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RESUMO 
 

O Streetplay trata-se de um aplicativo desenvolvido para ajudar artistas periféricos a 

se desenvolverem na área atuante e conseguir novas oportunidades na indústria por 

meio da divulgação de seu trabalho na plataforma. Para desenvolver o Streetplay, 

diversas pesquisas foram feitas via formulários e buscas em artigos e notícias da 

internet, também foram analisadas entrevistas com artistas do meio para 

entendimento melhor do assunto e implementação de recursos essenciais na 

plataforma. O Streetplay foi feito propriamente para garantir que a liberdade artística 

seja garantida e para que os músicos consigam chegar a novos lugares através de 

networking. Na plataforma, eles também poderão monetizar sua arte e compartilhar 

experiências com outras pessoas do nicho. A nossa ideia visa despertar a liberdade 

artística e a fazer com que eles conquistem um espaço no mundo da música, para 

que assim consigam alcançar seus maiores objetivos e conseguirem sobreviver 

daquilo que mais amam fazer, transformando seus hobbies em sonhos alcançados. 

 

Palavras-chave: Música. Artistas. Periferia. Valorização. 

 



 

   

 

ABSTRACT  

Streetplay is an application developed to help peripheral artists develop in their field 
and obtain new opportunities in the industry by promoting their work on the platform. 
To develop Streetplay, several research was carried out via forms and searches of 
articles and internet news, interviews with artists in the field were also analyzed to 
better understand the subject and implement essential resources on the platform. 
Streetplay was specifically created to ensure that artistic freedom is guaranteed and 
so that musicians can reach new places through networking. On the platform, they will 
also be able to monetize their art and share experiences with other people in the niche. 
Our idea aims to awaken artistic freedom and help them conquer a space in the world 
of music, so that they can achieve their biggest goals and survive on what they love to 
do most, transforming their hobbies into achieved dreams.  
 
Keywords: Music. Artists. Periphery. Valorization. 



 

   

 

LISTA DE FIGURAS 
 

FIGURA 01 – Mapa da Empatia ...............................................................................20 

FIGURA 02 – Photo Persona: CJ Brown...................................................................21 

FIGURA 03 – Photo Persona: Lúcio Street ..............................................................21 

FIGURA 04 – Photo Persona: Fernanda MC ...........................................................23 

FIGURA 05 – Estrutura Analítica do Projeto ............................................................25 

FIGURA 06 – Modelo Conceitual de Banco de Dados .............................................33 

FIGURA 07 – Modelo Lógico de Banco de Dados ...................................................34 

FIGURA 08 – Modelo Físico de Banco de Dados Parte 1 .......................................35 

FIGURA 09 – Modelo Físico de Banco de Dados Parte 2 .......................................35 

FIGURA 10 – Modelo Físico de Banco de Dados Parte 3........................................36 

FIGURA 11 – Modelo Físico de Banco de Dados Parte 4 .......................................36 

FIGURA 12 – Modelo Físico de Banco de Dados Parte 5 .......................................36 

FIGURA 13 – Diagrama de Caso de Uso Parte 1 ....................................................37 

FIGURA 14 – Diagrama de Caso de Uso Parte 2 ....................................................38 

FIGURA 15 – Diagrama de Classe Parte 1...............................................................39 

FIGURA 16 – Diagrama de Classe Parte 2 ..............................................................39 

FIGURA 17 – Relatório de Usabilidade 01 ...............................................................40 
FIGURA 18 – Relatório de Usabilidade 02 ...............................................................41 
FIGURA 19 – Relatório de Usabilidade 03 ...............................................................42 
FIGURA 20 – Relatório de Usabilidade 04 ...............................................................43 
FIGURA 21 – Relatório de Usabilidade 05 ...............................................................44 
FIGURA 22 – Tela inicial e Tela de login .................................................................45 
FIGURA 23 – Tela de cadastro e Tela de alterar senha ..........................................46 
FIGURA 24 – Tela inicial e Tela de músicas ............................................................47 
FIGURA 25 – Tela de lives .......................................................................................48 
FIGURA 26 – Tela marketplace ...............................................................................49 
FIGURA 27 – Tela de chat .......................................................................................50 
FIGURA 28 – Tela de trabalhos e Tela comunidade ................................................51 
FIGURA 29 – Tela de perfil e Tela de configurações ...............................................52 
FIGURA 30 – Tela de artigos ...................................................................................53 
 
 

 
 



 

   

 

LISTA DE TABELAS 

 

TABELA 01 – Relatório de Usabilidade 01 ...............................................................42 
TABELA 02 – Relatório de Usabilidade 02 ...............................................................43 
TABELA 03 – Relatório de Usabilidade 03 ...............................................................44 
TABELA 04 – Relatório de Usabilidade 04 ...............................................................45 
TABELA 05 – Relatório de Usabilidade 05................................................................46



 

   

 

LISTA DE ABREVIATURAS / SIGLAS 

 

CDs – Compact Disk 

UBC - União Brasileira de Compositores 

App - Aplicativo 



 

   

 

SUMÁRIO 
 

 

1. INTRODUÇÃO ............................................................................... 15 

1.1. PROBLEMATIZAÇÃO ............................................................ 15 

1.2. HIPÓTESE ............................................................................. 16 

1.3. OBJETIVOS ........................................................................... 17 

1.3.1. Geral .......................................................................................... 17 

1.3.2. Específico.................................................................................. 17 

1.4. JUSTIFICATIVA ..................................................................... 18 

2. METODOLOGIA ............................................................................ 19 

3. DESENVOLVIMENTO ................................................................... 20 

3.1 REVISÃO LITERÁRIA .................................................................... 20 

3.2 ANÁLISE DA PESQUISA DE CAMPO .......................................... 21 

3.2.1 MAPA DE EMPATIA ................................................................... 21 

3.2.2 Personas .................................................................................... 22 

3.3 FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO .................................. 24 

3.3.1 FERRAMENTAS DE BANCO DE DADOS: .................................. 24 

3.3.2 LINGUAGENS UTILIZADAS: ....................................................... 25 

3.3.3 FERRAMENTAS DE APOIO: ...................................................... 26 

3.4 EAP 27 

3.5 ANÁLISE DE REQUISITOS DO SOFTWARE ............................... 28 

3.5.1 DESCRIÇÃO GERAL DO SISTEMA ........................................... 28 

3.5.2 REQUISITOS FUNCIONAIS ........................................................ 28 

3.6.1 BANCO DE DADOS ............ ERRO! INDICADOR NÃO DEFINIDO. 

3.6.1 APLICAÇÃO ................................................................................ 42 

3.6 PROTOTIPAÇÃO ........................................................................... 45 



 

   

 

3.6.1 ANÁLISE DE TESTE DO PROTÓTIPO ....................................... 45 

Relatório 1. .......................................................................................... 45 

Relatório 2. .......................................................................................... 46 

Relatório 3. .......................................................................................... 47 

Relatório 4. .......................................................................................... 48 

Relatório 5. .......................................................................................... 49 

3.7 DESCRIÇÃO DA APLICAÇÃO ...................................................... 49 

3.7.1. DETALHAMENTO DAS TELAS .................................................. 50 

3.7.2. CÓDIGO ..................................................................................... 59 

4. DISCUSSÃO DOS RESULTADOS ...............................................127 

5. CONSIDERAÇÕES FINAIS / CONCLUSÃO ................................128 

REFERÊNCIAS ...................................................................................129 

 



 

   

 

1. INTRODUÇÃO 

A música, de modo geral, é uma das principais companheiras do nosso cotidiano. Seja 

ao organizar a casa, durante os estudos ou no trajeto para algum lugar, ela está 

frequentemente presente em diversas situações. Além disso, muitas pessoas 

encontram na música uma maneira de viver melhor, de se identificar ou até mesmo 

de lidar com desafios pessoais. 

Nos últimos anos, o mundo da música vem sofrendo constantes mudanças e um 

crescimento alarmante, chegando a movimentar economias. Com essa constante 

expansão, chega com ela a desigualdade entre artistas e falta de visibilidade que 

alguns deles sofrem constantemente. Esse trabalho busca estudar, explorar e expor 

essas questões, para quem veja, entenda melhor sobre o fenômeno. 

 

1.1. PROBLEMATIZAÇÃO 

No contexto da sociedade atual, é perceptível o quanto artistas que vêm debaixo 

fazem a diferença na expansão da cultura das favelas, principalmente na arte da 

música periférica. Apesar de obterem grande importância no cenário de luta contra 

desigualdade, músicos do gueto ainda enfrentam diversos problemas na questão da 

valorização de sua arte. Grande parte dessa desvalorização parte do preconceito que 

até hoje, ainda se emprega nas pessoas. [3] 

Uma das maiores dificuldades que artistas periféricos têm é o custo de produção de 

músicas e a promoção de suas artes, seja para enviá-las para plataformas ou vender 

CDs nas ruas. A falta de recursos para coisas básicas no mundo da música prejudica 

diretamente talentos que não foram descobertos, além de trazer desmotivação e levar 

muitas pessoas a desistirem de seus sonhos. [3] 

Esse problema afeta, principalmente, artistas negros. Em 2021, Camilo Gun, 

especialista em música há quase 3 décadas, relata que o cenário musical é composto 

majoritariamente por pessoas brancas e bem alfabetizadas, o que também é um 

obstáculo, tendo em vista que a taxa de analfabetismo de pessoas na favela é alta, 

chegando a 8,4%. [1] 

O acesso a espaços que valorizam esse tipo de trabalho também é um problema 

notável que deve ser destacado. Em 2022, a cantora Anitta expôs o descaso do Rock 

In Rio, maior festival de música brasileiro com artistas nacionais, e principalmente do 



 

   

 

funk [2]. Anteriormente, a artista também já tinha denunciado em seu documentário 

“Anitta: Made In Honório” (Netflix, 2020) a falta de consideração vinda de grandes 

meios por esse tipo de arte. Vale lembrar que a cantora foi a primeira do gênero funk 

a subir no palco principal do festival para fazer um show completo, mesmo com mais 

de 60 anos de existência. 

Em artigo publicado no site Mídia Ninja [3], em 2020 Jussara Basso explica seu ponto 

de vista sobre o descaso do governo e da população com trabalhos independentes no 

mundo da música. Segundo ela, a pandemia foi um fator que prejudicou de maneira 

direta esses artistas, pois músicos independentes muitas vezes dependem das ruas 

para divulgarem seus trabalhos. As redes sociais eram uma grande rota de saída 

nessa ocasião, porém nem todos sabem manusear bem essa ferramenta ao seu favor, 

ou pelo menos não sabem utilizar da forma certa. 

Outro fator prejudicial para esses músicos é o custo de produção de seu trabalho. Em 

pesquisas com diversos profissionais do ramo da música, em 2019, a UBC declarou 

que a produção completa de um álbum simples é e média 15 mil reais. Em 2019, 

artista Duda Beat, que já faz parte do cenário de artistas independentes brasileiros, 

comenta que o mais vantajoso é aprender a compor e produzir do que arcar com os 

custos de fazer um grande álbum, que no caso dela, pode chegar à marca dos R$ 20 

mil, apenas para produção de uma de suas músicas e mais de R$ 100 mil por um 

álbum inteiro.[4] 

Tendo essas questões como obstáculo, os artistas começaram a ter que aprender a 

como produzir, compor, mixar, divulgar suas músicas além de administrar a carreira e 

a vida profissional. 

 

1.2. HIPÓTESE 

• Após o lançamento, artistas irão compreender mais a forma que seu trabalho 

é feito e executado; 

• A liberdade artística de artistas da periferia irá se expandir e se tornar cada 

vez maior; 

• A visibilidade de músicos periféricos e independentes nas redes sociais irá 

aumentar; 



 

   

 

• Artistas irão saber manusear os seus meios de divulgação e marketing, assim 

crescendo e ganhando mais espaço no mercado; 

• A música produzida por esses artistas será reconhecida, alavancando a 

cultura do gueto em todos os lugares; 

• Artistas saberão produzir todas as etapas de suas músicas; 

• Com todo o reconhecimento, essa desigualdade artística irá acabar, trazendo 

os desvalorizados para os holofotes. 

 

1.3. OBJETIVOS 

 

         1.3.1. Geral 

Os nossos principais objetivos com o projeto, é conseguir que os artistas aprendam 

a lidar com as dificuldades. Com as ferramentas do app, usuários consigam 

administrar suas redes sociais, aprendam a fazer as próprias músicas e gerenciar 

melhor suas carreiras e projetos. 

Olhando para o lado do crescimento profissional, o nosso ápice será levar esses 

músicos e produtores a grandes nomes da música, como empresários e 

investidores, fazendo assim com que alcancem seus objetivos profissionais. 

 

 

          1.3.2. Específico 

• Levar artistas musicais para dentro de gravadoras, festivais e em eventos, 

para que assim possam fazer networking e promover seus trabalhos e 

imagem. 

• Elevar a confiança dos músicos que usarem as plataformas, para que assim 

possam entrar no mercado da música sem medo; 

• Incluir esses artistas em playlists e banners de divulgação por meio de 

parcerias com plataformas de streaming; 

• Oferecer cursos para que esses artistas tenham aprofundamento área e 

aprendam sobre produção, composição e marketing. Os cursos serão 

ministrados por profissionais que atuam no mundo da música e do marketing; 



 

   

 

• Ampliar a visibilidade desses artistas através de networking e divulgação 

deles para plataformas de música parceiras, além de ligar eles com um 

público-alvo que busca interesse em artistas novos; 

• Oferecer uma aba no app onde esses artistas irão poder vender seus Beats e 

composições para outros artistas e gravadoras, podendo gerar uma renda 

através de seu trabalho independente. 

 

 

1.4. JUSTIFICATIVA 

Após observar e realizar pesquisas sobre o tema, ampliamos nossa compreensão 

acerca das injustiças no universo musical, especialmente no caso de artistas 

provenientes de favelas. Identificamos como dificuldades financeiras frequentemente 

os impedem de ingressar no mercado musical ou de desenvolver seus trabalhos. 

Assim, decidimos elaborar uma proposta que contribuísse para superar esses 

desafios. Além das pesquisas, percebemos que artistas próximos a nós enfrentam os 

mesmos obstáculos, o que nos proporcionou uma compreensão mais aprofundada 

sobre o problema em questão. 

Para contribuir com essa causa, o Streetplay oferecerá suporte aos músicos tanto na 

produção quanto na divulgação de suas músicas. A produção será realizada por meio 

de um estúdio online, onde os artistas poderão criar demos e prévias. Já a divulgação 

ficará a cargo da nossa comunidade e da seção dedicada a vendas na plataforma. 

Dessa forma, buscamos proporcionar aos nossos usuários uma experiência mais 

completa e acessível no universo da música.  

Para abordar questões relacionadas à falta de contratos e oportunidades, planejamos 

conectar esses artistas com empresários e gravadoras, facilitando o networking e a 

criação de novas oportunidades profissionais. 



 

   

 

2. METODOLOGIA 

 

Para saber a fundo sobre algumas necessidades do nosso projeto, como 

entendimento do público-alvo e estatísticas sobre a dificuldades de artistas, fizemos 

uma pesquisa de campo entrevistando artistas independentes. Essa pesquisa foi 

realizada via plataforma Typeform, com 9 perguntas e 15 pessoas entrevistadas 

durante os meses de maio e abril de 2024. Também fizemos algumas entrevistas ao 

longo do ano por mensagem. Alguns dos entrevistados gravaram suas respostas e 

um depoimento sobre a dificuldade no ramo. A importância de procurar a visão essas 

pessoas foi de validar e entender melhor a opinião e dificuldades que elas passam, 

afim também de aprimorar a nossa ideia com base nas respostas. Nesse formulário 

utilizamos pesquisas qualitativas, pois queríamos saber a visão de artistas musicais 

periféricos sobre o assunto e a opinião deles sobre a nossa plataforma. Nas 

perguntas, havia questões sobre dificuldade de custo de produção, como esses 

músicos gerenciam suas redes sociais, como se promovem e o quão difícil eles acham 

adentrar no mercado da música. Para ir direto ao nosso público-alvo, enviamos o 

formulário para artistas que conhecemos e pedimos para que repassassem para 

outras pessoas do ramo e categoria. Essa pesquisa de campo foi essencial para 

coletarmos resultados para aprimorar nossa ideia e expandir os nossos 

conhecimentos de como funciona a trajetória de um artista independente e periférico. 

Em uma delas, houve relatos sobre como é ruim trabalhar sem uma equipe e se 

esforçar tanto para conseguir arranjar uma forma de fazer um show em um espaço 

pequeno, nem que seja para abrir uma apresentação de outro artista pequeno. 

Em nossas pesquisas também procuramos matérias e artigos na internet sobre certas 

dificuldades. A pesquisa na internet foi um ponto importante para adentrarmos no 

assunto, assim recolhendo depoimentos de profissionais e artistas que já contaram 

sobre seus obstáculos. 

 



 

   

 

3. DESENVOLVIMENTO 

3.1 REVISÃO LITERÁRIA 

O papel da música na vida das pessoas pode ser reagente de várias formas, seja 

como fonte de inspiração, alegria, terapia aprendizado ou até um agente de mudança. 

Todos têm alguma experiência incrível com música que pode ter alterado a química 

do cérebro, seja ao escutar um álbum pela primeira vez ou ir ao show de um artista 

favorito. Segundo um artigo de 2010 da Scielo [6], a música é capaz de liberar 

dopamina no cérebro, substância essa que altera o humor, além de poder abalar o 

emocional e fazer pessoas despertarem outros sentimentos, como a raiva e emoção. 

Hoje em dia, há diversos relatos de artistas que tiveram suas vidas mudadas por 

adentrarem no mundo da música. Rappers, trappers e funkeiros, que vieram das 

favelas, e hoje são conhecidos até a nível global e têm uma vida muito melhor que o 

trabalho propôs. No podcast “Podpah”, no episódio 553 [9], o rapper Veigh (Thiago 

Veigh), nascido na Zona Leste de São Paulo e ex atendente de telemarketing, 

comenta como o ramo da música foi capaz de mudar sua vida e da sua família. Nas 

redes sociais, Thiago esbanja o que lhe foi proporcionado e diz que umas de suas 

maiores conquistas foi dar uma casa para sua mãe e adquirir um modelo raro de carro. 

Veigh [6] é só mais um exemplo de periférico que conseguiu o estrelato global. Dentre 

outros artistas da cena do rap que chegaram nesse patamar, podemos citar Anitta [7], 

Ludmilla [8] e outros. 

Incentivar esses artistas, nascidos na favela a investirem em si mesmo se torna 

importante para fazer com que eles tenham uma evolução pessoal e profissional. Um 

estudo da Sabra indica que trabalhar com música estimula o raciocínio e 

fortalecimento da memória. Olhando para a vida econômica, o site diz que o ramo 

pode gerar milhões de empregos, desde pessoas montando palcos, trabalhando em 

equipes de artistas e eventos entre outros. Em projetos musicais, culturas de países 

podem ser expostas, trazendo mais visibilidade para as nações e incentivando turismo 

e expansão desse aspecto. 

O IFPI (Fundação Internacional da Indústria Fonográfica), revela que, em 2024, a 

receita geral de música gravada gerou mais de 142 BILHÕES de reais, um dos 

maiores anos já arrecadados da história. 



 

   

 

Outro aspecto que músicos periféricos levam consigo em sua arte, é a chamada 

cultura da favela. Até 2017, ainda existia um projeto no Senado que visava criminalizar 

o funk, pois o gênero é uma forma de manifestação e inclusão dos jovens da periferia 

de se incluírem no ativismo. A cantora Anitta sempre foi uma das manifestantes, 

através de sua arte, ela sempre lutou, ao lado de outros cantores, para levar a 

popularidade do funk a nível nacional e internacional. No Rock In Rio 2019, ela se 

tornou a primeira artista nacional a subir ao palco principal do festival com um show 

inteiramente de funk e trazendo referências da favela. Em 2022, ela subiu ao palco do 

Coachella com um show de funk, festival dos Estados Unidos e considerado um dos 

maiores do mundo. MC Hariel, um dos cantores de funk paulista mais famosos do 

Brasil, também é um grande influenciador na elevação da cultura. Em suas músicas, 

Hariel denuncia violência das favelas, canta sobre suas vitórias e as dificuldades de 

ser favelado no Brasil. O trabalho dele é chamado de Funk Consciente, que consiste 

em um tipo de funk que traz letras protestantes e que juntam a essência da voz da 

periferia. 

Em nossa pesquisa de campo, realizada via Typeform, notamos que a dificuldade de 

artistas musicais está mais centrada no custo de produção de suas músicas, 

visibilidade e divulgação. O formulário foi respondido por 20 artistas que conhecemos.  

Outra forma de recolher informações além de pesquisas na internet e formulário, foi 

entrevistando alunos numa conversa por mensagem, onde um deles mandou um 

áudio para usarmos na nossa apresentação como depoimento e validação de 

problemática e ideia. 

3.2 ANÁLISE DA PESQUISA DE CAMPO 

 3.2.1 MAPA DE EMPATIA 

O mapa da empatia é a parte que analisamos as necessidades e os pontos fortes e 

fracos do cliente. Serve para fazer uma análise melhor dos requisitos que teremos que 

cumprir para que a experiência do usuário seja positiva. 

 Figura 01 – Mapa da Empatia 



 

   

 

Fonte: Autores (2024) 

 

 

 

 

3.2.2 Personas    

Para um projeto, uma persona é essencial para um reconhecimento melhor do 

público-alvo que a ideia irá atender. Com uma persona, podemos criar características 

de nossos usuários e analisar detalhadamente o que podemos implementar no 

aplicativo para atender as necessidades que ele precisa.  

 

 

Figura 02 – Photo Persona: CJ Brown 

 



 

   

 

 

Fonte: Autores (2024) 

 

Figura 03 – Photo Persona: Lúcio Street 

 

Fonte: Autores (2024) 

 

 

Figura 04 – Photo Persona: Fernando MC 



 

   

 

 

Fonte: Autores (2024) 

 

3.3 FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO 

3.3.1 FERRAMENTAS DE BANCO DE DADOS: 

• My SQL  

O MySQL é o banco de dados de código aberto mais conhecido no mundo. 

De acordo com o DB-Engines, o MySQL é o segundo banco de dados mais 

popular, ficando atrás do Oracle Database. O MySQL alimenta muitas das 

aplicações mais acessadas, como Facebook, Twitter, Netflix, Uber, Airbnb, 

Shopify. Como o MySQL é de código aberto, ele inclui vários recursos 

desenvolvidos em estreita cooperação com os usuários há mais de 25 anos. 

Portanto, é muito provável que sua aplicação ou linguagem de programação 

favorita seja compatível com o MySQL Database. 

• PHP 

O PHP foi criado em 1995 pelo programador canadense Rasmus Lerdorf. A 

sigla é um acrônimo para PHP: Hypertext Preprocessor. A linguagem tornou-



 

   

 

se popular por ter uma sintaxe mais simples, e por mesclar o código executado 

no lado do servidor com HTML, facilitando a criação de páginas com conteúdo 

dinâmico. Assim como o Python e o JavaScript, ele também é classificado como 

uma linguagem de scripts, ou seja, um conjunto de instruções via código que 

servem, principalmente, para automatizar tarefas. Com o PHP, você pode 

“instruir” uma página estática (criada com HTML e CSS) a executar ações 

específicas e mais complexas, como validar as informações de um formulário 

antes dos dados serem enviados de volta ao browser. O PHP pode ser usado 

com SQL para manipular e interagir com bancos de dados. O PHP é 

frequentemente usado com MySQL, mas também pode ser usado com outros 

sistemas de gerenciamento de banco de dados SQL, como PostgreSQL, 

SQLite, Oracle, entre outros. 

3.3.2 LINGUAGENS UTILIZADAS: 

• Java  

Java é uma linguagem de programação amplamente usada para codificar 

aplicações Web. Ela tem sido uma escolha popular entre os desenvolvedores 

há mais de duas décadas, com milhões de aplicações Java em uso hoje. Java 

é uma linguagem multiplataforma, orientada a objetos e centrada em rede que 

pode ser usada como uma plataforma em si. É uma linguagem de programação 

rápida, segura e confiável para codificar tudo, desde aplicações móveis e 

software empresarial até aplicações de big data e tecnologias do servidor. 

• Kotlin  

Kotlin é uma linguagem de programação orientada a objetos compatível com a 

plataforma Java e que pode ser executada em máquinas virtuais Java (JVM), 

além de outras plataformas, como o Android. Além disso, Kotlin tem uma 

sintaxe semelhante ao Java e muitas das suas características e conceitos de 

programação são parecidas. É uma linguagem moderna que pode ser utilizada 

para desenvolver aplicativos Android, web e desktop. Conhecida também como 

uma linguagem de programação prática, ela foi projetada para ser segura e 



 

   

 

concisa, assim permite que pessoas desenvolvedoras escrevam menos código 

para realizar tarefas simples. 

 

➢ Ferramentas gráficas: 

• Canva 

Canva é uma plataforma de design gráfico que permite aos usuários criarem 

gráficos de mídia social, apresentações, infográficos, pôsteres e outros 

conteúdos visuais. Está disponível online e em dispositivos móveis e integra 

milhões de imagens, fontes, modelos e ilustrações. 

• Figma 

O Figma é uma plataforma colaborativa para construção de design de 

interfaces e protótipos, pertencente a empresa Figma, Inc., lançada em 2016 

por Dylan Field e Evan Wallace. O objetivo era o de criar uma ferramenta 

gratuita que trouxesse colaboração entre pessoas e times, permitindo criar um 

produto para as mais diversas plataformas, mantendo a acessibilidade do 

sistema. Com essa ferramenta, designers e demais profissionais de todo o 

mundo têm a chance de construir o design de produtos digitais inteiros, como 

sites, aplicativos para dispositivos móveis (tais como tablets, smartphones ou 

até mesmo smartwatches), e se quiser, até mesmo as pequenas telas como 

temporizador de micro-ondas. Independentemente do nível de complexidade, 

seja simples ou complexo, com o Figma é possível explorar o máximo do design 

de interface e da *criação de fluxos inteiros. 

 

3.3.3 FERRAMENTAS DE APOIO: 

• Microsoft Word 

O Microsoft Word é um programa destinado à criação de documentos, 

vulgarmente conhecido como processador de texto. Este programa faz parte 

de um conjunto de programas de produtividade da mundialmente conhecida 

Microsoft Corporation, presidida por Bill Gates, o Microsoft Office. 



 

   

 

• Trello 

O Trello é uma ferramenta que oferece um plano gratuito para organizar 

desde nossas tarefas pessoais até demandas coletivas de uma equipe. Ele 

possibilita que criemos quadros com listas e adicionemos nelas cartões – ou 

cards, como costumamos dizer no dia a dia – com itens e tarefas, que são úteis 

para organizar times e atividades específicas para um determinado conjunto de 

pessoas. Esta divisão contribui para a gestão visual, facilitando o 

acompanhamento das tarefas por meio de cards móveis que contêm a 

descrição de cada atividade e de evolução de projeto. 

• Miro 

Miro é uma plataforma de lousa interativa digital (um quadro infinito), que 

conta com um plano gratuito. Com ela podemos “colar” notas adesivas (post-

its) em uma área de trabalho e colaborar com várias pessoas no 

desenvolvimento de projetos e workshops, por exemplo. Essa ferramenta nos 

permite executar diversas tarefas na criação de um projeto, como a formulação 

de mapas mentais e fluxos, planejamento de pesquisas, desenvolvimento de 

esboços e wireframes (rascunhos de interfaces digitais), criação estratégica do 

projeto, workshops e aulas interativas e muitas outras atividades relacionadas 

aos nossos projetos profissionais ou pessoais. E por proporcionar essa 

variedade de opções, a Miro foi muito importante no contexto de trabalho 

remoto. Ela facilitou a colaboração e ajudou diversos profissionais no 

desenvolvimento de projetos digitais. 

 

• TypeForm 

TypeForm é uma plataforma utilizada para fazer formulários online personalizados. 

Foi utilizada para realizar as pesquisas de campo. 

 

3.4 EAP  



 

   

 

Estrutura Analítica do Projeto 

A EAP serve para planejar a estrutura de elaboração de um projeto ou serviço do 

começo ao final. 

 

Figura 05 - EAP 

Fonte: Autores (2024) 

 

3.5 ANÁLISE DE REQUISITOS DO SOFTWARE 

3.5.1 DESCRIÇÃO GERAL DO SISTEMA   

O Aplicativo tem como objetivo principal ajudar jovens artistas em formação a dar seus 

primeiros passos no ramo da música. O Sistema irá ajudar os usuários a fazerem 

networking através de chats, disponibilizara cursos para aperfeiçoamento, divulgara 

notícias e marketplace musical.   

 

3.5.2 REQUISITOS FUNCIONAIS  

RF. 001: Cadastro de Usuário   

Descrição: Para que um usuário seja cadastrado no sistema, será necessário solicitar 

alguns dados pessoais que serão armazenados no banco de dados  



 

   

 

Entrada: Nome Completo, Nome de usuário, E-mail, Criar senha, Confirmar senha   

Processo: Receber os dados de entrada do usuário, verificar se tudo está preenchido 

corretamente (com um validador), armazenar os dados no banco de dados do sistema  

Saída: Mensagem de “Cadastro concluído com sucesso” e acesso a página inicial do 

sistema  

Prioridade:   

[x] Essencial    [  ] Importante   [   ] Desejável  

RF. 002: Login de usuário  

Descrição: Para que o usuário faça login no sistema, ele precisa ter passado pela 

etapa de cadastro, onde as suas informações pessoais já estarão armazenadas no 

banco de dados.  

Entrada: Nome de usuário, E-mail, Senha    

Processo: Receber os dados do usuário, e verificar se as informações inseridas pelo 

usuário constam no banco de dados.  

Saída: Acesso a página inicial do sistema.  

Prioridade:   

[ x ] Essencial    [  ] Importante   [   ] Desejável  

  

RF. 003: Acessar Notícias   

Descrição: Para que o usuário tenha acesso as principais notícias, do mundo musical.  

Entrada: Click nos Banners de Notícias  

Processo: Ao acessar a tela inicial o usuário, verá os banners de notícias no centro 

de sua tela, ao dar um click em um dos banners, o usuário será levado para uma tela 

que ampliará a notícia e terá acesso por completo ao conteúdo  



 

   

 

Saída: notícias 

Prioridade:   

[  ] Essencial    [  ] Importante   [ x ] Desejável  

RF. 004: Acesso aos Cursos   

Descrição: Cursos para aperfeiçoamento musical  

Entrada: Click no botão de cursos na barra de navegação.  

Processo: Botão de cursos na barra de navegação, ao dar um click nele o usuário 

será levado a página com o dashboard de cursos, onde ele escolherá o curso que 

deseja fazer, ao dar um click no curso, ele será enviado para tela com o vídeo, e lá 

poderá assistir aos vídeos do curso.  

Saída: Tela de Cursos   

Prioridade:   

[  ] Essencial    [  ] Importante   [ x ] Desejável  

 

RF. 005: Chat  

Descrição: O usuário poderá acessar um chat para conversar com artistas, 

empresários e produtores, uma forma de fazer networking através de nosso app  

Entrada: Barra de menu (no canto superior esquerdo da tela).  

Processo: O usuário já terá feito cadastro e login, acessará a página inicial, ele clicará 

no botão do menu de navegação (no canto superior esquerdo da tela) e aparecerá 

uma lista de opções no canto superior direito, dentro da lista ele selecionará a palavra 

“Chat” e terá acesso a tela de chat.  

Saída: Tela de chat  

Prioridade:   



 

   

 

[  ] Essencial    [x] Importante   [   ] Desejável  

RF. 006: Marketplace  

Descrição: O cliente poderá comprar beats.  

Entrada: Icone de carrinho de mercado.  

Processo: O usuário já terá feito cadastro e login, acessara a página inicial, no canto 

superior direito de sua tela irá clicar no ícone do carrinho e terá acesso a tela de 

marketplace.  

Saída: Tela de Marketplace  

Prioridade:   

[  ] Essencial    [ x ] Importante   [  ] Desejável  

  

RF.007: Compra de Beats  

Descrição: Processo de compra de beat  

Entrada: Click, na opção compra, na página do marketplace.  

Processo: O usuário estará na página do marketplace, ao clicar na opção de compra 

será levado a página com uma vários beats anunciados, ao clicar no botão comprar 

ao lado do beat, será levado a uma página de pagamento, lá poderá escolher a forma 

de pagamento entre pix e cartão de crédito, após a efetuação do pagamento o beat 

será enviado para o e-mail cadastrado, do usuário.   

Saída: Tela de trabalhos a venda. 

Prioridade:   

[ x ] Essencial    [  ] Importante   [  ] Desejável  

RF. 008: Pagamento de Beats 



 

   

 

Descrição: Processo de pagamento para a compra de beats 

Entrada: Click no botão de finalizar compra, na página de compra dos beats. 

Processo: Após o usuário selecionar o beat que ele vai comprar, ele segue para a 

página de processamento da compra, onde irá aparecer as opções de pagamento. 

Ele poderá escolher entre pix, cartão de crédito e débito.  

Saída: Tela de trabalhos a venda. 

RF. 009: Vendas  

Descrição: O cliente poderá anunciar seus sons e beats para venda.  

Entrada: Icone de carrinho de mercado.  

Processo: O usuário já terá feito cadastro e login, acessara a página inicial, no canto 

superior direito de sua tela irá clicar no ícone do carrinho e terá acesso a tela de 

marketplace, na parte superior de sua tela ao lado do nome marketplace, clicará no 

nome “Vendas” e terá acesso a tela de vendas.  

Saída: Tela de Vendas  

Prioridade:   

[  ] Essencial    [ x ] Importante   [  ] Desejável  

RF.010: Postagem de Beats  

Descrição: O cliente poderá vender beats dentro do app  

Entrada: Click na opção venda.  

Processo: O usuário já estará na tela do marketplace e após clicar na opção de 

venda, poderá colocar os beats para a venda fazendo o upload do arquivo. 

 [  ] Essencial    [ x ] Importante   [  ] Desejável 

 



 

   

 

RF.011: Edição de Beats  

Descrição: O cliente poderá vender editar os beats que está vendendo  

Entrada: Click no beat que está à venda 

Processo: O usuário irá clicar no beat que está à venda e que é de seu domínio. Para 

editá-lo, o usuário irá clicar no botão de editar e lá irá conseguir upar outro arquivo e 

alterar o nome e preço do beat. 

[  ] Essencial    [ x ] Importante   [  ] Desejável 

 

RF.012: Exclusão de Beats  

Descrição: O cliente poderá apagar os beats que está vendendo  

Entrada: Click no beat que está à venda 

Processo: O usuário irá clicar no beat que está à venda e que é de seu domínio, após 

isso, irá clicar para editar e lá terá a opção de excluir o produto. 

[  ] Essencial    [ x ] Importante   [  ] Desejável 

 

Prioridade:   

[  ] Essencial    [ x ] Importante   [  ] Desejável  

RF. 013: Playlist  

Descrição: O cliente receberá previas e lançamentos de artista que ele segue.  

Entrada: Aba “playlist” no carrossel superior da tela inicial.  

Processo: O usuário já terá feito cadastro e login, acessara a página inicial, ele clicará 

no botão do menu de navegação (no canto superior esquerdo da tela) e aparecerá 



 

   

 

uma lista de opções no canto superior direito, dentro da lista ele selecionará a palavra 

“Playlist” e terá acesso a tela de playlist.   

Saída: Tela de playlist.  

Prioridade:   

[  ] Essencial    [  ] Importante   [ x ] Desejável  

RF.014: Criação de Playlist 

Descrição: O cliente poderá criar playlist com suas músicas favoritas. 

Entrada: Click no botão “Criar Playlist” na tela de playlist. 

Processo: O usuário irá clicar no botão de ‘criar playlist’ e selecionar as músicas que 

deseja colocar lá. Após isso, basta ele dar um nome e apertar em “salvar”. 

[  ] Essencial    [ ] Importante   [x] Desejável 

RF.015: Exclusão de Playlist 

Descrição: O cliente poderá apagar as playlists que criou. 

Entrada: Click no botão “apagar playlist” no menu de opções da playlist. 

Processo: O usuário irá clicar na playlist que criou, selecionar o menu de opções e 

após isso, clicar em “apagar playlist”. 

[  ] Essencial    [ ] Importante   [ x ] Desejável 

RF. 016: Pesquisa  

Descrição: O cliente poderá fazer buscas dentro do aplicativo, tanto de artistas quanto 

de músicas e beats que tiver interessado.   

Entrada: Teclado  

Processo: O usuário já terá feito cadastro e login, acessara a página inicial, ele clicará 

no botão do menu de navegação (no canto superior esquerdo da tela) e aparecerá 



 

   

 

uma lista de opções no canto superior direito, dentro da lista ele selecionará a palavra 

“Pesquisa” e terá acesso a tela de pesquisa.   

Saída: Tela de playlist. 

Prioridade:   

[  ] Essencial    [  ] Importante   [ x ] Desejável 

RF. 017: Cadastro de Gravadora   

Descrição: Para que a gravadora seja cadastrada no sistema, será necessário solicitar 

alguns dados pessoais que serão armazenados no banco de dados  

Entrada: Nome, CNPJ, E-mail, Telefone, Criar senha, Confirmar senha   

Processo: Receber os dados de entrada do usuário, verificar se tudo está preenchido 

corretamente (com um validador), armazenar os dados no banco de dados do sistema  

Saída: Mensagem de “Cadastro concluído com sucesso” e acesso a página inicial do 

sistema  

Prioridade:   

[x] Essencial    [  ] Importante   [   ] Desejável 

 

RF. 018: Fazer post na comunidade   

Descrição: Os usuários poderão fazer posts de interação na comunidade do app e 

anunciar suas músicas.  

Entrada: Aba ‘Comunidade’ no menu lateral superior da página inicial   

Processo: Click no botão “Novo Post” e digitar o que quer postar.  

Saída: Botão “postar” 

Prioridade:   



 

   

 

[ ] Essencial    [  ] Importante   [x] Desejável 

 

RF. 019: Excluir post na comunidade   

Descrição: Os usuários poderão apagar os posts de interação na comunidade do app. 

Entrada: Barra de opões que aparece ao lado do post 

Processo: O usuário deve clicar no botão de opções que aparece ao lado do post que 

deseja apagar e apertar no botão “excluir postagem”.  

Saída: Página da Comunidade 

Prioridade:   

[ ] Essencial    [  ] Importante   [x] Desejável 

 

RF. 020: Editar perfil da comunidade  

Descrição: Os usuários poderão editar suas informações de perfil da comunidade. 

Entrada: Opção “perfil” que aparece na barra de opções do canto superior direito da 

página inicial. 

Processo: O usuário irá clicar em “perfil” e pode editar as informações que quiser, 

como nome, redes sociais e nome de usuário. Para editar a foto de perfil, basta ele 

clicar na foto de perfil atual, selecionar a foto que deseja colocar como ícone e fazer 

o upload. Após isso, basta clicar em “salvar informações”.  

Saída: Página do perfil 

Prioridade:   

[ ] Essencial    [  ] Importante   [x] Desejável 

RF. 021: Recebimento das vendas dos beats 



 

   

 

Descrição: Os usuários irão receber o pagamento pelas vendas de seus trabalhos. 

Entrada: Opção “configurações” que aparece na barra de opções do canto superior 

direito da página inicial. 

Processo: Na página de configurações, o usuário irá clicar em “Monetização” e 

registrar a conta que ele vai receber os pagamentos das vendas. Ele também pode 

registrar uma chave pix. 

Saída: Página do perfil 

Prioridade:   

[ ] Essencial    [x] Importante   [ ] Desejável 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

   

 

3.6 MODELAGEM DO SISTEMA 

3.6.1 BANCO DE DADOS  

Modelo Conceitual  
Figura 06 – Modelo Conceitual de BD 

Fonte: Autores (2024) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

Modelo Lógico  
Figura 07 – Modelo Lógico de BD 

Fonte: Autores (2024) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 



 

   

 

Código (Modelo Físico)  
Figura 08 – Modelo Físico de BD 

Fonte: Autores (2024) 
 

Figura 09 – Modelo Físico de BD 

Fonte: Autores (2024) 
 

 
 
 
 
 

 
 



 

   

 

Figura 10 – Modelo Físico de BD 

Fonte: Autores (2024) 
 

Figura 11 – Modelo Físico de BD 

Fonte: Autores (2024) 
 
 

Figura 12 – Modelo Físico de BD 

Fonte: Autores (2024) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

   

 

3.6.1 APLICAÇÃO 

 Diagrama de Caso de Uso 

O diagrama de caso de uso serve para ajudar na descrição do sistema de uma forma 
gráfica e auxilia no levantamento de requisitos. 
 

Figura 13 – Diagrama de Caso de Uso pt.1 

 
Fonte: Autores (2024) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 

   

 

Figura 14 – Diagrama de Caso de Uso pt.2 

 
Fonte: Autores (2024) 

 
O diagrama acima é uma representação gráfica de como os usuários irão interagir 
com o aplicativo. Nele há 4 tipos de atores: Usuário padrão. administrador, artista e 
os patrocinadores, gravadoras e empresários. Entenda as funções que cada um terá 
acesso: 
 

1. Usuário: Poderá fazer cadastro, login, ouvir músicas dos artistas, fazer posts, 
interagir com outros usuários da plataforma e comprar ingresso para shows que 
serão anunciados no app; 

2. Artista: Poderá fazer cadastro, login, colocar produtos a venda, comprar 
produtos, enviar currículo para se apresentar em casas de shows, comprar 
ingresso para shows, ouvir música dos artistas, fazer posts e interagir com 
outros artistas e usuários da plataforma; 

3. Patrocinadores/empresários: Poderá fazer cadastro, login, anunciar shows, 
fazer posts, comprar produtos, interagir com outros usuários e artistas na 
plataforma e ouvir músicas dos artistas. 

4. Administrador: O sistema administrador irá manter o controle de conteúdos 
que violam as regras do aplicativo e autorizar as postagens de músicas, posts 
e produtos. 

 
 
 



 

   

 

- Diagrama de classe 

 
Figura 15 - Diagrama de Classe pt.1 

Fonte: Autores (2024) 
 

Figura 16 – Diagrama de Classe pt.2 

Fonte: Autores (2024) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

   

 

3.6 PROTOTIPAÇÃO 

 3.6.1 ANÁLISE DE TESTE DO PROTÓTIPO 

O teste de protótipo foi feito em nossa escola, onde colocamos outros alunos para 
testarem o nosso app, para que assim fosse possível identificar problemas e falhas 
que o usuário poderia enfrentar. 
 

Relatório 1. 
 

Figura 17 - Relatório de Usabilidade 01 

 

 
Fonte: Autores (2024) 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

   

 

Relatório 2. 
 

Figura 18 - Relatório de Usabilidade 02 

 

Fonte: Autores (2024) 
 

 



 

   

 

Relatório 3. 

 
Figura 19 - Relatório de Usabilidade 03 

Fonte: Autores (2024) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

   

 

Relatório 4. 

 
Figura 20 - Relatório de Usabilidade 04 

Fonte: Autores (2024) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

   

 

Relatório 5. 

 
Figura 21 - Relatório de Usabilidade 05 

Fonte: Autores (2024) 
 

Após a coleta de todos os feedbacks, adicionamos novas telas em nosso app, como 
a aba de playlist e o menu lateral mais prático. Além disso, melhoramos a usabilidade 
e a interface do aplicativo para uma forma mais fácil de interagir e encontrar funções, 
como por exemplo, colocamos a aba de “músicas” na tela inicial, assim ficou mais fácil 
do usuário comum achar os trabalhos dos artistas. Na aba de músicas também 
colocamos a opção de filtrar e colocamos uma cor mais destacada no design, assim 
como foi sugerido em um dos relatórios. 

3.7 DESCRIÇÃO DA APLICAÇÃO 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

3.7.1. DETALHAMENTO DAS TELAS 

 
Figura 22 – Tela de Inicial e Login 

 
Fonte: Autores (2024) 

 
Ao abrir o aplicativo, o usuário irá dar de cara com uma tela que contém duas opções: 
“Login” e “Cadastrar”. Apertando em “Login”, ele será direcionado para uma tela onde 
irá precisar digitar seu nome de usuário e senha. Na tela de login, terá duas opções, 
a de “Criar uma conta” e a “Esqueceu a senha?”. 
 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

 
Figura 23 – Tela de Cadastro e Alterar Senha 

 
Fonte: Autores (2024) 

 
Ao clicar em “Cadastrar” ou “Criar uma conta”, o usuário será direcionado para a tela 
de cadastro, onde ele irá criar uma conta inserindo algumas informações, como nome, 
emaail, telefone e a criação de uma senha. Caso ele esqueça a senha que criou, basta 
clicar em “Esqueceu a senha?” e criar uma nova, inserindo seu email de cadastro e 
após isso, fazer a alteração. 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

Figura 24 – Tela inicial e Tela de Músicas 

 
Fonte: Autores (2024) 

 
Ao fazer login no app, o usuário irá parar na tela inicial, onde terá várias opções de 
lugares para explorar no app; como a tela de músicas; a tela de lives; a tela de perfil; 
artigos do mundo da música; a tela de cursos e o marketplace. Clicando em “Músicas”, 
o usuário irá ter acesso a uma coleção de trabalhos dos artistas que usam a nossa 
plataforma para divulgação. Lá, ele poderá ouvir qualquer música que desejar de 
forma gratuita. 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

Figura 25 – Tela de Lives 

 
Fonte: Autores (2024) 

 
Abrindo a tela de “Stream”, o usuário irá acessar a tela onde vai se deparar com 
pessoas do mundo da música (artistas, especialistas, influencers musicais etc.) 
fazendo lives de bate papo e falando sobre seus trabalhos. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

Figura 26 – Marketplace 

 
Fonte: Autores (2024) 

 
Clicando no carrinho que fica no canto superior da tela inicial, o usuário irá entrar no 
marketplace, uma tela que terá duas opções: “Compra” e “Venda”. Esta tela é a parte 
onde os artistas negociam as vendas de seus trabalhos para outros artistas, 
produtores e gravadoras, podendo assim monetizar sua arte dentro do StreetPlay. 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

Figura 27 - Chat 

 
Fonte: Autores (2024) 

 
Clicando no menu que fica no canto superior esquerdo da página inicial, o usuário vai 
poder entrar na tela de chats, onde ele poderá interagir de forma privada com artistas 
que usam a plataforma. Para os artistas, essa tela também serve para fazer 
divulgações e networking. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 

   

 

Figura 28 – Tela de Trabalhos e Tela Comunidade 

 
Fonte: Autores (2024) 

 
Na aba do menu lateral, o usuário também terá as opções “Comunidade” e 
“Trabalho”. Na aba “Trabalho”, ele terá acesso à casas de show que querem 
contratar artistas para eventos, com isso, basta ele selecionar uma e mandar seu 
portifólio para seleção do local. Na aba “Comunidade” é o local onde os artistas 
poderão fazer posts de divulgação de suas músicas e novos lançamentos. Esses 
posts irão aparecer na página inicial do app. 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

Figura 29 – Tela de Perfil e Tela de Configurações 

 
Fonte: Autores (2024) 

 
No menu lateral, o usuário também terá a opção de acessar duas telas: a de 
Configurações e a de Perfil (que também aparece na barra inferior da tela principal). 
Na tela de perfil, o usuário poderá ver sua quantidade de seguidores, de pessoas que 
está seguindo e de posts que já fez, além de conseguir alterar informações, como foto 
de perfil e nome de usuário. Já na tela de configurações, o usuário vai conseguir 
alterar sua senha e informações pessoais, como nome, telefone, e-mail e sua 
categoria, podendo se definir como artista, usuário comum, patrocinador ou 
gravadora. 
 
 

 

 

 

 



 

   

 

Figura 30 - Artigos 

  
Fonte: Autores (2024) 

 
Na tela inicial do app, o usuário terá acesso a vários artigos recentes do mundo da 
música para ficar por dentro das novas tendências e novidades de lançamentos, 
shows etc.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

   

 

3.7.2. CÓDIGO 
 
3.7.1 Tela de Cadastro 

 



 

   

 

 
 



 

   

 

 
 



 

   

 

  
 

 

 

 



 

   

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

- 3.7.2 Tela de Chat 
 

 
 

 
 

 

 



 

   

 

 
 

 



 

   

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 



 

   

 

- 3.7.3 Tela de Conversa (Chat) 

 
 



 

   

 

 
 

 
 

 



 

   

 

- 3.7.4 Tela de Perfil 

 
 



 

   

 

 
 

 
 



 

   

 

 
 



 

   

 

 
 

 

 

 

 



 

   

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

   

 

- 3.7.5 Tela de Login 

 



 

   

 

 



 

   

 

 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

   

 

- 3.7.6 Tela de Alterar Senha 

 



 

   

 

 

 



 

   

 

 



 

   

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

- 3.7.7 Tela de Criar Senha 

 
 



 

   

 

 
 

 
 



 

   

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

- 3.7.8 Tela de Músicas 

 



 

   

 

 

 



 

   

 

 



 

   

 

 
 



 

   

 

 
 

 

 



 

   

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

- 3.7.9 Tela de Abertura 

 

 
 

 

 



 

   

 

- 3.7.10 Tela de venda 

 



 

   

 

 



 

   

 

 



 

   

 

 



 

   

 

 
 



 

   

 

  
 



 

   

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

- 3.7.11 Tela de Compra 

 

 



 

   

 

 
 



 

   

 

 



 

   

 

 
 



 

   

 

  
 



 

   

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

- 3.7.12 Tela de Configuração 

 

 



 

   

 

 

 
 



 

   

 

- 3.7.13 Tela de Cursos 

 

 



 

   

 

 



 

   

 

 



 

   

 

 
 



 

   

 

 



 

   

 

 
 



 

   

 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

- 3.7.14 Tela de Conteúdos (Notíci

 
 



 

   

 

 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

   

 

- 3.7.15 Tela de Conteúdos (Notícia 2) 

 

 



 

   

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

- 3.7.16 Tela de Conteúdos (Notícia 3) 

 

 



 

   

 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

- 3.7.17 Tela da Casa de Shows 

 

 
 



 

   

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

- 3.7.18 Tela de Estratégias e Dicas 

 

 

 



 

   

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

- 3.7.19 Tela Comunidade 

 
 

 
 

 



 

   

 

 

 
 

 
 

 



 

   

 

 

 

 

 



 

   

 

   
 

 

  
 

 



 

   

 

4. DISCUSSÃO DOS RESULTADOS  

Observando todos os problemas apresentados neste trabalho como a desigualdade 

artística e a falta de visibilidade dos artistas da favela, o StreetPlay foi feito para servir 

como solução desses problemas por meio da tecnologia, o meio mais utilizado da 

atualidade para busca de respostas. 

Através de diversas pesquisas de campo e na íntegra, compreendemos melhor o 

problema a ser enfrentado, sendo eles: Desigualdade na música; Discriminação da 

arte periférica; Falta de oportunidades; Analfabetização de pessoas residentes da 

favela e como isso pode prejudicá-las; Falta de renda para investir na carreira 

profissional; Falta de conhecimento para manusear ferramentas básicas. Com todas 

essas questões apuradas, notamos a urgência do público para uma solução eficaz, 

um app que resolvesse esses problemas básicos.  

Após todo o trabalho realizado, os testes que realizamos e as entrevistas com os 

artistas, conseguimos validar que a nossa solução é válida e que conseguimos 

alcançar todos os nossos objetivos com ela. Com as nossas pesquisas qualitativas, 

chegamos à conclusão de que o StreetPlay não será apenas um app que ajuda 

artistas periféricos, mas também outros nichos de artistas que buscam espaço no 

mundo da música.  

Se baseando em nossas pesquisas, também concluímos que a nossa estratégia de 

compra e venda de beats seria essencial para o crescimento desses artistas, pois a 

vontade de outras pessoas de explorar novas batidas e visões diferentes de fazer arte 

é grotesca, ou seja, buscar inovação e inspiração através do trabalho que será 

vendido na nossa plataforma é uma garantia de retorno da nossa funcionalidade. 

Olhando para a nossa estratégia de networking, observamos também que ela é válida, 

pois grande parte dos caça talentos da indústria encontram pessoas para agenciar 

através das plataformas digitais e redes sociais, e ter uma plataforma específica que 

facilita isso será de bom uso, e assim, iríamos garantir que os artistas tenham 

oportunidades maiores de conseguir oportunidades novas e agenciamento de 

carreira. 



 

   

 

5. CONSIDERAÇÕES FINAIS / CONCLUSÃO 

Finalizando o desenvolvimento do StreetPlay, podemos dizer que criamos uma boa 

solução para facilitar o desenvolvimento e crescimento da arte da periferia. 

No processo de criação do app, nosso objetivo sempre foi fazer uma coisa que 

ajudasse de fato e iria favorecer o nosso público-alvo, por isso buscamos usar a 

tecnologia a nosso favor e desenvolver um site responsivo, que é o mais adequado 

para se usar tanto em computador, quanto em celular, de uma forma que não ocupa 

espaço e seja acessível em qualquer lugar com o auxílio de internet. 

Com as pesquisas feitas com artistas conhecidos e lendo diversos artigos de 

entrevistas com artistas já consagrados, conseguimos aprovar que nossa ideia era 

válida e necessária. A partir disso, envolvemos tudo que obtivemos em pesquisa em 

uma mesa de ideias, juntamos tudo e começamos a idealizar o app. 

Durante o entendimento do nosso tema, criamos personas para ampliar nossas ideias 

de como funciona a vida e cada passo do nosso usuário, assim fizemos 3 tipos de 

personagens que vivem 3 tipos de situações diferente com um certo nível de 

similaridade: A luta por reconhecimento. Dentre esses, há um produtor e 2 MCs e 

todos dependem de suas músicas para sobreviver. 

Dentre as funções, pensamos nos artistas que querem monetizar sua arte, e tendo 

isso em vista, criamos uma loja online para compra e vendas de beats, para que eles 

consigam uma renda extra enquanto lutam pelo seu sonho. Pensando também na 

visibilidade geral que nossa plataforma pode proporcionar, disponibilizamos a 

possibilidade de os usuários escutarem prévias e lançamentos desses artistas na 

nossa plataforma, assim criando uma proximidade maior com um público que é o alvo 

deles e conseguindo expandir seus ouvinte.
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