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RESUMO

No estagio de avango tecnolégico no qual estamos vivendo, nenhuma area de conhecimente
fica fora dos impactos da tecnologia, assim também com a misica néo seria diferente.

Hoje ndo dispomos apenas de sites que vendem instrumentos ou passam conhecimentos sobre
musica, mas temos programas para quase tudo em musica, desde simplesmente gravar musica
até outros que automatizam a composicdo de misica, ou seja, que escrevem partituras
musicais.

Neste trabalho, foram feitas analises dos programas que escrevem partitura, primeiramente
segundo a visdo dos usudrios, através de um questionario. E depois se usando outras técnicas
de analise de usabilidade, para analisar a qualidade de alguns desses programas.

Palavras chaves: musica, andlises, Usabilidade.




ABSTRACT

In the level of tecnologic advance where we are living in, no knowledge area could be out of
tecnology impacts, so with music it couldn’t be different too.

Today we don’t have only sites that sell musical instruments or give any knowledge about
music, but we have programs for almost everything about music, since only record a music to
others that makes automatic music composition, that write a music partition.

In this work they were done analysis of the programs that write music partition, firstly second
users’ view, using a reporter. And later using other Usability Analysis Techniques that
analyze the quality of some of these programs.

Key words: music, analisys, Usability.




1.INTRODUCAO

Assim que a humanidade percebeu a enorme variedade de sons que a rodeavam,
sentiu a necessidade de expressar esses sons no papel. Passaram, entdo, a criar figuras que
representassem esse som quanto s suas quatro principais propriedades (altura, intensidade,
duragdo e timbre), para evitar erros na execugdo desses sons e para que, pessoas de diferentes
idiomas entendessem o que deveria ser emitido.

Desde a Idade Média até hoje na era da informatica, usa-se a mesma notagao para
escrever musicas, entretanto, a misica sentiu a necessidade de acompanhar a evolugdo
tecnolgica e por isso é que agora além de sites que vendem instrumentos e para download de

mp3, temos também programas para gravar musica, até os que auxiliam a escrita de partituras.

1.1 -OBJETIVOS GERAIS

O presente trabalho tem a finalidade de avaliar alguns softwares de auxilio a
composigdo de partituras, nos aspectos relativos a Interface com o usudrio e aspecto técnico

relativo as necessidades de profissionais da misica.

1.2 - OBJETIVOS ESPECIFICOS

Estudar Teoria Musical direcionada a criagdo de partituras, bem como estudar
sobre os meios pelos quais podemos avaliar a usabilidade dos softwares e, com base nos
estudos feitos, elaborar uma documentagio que descreve as melhorias que poderiam ser feitas
nos programas avaliados, de modo que se possa, futuramente, criar outros programas musicais

de maior usabilidade.

1.3 -JUSTIFICATIVA

Cada vez mais, as dreas do conhecimento humano estdo sendo automatizadas. O
mundo estd sucumbindo gradativamente & informatizagdo e com a musica, ndo poderia ser
diferente.

A miisica estd comegando a dar seus primeiros passos rumo a informatizagéo e a
tendéncia é que ela caminhe lado a lado com a informatica. Hoje em dia, o computador dispde

de varios recursos ligados a misica, como a sua gravagdo, ao seu trafego pela internet, a sua




composi¢do por softwares que geram partituras ou tablaturas e ha até pessoas que ganham
dinheiro vendendo artigos musicais pela internet, sejam eles softwares, CDs, livros e
instrumentos.

E devido a essa freqiiente presenga da misica no setor da informagdo automatica,
que este trabalho se destinou a analisar os softwares que as pessoas utilizam na composi¢do
das musicas, apontando os melhores pontos de cada programa.

Com a conclusdo dos trabalhos, determinou-se a utilidade de cada um dos
softwares para cada um dos usudrios e a contribui¢do musical para 0s mesmo, alicer¢ando a
tecnologia 4 beleza e harmonia da arte musical.

Com base nas avaliagdes destes softwares, foi possivel classifica-los, relatando

quais os mais adequados para serem utilizados por um usuario de baixo a alto nivel de

conhecimento musical.




2. REFERENCIAL TEORICO

Para a analise de programas musicais precisa-se ter conhecimento tanto da area de
musica, como também de como avaliar um programa. Unindo esses dois pontos pode-se
avaliar bem um programa desenvolvido para a darea musical e dizer quais seus pontos fortes e
fracos.

A seguir, iremos passar a discorrer sobre os requisitos necessarios para a analise de

tais softwares.

2.1 - TEORIA MUSICAL

Assim como muitos programadores estudam alguma linguagem de programagio
para implementar sistemas utilizando o computador, e seus usuarios possam utilizar do
programa desenvolvido, os musicos estudam as partituras para escrever suas musicas e depois
poderem toca-las, usando seus instrumentos (ou voz), bem como para outras pessoas também
lerem suas musicas.

“O compositor pode ser considerado como uma espécie de artesdo cujo material de
trabalho sdo os sons e os siléncios. E ele que os molda e organiza de tal forma que consegue
criar uma harmoniosa teia de ligagdes sonoras, a que damos o nome de partituras”
(ANGELICO, 2004, p. 793). A partitura ¢ um conjunto de notas inseridas em pautas (ou
pentagramas) para que o leitor/escritor destas identifiquem sua altura e sua localizagdo em
determinado instrumento e seu ritmo, ou seja, sdo “textos” nos quais 0 musico pode ler,
escrever e assim, tocar (ou cantar) a melodia.

Antes de se entender como funcionam as partituras, deve-se conhecer alguns

conceitos basicos da miisica em sua teoria.

2.1.1 - Propriedades do som

As propriedades sdo caracteristicas que sempre estdo presentes nos sons, de uma
maneira geral e que estdo presentes, também, na musica e na leitura e composi¢ido de

partituras. Sao elas:




a) Timbre:

Cada pessoa ou objeto emite um som diferente através da fala, dos passos ou
quaisquer outras agdes. Pode-se identificar a voz de seus am igos e familiares apenas ouvindo-
os. E possivel ouvir um mio e saber que foi um gato que emitiu esse som ou um ruido
estrondoso e saber que algo se quebrou ou que houve um acidente. O timbre ¢ a capacidade
que temos de perceber de onde veio 0 som ou qual a fonte que estd gerando este som que

estamos ouvindo.
b) Intensidade:

“Na linguagem musical, a forca com que o som ¢ produzido da-se o nome de
intensidade do som™ (ANGELICO, 2004, p. 166). Existem varias tipos de intensidade do
som. do mais fraco ao mais intenso e para cada um deles existe um c6digo que o identifica

como descrito abaixo:

e pp - Chamado pianissimo e refere-se aos sons muito pouco
intensos, ou seja, aos sons muito fracos.

e p - Chamado piano e refere-se aos sons pouco intensos, isto ¢, aos
sons fracos.

e ff - Chamado fortissimo e refere-se aos sons muito intensos, ou
seja, aos sons muito fortes.

e /- Chamado forte e refere-se aos sons intensos, ou seja, aos sons
fortes.

e mf - Chamado meio-forte ¢ refere-se aos sons que nao sao muito
fracos nem sdo muito fortes, quer dizer, aos sons intermédios.
(ANGELICO, 2004, p. 171).

¢) Duragdo:

Existem sons que permanecem mais tempo no ar que Os outros sons. A
permanéncia deste som é o que chamamos de duragao, no qual podemos identificar o quanto o

som dura. Ha dois tipos de duragdo:

e Sons longos - Demoram muito tempo a desaparecer.

# e Sons curtos - Demoram pouco tempo a desaparecer (ANGELICO,
2004, p. 321).




d) Altura

Na natureza, os sons se diferenciam por serem mais finos, médios ou mais grossos.
E a essas caracteristicas do som que tem o nome de altura. Tanto as vozes humanas quanto

animais, instrumentos e os proprios sons da natureza possuem sons de alturas diversas.

« Sons agudos - Sons mais finos.
« Sons graves - Sons mais grossos.

» Sons médios - Sons nem muito agudos nem muito graves
(ANGELICO, 2004, p. 347).

Todas estas propriedades citadas acima tém uma simbologia de modo a estarem

contidas na partitura e de poderem ser vistas nela, como podemos observar na tabela abaixo:

Tabela 1 :Identifica¢ao das pmprfedade‘s' do som numa partitura

TIMBRE [Peia lndlca(;ao da voz ou mstrumento que deve executar a musica.

INTENSIDADE Peio sinais de dmamlca

.DURACA_Q ‘Pelas figuras ritmicas (semibreve, minima, seminima, colcheia, etc)

ALTURA “Pela posicao da nota no pentagrama e pelas claves

Fonte: http://orbita.starmedia.com/~lememusic/TEORIA. htm
2.1.2 - Pauta ou Pentagrama
Pauta (ou pentagrama) € o conjunto de cinco linhas e quatro espagos nos quais sdo
inseridas as notas de uma musica. Uma partitura é composta, geralmente, por muitas pautas
distribuidas em quantidades diversas, conforme a vontade do compositor em escrever uma

miusica mais longa ou ndo.

Figura 1: Uma pauta na sua quantidade de linhas e espagos

5% linha
42 inha o o
3% linha : ::p:w
v 1° os:;:
12linha

Fonte: http://www.guitarraonline.com.ar/pentagrama/pentagramal .gif




-

2.1.3 - Claves

As Pautas sempre s3o precedidas por uma clave, que € quem indica o
posicionamento onde as notas serdo escritas na pauta, bem como o som ¢ 0 nome das mesmas
em cada linha ou espago do pentagrama.

Ha trés tipos de claves: Clave de SOL, Clave de FA e Clave de DO.

Escreve-se exclusivamente nas linhas da pauta podendo cada clave colocar-se

em mais que uma linha. A linha em que a clave é colocada, toma o nome da clave.

e A Clave de SOL pode colocar-se na 1* ou 2 linha da pauta.

e A Clave de FA pode colocar-se na 3* ou 4* linha da pauta.

e A Clave de DO pode colocar-se na 1%, 2% 3 ou 4* linha da pauta
(ANGELICO, Teoria musical 2, 2004, 1. 85).

As figuras 2, 3 e 4 mostram as simbologias dos respectivos tipos de clave citados

acima.
Figura 2: Clave de Sol Figura 3: Clave de Fa Figura 4: Clave de Do
L]
Fonte: Fonte: Fonte:
htip://alerce.pntic.mec.es/ htip://alerce.pntic.mec.es/ http://alerce.pntic.mec.es/
| ~jsaez5/images/csol gif ~jsaez5/images/cfa.gif ~jsaez5/images/cdo.gif

2.1.4 - Notas e figuras musicais

As notas musicais representam a altura do som numa pauta.

Existem sete notas no total. Sdo essas notas o do, o ré, o mi, o fa, o sol, o la e o si.
Dependendo da clave e da escala no qual estdo inseridas, elas serdo mais agudas ou mais

graves.

Independentemente do nome das notas, elas sdo representadas por figuras

musicais, no qual indicam a durag@o dos sons.

Cada figura tem seu relativo valor e nome na musica e esses valores servem para

mostrar 0 compasso no qual a misica sera escrita e dividida.
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“A musica ndo é s6 composta por sons. Ela é também formada pela auséncia dos
sons, isto &, por siléncios, os quais podem ter também uma duragio mais longa ou mais curta.
Os siléncios tém também figuras que os representam, chamadas pausas™ (ANG ELICO, Teoria
musical 1,2004, 1. 334).

As figuras brancas s3o mais duradouras do que as pretas.

Tabela 2: Figuras musicais

Nomes Notas Pausas Valores
semibreve () - 1
Minima pra— 2
seminima : 4
i e/
Colcheia . 8
- @
semicolcheia - i 16
- -
F | >/
usa - 32
-
- Py
semifusa o 64
-

Fonte: http://www.flauta.com.br

2.1.5 - Escala

Escala é o conjunto de oito notas (também chamado de oitava), sendo a primeira
nota repetida (apenas 0 nome) apés a sétima nota, numa altura diferente da inicial, sendo o
som desta Gltima nota mais agudo. Como pode ser visto na figura I, que mostra a escala de
do.

“A palavra Escala, vem de Escada. Assim como a escada serve para subir ou

descer. a escala sobe e desce notas musicais™ (VISCONTI, 2004, . 2).




A seqiiéncia, no caso da execugao de uma escala € sempre com 0 “ré” vindo apds o
“d6™. o “mi” vindo apds o “ré” e assim por diante, até chegar na Gltima nota da referida

escala.

Figura 5: Escala de do

|
f i
x .I.Sghm
® .M P
® e
DO

Fonte: http://www.flauta.com.br/PAUTA.jpg

A tabela abaixo mostra o nome das notas e seus respectivos doze sons que elas

possuem gragas aos acidentes que as acompanham.

Tabela 3: Os doze sons existentes na musica

1 2 3 4 56 7T g8 9 10 11 12
X Sol#

Do# Re# .. .. Fa# La#

D6 .y réb € oumib MIFa ousow SO o) La s &

Fonte: http://www.myriad-online. com/resources/docs/melody/portugues/key.htm

As escalas. basicamente, se dividem em escalas maiores e escalas menores.
As maiores obedecem a formula tom, tom, semi-tom, tom, tom, tom, semi-tom ¢ as

menores desobedecem a essa formula.
2.1.6 - Acidentes Musicais

Os acidentes servem para alterar a entonagdo de uma nota musical.
Eles podem elevar a entonagdo com um sinal, que chamamos de sustenido, podem
descer a entonagdo, no qual recebe o nome de bemol, ou podem ndo alterar a entonagao,

devolvendo o som natural da nota, chamado bequadro.




Tabela 4: Notagdo dos acidentes e seus respectivos nomes

| Nome do |
5 | |
Notagho | simbolo |
| Dobrado
ANIY, sustenido
.) [
Sustenido
b P
0y, |
| Bequadro
ANV
) i
Bemol
NSV
()
Dobrado
NI, bemol

Fonte: http://www.myriad-online.com/resources/docs/melody/portugues/key.htm

No piano, por exemplo, as notas de som natural so todas as brancas e as alteradas,
ou seja, as que tem algum desses acidentes, sdo as notas das teclas pretas, como mostra a
figura 6.

Novamente tomando o exemplo do piano, a distdncia entre uma nota e outra
(incluindo as notas pretas) equivale a um semi-tom e a soma de dois semi-tons é chamada de

tom. A tabela 5 mostra a quantidade de acidentes contidos em uma escala maior.

Figura 6: Teclas de piano

DoReM FaSollo S DoRe M FoSolla & ! ) [

Rifimo (Styles) Timbres (Songs)
Fonte: htip://www.mvhp.com.br/Teclas.jpg




Tabela 5: Quantidade de acidentes existentes numa escala

Niamero de sustenidos Escala Numero de beméis Escala

0 Dé 0 D6

1 Sol 1 Fa

2 Ré 2 Sib
3 La 3 Mib
4 Mi 4 Lab
5 Si 5 Réb
6 Fa# 6 Solb
74 Do# 7 Déb

Fonte: htip://www.myriad-online.com/resources/docs/melody/portugues/key. htm

2.1.7 - Armadura

Antes mesmo de iniciar a ler uma partitura, além de prestar atengdo na clave que
indica a altura em que a musica sera tocada, ha um conjunto de acidentes que precedem a
clave. E a esse conjunto de acidentes que damos o nome de armadura.

“A armadura da clave permite-lhe definir, numa partitura, uma alteragdo da

tonalidade, ou seja, qual a escala a ser usada para emitir a musica” (MYRIAD, 2004, 1. 4).

Figura 7: Armadura de mi maior

Ex. 2b: E maior

L8] -

urmadura de E muior (ou C# menor)

[ 2]
Fonte: http://www.guitarplayer.com.br/licoes/5 6/imagens/sergio2b. GIF

Assim como a escala segue toda uma ordem ou segiiéncia de notas, a armadura
também segue uma seqiiéncia de sustenidos ou bemdis que nos permitem identificar em qual

escala a musica sera tocada ou ouvida.

A ordem no qual a armadura de bemol ¢ diferente da ordem da armadura do

sustenido, porém, a escala é a mesma e esta, ao ser executada, também produz o mesmo som.




e Ordem dos sustenidos: FA-DO-SOL-RE-LA-MI-SI. Identifica-se a escala
observando qual a nota a quem o Gltimo sustenido pertence. A escala sera a nota posterior ao

Gltimo sustenido.
« Ordem dos beméis: SI-MI-LA-RE-SOL-DO-FA. A escala desta seqiiéncia terd o

nome da nota a que o peniltimo bemol de refere.

Figura 8: Ordem completa da armadura de  Figura 9: Ordem completa da armadura de
sustenidos bemois

Fonte: hitp://www.musicaeadoracao.com.br/ Fonte: http://www.musicaeadoracao.com.br/
images/armasus.gif /images/armabe.gif

Nio havendo armadura alguma no inicio do pentagrama, a misica estara ou em do

maior, ou em la menor. Estes sdo os chamados tons naturais.

2.1.8 - Compasso

Assim como a fala humana se divide em frases, a musica se divide em compassos

também chamados, metaforicamente, de frases. b

Cada frase musical é separada por um traco fino, chamado de haste, como €

mostrado na figura 7.

Figura 10: Divisdo de compassos numa paula

D.C.

8
&
e)

Fonte: htip://www.liaa.ch. ufpb.br/~romdam/ead/ensino22.gif

Ap6s a colocagdo da clave e da armadura num pentagrama, coloca-se uma fracao !

que ¢ chamada de compasso, no qual se subdivide em duas partes: |

e O numerador é chamado de unidade de compasso.

e O denominador é chamado de unidade de tempo.




Unidade de tempo € o que preenche apenas um tempo em um compasso. No
denominador é colocado o valor de uma das figuras musicais, apresentadas anteriormente, que

¢ quem indica o que forma “uma palavra da frase”.

Unidade de compasso é o que preenche totalmente 0 compasso, completando toda

a frase. A unidade de compasso pode ser:

« Tempos de divisdo binaria - Compassos simples por ex: 2/4, 3/4,
etc, em que a unidade de tempo € divisivel por dois, o caso da
seminima que se divide em duas colcheias.

= Tempos de divisdo terndria - Compassos compostos por ex: 6/8.
9/8. 12/8, etc, em que a unidade de tempo se divide por trés, o
caso da seminima com ponto que se divide em trés colcheias
(ANGELICO, Teoria musical 2, 2004, 1. 364).

Figura 11: Soma dos valores das notas preenchendo cada compasso

ad

I

W 2334 2 + 2 1+1 +1 +1 | + 241

Fonte: http://www.mvhp.com. br/somadosvalores2.gif

Na auséncia de uma fragio que identifique o compasso, este sera 4/4.

2.1.9 - Andamento

Quando ndo exercemos nenhuma ou pouca atividade fisica, nosso coragdo bate de
maneira constante num tempo mediano, porém, ao exercer alguma atividade que exija
bastante esforgo fisico, ele acelera seus batimentos, mudando o seu ritmo mediano para um
ritmo mais rapido.

Andamento é o tempo ou velocidade no qual a musica é tocada e seus termos estdo
em italiano por serem nomeados por compositores eruditos da mesma nacionalidade, por volta

do século XVIII. Os andamentos podem ser:

« Largo, Larghetto, Adagio - Andamentos mais lentos (também
podemos encontrar Grave e Lento)

« Andante, Andantino, Moderato, Alegretto - Andamentos médios

« Allegro, Vivace, Vivo, Presto e Prestissimo - Andamentos mais
rapidos (ELETRICAS, et.al., 2004, 1. 136).

- M.




Ha um instrumento que marca o tempo do andamento. no qual recebe o nome de
metronomo. Os instrumentos (ou voz) tomam as batidas do metronomo como referéncia para
tocar ou cantar no tempo correto delimitado pela partitura, ou seja, o som das badaladas deste
instrumento indicam a velocidade no qual a musica deve ser executada.

Todos os andamentos, embora estejam compreendidos na mesma classificagdo,
ndo sdo a mesma coisa. A tabela abaixo mostra os valores contidos no metronomo para

regular o tempo da musica.

Tabela 6: Valores do metrénomo que indicam o andamento

Andamento numero de batidas por minuto
Largo 40 a 60
Larghetto 60 a 66
Adagio 66 a 76
Andante 76 a2 108
Moderato 108 a 120
Allegro 120 a 168
Presto 168 a 208

Fonte: http://www.tomdamata.org.br/cancioneiro/ritmo.asp

2.1.9.1 - alterando o andamento:

Para a musica se tornar mais expressiva, alteram-se, conforme a
vontade do compositor, 0 andamento da musica. Os termos também estdo em

italiano:

e Acelerando (accel . --) - indica que devemos apressar o andamento.

e Ritardando (ritard.--), Ralentando (rall.--) - indica que devemos
diminuir o andamento.

e Rubato - indica que o trecho pode ser executado com uma certa
liberdade no valor das figuras, entretanto isto ndo deve alterar a
divisdo dos compassos, ou seja, a acentuagdo dos tempos fortes
(primeiro tempo).

e Fermata - colocada acima ou abaixo de uma nota, indica que esta
deve se prolongar mais tempo que o seu valor estabelecido,
variando de acordo com a vontade do intérprete (ELETRICAS,
et.al., 2004, 1. 170).




2.1.10 - Simbolos de interrupgao

Muitas pegas utilizam simbolos para alguma espécie de interrupgao da partitura,

indicando que alguma outra agdo sera executada.

Logo abaixo, na tabela 7, podemos ver alguns desses simbolos de interrupgao

identificando seus respectivos tipos e descrevendo suas fungGes.

Nome
Inicio da
Peca

Inicio parte

Fim parte

Segno
Coda

Fine

Da Coda

Da Segno al
Fine

Da Capo al
Fine

Da Segno al
Coda

Da Capo al
Coda

Tabela 7: Alguns tipos de sinais de interrup¢ao

Simbolo

ﬂ(lnido do

compasso)

l(fim do

compasso)

“(Inicio do
compasso)

"ll(fim do
compasso)

I_(In{{z'o do

COMpasso)

jﬁm do

compasso)
Kanicio do
compasso)
@(Inicio do
compasso)
Fine (fim do
compasso)
Da®
or @ (fim do
compasso)
D.S.

or 98 (fim do
compasso)
D.C. (fim do
compasso)
D.S. al Fine
(fim do
compasso)
D.C.al Fine
(fim do
compasso)
D.S.al®
(fim do
compasso)
D.C.al &
(fim do
Ccompasso)

Tipo
Barra de
interrupgdo
Barra de
interrup¢ao
Barra de
interrupcao
Barra de
interrupcao

Partes

Partes

Saltos

Saltos

Acgdo
condicional

Salto/Accdo
Condicional

Saltos

Saltos

Descrigdo

Especifica este compasso como 0 primeiro a ser
tocado.

Especifica este compasso como o ultimo a ser tocado.
Inicio de um grupo de compassos a ser repetido.

Fim de um grupo de compassos a ser repetido.

Os proximos compassos serao tocados somente no
tempo indicado (indicado por um nimero por cima do
simbolo)

Fim de parte prévia.
"Salte ao Segno” (D.S.) destino
"Salte ao Coda" (Da Coda) destino

Para se for a dltima vez.

Salta ao coda @ se for a tltima vez.

Salta ao Segno %

Salta ao inicio da composigéo

Salta ao Segno % , @ para no proximo simbolo Fine.

Salta ao inicio da composigao, e para no proximo
simbolo Fine.

Saltaao%. e continua a tocar até encontrar 0
simbolo Coda @ (Da @ ).

Salta ao inicio, e continua a tocar até encontrar o
simbolo Coda @ (Da @ ).

Fonte: htip://www.myriad-online. com/resources/docs/melody/portugues/breaks.htm

o —



Nota-se que, assim como no “begin” e no “end” usados numa linguagem de
programagdo, os simbolos de interrupgdo sempre indicam inicio e fim de algo a ser executado

em uma partitura.

2.2 - USABILIDADE DE SOFTWARE

A partir dessa crescente interagio Homem-Computador, os programadores tiveram
uma maior preocupagdo ndo apenas com os c6digos que deveriam ser escritos para se criar 0
programa, mas com sua aparéncia, para evitar dificuldades na realizagdo de alguma tarefa.

Concentrados nas questdes de funcionalidade dos softwares, os engenheiros
desenvolvedores destes, enxergaram a enorme variedade de usudrios desses sistemas, no
momento em que os computadores se disseminaram ¢ se transformaram ndo apenas em
objetos realizadores de tarefas rotineiras, mas para 0s mais diversos fins.

As empresas desenvolvedoras de softwares adotaram uma estratégia para deixar a
interface mais “amigavel” com o usudrio, tendo em vista que um dos principais motivos de
insatisfagdo (e baixas vendas) era a dificuldade que se tinha de entender o que estava disposto
ao cliente, para que este executasse a agdo conforme sua vontade. O cliente, por ndo assimilar
o programa as atividades que poderiam ser feitas, acabam gastando dinheiro com manuais,
suportes, cursos e tutoriais, 0 que vem a ser um prejuizo para ele e um motivo de “antipatia™
ao software.

Para que sejam satisfatorios tanto do lado da empresa quanto do lado do cliente,
foram criadas metodologias que avaliam ndo apenas o qudo facil € para o usudrio utilizar o
sistema sem muitas dificuldades bem como a qualidade do programa.

CABRAL conceitua a usabilidade de software como:

(...) o esfor¢o necessario para utilizar o software e para o julgamento
individual deste uso por determinado conjunto de usudrios. Também
pode ser entendida como a preocupagao com a intera¢do do usuario
em um sistema por meio da interface. (CABRAL, 2004, slide 5)
A interface é tudo o que compde na aparéncia do programa em relagdo ao usuario
¢ é nela onde podemos encontrar a facilidade ou ndo da manipulagdo das ferramentas que o
software oferece. tanto em termos de quantidade quanto de qualidade. Ha também a questdo
da satisfacéio clientes, tendo em vista que estes muitos dos programas s30 pagos.
A analise da usabilidade de um software tem elevada importéancia e tem uma série

de vantagens, das quais podemos citar:
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* Redugdo no niimero de chamadas de suporte por parte do usuario.

Um software de baixa usabilidade traz, como consegqiiéncia, as varias chamadas ao
suporte, 0 que faz com o que o usudrio desperdice tempo e dinheiro em aprender como se
utilizar um software que tem uma interface, que ao seu ver, é complexa. Levando muitas
vezes a insatisfagdo do cliente e assim menor uso do software e a ndo recomendagio a outros
usuarios.

Por outro lado, a empresa que oferece o servigo de suporte também tem gasto

elevado, pois o funcionario responsével pelo servigo poderia ser usado em outra fungdo.

e Redugdo no custo de treinamento
Um produto de facil aprendizado faz com que os usudrios retenham o
conhecimento mais rapidamente, e isto esta diretamente relacionado com a reducdo de tempo

e de custos de treinamento.

e Ajuda a aumentar a aceitagio
Uma boa aceitagio € a chave para o lucro dos programadores (ou vendedores dos
programas), pois, na medida em que o usudrio se afei¢oa ao software, ele pode se tornar fiel a

ele e hé a probabilidade de recomendagdo a outros possiveis usuarios.

e Diferencia¢@o do produto em relagdo ao concorrente
O produto sera visto como superior a outro no momento em que sua usabilidade
for maior, afinal. o cliente valoriza a combinagio da utilidade com a simplicidade no uso e

essa facilidade é um diferencial na concorréncia do mercado de softwares.

¢ Continuidade do uso ou abandono do software

A usabilidade € testada cada vez que o produto € utilizado, ocasionando seu uso
continuado ou seu abandono. Conforme o usudrio vai utilizando o produto, consciente ou
inconscientemente, ele analisa suas ferramentas verificando se eles atendem as suas

necessidades, que dependendo da experiéncia, vai mudando.

« Evitar constantes revisoes no ciclo de desenvolvimento
Se for incluido, no ciclo desenvolvimento, uma andlise de usabilidade, este podera

ser melhor ajustado antes de chegar ao usuario final. Evitando que ap6s concluido o projeto e




o produto estar no mercado se volte ao ciclo de desenvolvimento muitas vezes gerando vérias

versoes do produto.

Para que as vantagens acima surtam efeito alguns pontos devem ser levados em

conta sobre o desenvolvimento do software:

e Simplificagdo da Interface

A simplificagfo da interface também faz com que o usudrio aceite bem o software
que esta usando. E dessa aceitagdo que resulta na maior usabilidade do programa, pela sua
praticidade, na utilidade, na medida em que o usudrio enxerga a importancia do uso ¢ passa a

usa-lo com mais freqiiéncia e no gosto que o usudrio passa a adquirir pelo programa.

o Ater a detalhes
O software deve ser elaborado de forma a conter maior nimero de ferramentas
uteis para atender a demanda de usuarios bem como os diversos graus de experiéncia, e

mesmo assim ter uma interface simplificada.

e Treinamento bem elaborado
Um treinamento, ou manuais, bem elaborados que consigam transmitir o
conhecimento, sobre todo o conjunto de ferramentas que o software tem disponivel, fard com

que as chamadas ao suporte sejam reduzidas.

e Prover testes de usabilidade na fase de desenvolvimento.
Incluir na fase de desenvolvimento "teste de usabilidade", que na verdade
descrevem um conjunto de métodos de avaliagdo de produtos e designs de produtos que

apresentam trés caracteristicas em comum:

(1) Usa-se pessoas representativas da populagdo para a qual o produto € dirigido;

(2) Requere-se que estas pessoas realizem tarefas "tipicas" ou "criticas" com o
produto:

(3) Recolhe-se dados sobre a atividade a que o produto se destina.
(NASCIMENTO JUNIOR, 1998, p. 139)

Ha trés critérios de grande relevancia ao se fazer a avaliagdo de um software e que

devem ser levados em conta. Sédo eles:
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e Técnicas de avaliagdo;
e Método de avaliagdo;

e Ferramentas.

2.2.1 — Técnicas de avaliagdo

Ha vérias técnicas nos quais podemos inspecionar um software, entretanto, “os
avaliadores nem sempre sio especialistas em interface ou fatores humanos e procuram
problemas de usabilidade em diferentes contextos (...)” (CABRAL, 2004, slide 23).

As técnicas utilizadas estdo voltadas para a identificagdo de algum problema no
desenvolvimento do programa quanto a sua usabilidade.

As técnicas de avaliagio de um software podem ser classificadas por dois tipos:

e Empirica: realizada com a presenga ¢ a participagdo do usuario;

e Analitica: no qual a presenca do usudrio € facultativa;

Entre as principais técnicas existentes, podemos citar:

e Avaliagdo Heuristica

Anilise feita através de um conjunto de avaliadores que utilizam uma série de
regras heuristicas ou diretrizes para ajudar na identificagdo de focos de problemas, com base
nos principios da usabilidade, relatados em uma lista de heuristicas.

Apés feita a andlise, os avaliadores registram os desvios quanto a lista de
heuristicas dos sistemas em um documento onde também contém dados sobre quando
aconteceu os problemas.

Enquadrada entre o perfil Analitico (por ndo pedir a presenca do usuario) tornou-
se popular por ser feita de maneira rapida e simples, porém, esta ndo identifica todos os

problemas existentes no programa.

As heuristicas descritas por (Nielsen apud Nascimento, (2000, p. 09)) e utilizadas

nesta técnica sdo:
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= Visibilidade do estado do sistema;

= Correspondéncia entre o sistema € o mundo real:
= Controle e liberdade do usuario;

= Padrido e Consisténcia;

= Flexibilidade e eficiéncia de uso:

= Estética e Design;

= Prevencdo contra erros;

= Reconhecimento;

=  Ajuda e documentagio;

= Ajuda ao usuario no reconhecimento, diagnostico e recuperagdo dos erros.”

Esta técnica ndo é de todo eficaz pela possibilidade de se deparar com os falso-

positivos, que sdo questdes que podem vir a serem levantadas, porém ndo sdo problemas.

e C(Critérios Ergondomicos
Anilise feita com base em oito critérios ergondmicos examinados de maneira e

relacionados abaixo:

l. A conducdo se define na gentileza (presteza) do sistema, na legibilidade das
informagdes e telas, no feedback imediato das agdes do usuario e no
agrupamento e distingdo entre itens nas telas. Esse Gltimo sub-critério refere-se
tanto aos formatos (agrupamento e distingdo por formato) como a localiza¢do

(agrupamento e distingdo por localizagdo) dos itens.

(3]

A carga de trabalho se define na brevidade das apresentagdes (concisdo) e das
entradas (agdes minimas) e na densidade informacional das telas como um

todo.

3. O controle explicito se define no carater explicito das agdes do usuario (agdes
explicitas) e no controle que ele tem sobre os processamentos (controle do

usuario).
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4. A adaptabilidade refere-se tanto as possibilidades de personaliza¢do do sistema
que sdo oferecidas ao usuario (flexibilidade) como ao fato da estrutura do
sistema estar adaptada a usuarios de diferentes niveis de experiéncia

(consideragdo da experiéncia do usudrio).

5. A gestdo de erros refere-se tanto aos dispositivos de prevengdo que possam ser
definidos nas interfaces (prote¢do contra erros) como a qualidade das
mensagens de erro fornecidas e as condigdes oferecidas para que o usuario

recupere a normalidade do sistema ou da tarefa (corregdo dos erros).

6. A consisténcia refere-se a homogeneidade e coeréncia das decisdes de projeto

quanto as apresentagdes e didlogos.

7. O significado dos codigos e denominagdes refere-se a relagdo conteldo-

expressdo das unidades de significado das interfaces.

8. A compatibilidade se define no acordo que possa existir entre as caracteristicas
do sistema e as caracteristicas, expectativas e anseios dos usudrios e suas

tarefas." (Cybis apud Nascimento (2000, pag. 10))

e Exploragao Cognitiva

Técnica de carater Empirico e que analisa o tipo e a quantidade de passos
necessarios para se realizar uma determinada tarefa. Essa tarefa néio esta restrita apenas ao que
o software tem a oferecer, mas conhecimentos que o usudrio precisa lembrar ou calcular
facilmente.

O Analista se utiliza de cinco principios psicolégicos para verificar os problemas
que podem vir a ser encontrados na caso da execugdo de alguma tarefa, além de verificar,
também problemas quanto ao tempo premente para se realizar uma tarefa e a necessidade de

pessoas com formagdo em psicologia cognitiva.

Sio eles:




l. o usudrio ao tentar realizar a tarefa certa? Ao encontrar-se no passo inicial de
determinada tarefa, o usudrio, baseado no que lhe ¢ apresentado, se propora a

realizar o objetivo previsto pelo projetista?
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ele vera o objeto associado a esta tarefa? Este objeto esta suficientemente a

vista do usuario?

3. ele reconhecerd o objeto como associado a tarefa? As denominagbes ou
representagdes graficas sdo representativas da tarefa e significativas para o

usuario?

4. ele sabera operar o objeto? O nivel de competéncia na operagao de sistemas

informatizados é compativel com a forma de interagdo proposta?

5. ele compreendera o feedback fornecido pelo sistema como um progresso na

tarefa?” (Cybis apud Nascimento Junior (2000. pag. 11))

2.2.2 — Métodos de avalia¢ao

Com a finalidade de identificar os possiveis problemas na interface do sistema nos
mais diversos aspectos, foram criados métodos de avaliagdo do software, que nada mais sdo
do que conjuntos de técnicas para a analise dos programas escolhidas pelo avaliador.

Logo a seguir, sdo descritos dois dos métodos mais utilizados para avaliagdo:

e Exploragio Heuristica (Heuristic Walkthroughs)

Criado a partir da unido das técnicas de avaliagdo Avaliagdo Heuristica e
Exploragdo Cognitiva, este método se baseia em trés listas (uma de tarefas, uma de questdes e
uma de heuristicas de usabilidade) e se divide em duas partes.

Em ambas as etapas, deve-se fazer a documentagio de cada problema encontrado e
coloca-los em uma escala de gravidade para assim saber qual o erro mais alarmante e qual,
dentre os encontrados deve ser solucionado primeiramente.

Na primeira parte de tempo indeterminado (pois 0 avaliador pode se utilizar do

tempo que quiser para explorar as tarefas sem se importar em seguir uma ordem), serao

S




necessarias a lista de tarefas e a lista de questdes, no qual na primeira estdo contidas tarefas
importantes e questdes extras (caso 0 avaliador julgue necessario) distribuidas em escalas
conforme a prioridade e a fregiiéncia no qual o usudrio realiza determinadas atividades.

Com embasamento na Exploragao Cognitiva, € importante que 0 examinador

pondere sobre as quatro seguintes questoes:

« Os usuérios saberdo o que fazer a seguir? Apos realizar uma tarefa, pode

acontecer dele ndo saber o que fazer depois;

»  Os usudrios irdo notar que ha um controle disponivel que lhes permitem
acompanhar a proxima parte de sua tarefa? Pode existir o controle mas 0
usuario ndo o encontra, talvez pela terminologia utilizada ou pela agao estar

escondida;

« Uma vez que 0S usuarios encontrem 0 controle, eles saberdo como usa-lo?
Pode nio ficar claro para o usuario que ele tenha que utilizar um duplo-clique.

por exemplo;

= Se os usuarios desempenharem corretamente a agdo, eles terdo a possibilidade
de ver o progresso que esta sendo feito ao completar a tarefa? O sistema

oferece feedback satisfatério?” (NASCIMENTO JUNIOR, 2000, pag. 12)

Apos os resultados obtidos com a primeira fase, os avaliadores seguem com a
segunda parte da avaliagdo, que consiste em explorar espontaneamente o sistema e aplicar a

terceira lista restante: a de heuristicas da usabilidade.

e Ensaio de Intera¢do

O Ensaio de Interagdo mostra-se bastante eficaz por mostrar problemas de baixa e
de alta gravidade.

Este método caracteriza-se por ser Empirico, pois sao avaliadas as tarefas tipicas
executadas por usudrios representativos apos feita uma pesquisa sobre o usudrio-alvo, bem
como as atividades que deverdo ser analisadas. SO assim, poderdo ser feitos os ensaios de

interagao.

= B wm
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Um ensaio de interagdo pode ser concretizado apds seguir as etapas de anélise

preliminar, defini¢do dos cendrios e da amostra dos usudrios e a realizagdo dos ensaios:

= Andlise Preliminar: os analistas realizam um pré-diagnostico apds conhecer bem
a funcionalidade do software;

» Definigiio dos Cenarios e da Amostra dos Usudrios: tomando conhecimento dos
pré-diagnosticos realizados, sdo contados cendrios (agrupamento de informagdes
constituindo de dados como as caracteristicas do usudrios e as tarefas que ele
executa com mais freqiiéncia);

* Realizagio dos Ensaios: definidos os usudrios, estes sdo levados a preencher os
cendrios. “O avaliador ¢é instruido para encontrar os problemas e ndo conduzir o
usudrio a completar todos os cenarios.” (NASCIMENTO JUNIOR, 2000, pag.
14)

Para anélises posteriores, deve-se registrar o momento da interagdo do usuario com

a maquina em algum recurso de video e/ou dudio.

2.2.3 — Ferramentas Checklists

Uma das ferramentas mais utilizadas para a anélise de Usabilidade dos Softwares €
a Checklist, que é uma lista de verificagio que se caracteriza por se basear em recursos de
ergonomia. Além das avaliagdes quanto as comodidades e facilidades do software para com o
usudrio, as ferramentas Checklist sdo bastante (teis para examinar o sistema quanto a rapidez

de aprendizado dos usuarios.

Outras caracteristicas relevantes das ferramentas Checklists sdo:

e sistematizagio da avaliagdo, que garante resultados mais estdveis mesmo
quando aplicada separadamente por diferentes avaliadores, pois as
questdes/recomendagdes constantes no checklist sempre serdo efetivamente

verificadas;

B B w2




e facilidade na identificagio de problemas de usabilidade, devido a

especificidade das questdes do checklist:;

e aumento da eficicia de uma avaliagdo, devido a reducgao da subjetividade

normalmente associada a processos de avaliagdo:

e reducdo de custo da avaliagdo, pois € um método de rapida aplicagdo.” (Cybis

apud Nascimento (2000, pag. 15))

As Checklists sdo consideradas como sendo bastante eficazes na inspe¢ao de um
programa porque € capaz de apontar a maioria dos erros através de uma avaliagdo ergondmica
que possa vir a envolver outras técnicas de analise para mais precisio na analise.

As listas podem ser:
e Norma ISO 9241

[ uma norma internacional adotada por muitos avaliadores e projetistas no qual
padroniza uma série de requisitos para a inspe¢ao do software, para maior conforto por parte
dos usuarios e para uma maior garantia de seguranga por parte dos profissionais.

Algumas das vantagens que essa ferramenta possui € o baixo custo, flexibilidade,
nio requer nenhum equipamento potente € pode ser bastante rapida se utilizada por um
profissional experiente.

Os requisitos estdo separados em dezessete partes:

= Parte |: Introdugdo geral;

= Parte 2: Condugdo quanto aos requisitos das tarefas;

= Parte 3: Requisitos dos terminais de video;

= Parte 4: Requisitos dos teclados;

= Parte 5: Requisitos posturais e do posto de trabalho;

= Parte 6: Requisitos do ambiente:

« Parte 7: Requisitos dos terminais de video quanto as reflexdes:

Requisitos dos terminais de video quanto as cores;




Parte 9: Requisitos de dispositivos de entrada, que nao sejam os teclados;
Parte 10: Principios de dialogo;

Parte 11: Especificagdo da utilizabilidade:

Parte 12: Apresentagdo da informagao;

Parte 13: Condugio ao usuario;

Parte 14: Dialogo por menu;

Parte 15: Dialogo por linguagem de comandos;

Parte 16: Dialogo por manipulagdo direta;

Parte 17: Dialogo por preenchimento de formularios;”

(ISO 9241 apud Nascimento (2000, pag. 16, cap. 2))

O padrio 1SO 9241 pode ser utilizado de duas maneiras:

Maneira sugerida: O usudrio avalia o sistema que utiliza:
Maneira aconselhada: O avaliador deve observar com cautela todas as tarefas
executadas pelo usudrio, analisé-las e documenta-las com conceitos como -

requisitos inaplicéveis, aplicaveis ¢ seguidos, aplicaveis mas ndo seguidos.

e ErgoList

Formada a partir a unido de varias recomendagdes, a Ergolist € uma lista também

baseada em

novos conceitos de ergonomia e levando-se em consideragdo alguns critérios,

como: importancia e pertinéncia da recomendagdio, existéncia de material explicativo sobre

ela e sua aderéncia a um critério ergondémico e a uma caracteristica de interface.

Esta ferramenta foi proposta pelo LabIUtil, laboratério de Usabilidade ligado ao

Departamento de Informatica e Estatistica e ao Departamento de Produgdo de Sistemas da

UFSC, que dispde dessa lista na Internet (www.labiutil. inf ufsc.br/ergolist).

A lista possui trés modulos:

13

« O Checklist, que ajuda o avaliador a realizar uma inspe¢do sistematica da

qualidade ergondmica da interface com o usudrio de seu sistema. Ainda dentro

desse madulo o usudrio pode se utilizar da opgao "Laudo Final", que permite




a0 usudrio obter a estatistica das inspegdes realizadas bem como recuperar 0s

comentarios feitos durante a avaliag@o;

»  Questoes, que dado a possibilidade de conhecer de modo informal as questdes

que compdem o modulo Checklist.

= Recomendagdes, onde se localizam as recomendagdes ergondmicas que podem
auxiliar nas decisdes de projeto de interfaces com o usuario.”

(NASCIMENTO JUNIOR, 2000, pag. 19)

2.2.4 - Sistemas Espides

De carater Empirico, estas ferramentas “sdo programas informatizados e possuem
a caracteristica de permanecerem residentes no computador do usudrio, simultaneamente ao
sistema que esté sendo avaliado™ (NASCIMENTO JUNIOR, 2000, pag. 20).

Essas ferramentas , entdo, capturam toda a interag@o entre o usuario € 0 programa
e as registra sendo assim, posteriormente, env iada e analisada pelo avaliador.

As vantagens de se utilizar essa ferramenta é o fato de evitar os inconvenientes
causados pela presenga do avaliador, porém a interagdo ndo ¢ incentivada e nao ha registros

de verbalizacdes dos usuarios.

2.3 - SOFTWARES MUSICAIS

Os computadores sdo ferramentas de otimizagdo de servigos, seja para deixa-los
mais rapidos ou de maior qualidade. Sendo assim, por que ndo usa-lo também na musica?

A partir do momento em que O computador passou a dar suporte a recursos
musicais, profissionais da drea passaram a se interessar por ele como um auxiliar nos seus
Servigos.

Os softwares musicais sio usados para varios tipos de usuarios e atendem a
diversas demandas, estejam elas voltadas para as pessoas com menor conhecimento musical,
que utilizam mais os softwares para ouvir misicas, Ou para pessoas com um conhecimento
musical mais elevado, que precisam desses softwares para auxilio em seus respectivos

trabalhos.
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Entretanto, para se desenvolver softwares para a area, foi necessario criar
dispositivos que transformavam os sons mecanicos (0s sons que ouvimos naturalmente) em
sons digitais, que podem ser lidos e interpretados pelo computador.

Para digitalizar o som, deve-se efetuar essas quatro etapas:

= Filtragem: no qual utiliza um filtro analogico de entrada para limitar as
freqiiéncias existentes no sinal;

=  Amostragem: nessa etapa, ocorre a conversdo do sinal analégico em uma
seqiiéncia de pulsos e onde a amplitude de cada pulso representa a amostra
do som;

= Quantizagdo: etapa no qual os pulsos sdo convertidos em numeros binarios:

» QGravagdo: onde gravam-se€ OS arquivos de audio de acordo com as

seqiiéncias da amostragem do som;

Grande parte dos computadores utilizam o protocolo MIDI como forma de
representar as musicas armazenas, pois este gera uma comunicac¢do entre 0s mstrumentos
eletrdnicos € os instrumentos convencionais adaptados. Ha também os arquivos .MID, que
“possuem codigo aberto e podem ser utilizados como dados de entrada e saida para qualquer
tipo de programa”.

No ramo do entreterimento, muitos sao 0s softwares que léem musicas. Na grande
maioria das vezes, as musicas se encontram em formato mp3, que é um formato de arquivo de
musica comprimido por um CODEC', que mantém a qualidade dos sons mais perceptiveis ao
ouvido humano, além de ocuparem um €spago menor no micro. Eis o porqué da preferéncia
por este formato de arquivo atualmente.

Existem, ainda, 0s arquivos .wav, que sdo formatos de arquivos de musica
maiores, pois ndo comprimem 0s arquivos de musica (deixando-os mais pesados quanto ao
espago que ocupam na memoria do micro), mas que conservam a qualidade dos sons
analégicos originais.

Alguns dos softwares mais utilizados e que executam os dois formatos de musica
sio: o Windows Media Player, o MusicMatch Jukebox, o Winamp, 0 Real Player. As
empresas desenvolvedoras destes softwares notaram a popularidade do mp3 e por iSs0

integraram este formatos aos seus players (programas).

! Algoritmos que definem como deve ser processado um determinado conjunto de informagGes. Sdo de grande
utilidade para economizar espago no micro ¢ para reduzir a taxa de transmissdo.




As figuras 12, 13 e 14 abaixo mostram a aparéncia de alguns softwares acima

mencionados.

Figura 13: Winamp

~ Figura 12: Windows Media Player

Fonte: Windows Media Player Fonte: Winamp
Figura 14: MusicMatch Jukebox
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Fonte: MusicMatch Jukebox

Para uma economia de espa¢o no micro, criaram programas que convertem 0s
arquivos wav em arquivos mp3. Alguns destes chamados softwares conversores sao: o
Ultimate Encoder. o All Converter, o The MPEG Suite, o Audio Conversion Studio. Muitos
deles tanto podem transformar de mp3 para wav, como de wav para mp3, de acordo com as
finalidades e preferéncias de quem deseja converté-los. Nao sO 0s conversores propriamente
ditos, mas alguns sofiwares de execugdo de dudio também vém com a opgdo de conversio de
wav para mp3 e vice-versa.

Outro tipo de software musical bastante usado atualmente sao os softwares de
compartilhamento de misicas como o Kazaa Lite, 0 MusicCity Morpheus, o SoulSeek, o
Emule, Audiogalaxy Satellite, o iMesh, o Napster. Os softwares de compartilhamento de
arquivos de dudio (alguns deles ndo s6 de audio) permitem que a pessoa realize uma busca
por artista ou pela misica que deseja baixar e realiza uma busca entre os micros das pessoas
que utilizam aquele software. Alguns dcles permitem que vocé se comunique com as pessoas

com quem vocé deseja fazer o download da miusica, e alguns tém até comunidades divididas
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em estilos e gostos musicais, no qual vocé pode conversar com as pessoas de qualquer parte

do mundo como se fosse um bate-papo, e permitem que vocé visualize os arquivos de outro

usudrio.

Existem, também, programas que comprimem a misica em formato .kar para

quem busca entreterimento cantando como se estivesse em um karaoké. Entre esses
programas, podemos citar o Cante K¢, o RealOrche, o Cante!, o Midioke e o Van Basco Midi
Player.

Além de softwares para execugdo dos audios, existem ainda aqueles que realizam
tarefas simples como recortar, colar, copiar trechos de miisicas, entre outras. Esses sao os
chamados softwares de edigdo. Eis alguns exemplos de software capazes de realizar estas
a¢oes: Sound Forge, WaveStudio, AudaCity, CD-COVER EDITOR.

Outra alternativa para quem quer gravar um CD com musicas de sua escolha sem
gastar muito com CDs originais € utilizar um software de gravagio de CDs. Os mais
utilizados na gravagio destes sdo o Nero, o Easy CD Creator, 0 Ashampoo, o Easy Audio CD
Burner ¢ o WinAudio Basic. Alguns dos programas de leitura das masicas ja vém com a
opgdo de gravagdo do CD. Entre estes tipos de softwares, ainda ha aqueles mais voltados para
os misicos que véem na unido da miisica com a computagdo uma saida para escreverem ou
editarem suas proprias composi¢des, ou composigao de outrem, de maneira mais rapida. Sdo

os softwares de composigdo, que receberdo enfoque a seguir.
2.3.1 - Softwares de Auxilio 8 Composi¢do

Além de todos os tipos de softwares descritos anteriormente, existem ainda os
softwares de auxilio de composigao.

Esses softwares sdo utilizados por pessoas com o minimo conhecimento em teoria
musical e serve como um meio no qual o compositor escreve suas partituras ou edita
partituras de outros compositores, fazendo as alteragdes que lhes convierem.

Por serem tdo restritos a este perfil de usudrio (os musicos profissionais e
amadores que possuem conhecimento em teoria musical), estes softwares ndo sdo de grande
popularidade, todavia, sdo de grande auxilio para quem trabalha ou se diverte com musica.

Geralmente, os programas de composigdo de partituras dispdem de recursos como
a pauta, onde o compositor pode escrever sua musica e nesta pauta, encontra-se a clave de sol,
que é a mais utilizada na musica e que serve para identificar a altura que a musica tera e

varios botdes com as diversas figuras musicais que definem o ritmo no qual a musica serd
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composta, sem falar dos menus, que listam diversas outras opgoes musicais como qual o
instrumento que sera utilizado na execug@o da composigao.
A composi¢do de partituras nos computadores pode se dar de diversas formas,

dentre as quais ressaltamos:

e 0s softwares que escrevem/editam partituras;
e 0s softwares de composigao aleatoria e

e 0s softwares de composigao assistida.

Os softwares que escrevem/editam partituras sdo encarados como 0 “processador
de textos Word da miisica™, pois alguns musicos compdem suas partituras ja escritas no papel
para o computador por questdes estéticas, por exemplo: na escrita manual da partitura, como
poucos s30 0s compositores que acertam ou gostam de tudo o que compdem, eles precisam
fazer alteragdes nas partituras e acabam apagando diversas vezes, borrando e isso pode
complicar no entendimento da misica quando quiserem lé-la. Também sao ateis caso queiram
compartilhar suas partituras via web ou, simplesmente, para armazena-las no seu micro.

Esses softwares também sdo de utilidade para caso o compositor ndo tenha
nenhuma musica pronta e queira compd-la diretamente no micro, pois os softwares dispoem
dos sons dos instrumentos em formato MIDI?, o que faz com que ele tenha uma maior nogdo
do que foi escrito em termos de harmonia. Na escrita manual, as vezes o compositor nao
dispde de um instrumento que teste sua composigdo, entretanto, no computador, os softwares
de composi¢io apresentam varios sons de diferentes instrumentos, que ficam a critério do
compositor escolher quais os que deseja utilizar, verificando, assim, a sonoridade de sua
melodia.

O misico pode fazer um arranjo de uma musica jé existente e/ou de outro autor,
basta ter a partitura ja pronta no formato do software de edi¢do que ele dispde e fazer as
alteragdes necessarias. Ja existem sites que abrigam as mais diversas partituras para
download, onde o misico também pode modificar. H4 em alguns softwares a opgdo de
converter as partituras em figura, ja que alguns usudrios apenas necessitam desta para leitura e
ndio sabem utilizar o(s) programa(s). Alguns softwares, inclusive, tém a opg¢éo de converter o

formato da partitura para o formato de outro software de composi¢ao.

? Formato de som digital.




Outra vantagem de se utilizar os softwares de auxilio a composi¢do € em caso um
misico queira compor algo com outro compositor a distancia. Além das questdes estéticas
mencionadas anteriormente, ha a velocidade com o que compartilham a mesma partitura
como beneficio.

Alguns dos softwares mais utilizados para a escrita/edicdo de partituras sdo o

Encore, o Guitar Pro, o Sibellius e o Finale. Observando-se a interface desses softwares,

pode-se perceber que alguns sdo mais voltados para as pessoas de alto conhecimento musical

(0 Encore, por exemplo) e os mais voltados para os de baixo conhecimento (Guitar Pro).

Figura 16: Encore

Fonte: http://www.finalemusic.com/ Fonte: http://www.passportdesigns.com/
Figura 17: Sibellius Figura 18: Guitar Pro
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Outros tipos de softwares de composigdo existentes sao 0s softwares de
composi¢do aleatoria e os softwares de composi¢io assistida. Os primeiros, além dos
compositores poderem criar suas composigdes, 0 programa da sugestdes de harmonias ou
notas a serem inseridas na partitura. Como a misica estd intimamente ligada a matematica,
esses softwares funcionam da seguinte maneira: as figuras musicais € ao som das notas é
atribuido um valor numérico e entdo, o programa faz uma combinagdo entre esses sons,

escolhendo esses nimeros aleatoriamente. Eis o porqué de ser chamado de software de




composi¢do aleatoria, porém, como o computador ndo é um conhecedor de musica, nem
sempre a harmonia ¢ de bom som.

J4 os segundos, os softwares de composi¢do assistida, além de combinar o poder
dos softwares que foram falados anteriormente, eles podem, praticamente, escrever uma
misica inteira para o compositor, porém, fica a pergunta: € a criatividade do musico, onde
fica?

Apbs as definigdes acima, podemos dizer que 0s softwares de escritura/edi¢do de
partituras auxiliam no sentido de facilitar a escrita e edigdo de musica no computador, mas
eles ndo oferecem nenhum auxilio quanto musica propriamente dita, ou seja, eles ndo
fornecem a idéia de harmonia, de ritmo, altura ou intensidade no qual o compositor poderia
compor, mas auxiliam a escrever na partitura mais rapidamente, assim como o Word nos
auxilia a escrever um texto numa velocidade relativamente maior do que a escrita manual do
texto.

Para testar a qualidade dos softwares, o mais conveniente, e o melhor, a se fazer é
perguntar aos proprios usudrios sobre os softwares e ferramentas que utilizam na construgdo
de uma partitura e analisar os pros e contras dos varios softwares e ferramentas que forem
citados por estes. Afinal, “a qualidade deve ser medida do ponto de vista do usudrio e a

interface ¢ a porgio visivel do software com o qual ele interage” (CABRAL, 2004, slide 2).




3. METODOLOGIA

O presente trabalho mostra, em primeiro lugar, uma pesquisa com usudrios da area
de musica, sobre o uso de programas de computador no auxilio de composigdes musicais, €
com base nessa pesquisa, ocorreu a escolha de um programa que foi analisado mais
detalhadamente. sendo o trabalho feito, basicamente, através de pesquisas sociais, que tém
essa caracteristica de buscar respostas de um determinado grupo social.

Na fase de pesquisa com os usudrios, foi aplicado um questionario composto de
pontos relevantes sobre 0 uso € qualidade do software. Esse questionario pode ser visto em
anexo.

Para se fazer a analise dos programas foi necessario conhecimentos referentes a
Usabilidade em Softwares, tomando como guia a andlise da qualidade dos softwares e seus
respectivos recursos. Foi necessario também conhecimento em teoria musical, por nao
estarmos fazendo uma analise de um software comum e sim de softwares musicais

De posse desses dos conhecimentos de Usabilidade e Teoria Musical, passou-se a
fase de andlise de um dos softwares de maior uso por usudrios na drea de masica, o Guittar

Pro.




4. ANALISE DOS RESULTADOS

Para analisar os resultados, primeiramente, utilizamos um questiondrio
(apresentado no Anexo 1) com o objetivo de avaliar o perfil do usuario, em termos pessoais e
informagdes educacionais, bem como da sua experiéncia na utilizagao do computador e suas
respectivas impressoes sobre os softwares musicais que ja usaram.

O questionario de usabilidade realizado foi baseado no questionario de usabilidade
da Monografia de Final de Curso de Katia Gomes Ferreira da Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG).

Ap6s a aplicagdo do questionario, foram avaliados os resultados e foi feita uma
planilha com porcentagens que definem o padrdo dos usudrios que usam os programas de
auxilio a composicdo de partituras.

Com base nos dados coletados, foi possivel a construgdo de graficos para uma
melhor analise dos resultados, como podemos ver nos graficos 1,2,3,4,5,6 ¢ 7.

A partir dessas primeiras analises, jao foram detectadas muitas dificuldades na
utilizagdo dos softwares de auxilio & composi¢ao de partituras em geral. Entre as dificuldades

citadas, podemos relatar os manuais e/ou helps que se encontram em inglés e muitos usuarios

ndo compreendem o idioma.

Outras dificuldades encontradas é a de inser¢do de textos nas partituras e a
distribui¢do das notas nos compassos, tendo em vista que o computador se utiliza de
operagdes matematicas e requer exatidao.

Para informagdes mais detalhadas, foi escolhido o software Guitar Pro como o
programa a ser analisado pela sua facilidade de uso, pela sua interface aparentemente mais
amigavel e mais simples e pela sua popularidade.

Em seguida, foi escolhida uma partitura para piano (Jazz Exercise No.2, de Oscar
Peterson e arranjos de John Lampkin) para que alguns usudrios do software escrevessem seis
compassos da mesma no programa que foi analisado. Enquanto eles transcreviam a partitura
no computador, o tempo que levaram para efetuar isso foi cronometrado e foram verificadas
as dificuldades que tiveram ao escrevé-la usando as ferramentas do programa.

Por fim, foi aplicado um segundo questiondrio de usabilidade com os usuarios do

Guitar Pro (contido no Anexo II), para uma melhor andlise dos resultados. Também foi
montada um planilha (a Planilha 2) relacionada a este questionério.
Assim como as dificuldades dos softwares de auxilio a composigdo de maneira

geral, este grupo de usudrios em niimero menor em termos de quantidade encontraram:

- . .
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= Barreiras quanto a divisio de compassos nas partituras;
= Mudanga de clave, pois, no piano, a mdo esquerda ¢ representada pela
clave de fa, porém o software s6 mostrava a clave de sol. representada pela

mao direita, e ndo foi encontrada nenhuma opgao de mudanca de clave.

Através do questiondrio de usabilidade, foi possivel identificar mais alguns erros,

tais como:

= Alguns icones, que ndo parecem bem claros quanto a sua utilidade;

= O botdo de comando da ajuda ndo aparece nas mensagens de erro;

« As teclas de atalho ndo sdo de facil uso, pois € preciso conhecé-las;

= As tarefas requisitadas ndo sdo facilmente executadas e os usudrios, uma vez
que eles tenham que ser bastante conhecedores do programa e sdo identificados

alguns passos desnecessarios para a escrita de uma partitura.

Apesar dos pequenos erros cometidos, o software tem qualidades como:

= O facil reconhecimento e distingdo entre os botdes;

= Os botdes e menus estdo adequadamente intitulados, o que € vantajoso para
usuarios recentes;

= O sistema exibe as principais informagdes necessarias para se escrever uma
partitura;

* A ajuda esté relacionada com o item que 0 usuario necessita para esclarecer
suas duvidas;

= E facil obter ajuda on-line, pois além do proprio site, existem diversos
foruns sobre pessoas que mexem com o software e que estdo dispostas a
ajudar:

» O sistema fornece feedback para todas as agdes do usuério durante a
entrada de dados, mostrando as entradas tecla a tecla;

= (O acesso ao menu principal € rapido;

= (O sistema informa quase todas as agdes prementes para s€ Compor em uma
partitura e

* O sistema permite que o usudrio teste agdes possiveis, utilizando

simulagdo, sem processar efetivamente as entradas e causar possiveis




problemas, uma vez que s¢ faz necessario testar a harmonia para se saber
se um acorde ou a harmonia ficaram adequados a musica que desejam

compor.

Observa-se, a partir dos resultados, que a area musical é vista com pouco interesse
ou com pouca preocupagdo quanto a Andlise de Softwares e isso pode ser incomodo para 0s
musicos e, conseqiientemente serd uma desvantagem para as empresas desenvolvedoras de
tais programas, pois cOrrem o risco de perder seus clientes. Do lado dos misicos o uso do
computador pode ser descartado por uma certa aversao, sentida em relagiio ao software devido
a sua complexidade.

Para que ambos os lados, o lado dos compositores e o lado das empresas, sejam
beneficiados, é importante uma maior aproximagdo entre aquele que projeta e aquele que
compde, ou seja, 0 misico € 0 projetista do software de misica, pois esse pode minimizar 0s
deslizes cometidos apenas ouvindo as opinides de seus clientes (ou futuros clientes).

Se os projetistas perceberem 0 quao importante € ouvir o0 que 0s usuarios tém a
dizer sobre os softwares projetados, isso despertaria o interesse de se fazer a analise destes
programas para garantia de um bom produto. Para tal, também ¢ necessario que O usuario
expresse suas opinides sobre 0 software e que seja critico quanto aos recursos que julgarem
desnecessarios ou que ndo o satisfazem muito.

Havendo esta colaboragdo mutua, a qualidade dos softwares sera incrementada e
ambos saem ganhando com isso, unindo recursos para S€ fazer uma boa musica € 0

desenvolvimento de uma maior tecnologia para tal.
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QUESTIONARIO PARA AVALIAR USABILIDADE COM O USUARIO APLICADO

Apresentaciio
Usudrio 1 Usuario 2 Usuério 3
1.  Cada icone € distinto de todos os outros? Néo Sim Sim
) Mais ou Mais ou
2. E de facil identificagfio a que se refere cada fcone? menos Nao menos
3. Os grupos de opgdes ou menus multiplos sdo entitulados distintivamente? Sim Sim Sim
4. O sistema exibe as principais informag0es necessarias para a composigio de uma partitura? Sim Nao Sim
5. Nas caixas de mensagem de erro o botio de comando ajuda estd sempre presente? Nao Nao Néo
6. A ajuda ¢ relacionada com as tarefas que o usudrio pode executar? Sim Sim Sim
7. E ficil obter ajuda on-line? Sim Néo sabe Sim
Funcionalidade
| Usuério 1 Usuario 2 | Usuério 3
1.  Asteclas de atalho sdo facilmente identificadas e de fécil uso? _ N&o Sim Né&o
2. O sistema fornece feedback para todas as agdes do usudrio durante a entrada de dados, mostrando as entradas |
tecla a tecla? | Sim Sim Sim
3. O acesso ao menu principal é rapido? Sim Sim Sim
Mais ou Mais ou
4.  As tarefas requisitadas sfio facilmente executadas? Né&o menos menos
8. Vocg identifica em algumas de suas agdes algum passo desnecessario? Sim Sim Sim
6. O sistemna possui ferramentas que possam ser utilizadas por usudrios menos experientes? N&o Sim Né&o
7. O sistema informa todas as agdes necessérias para compor? Quase todas N&o Quase todas
8. O sistema permite que o usudrio teste agdes possiveis, utilizando simulag@io, sem processar efetivamente as
entradas e causar possiveis problemas? Sim Sim Sim
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5. CONCLUSAO

De acordo com os resultados analisados, podemos concluir que apesar dos
softwares de auxilio 4 composi¢do serem de grande ajuda aos compositores, muitos deveriam
observar mais a questdo de sua usabilidade, pois mesmos 0s musicos mais experientes com
algum conhecimento em computagdo sentem dificuldades ao lidar com os softwares a
primeira vista.

Quanto ao Guitar Pro, especificamente, apesar de alguns erros, € um programa de
grande auxilio, pois ele tem muitas informagdes prementes para se escrever uma partitura,
além de ser de grande simplicidade em termos de interface.

Em termos gerais, os programas de composigdo de partituras apresentam
dificuldades em comum, que sdo O ndo entendimento dos manuais/help/tutoriais por se
encontrarem na lingua inglesa e a divisdo de compassos, que obedece rigidamente os calculos
matematicos que estdo nos codigos dos softwares. Fora estes pequenos desentendimentos, 0s
programas sdo uma boa idéia que precisa de alguns retoques para uma maior satisfagao dos

miusicos-compositores e, sucessivamente a nossa, ao demonstrarem seu som.
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ANEXO 1




4 LIGA DE ENSINO DO RI10 GRANDE DO NORTE

FACULDADE NATALENSE PARA O DESENVOLVIMENTO DO R10 GRANDE DO NORTE
BACHARELADO EM SISTEMAS DE INFORMACAO

QUESTIONARIO

1) DADOS PESSOAIS

]

I ldade:
O Menos de 20 anos O Entre 20 e 30 anos O Entre 30 e 40 anos O Acima de 40 anos
2) INFORMACOES EDUCACIONAIS B
I Nivel de Instrugiao
OFundamental OEnsino Médio O Ensino Superior O Pos-Graduagao

2.Conhecimento musical:

O Basico O Intermediario O Avancado

3) EXPERIENCIA COMPUTACIONAL

1. Hi quanto tempo vocé utiliza o computador?

O Entrel a2 anos O Entre2 a3 anos O Entre3 a4 anos 0O Acima de 4 anos
2. Emque local vocé utiliza o computador?

O Em casa O No trabalho O Na escola O Outros:
3 Quantas horas por semana vocé utiliza o computador em média?

O Menos de 2 horas O Entre 2 a 5 horas O Entre 5 a 10 horas 0O Mais de 10 horas
| 4) AVALIACAO DO SOFTWARE ]

1. Qual o(s) Softwares de auxilio a Composicdo de partituras que usa?

2

Vocé teve algum contato com outro(s) software(s) diferente(s) do que vocé costuma usar? Se sim,
qual(quais)?
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2. Na tabela abaixo, assinale o niimero mais similar a sua opinido de acordo com os quesitos:
a) | Facilidade de utilizagdo Dificil Facil
0 1 2 3 4 b)
b) | Aparéncia do Software Amigavel Complexa
0 1 2 3 4 5
¢) | Ferramentas do Software (quantidade) Poucas Muitas
0 1 2 3 4 5
d) | Ferramentas do Software (qualidade) Boas Ruins
- ) 0 1 2 3 4 5 |
¢) | Ferramentas do Software (usabilidade) Uteis Desnecessdrias |
i 0 1 2 3 4 5 |
f) | Assimilagdo de como usar o software Confusas Claras |
0 / 2 3 4 =20
g) | Uso do Manual e do Help Dificil Facil |
0 / 2 3 4 5 |
3. Em sua opinido , aponte com relagdo a utilizagio do software, situacdes em que vocé senfin
dificuldades :
4. Como vocé avalia a interferéncia da informdtica na composicio de muisicas? Justifique.
5. O que fez vocé criar um certo repudio em rela¢do aos softwares que vocé jd testou e o que

fez com que o software usual conquistasse sua preferéncia?

6. Se pudesse modificar alguma coisa no software que vocé usa, para auxilio a composigio de
partituras, o que modificaria?

7. Hid alguma dificuldade na escrita manual de partitura que vocé sugeriria que fosse
implementada em algum software de constru¢do da mesma? Se sim, 0 que seria?
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ANEXO 11




QUESTIONARIO DE USABILIDADE COM O USUARIO

Apresentacio

1. Cada icone € distinto de todos os outros?

2. E de facil identificagdo a que se refere cada icone?

3. Os grupos de opgdes ou menus miiltiplos sdo entitulados distintivamente?

4. O sistema exibe as principais informagdes necessarias para a composi¢do de uma
partitura?

5. Nas caixas de mensagem de erro o botdo de comando ajuda estd sempre presente?

6. A ajuda é relacionada com as tarefas que o usudrio pode executar?

7. E facil obter ajuda on-line?

Funcionalidade

1. As teclas de atalho sdo facilmente identificadas e de facil uso?

2. O sistema fornece feedback para todas as agdes do usuario durante a entrada de dados,
mostrando as entradas tecla a tecla?

3. O acesso ao menu principal é rapido?

4. As tarefas requisitadas sdo facilmente executadas?

5. Vocé identifica em algumas de suas agdes algum passo desnecessario?

6. O sistema possui ferramentas que possam ser utilizadas por usuarios menos
experientes?

7. O sistema informa todas as agdes necessarias para compor?

8. O sistema permite que o usudrio teste agdes possiveis, utilizando simulagéo, sem

processar efetivamente as entradas e causar possiveis problemas?



