo de campeonatos.

Eu acho que o grupo que é voltado mais para a apresentagdo, normalmente nao

possui um nivel de pressédo tdo alto, comparado com 0s grupos que participam de
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campeonatos e concursos. Quando vocé participa de campeonatos, Vvocé
normalmente vai subir no palco por cinco minutos e fazer o seu melhor ali. Enquanto
0S grupos que apresentam muito, em varios shows, tém, basicamente a cada final
de semana que eles vao apresentar, uma oportunidade nova de melhorar, entédo a
pressdo acaba ndo sendo tdo grande. Como consequéncia, as pessoas se sentem
um pouco mais livres, comparados aos grupos voltados para a apresentacado, para
socializar, fazer mais amigos e, as vezes até, ndo tem um compromisso tdo regrado

com 0S ensaios.

3. Cite, para vocé, quais sao os principais beneficios do taiko.

R: Tem dois beneficios muito grandes do taiko. O primeiro deles € que por ser uma
arte gue é muito jovem no Brasil, a maior parte dos grupos € praticada por jovens
gue tém interesse em fazer parte de uma arte. S6 que quando eles comecam a fazer
essa arte, eles também percebem que eles precisam lidar com a lideranca. Entéo,
eu enxergo que o taiko tem uma grande vantagem de pegar pessoas que Sao novas
e introduzi-las para cargos de lideranca e trabalho em equipe muito cedo. Assim,
desenvolve-se essa boa qualidade, fazendo com que as pessoas precisem
desenvolver habilidades de se relacionar umas com as outras.

O taiko também tem essa vantagem de ser uma arte muito musical, mas também
muito fisica. Entdo, a medida que os tocadores comecam a avancar, eles também
comecam a ganhar muita resisténcia fisica, muito preparo fisico, e isso impacta
diretamente na salde desses tocadores. Também, ndo € somente essa parte
esportiva, mas a parte psicologica. Por ser uma arte musical, envolve memorizar
ritmos, memorizar batidas e memorizar performances de palco desde muito cedo.

Entdo, exercicio mental e fisico € muito bom.



APENDICE B

Questionario de avaliagao do sistema “Kumi”

Pesquisadoras: Isabella Lie Oshima e Victoria Miki Fujii

Proposta: Desenvolver um sistema que verifica a disponibilidade e habilidade de
integrantes de grupos de taiko, para auxiliar o lider nas escolhas de musicas e na
atribuicdo de tocadores a instrumentos para apresentacoes.

PERGUNTAS PESSOAIS

Nome:
Idade:
Género: () Masculino () Feminino () Outro

Vocé se encaixa melhor em qual tipo de usuario?
() Lider de um grupo de taiko

() Membro de um grupo de taiko

() Lider de um grupo musical

() Membro de um grupo musical

PERGUNTAS SOBRE A FERRAMENTA

1. Sobre a ferramenta “Kumi”, vocé considera que o objetivo da aplicacéo é:

() Muito importante
() Pouco importante
() N&o acho importante

2. Com relacéo a navegacdao pela ferramenta, vocé considera que 0 acesso as
funcionalidades é:
() Facil
() Razoavel
() Dificil

3. Vocé considera que a interface da ferramenta é:

() Agradavel, limpa e facil de entender
() Razoavelmente agradavel, com alguns elementos confusos
() Pouco agradavel e dificil de entender

4. Vocé considera que a organizagao das informacdes, para montagem do mapa de
palco, esté:
() Muito clara, auxiliando na visualizacao das informacgdes
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() Um pouco confusa, gerando certa dificuldade na visualizacdo das informacdes
() Muito confusa, dificultando a visualizagcéo das informacdes

5. Vocé considera que essa ferramenta pode contribuir para o processo de alocacéo
e montagem de mapas de palco?

() Sim, pode contribuir totalmente
() Sim, mas precisa melhorar em alguns pontos
() Nao pode contribuir

6. Qual nota vocé d& para a ferramenta “Kumi”?
0/1]2]3]4|5|6|7|8]9]10

7. Deixe aqui qualquer outra sugestéo, elogio ou critica:



