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RESUMO

A revolugdo das tecnologias da informacdo e comunicacdo (TICs), e posteriormente a popularizacdo
dos microcomputadores e da internet, tornaram as relagbes econdmicas com a sociedade muito
dindmica nas Gltimas décadas. Isto demanda de empresas e individuos solucdes criativas para 0s
problemas da contemporaneidade. A rapidez e complexidade dos processos econémicos e culturais no
século XXI demandam dos individuos cada vez mais velocidade nos processos aprendizagem para
estarem capacitados para ascender aos espagos do mercado, qualificacdo do trabalho. Enquanto isto,
empresas e instituicdes de ensino buscam formas inovadoras para suprir as novas demandas dos
alunos. O Cifras Online é uma plataforma de ensino online, de acesso gratuito e massivo, onde a
construcao dos contetdos acontece, em grande parte, de forma colaborativa e livre entre 0s usuarios.
Surgiu para suprir as demandas desse novo paradigma do capitalismo contemporaneo. Sob a 6tica da
literatura acerca da economia criativa e MOOCSs, a analise do Cifras Online o configurou como uma
empresa criativa, através da abordagem de classificacdo adaptada da CNAE 2.3 com a classificacdo da
UNCTAD sobre industrias criativas, cujo objetivo da pesquisa propds o enquadramento do Cifras
Online como uma plataforma de ensino CMOOC. Por fim foi realizada a anélise de usabilidade e
impacto socioecondmico da plataforma de ensino. Para alcancgar tais objetivos foram elaborados uma
base de dados através de questionarios semiestruturados aplicados entre os membros da empresa e 0s
realizados numa amostra de 50 musicos residentes na cidade de Florian6polis. Com os resultados do
trabalho sobre o Cifras Online, em termos conclusivos se percebeu que o Cifras se enquadra nos
critérios de classificagdo como uma empresa criativa, com enguadramento do site como uma
plataforma CMOOC, além do que a Cifras Online se constitui como uma ferramenta de impacto
socioeconémico e é utilizado por ampla gama dos musicos, tendo nas as cifras e nas video aulas os
contetildos mais acessados e utilizados.

Palavras chaves: Economia criativa. MOOC. Ensino a Distancia. Cifras. Musica.



ABSTRACT

The revolution in information and communication technologies (ICTs), and later the
popularization of microcomputers and the internet, have made economic relations with
society very dynamic in recent decades. This demands from companies and individuals
creative solutions to contemporary problems. The speed and complexity of the economic and
cultural processes in the 21st century demand from individuals more and more speed in
learning processes to be able to ascend to market spaces, qualification of work. Meanwhile,
companies and educational institutions are looking for innovative ways to meet students' new
demands. Cifras Online is a free and massively accessible online learning platform, where the
construction of content happens largely in a collaborative and free way among users. It
emerged to meet the demands of this new paradigm of contemporary capitalism. From the
perspective of the literature on the creative economy and MOOCs, the analysis of Cifras
Online configured it as a creative company, through the CNAE 2.3 adapted classification
approach with the UNCTAD classification on creative industries, whose purpose of the
research proposed to frame the Online Ciphers as a CMOOC teaching platform. Finally, the
usability and socioeconomic impact analysis of the teaching platform was performed. In order
to reach these objectives, a database was elaborated through semi-structured questionnaires
applied among the company members and those performed in a sample of 50 musicians
residing in the city of Floriandpolis. With the results of the work on Cifras Online, it was
concluded that Cifras meets the criteria of classification as a creative company, framing the
site as a CMOOC platform, and Cifras Online is a tool for socioeconomic impact and is used
by a wide range of musicians, with the ciphers and video lessons the most accessed and used
content.

Keywords: Creative Economy. MOOC. distance learning. Ciphers. Music.
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CAPITULO I- O CONCEITO DE ECONOMIA CRIATIVA: ECONOMIA,
TECNOLOGIA E CULTURA

INTRODUCAO

O inicio do século XXI, com a popularizacdo dos microcomputadores e da internet, foi
de grande instabilidade e rapidas transformacdes nos tecidos econémicos e sociais, € com isso
surge a necessidade de trazer novas formas de entender estes novos paradigmas tecnolégicos.
Neste contexto emerge o conceito de economia criativa, que engloba aspectos da economia,
da tecnologia e da cultura. Este novo conceito da economia criativa coloca a criatividade
como um fator chave para o desenvolvimento econémico, criatividade esta que se expressa
nédo apenas em conteddos artisticos e culturais, mas também atraves das inovagdes, como nos

setores tecnoldgicos e de pesquisa e desenvolvimento.

O primeiro estudo sobre o lado criativo da economia surge na Australia com John
Howkins, em 1994, na intencdo de mostrar a importancia do trabalho criativo para a economia
australiana. Inspirado no trabalho do australiano Howkins, o Reino Unido foi a primeira nacao
a colocar a economia criativa como politica de Estado, onde foi feito o “Creative Industries
Mapping Document”, em 1997, estudo que mapeou todas as atividades criativas do pais.
Desta forma, em um ambiente de acirrada disputa econbmica internacional, a economia
criativa comeca a ganhar destaque dentro das pautas governamentais. Por ser um conceito
novo e ainda pouco explorado, a economia criativa ainda é usada como sinénimo de economia
cultural, porém os recentes esforcos em melhor classificar essa nova categoria de anélise das

atividades econémicas tém ganhado corpo.

O mundo digital tem sido de grande utilidade para desenvolvimento de atividades
econbmicas criativas, passando pelos mais diversos campos das atividades econémicas, nao
apenas criando novos mercados, produtos e estilos de vida, mas também causando impactos
socioeconbémicos através da inclusdo social, principalmente no ambito da educacdo,

democratizando o acesso ao conhecimento através das redes.

Estas mudangas criam novos mercados e novos produtos desencadearam maior
velocidade na geracdo destes novos estilos de vida, que alia o real ao virtual; ferramentas e
comunidades virtuais interativas; revolucdo na area da educacdo ampliando a distribuicdo do

conhecimento; metodologias de redes sociais e novos Ambientes Virtuais de Aprendizagem
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(AVASs), que permitem um novo olhar para o ensino, eliminando a necessidade presencial no
espaco fisico como ambiente de aprendizagem, ampliam as possibilidades de acesso dos

individuos na busca de informacédo, conhecimento e qualificacao.

1.1. Tema e problema da investigagdo

Na década de 70 as novas Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TICs) foram
responsaveis por uma revolucdo nos modos de producdo capitalista com as novas
combinacOes dos fatores de producdo propostas pelo modo do Toyotismo, deixaram para tras
0 modo fordista de produzir, criando novos produtos, mercados, estruturas organizacionais,

matérias primas, e também novas relagdes socioculturais (ANTUNES, 2002) .

Apos a revolugdo tecnoldgica dos 1970, Dreifuss (1996) destaca o surgimento dos
sociomercados informatizados, que desemboca num novo modo de vida, emergindo por novas
necessidades de consumo. Marx (2008) ja apontava na Miseria da Filosofia a inovagdo como
fator determinante das mudancas nas sociedades historicas do século XIX. “Ao adquirir novas
forcas produtivas, os homens mudam o modo de producéo, e a0 mudar 0 modo de producéo e

a maneira de ganhar a vida, alteram-se todas as relag¢des sociais” (MARX, 2008, p. 91).

Como se Vvé a inovacdo tecnoldgica altera as relagdes sociais quando os homens
mudam a maneira de ganhar a vida e 0 modo de produzir as coisas, quando esta producao
agrega novas forcas, em movimento, em constante mudanca, dando lugar as relac@es sociais

novas.

As mudancas estruturais derivadas da década de 1970, ao mudar as relacdes
socioculturais no modo de producdo do capital, muda também os métodos de apropriacéo,
geracdo e compartilhamento do conhecimento. A pesquisa buscou compreender as
caracteristicas destes compartilhamentos dos Massive Online Open Course (MOQCs), a partir
de estudos na literatura e do contexto histérico. MOOCs sdo plataformas de ensino online no
conceito de WEB 2.0 que permitem maior grau de liberdade na administracdo do
conhecimento dos individuos, interagindo entre si em redes que constroem conjuntos de
conhecimentos (MCAULEY, 2010; MATTAR, 2013).

Os MOOCs podem ser divididos, de acordo com Tavares (2014), em duas categorias
distintas. A primeira € o Connectivism MOOC (CMOOCs) desenvolvidos de maneira

informal, independente e sem ligagdes com instituicbes de ensino tradicionais. A segunda
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categoria é de X Massive Open Online Course (XMOOCs), uma extensdo dos modelos
classicos de ensino, ligado as instituicdes de ensino, o ensino coordenado por professores e
centralizado no compartilhamento de contetudo. Estes novos paradigmas tecnoldgicos na
educacdo geram impactos nas relacfes socioecondmicas através da descentralizacdo e
facilitacdo no acesso ao conhecimento (MAZMAN; USLUEL, 2009).

O momento recente mais importante nos estudos da economia criativa foi a realizacéo
da XI Conferéncia da UNCTAD (United Nations Conference on Trade and Development)
sobre comércio e desenvolvimento em Sao Paulo em 2004, onde se debateu um modelo para
melhor classificar este setor criativo da economia. Passou-se entdo a considerar que
criatividade e capital humano sdo insumos primarios da producdo e da distribuicdo da
economia criativa, assim como determina sejam do campo criativo as atividades focadas no
conhecimento e nas artes que geram receitas através dos direitos de propriedade intelectual e
atividades que produzem produtos tangiveis ou servicos intelectuais, ou intangiveis que obtém

criatividade, valor econémico e objetivo de mercado (UNCTAD 2008).

O objeto da investigacdo foi o Cifras Online (nome ficticio do original), uma
plataforma colaborativa e aberta, atua no campo de estudos da musica, permitindo acesso
gratuito aos contetdos disponibilizados. Permite também que usuarios compartilhem
conhecimento e interajam entre si. O estudo abordou o caso do Cifras como modelo de
negocios colaborativo e aberto, em uma plataforma de ensino com o foco no estudo da
musica. Diante da constante modificacdo das estruturas dos MOOCSs, ocasionadas pelo
constante dinamismo em que as tais plataformas atuam (MCAULEY, 2010), entende-se que a
importancia do estudo sobre o Cifras Online vem da relevancia no ensino da mdsica e da
possibilidade de classificacdo dentro da literatura dos MOOCs, em se tratando de plataforma

digital de ensino de musica considerada a maior da América Latina.

O objetivo geral da investigacdo consistiu em classificar o Cifras Online como uma
atividade econdmica criativa, dentro da literatura dos MOOCs determinando sua area de
atuacdo e as areas de convergéncias com a UNCTAD, adaptadas as classificacbes CNAE 2.3.
A CNAE surge da necessidade de uma classificacdo padronizada das atividades econémicas
para a utilizacdo em censos econdmicos pelo Instituto Brasileiro e Geografia e Estatistica
(IBGE), ndo s6 para uma melhoria da analise da economia nacional, mas para que houvesse a
possibilidade de através da obtencdo e analise de dados fosse passivel uma comparagdo com
outros paises. Desta necessidade, os Ministérios do Trabalho, da Previdéncia Social, Industria,

Comércio e Turismo, e a Secretaria da Receita Federal do Ministério da Fazenda,
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desenvolveram uma classificacdo para as atividades econdmicas baseado na classificagéo das
Nacbes Unidas, de acordo com o relatério “International Standart Industrial Classification of
All Economic Activities” (ISIC). A primeira versdo da CNAE entrou em vigor em 1995. A
versdo mais atualizada da CNAE ¢é a 2.3, que entrou em vigor em 19 de novembro de 2018,
sera a base de dados utilizada neste trabalho para a classificagdo da UNCTAD adaptada a
classificacdo da CNAE 2.3. A UNCTAD classifica a industria criativa em 4 grupos sendo
eles: patrimonio, artes, midia e criagdes funcionais. Estes 4 grupos sdao subdivididos em 9
subgrupos. Para a adaptacdo com a classificagdes da CNAE 2.3 e classificagdo da UNCTAD,
serdo utilizadas as classificagdes da CNAE 2.3 que se encaixam em cada um dos 9 subgrupos
da UNCTAD, e entdo sendo os nove subgrupos divididos nos 4 grupos da mesma, como
mostra 0 Quadro 1.
Quadro 1 - Classificagdo da UNCTAD adaptada a classificacdo da CNAE 2.3

Classificacdo da Classificagdo da CNAE 2.3 (codigo da CNAE)

UNCTAD
Artes (8592-5/00) - Ensino de musica.
Midia (6319-4/00) - Curso de aprendizagem e treinamento gerencial a
distancia.
(5920-1/00) - Atividades de gravacdo de som e de edicdo de musica.
Criac0es funcionais (7319-0-99) - Outras atividades de publicidade ndo especificadas

anteriormente.

(63.11-9/00) - Tratamento de dados, provedores de servicos de
aplicacdo e servigos de hospedagem na internet.

(6319-4/00) - Portais, provedores de conteudo e outros servicos de
informacdo na internet.

(63.99-2/00) - Outras atividades de prestagéo de servicos de
informacdo néo especificadas anteriormente.

Fonte: UNCTAD, 2010; CNAE 2.3, 2019.
Elaboragdo propria

A democratizacdo do acesso ao ensino da masica proporcionado pelo Cifras Online, se
torna relevante diante da hipdtese de gerar impactos a niveis socioeconbémicos e
socioculturais, podendo implicar na geracdo de emprego e renda no impulsionamento da
reproducdo artistica e no bem-estar social. Verificar como a plataforma se mantém online

identificando as ferramentas que garantem a sustentabilidade econémica é um fator relevante,
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podendo o estudo contribuir para manutengdo de MOOC:s j& existentes e para 0 nascimento de

novos.

A questdo problematica a ser solvida é se esta experiéncia online do caso Cifras traz a
possibilidade de expandir o acesso das pessoas ao ensino da musica, € com isso dar o seu
devido enquadramento na classificagdo deste setor criativo da economia e impactar

socioeconomicamente o individuo e sua coletividade?

1.2. Objetivos
1.2.1.Objetivo geral

Consiste em classificar o Cifras Online como uma atividade econdmica criativa,
dentro da literatura dos MOOCs determinando sua é&rea de atuacdo e as areas de
convergéncias com a UNCTAD, adaptada as classificagbes CNAE 2.3.

1.2.2. Objetivos especificos

e Utilizar as areas de atuacdo do Cifras Online e seus codigos correspondentes as tais
atividades dentro da base de dados da CNAE 2.3;

e Classificar a base de dados CNAE 2.3 de acordo com o enquadramento no modelo de
classificacdo da UNCTAD.

e Classificar e descrever teoricamente o Cifras Online dentro da literatura dos MOOCs
através do estudo do modelo de negdcios compartilhados o dominio publico;

e Realizar um questionario-entrevista semi-aberto com pessoas ligadas diretamente a
administracao do Cifras Online;

e Analise de usabilidade e impacto socioeconémico do Cifras Online através de um
questionario-entrevista fechado, realizado com uma amostra aleatoria de 50 pessoas
moradoras da cidade de Florianopolis e que tem o habito de tocar algum instrumento
musical. Questionario foi destinado a grupos de musicos no facebook e what’s app e
para estudantes do curso de musica da Universidade Estadual de Santa Catarina.

1.3. Metodologia do plano de exposicéo

A abordagem do plano da investigacdo foi baseada na metodologia qualitativa
segundo Alves-Mazzoti (2002) em que a pesquisa qualitativa consiste na coleta sistematica de
dados que é permeada pela imersdo do pesquisador no objeto a ser estudado, através da

escolha da bibliografia e dos procedimentos adequados para a investigagdo. O carater da
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pesquisa é descritivo e exploratério na forma de pesquisa exploratdria através da pesquisa
bibliografica, utilizando de entrevistas estruturadas com sujeitos relacionados ao objeto da
investigacdo, e o plano de descricdo procura demostrar as caracteristicas de determinados
fendmenos e grupos sociais relacionados ao objeto de estudo através de levantamento de
dados (GIL, 2002).

No plano da exposicdo, este primeiro capitulo aborda os elementos estruturantes da
metodologia aqui descrita, a Introducéo, o tema e problema da pesquisa, 0s objetivos e este
método de exposicao.

O segundo capitulo trata de uma revisdo bibliografica sobre a literatura da economia
criativa. Neste capitulo trataremos do contexto historico deste campo de estudo, o conceito de
criatividade e os modelos desenvolvidos para classificar a economia criativa com énfase no

modelo de classificacdo de economia criativa da UNCTAD.

O terceiro capitulo consiste em uma revisdo bibliografica em torno da literatura dos
MOOCs, o intuito é familiarizar sobre apontamentos da academia sobre caracteristicas,

aplicabilidade, modelos de negocios e o desenvolvimento histérico dos MOOC:s.

O quarto capitulo ird trabalhar com os dados levantados no questionario-entrevista
aplicado ao Cifras Online, sistematizando os dados obtidos na entrevista com pessoas ligadas
a administracdo da empresa, esta etapa tem como objetivo entender caracteristicas,
especificidades e o contexto historico do Cifras Online, para o devido enquadramento do site

dentro da literatura explorada e descrever o seu modelo de negacio.

No quinto e ultimo capitulo serdo trabalhados os dados levantados no questionario-
entrevista aplicado aos moradores de Florianopolis que tocam algum instrumento musical,
sendo a amostra composta de 50 pessoas aleatdrias as quais se encaixam neste grupo. Trata-se

de uma analise de usabilidade da plataforma e impacto socioeconémico.
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CAPITULO Il - ECONOMIA CRIATIVA: NOVO MERCADO NO
DESENVOLVIMENTO ECONOMICO

No inicio do século XXI, as transformacdes ocorridas do uso maci¢co das tecnologias
da informacéo fizeram com que a inovagao atraves da criatividade se tornasse um ponto chave
da competicdo econdmica. Desde entdo se fez necessario conceituar esse novo mercado

criativo, que notoriamente vinha ganhando importancia no desenvolvimento econdémico.

Porém este mercado criativo data de tempos mais remotos. No final do século XIX e
comeco do século XX nasceram a primeiras inddstrias da informacdo do entretenimento,
como o desenvolvimento da imprensa, da industria cinematografica, da industria fonografica e
de designer de produtos. Este momento ficou conhecido como o surgimento das culturas de
massas. (MADEIRA, 2014)

Apls a segunda guerra mundial o setor criativo ganhou vasta importancia na
geopolitica internacional, onde no contexto da guerra fria, cultura e economia se fundiam na
luta pela hegemonia politica entre o bloco norte americano e o bloco soviético. As industrias
do cinema e da musica foram os grandes destaques na briga pela hegemonia cultural, dando
destaque aos Estados Unidos que dominou a producdo de filmes e musica, difundindo sua

cultura sobre todo o0 mundo, com destaque a Hollywood.

O desenvolvimento da imprensa, do cinema, da propaganda e do design de
produtos transformou estilos de vida e criou novos padrdes de consumo para
as classes médias, o que ficou conhecido como o fendmeno de cultura de
massas, e cujo marco foi a ascensdo de Hollywood como o principal centro
mundial de producéo de filmes em bases industriais. A partir do periodo pos-
Segunda Guerra Mundial, toma vulto a aproximagcao entre as esferas cultural
e econdmica das sociedades mais avangadas. Esses anos de estabilidade
capitalista, nos quais ainda prevalecia o sistema fordista de producéo, viram
florescer as maiores empresas de entretenimento norte-americanas, que
ilustraram empiricamente o conceito de industrias culturais. (MADEIRA,
2014, p. 41)

Apbs revolucdo das TICs nas décadas de 70 e 80 e a popularizacdo dos
microcomputadores e da internet nas décadas subsequentes, fez com surgissem novas formas
de producéo e de acesso no ramo dos servicos e dos produtos culturais. Apos o0s anos 2000, 0s
consumidores diante das novas formas de consumo em que a internet proporcionava
comegaram ndo apenas se interessar pelos produtos, mas também pela experiéncia que estes
produtos poderiam proporcionar, desta forma os contetdos criativos passaram a ser a bola da

vez dos agentes econdmicos, abrindo oportunidades inéditas para o setor criativo. A ascensdo
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deste nicho criativo fica evidente quando se percebe o grande movimento de capitais que
migrou nas ultimas décadas, das industrias tradicionais para as industrias do entretenimento e
da tecnologia. (MADEIRA, 2014)

O primeiro esforco para entender este mercado emergente da criatividade comegou na
Austrélia. Em 1994 foi publicado um documento chamado “Creative Nation” (Nagdo Criativa
em portugués), escrito pelo australiano John Howkins. O trabalho feito por Howkins teve
como objetivo mostrar a importancia do trabalho criativo para a economia Australiana,
através das novas tecnologias no desenvolvimento da produgdo cultural, que geram riqueza e
transformagoes sociais. (NEWBIGIN, 2010)

Em 1997, no Reino Unido, diante de uma conjuntura econémica de esgotamento dos
setores tradicionais da economia, o governo de Tony Blair criou a “Creative Industries
Taskforce” (em portugués, Forga-Tarefa das Inddstrias Criativas), onde resultou na criagdo
do termo “Economia Criativa”. Os esforcos do Reino Unido resultaram na publicacdo do
documento “Creative Industries Mapping Document”, em 1998, onde foram mapeadas as
atividades criativas de todo o pais, mostrando o enorme potencial econémico. (MADEIRA,
2014) (SEBRAE, 2008)

A discuss@o promovida no Reino Unido acerca da economia criativa teve grande éxito,
e gerou uma serie de reflexdes sobre as mudancas estruturais do mercado no século XXI. A
economia criativa passou a ser uma importante ferramenta para as transformacoes

socioculturais e socioeconémicas. (SEBRAE, 2008)
As principais reflexfes geradas em pela pesquisa britanica foram:

e Revisdo do sistema educacional, diante das novas demandas do mercado.
(SEBRAE, 2008)

e Revisdo da organizacdo urbana das cidades, com projetos que cunham os modelos
de parques e cidades criativas. (SEBRAE, 2008)

e Reconhecimento do valor dos bens culturais pelas instituicdes financeiras,
utilizando modelos de mensuracdo de valor inspirados nos setores de marcas e
patentes. (SEBRAE, 2008)

e Reposicionamento da importancia da cultura para politicas publica e
socioeconémicas. (SEBRAE, 2008)

e Revisdo das estruturas das cadeias produtivas e das cadeias de valor. (SEBRAE
2008)
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No Brasil, a economia criativa passa a ser pauta de discussdo apds 2004, quando
ocorreu a XI Conferéncia da UNCTAD em S&o Paulo, onde o assunto foi inserido pelo enté&o
Chanceler Brasileiro Celso Amorim. Celso Amorim foi embaixador em Londres nos periodos
entre 2001 e 2002, e acompanhou as a¢des do governo britdnico de fomento as inddstrias
criativas como politica nacional de desenvolvimento. Em entrevista a revista Istoé em 2003,
Celso Amorim ja demonstrava sua atencdo para economia criativa como uma saida para o
desenvolvimento nacional. (MADEIRA, 2014)

“O Brasil é, e tem que ser, a mistura do tigre e da baleia. S6 que a énfase, neste novo
governo, ndo deve ser apenas o de abrir mercados, mas o de avancar na lista de produtos com
tecnologia avancada. As nossas exportacbes, em sua maior parte, S&0 em areas em que 0
dinamismo do comércio internacional é decrescente e o protecionismo é grande, como
produtos agricolas e semi-elaborados. O Brasil tem como desenvolver uma industria criativa.
E o Pais da moda, do futebol, da musica popular e do cinema. Sem falar da base tecnoldgica,
que pode ser muito fortalecida. Precisamos vender inteligéncia agregada.” (Amorim, 2003)

Os anos subsequentes a 2004 foram marcados pela grande atencédo brasileira ao tema

da economia criativa.

e Em 2005 aconteceu o | Forum Internacional de Industrias Criativas em Salvador,
organizados por iniciativa do até entdo Ministro da Cultura Gilberto Gil e pelo
Embaixador Rubens Ricupero. (SEBRAE, 2008)

e Em 2006 houve a inser¢cdo do tema da economia criativa no Férum Cultural
Mundial do Rio de Janeiro. (SEBRAE, 2008)

e Em 2007 ocorreram dois semindrios internacionais voltados a economia criativa,
sendo sediados no Ceara e em S&o Paulo. (SEBRAE, 2008)

Este periodo criou um ambiente muito favoravel a insercdo do debate da economia
criativa no Brasil. Mesmo que ndo tenha se concretizado politicas publicas do governo federal
guanto ao fomento da economia criativa, estimulou governos estaduais e 6rgdos privados a
tratar do assunto. (MADEIRA, 2014)

Fica evidente que o final de século XX e inicio do século XXI foram de grande avanco
no campo da economia criativa. Diante das transformacdes da competicdo econémica e das
preferéncias do consumidor, o jovem arcabouco tedrico sobre economia criativa ganhou

protagonismo.
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Porém, antes de tudo, € necessario conceituar o que é a criatividade, pois é na
criatividade que se sustenta toda a ideia da economia criativa. A criatividade é um objeto
imaterial e por isso de dificil mensuracdo e definicdo, pode-se dizer que a criatividade é um
processo mental do homem onde as ideias sdo organizadas, reorganizadas e/ou
criadas.(UNCTAD, 2010) Dentro deste processo intimo do individuo é dificil dizer se a
criatividade é um atributo do homem ou processo onde novas ideias sdo geradas. Entretanto,
diante do empreendimento humano podemos tirar algumas defini¢des e distingbes entre 0s

processos criativos.

Segundo relatério da UNCTAD de 2010 sobre economia criativa, a criatividade pode

ser divida em 3 categoria dentro da atividade humana:

e Criatividade artistica: é a capacidade de imaginar, gerar novas ideias e novas
formas de interpretacdo do mundo, expressas através de texto, som e imagem.
(UNCTAD, 2010)

e Criatividade cientifica: capacidade de experimentar e buscar novas solucgdes para
problemas. (UNCTAD, 2010)

e Criatividade econémica: Capacidade de inovar através de tecnologias, marketing e
formas de fazer negocios, se expressando atraves de vantagens competitivas na
economia. (UNCTAD, 2010)

Ha também a criatividade tecnoldgica, que se expressa, em maior ou menor grau,
através da dindmica de producdo dos processos criativos anteriores, como mostra a figura 1.
(UNCTAD, 2010)

Figura 1 - Criatividade na economia atual

Criatividade
cientifica

Criatividade
tecnoldgica

Criatividade Criatividade
econdmica cultural

Fonte: UNCTAD, 2010
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2.1. IndUstria Criativa e IndUstria Cultural

Os termos “industrias culturais” e “industrias criativas” causam certa confusdo, muito
ainda por serem pouco abordados pela academia. Em muitos textos académicos e
governamentais os termos acabam sendo usados como sindnimos, ou dependendo da
abordagem, se opta por um ou outro termo. (MADEIRA, 2014.) No entanto nos ultimos anos
tem ocorrido um grande esfor¢co para melhor classificar estes termos, como exemplo os
relatorios da UNESCO sobre economia criativa. Para a UNESCO, industrias culturais tém
como caracteristica bens e servicos intangiveis e culturais que tém como objetivo promover e

garantir a diversidade cultural e a democratizagdo do acesso a cultura. (UNCTAD, 2010)

Um aspecto importante das indudstrias culturais, de acordo com a UNESCO, se refere
ao fato de que elas sdo “centrais na promog¢do ¢ manutengdo da diversidade cultural e na
garantia do acesso democratico a cultura”. Essa natureza dupla — combinando o cultural e o
econdmico - proporciona as industrias culturais um perfil distinto. (UNCTAD, 2010, p.5).
Diferente da definicdo de inddstria cultural, que se volta a tratar de bens e produtos artisticos e
da economia da cultura, o termo industria criativa ganha uma abordagem muito mais ampla,
abordando tanto bens e servicos artisticos assim como bens e servigos tecnoldgicos que se
desenvolveram atraves de processos criativos. (UNCTAD, 2010). Existem 4 abordagens
diferentes para tratar as industrias criativas, cada uma delas abordando de formar diferente nas

distincdo dos subgrupos do setor criativo. As 4 abordagens séo:

e Modelo do Departamento de Cultura Midia e Esportes do Reino Unido: modelo
desenvolvido no final da década de 90 pelo governo do Reino Unido, este modelo
define inddstrias criativas as atividades econémicas que necessitam de
criatividade, habilidade e talento para gerar riquezas e empregos atraves do uso da
propriedade intelectual, onde existem a distingdo entre 13 tipos de industrias.
(UNCTAD, 2010)

e Modelo de textos simbolicos: modelo inspirado na tradicdo de estudos criticos-
culturais, focando a atencdo na cultura popular, através das formas como sao
produzidas e distribuidas pelos meios de comunica¢do. (UNCTAD, 2010)

e Modelo dos circulos concéntricos: este modelo parte da ideia de que o contetdo
cultural de um produto ou servico é originado das artes criativas centrais e se
externaliza atraves de circulos concéntricos chegando ao conteddo comercial, isso
constréi uma aceitacdo maior no mercado. (UNCTAD, 2010)

e Modelo de direitos autorais da Organizagdo Mundial da Propriedade Intelectual:
modelo baseado nas indudstrias que se relacionam diretamente e indiretamente na
criagédo, producdo, radiofusdo e distribuicdo de trabalhos protegidos por direitos
autorais. (UNCTAD, 2010)
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A Quadro 2 mostra as classificacfes feitas por cada um dos modelos, mostrando a

diferenca das abordagens que pode se ter ao utilizar cada um deles.

Quadro 2 - Tabela de classificagcdo para as industrias criativas derivadas de diferentes
modelos.

Modelo do DCMS

Modelo de textos

Modelo de circulos

Modelo de direitos

do RU simbolicos concéntricos autorais da OMPI
. IndUstrias culturais Artes criativas IndUstrias centrais de
Publicidade . . . )
centrais centrais direitos autorais
Arte e antiguidades Publicidade Literatura Publicidade
Artesanato Filmes Mdsica Sociedade de gestdo coletiva
Design Internet Artes cénicas Filmes e videos
Moda Mdsica Artes Visuais Musica
Filme e video Editoras Artes cénicas
Musica Televisdo e radio Outras _mdustrla_ls Editoras
culturais centrais
Artes cénicas Videogames e jogos de Filmes Software
computador
Editoras Museus Televisdo e radio
Software Industrias culturais Aurtes gréficas e visuais

periféricas

Televisdo e radio

Artes cénicas

Industrias culturais

mais amplas
Videogames e jogos Servicos de Industrias de direitos
de computador patrimonio autorais independentes
Industrias culturais Editoras Material de gravacdo em

sem distincao fixa

branco

Eletrénicos Gravacdo de sons | Eletrdnicos para consumidor
Moda Televis&o e radio Instrumentos musicais
Software Video games e jogos Papel
de computador
Esporte Fotocopiadoras
Industrias . -

relacionadas Equipamento fotografico
Publicidade

Arquitetura

IndUstria de direitos
autorais parciais

Design

Arquitetura

Moda

Vestuério, calgados

Design

Moda

Utensilios domésticos

Brinquedos

Fonte: UNCTAD, 2010
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2.2. Classificacdo da UNCTAD

A UNCTAD também se debrucou sobre os esforgos de classificar as industrias
criativas, trabalho que se deu inicio na XI Conferéncia Ministerial da UNCTAD, em 2004, em
Sao Paulo. Desta forma a UNCTAD ampliou o conceito de criatividade, e passou a considera
a industria criativa ndo somente atividades que sdo compostas de fundamento artistico, mas
toda atividade econdmica que produz servicos ou produtos que dependem da propriedade
intelectual. (UNCTAD, 2010) .

As definicdes da UNCTAD para determinar se uma atividade econdmica pode ser
considerada como uma industria criativa sdo as seguintes: quando criatividade e capital
humano sdo insumos priméarios da producdo e da distribuicdo; atividades focadas no
conhecimento e nas artes que geram receita atraves dos direitos de propriedade intelectual;
atividade que produzem produtos tangiveis ou servigos intelectuais ou intangiveis que obtém
criatividade, valor econdmico e objetivo de mercado; quando setores artisticos, de servigos e
industriais se misturam na atividade (UNCTAD, 2010).

Na perspectiva da UNCTAD para a economia criativa, a indastria cultural passa a ser
um subconjunto da industria criativa. Outra diferenciacao feita na classificagdo da UNCTAD

sdo as classificagdes das “atividades upstream” e “atividades downstream”, sendo elas:

e Atividades upstream: sdo as atividades tracionais da cultura, como expressdes
culturais, artes cénicas, audiovisual e sitios culturais. (UNCTAD, 2010)
e Atividades downstream: sdo atividades mais ligadas a0 mercado, como a midia,

editoras, publicidade, design e servigos criativos. (UNCTAD, 2010)

Esta classificacdo ndo separa os grupos dando exclusividade a suas atividades, mas
considera que as atividades se relacionam entre si. Desta forma foram determinadas 4 grandes
de atividades criativas: patriménio, artes, midia e criagdes funcionais. Por vez, estes 4 grupos

sdo subdivido em outros noves subgrupos.

O grupo do patrimdnio engloba atividades culturais que envolvem aspectos historicos,
antropoldgicos, estéticos, sociais e étnicos. Este grupo é considerado a alma das indudstrias
culturais e criativas, pois influenciam na criatividade. Ha duas divisdes dentro deste grupo, as
“expressoes culturais tradicionais” (artesanato, festivais e celebragdes) e 0s locais culturais

(sitios arqueoldgicos, museus, bibliotecas, exposic¢des e etc.) (UNCTAD, 2010).
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O grupo das artes inclui as atividades relacionadas a arte e a cultura e s&o subdividido
em dois subgrupos, o das “artes visuais” (fotografias, pinturas, esculturas, antiguidades) € 0
das artes cénicas (teatro, mdsica, danca, Opera, circo, ensino de artes e etc.) (UNCTAD,
2010).

A midia é o grupo que abrange as atividades de comunicacdo em massa. Este grupo é

subdividido entre “editoras ¢ midias de imprensa” (livros, imprensa e etc.) e atividades

“audiovisuais” (filmes, televisdo, radio e etc.) (UNCTAD, 2010).

E por final o grupo das criagdes funcionais que engloba atividades de prestacdo de
servicos que possuam fins funcionais. Este grupo é subdivido em 3 subgrupos sendo eles o de
“design” (interiores, graficos, moda e etc.), o das ‘“novas midias” (pesquisa e
desenvolvimento, arquitetonico, publicidade, cultural e recreativo, e servicos digitais) e o de
“servicos criativos” (publicidade, servicos digitais, pesquisa e desenvolvimento, € outros

servigos digitais) (UNCTAD, 2010).

O Quadro 3 mostra as atividades contempladas pelo modelo da UNCTAD de forma
comparativa as atividades da inddstria criativa que sdo contempladas pelos modelos

apresentados anteriormente.

Quadro 3 - Classificagdes das industrias criativas conforme os 5 modelos.

Atividades econdmicas Texto Circulos

DCMS OMPI | UNCTAD
criativas Simbolico |concéntricos
Arquitetura X X X X
Artes e Antiguidades X X
Artes cénicas X X X X
Artes visuais X X X X
Artesanato X
Artigos domésticos X
Audio (gravacdo de som, etc.) X X X
Brinquedos X
Celebracdes e festivais X
Cinema e video X X X X X
e Grnaeton o, | e
Eletronicos de consumo X X
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Ensino de Artes X
Esportes X

Fotocopiadoras, equipamentos X
fotogréficos

Instrumentos musicais X

Internet X X

Jogos de video e computador X X X X
Material de gravacdo em X

branco

Moda X X X X X
Museus e bibliotecas X X
Mdsica X X X X X
Pesquisa & planejamento «
(P&D) criativos

Papel X
Publicacdes X X X X X
Publicidade X X X X

Recreacdo X
Servicos criativos X
Sitios arqueoldgicos X X
Software X X X X
Tv e radio X X X X X
Vestuarios e calcados X
Telecomunicacdes X X

Fonte: UNCTAD (2010), adaptado de Araujo, Oliveira e Silva (2013)

2.3. A economia criativa como campo de estudo

Por mais que seja um novo campo de estudo e ndo exista uma definicdo definitiva do
que seja a economia criativa, os esfor¢os feitos desde a década de 90 para melhor
compreender esta nova forma producgdo através da inovagdo nos leva a colocar a industria

criativa como cerne do que chamamos de “economia criativa” (UNCTAD, 2010).
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As sociedades industriais, hoje, atribuem um maior valor a produtos e servigos que
detém atributos de novidade e inovagdo cientifica e tecnoldgica, sendo os direitos de
propriedade intelectual um instrumento primordial para a acumulagéo de capital (UNCTAD,
2010).

Na teoria econdmica podemos ver a importancia dada a inovagdo como impulsionador
do desenvolvimento e crescimento econdémico, como exemplo da teoria schumpeteriana e a
teoria evolucionista, porém ndo sdo capazes de compreender a influéncia dos aspectos
culturais na inovacdo (MADEIRA, 2014). A ideia de ruptura e destruicdo criadora na teoria
econémica tradicional estdo ancoradas na materialidade da producdo e de seus produtos,
desconsiderando o valor do bem simbdlico e intangivel (MADEIRA, 2014). Ainda ndo €
possivel compreender as implicacdes tedricas-metodologicas da economia criativa para a
teoria econbmica, mas espera-se que ajude na evolucdo do pensamento econdmico
contemporaneo na capacidade de mensurar os valores dos bens intangiveis e simbolicos
(MADEIRA, 2014).

Atenta a essa nova dindmica da economia no seculo XXI a UNCTAD, em documento
de 2010, coloca recomendacdes para que os estados nacGes deem a dimensdo de importancia

necessaria para a economia criativa como politica de desenvolvimento, sendo elas:

e Conciliar politicas culturais nacionais com politicas comerciais e tecnologicas.
(MADEIRA, 2014)

e Analisar e buscar solugdes assimetrias que impedem o crescimento das industrias
criativas nos paises em desenvolvimento. (MADEIRA, 2014)

e Reforca 0 nexo criativo entre investimento, tecnologia, empreendedorismo e
comércio. (MADEIRA, 2014)

e Empreender politicas inovadoras com o fim de aprimorar a economia criativa para
obter ganhos no desenvolvimento. (MADEIRA, 2014)

2.4. Economia criativa e educacao

A New Media Consortium, consorcio internacional sem fins lucrativos e voltado a
pesquisas sobre novas midias e tecnologias, lancou em 2002 a Horizon Project, projeto
voltado a pesquisas que envolvem educacdo e tecnologia, pesquisas as quais divulgadas

quadrimestralmente no relatorio “Horizon Report”. Batista (2015) apontam que este relatério
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tem mostrado o futuro da educagéo se compete a uma forma hibrida entre ensino presencial e
ensino a distancia. A evolucdo das TICs principalmente no século vigente, tém aberto novas
rotas para a construgédo e disseminagdo do conhecimento, conhecimento este que passa a ser

construido ndo apenas pela academia, mas também pelos alunos (BATISTA, et al., 2015).

As novas tecnologias de comunica¢do confrontam com os tradicionais métodos de
ensino, e exigem da criatividade de educadores e pedagogos para estabelecer uma forma de
utilizar a tecnologia de forma positiva no ensino, inovando e ressignificando os ambientes de
aprendizagem (BATISTA, et al., 2015).

Ensino a distancia e criatividade tem sido um dos grandes objetos de discussédo de
educadores no século XXI, em uma sociedade onde o conhecimento é pe¢a fundamental para
o0 individuo e direito garantido pelos Estados, o EaD tem se tornado peca chave para
universalizar o acesso ao ensino (BATISTA, et al., 2015). Um dos grandes desafios do EaD
tém sido conciliar um ensino qualidade a grande a um grande contingente de pessoas que
estdo distantes, o que necessita da capacidade dos alunos de ser independentes na hora de
construir o conhecimento, para isto educadores necessitam ser criativos para criar interfaces
intuitivas e ladicas capazes de guiar o estudante, porém ndo negligenciando a independéncia
do estudante ao construir o seu saber (BATISTA, et al., 2015).

Desta forma, criatividade e inovacdo vém sendo a grande parceria que vem se
adequando as demandas contemporaneas da sociedade do conhecimento, criando novos
caminhos para estudante e educadores, quebrando as barreiras da distancia e aproximando o

conhecimento de quem antes ndo poderia ter acesso.
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CAPITULO Il - EDUCACAO A DISTANCIA E AVAS

De acordo com Belloni (2009), educacdo a distdncia € o processo de ensino-
aprendizagem nos quais professores e alunos estdo separados, espacialmente e
temporalmente, utilizando correspondéncia como meio de comunicagdo. Conceituado a
educacéo a distancia, podemos identificar ao longo da histéria diversas formas utilizadas para
este tipo de ensino, como correspondéncias, revistas, almanaques, gravagdes e transmissoes

de &udio e video, e mais recentemente, plataformas digitais.

As formas de ensino a distancia colocados acima promovem a aprendizagem, porém
ndo necessariamente constituem um ambiente de aprendizagem, segundo Costa e Oliveira
(2004), ambientes de aprendizagem sdo espagos, fisicos ou virtuais, 0s quais tém como
objetivo principal promover a constru¢cdo do conhecimento atraves da interacdo entre as
partes. Assim podemos considerar salas de aulas, escolas, universidades, bibliotecas,

ambientes virtuais como ambientes de aprendizagem.

No que tange ambientes virtuais, Santos (2002) generaliza todos os ambientes virtuais
como ambientes de aprendizagem, ja que é um espaco de interacao entre individuos e objetos-

técnicos potencializando a construcao de conhecimento.

Neste sentido podemos afirmar que um ambiente virtual € um espaco fecundo de
significacdo onde seres humanos e objetos técnicos interagem potencializando assim, a
construcdo de conhecimentos, logo a aprendizagem. Entdo todo ambiente virtual € um
ambiente de aprendizagem? Se entendermos aprendizagem como um processo sOcio-técnico
onde os sujeitos interagem na e pela cultura sendo esta um campo de luta, poder, diferenca e
significacdo, espaco para construcao de saberes e conhecimento, entdo podemos afirmar que
sim (SANTOS, 2002, p.02).

Ainda segundo Santos (2002), os processos criativos nos ambientes virtuais sao

potencializados, ja que a informacdo se reproduz, circula e modifica em diferentes interfaces.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem sao classificados em trés categorias para
Okada e Barros (2010), sendo elas: instrucional, interativo e cooperativo. Os ambientes
instrucionais sdo caracterizados pela pouca interacdo entre usuérios, focado no conteldo,
sendo a participacdo do usuério praticamente individual. Os ambientes interativos tém como
base a interacdo entre 0s usuarios, o contetdo é construido ao longo dos processos de

discussdes reflexivas e de opinido entre 0s usuarios, e 0s ambientes cooperativos sao
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caracterizados pela interacdo entre os usuérios a fim de realizar objetivos, solucionar e/ou

descobrir problemas e construir pesquisas.

3.1. MOOCS sdo AVAs

Os MOOCs sdo AVAs, porém ha especificidades que os diferenciam dos AVAs
tradicionais, segundo Vieira e Simon (2014) os MOOCs sdo ambientes virtuais de
aprendizagem que buscam massificar a oferta de conteldos em rede para 0 acesso dos

usuarios.

Para Siemens (2014) os MOOCs acabam criando um protagonismo para os alunos na
conducéo do ensino a partir do principio da criticidade da criacdo, aonde os alunos abrem
discussdes acerca do tema de estudo, compartilhando conteddos, conceitos e pontos de vista

através destas plataformas.

Outras especificidades dos MOOCs apontada por Siemens (2014) é de que estes
ambientes de aprendizagem, diferente dos AVAs tradicionais, sdo demandados para o
preenchimento de lacunas no aprendizado de modo presencial, se inteirar de assuntos de
interesse do aluno e troca de informacgdes para uma melhor percepcdo de oportunidades

quanto ao método de se obter conhecimento e da diversidade de pensamento.

Para Tavares (2014), os MOOCs se diferenciam em duas categorias distintas, a
primeira € os CMOOCs (Connectivism MOOC) que se desenvolvem de maneira informal,
independente e sem ligacdes com instituicdes de ensino tradicionais, a segunda categoria, 0S
XMOOCs, é uma extensdo dos modelos classicos de ensino, ligada a instituicbes de ensino,

coordenando o ensino por professores e centralizando o compartilhamento de contetdo.

Segundo Siemens (2014) XMOOCs sdo ambientes de ensino mais relacionados a
complementaridade de contetdos em instituicdes de ensinos, focado no uso de videos,
exercicios e debates, sujeitos a moderagdo. Os CMOOCs tém como enfoque o
compartilhamento de informacdes através de videos, audios e textos. McAuley (2010) enfoca
gue os CMOOCs geram uma maior interacdo entre os usuarios em volta dos objetos de

interesse de estudo, com isso constituindo um ambiente mais informal.
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Quadro 4 - Diferencas entre CMOOC e XMOOC

Diferenca CMOOC XMOOC
Total: O participante tem que Parcial: O participante é
Autonomia do gerar e procurar informacao conduzido pelo contetdo do
Participante externa (aléem do material professor, mas também pode
disponivel). contribuir com contetdo externos.

Descentralizado: Enriquecido por | Centralizado: Contetdo principal
contetdos externos e pela partilha | fornecido pelo professor. Os

de informacGes entre 0s varios participantes podem trocar ideias
participantes. na propria plataforma do curso.

Contelido do Curso

Centralizado: Conteudo principal
fornecido pelo professor. Os
participantes podem trocar ideias
na propria plataforma do curso.

Direciona apenas algumas
Professor informacdes partilhadas pelos
participantes.

Fonte: GONCALVES, 2013; BATISTA, 2015

Gongalves (2013) coloca outra caracteristica que distinguem os CMOOCs dos
XMOOCs, sendo ela a distingdo entre “contexto de aprendizagem” e “contetdos de
aprendizagem”. Os contextos de aprendizagem consistem em um conjunto de circunstancias
que auxiliam o aluno a construir seu conhecimento, como o exemplo de uma estrutura
tecnoldgica, sendo o contexto a area mais explorada por um CMOOC, enquanto o0s conteidos
sdo criados e compartilhados entre os alunos, nesta proposta se da énfase a interacdo entre 0s
usuarios da plataforma MOOC (GONCALVES, 2013). Os XMOOCs dao mais énfase aos
conteudos de aprendizagem, sendo estes contetdos codificados e formalizados por
profissionais da educacdo, utilizando os contextos de aprendizagem apenas para difundir os
materiais como mostra o Quadro 4 (GONCALVES, 2013).

3.2. Modelo de negécio de MOOC

Para Epelboin (2016) um projeto de MOOC requer a habilidade e tempo de diversas
pessoas, aliando diferentes capacidades de trabalho, como suporte pedagogico, audiovisual,
programacao e design da plataforma, técnicos em informéticas, administradores, contadores,
logistica, planejamento estratégico e marketing. Com as necessidades requeridas para o
desenvolvimento de um MOOC, geram-se custos de produgéo e circulagdo do produto o qual

se desenvolve, o0 que traz a necessidade do projeto tenha fontes de financiamento. O capital
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inicial do projeto deve partir da pessoa, instituicdo ou empresa que pretende colocar o projeto

em pratica, ou este capital é capitado de terceiros, sendo através empréstimo ou investidores.

A construcdo de um MOOC deve envolver motivagdo, engajamento e entusiasmo dos
profissionais envolvidos no projeto, para que ao longo do tempo seja possivel identificar
demandas e proporcionar uma melhor experiéncia aos usuarios. Estes pontos levam a uma
reducdo de custos do projeto, acumulagcdo de conhecimento organizacional dos profissionais
envolvidos no projeto e uma maior capacidade de inovar no produto de educacdo online
ofertado (EPELBOIN, 2016).

Os principais motivos para a elaboragdo do projeto de um MOOC, segundo Epelboin
(2016), sdo para a capacitacdo de estudantes na entrada de uma universidade, viabilizar acesso
aos conteudos de uma instituicdo de ensino a estudantes estrangeiros, facilitar o

compartilhamento e a construcdo de conhecimento e recrutar estudante para cursos pagos.

Existem provedores de MOOCs, plataformas destinadas a facilitar a criacdo de
MOOCs, os quais ddo todo suporte técnico, como programacao e design grafico, o que
ajudam a colocar o projeto em préatica. Porém também é possivel que o projeto seja todo

construido de forma independente, o que pode se tornar mais custoso (EPELBOIN, 2016).

Os modelos de negocios de MOOCs de maior sucesso e de reconhecimento
internacional sdo a Coursera, EdX e a Udacity. As plataformas digitais Coursera e Edx tém
como caracteristica a distribuicdo de cursos construidos por terceiros, como instituicdes de
ensino e de individuos, e sdo uma 6tima alternativa para quem procura oferecer um curso e
ndo detém capital para construir sua propria plataforma digital, pois oferece toda a estrutura
para que seja possivel colocar o curso online. O Udacity, além de distribuir cursos de terceiros
e oferecer a estrutura para que o0s cursos sejam distribuidos, também constréi seus proprios
cursos (EPELBONI, 2016).

A plataforma Coursera foi construida através do capital de investidores da area da
inovacdo e universidades que disponibilizam cursos de forma gratuita neste sitio digital. Os
cursos oferecidos sdo dos mais diversos niveis de certificacdo, passando entre matérias
universitarias e cursos MOOCs de topicos livres, onde para obter a certificacdo é necessario o

pagamento de uma taxa, que varia entre dezenas a centenas de dolares (EPELBOIN, 2016).

A EdX é uma plataforma criada em parceria com as instituicdes de ensino Harvard,
MIT e Bill and Melinda Gates Foundation. Mais de 50 instituicdes de ensino distribuem

cursos nesta plataforma de ensino, porém diferente do Coursera, estas instituicdo necessitam
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pagar para distribuir seus cursos. O certificado dos cursos oferecidos também precisa ser
pagos como no Coursera, e 0s valores variam entre dezenas a centenas de dolares. Entretanto
a EdX oferece cursos com certificacdes gratuitas, porém tais certificacbes ndo tém o mesmo
peso das certificacbes pagas, podendo ser considerados apenas uma parabenizacdo pela
finalizagdo do curso (EPELBOIN, 2016).

A Udacity, assim como a Coursera, nasceu do investimento de capitais privados,
porém nao tém vinculo com universidades e instituicdes de ensino formal. Os cursos da
Udacity sdo voltados a capacitacdo de profissionais, sendo cursos desenvolvidos junto a
empresas que queiram capacitar seus funcionarios, assim como cursos para pessoas que
queiram melhor se capacitar para 0 mercado de trabalho. Exemplos de empresas que utilizam
esta plataforma para capacitar seus funcionarios sdo a Google e o Facebook. A Udacity
oferece nanocertificagOes, que sdo voltadas a certificar a capacitacdo de uma pessoa em um
assunto muito especifico (EPELBOIN, 2016).

A facilidade encontrada nos tempos atuais para se construir uma plataforma online que
possa disponibilizar conteddos faz com que seja possivel disponibiliza cursos MOOC de
forma independente, principalmente tratando-se de cursos CMOOC, que disponibilizam um

aprendizado informal, como no caso da Udacity.

Neste contexto, 0 primeiro passo para a construcdo de uma plataforma digital MOOC
é determinar a caracteristica do contetdo que sera disponibilizado. Quanto a caracteristica do
conteudo que sera oferecido na plataforma MOOC, de acordo com Tavares (2014) podemos
dividi-los em dois grupos, o primeiro diz respeito a conteidos ligados as formas tradicionais
de ensino, que se vinculam com a comunidade academia, 0 segundo, a contetdos informais,

sem vinculo com a academia.

Ambos podem ou ndo ter intencdo de emitir certificados referentes aos cursos
oferecidos. A determinacdo da caracteristica do conteudo oferecido ird elucidar qual tipo de
MOOC em que se propdem construir, assim Tavares (2014) determina que as plataformas
que disponibilizam contetdos ligados as formas tradicionais de ensino académico
determinaram uma plataforma XMOOC, e as plataformas destinadas a contetdos informais,
sem vinculos com as formas tradicionais de ensino académico se enquadram na classificacdo
de CMOOC.

No caso dos cursos CMOOCs, por ndo serem cursos que se enquadram nas formas

tradicionais de ensino, como no caso dos XMOOCs que sao ligados a academia, eles tém
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como caracteristicas a auséncia de pré-requisitos e de certificados e dao liberdade ao aluno
guiar o seu ensino (CARVALHO, et. al., 2013).

A emissdo de certificados ou de acesso aos contetdos viés pagamento do aluno é uma
das formas mais usadas para a manutencéao financeira de um curso MOOC, j& que manter uma
plataforma desta tem custos, como salarios, equipamentos, servidores de internet e etc. No
caso de cursos MOOC de gratuito acesso e com auséncia de certificados, a manutencéao
financeira necessita se da por outras vias, como incentivos governamentais ou privados, ou

divulgacdo de anuncios na plataforma online.

A manutencdo financeira através de andncios, para ser sustentavel, é necessario o
engajamento dos usuarios para que haja acesso suficiente a plataforma para o retorno
financeiro esperado, para Batista (2015) o engajamento dos usuarios € resultado da
criatividade e do entendimento da cultura digital por partes dos gestores do MOOC.
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CAPITULO IV - ESTUDO DE CASO DO CIFRAS ONLINE

O Cifras Online comeca em 1996, e foi desenvolvida na cidade de S&do Lourenco no
Sul de Minas Gerais, neste momento a internet estava chegando a regido e coincidiu com o
momento que criador do site estava aprendendo a tocar violdo. O acesso a cifras de musicas
na época era exclusivamente feito através de revistas, mais conhecidas como “songbooks”, e
para facilitar a organizac&o e as leituras das cifras na hora da préatica do instrumento, o criador
do site transcrevia 0s materiais dos “songbooks” para o computador e imprimia e organizava

em uma pasta.

4.1. Historia do Cifras Online

Ao acumular este material e seu computador, surgiu a ideia de disponibiliza-las em um
web site para que pudesse ser visualizado por outras pessoas através da internet. De acordo
com as repostas coletadas em um questionario aplicado a empresa Cifras Online, a ideia de
disponibilizar cifras na internet surgiu pela identificacdo de uma demanda e pela intencdo de
criar um ambiente de compartilhamento entre mdsico e estudantes de mausica, e ndo se

cogitava a possibilidade de pioneirismo na época.

“Eu criei o Cifras Online, no momento da minha vida que a internet estava
chegando na minha cidade, em S&o Lourenco, no Sul de Minas, e
coincidentemente, junto, eu tava aprendendo a tocar violdo. Passei a digitar,
copiar as cifra das revistas de cifras, que eram muito comuns na época,
imprimia e colocava numa pastinha. Eu tinha uma pasta de cifra comum, né?
Normal. E transportei isso pra internet, pra quem quisesse consumir.”
Criador do Cifras Online. (ESPECIAL, 2016)

O projeto do site foi feito todo atraves de recurso proprio e necessitou de
conhecimento nas areas de programacdo de site, conhecimento basico de cifras, gestdo de

conteudo e gestdo de empresa.

O site logo ganhou variou usuarios que acessavam a plataforma para consumir as
cifras disponibilizadas, e com o tempo também comecaram a contribuir com contetidos de

cifras, aumentando a quantidade de material disponibilizado no site.

“.. e pra mim foi uma grande surpresa! Que eu coloquei e realmente
surgiram bastante usuarios acessando as cifras, e com o tempo eles passaram
a contribuir com as cifras... Criador do Cifras Online. (ESPECIAL, 2016)
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Apos dois anos da criacdo do Cifras Online um estudante de publicidade em Belo
Horizonte, comegou a tocar violdo e teve conhecimento do site atraves da indicagdo de um

amigo que utilizava o site para estudar seu instrumento.

“Conheci o Cifras Online com... um amigo de colégio. Ele ja tocava e eu me
interessava pelo que ele estava fazendo 14, e ele me deu a dica do Cifras
Online. No site tava escrito duas informagdes que me chamaram a atencao,
que era a quantidade visitas... era um site bastante acessado, eu acho que 2
mil pessoas todo dia ja entravam no Cifras Online, e a data da ultima
atualizacdo... essa data me chamou a atencdo porque faziam muitos meses. E
ai eu entrei em contato...” CEO do Cifras Online. (ESPECIAL, 2016)

Apos conhecer o site, 0 estudante de publicidade entrou em contato com o criador do
Cifras Online onde firmaram uma parceria e continuaram a fazer a manutencdo do site e
alimenta-lo de conteudo. Os dois continuaram trabalhando a distancia e o site foi crescendo ao
longo do tempo. Ao longo do crescimento o site enfrentou dificuldades padrdes de uma
empresa comum, o criador do site afirma que a maior dificuldade foi por ser “um negdcio
nativo digitalmente em meados dos anos 90, podemos destacar as dificuldades com relacéo a

informagdes sobre a internet que ainda eram bem limitadas”.

Até entdo o Cifras Online ndo era remunerado e dependia apenas do interesse e da
vontade das pessoas engajadas para manté-lo online. Durante alguns anos houve mudancas de
layout da pagina e o surgimento de novas ferramentas, como o férum do Cifras Online,

espaco destinado a discussao entre masicos e simpatizantes.

O crescimento do site abriu portas para a empresa, que acabou fechando uma parceria
com o portal Terra, que ofereceu suporte técnico e incluiu o site na rede de publicidades do

Terra, de onde surgiu a primeira fonte de renda do site.

No ano de 2000 foi criada a Stadio Sal, empresa destinada a cuidar do Cifras Online e
de outros dois sites que foram desenvolvidos pelos mesmo criadores do Cifras Online, o
Letras e 0 Palco MP3. O Letras foi um site destinada a publicacdo de letras de mdsicas,
nacionais e internacionais, e também disponibilizava a traducdo de musicas internacionais,
playlists e radios online. O Palco MP3 é um site destinado a divulgacdo de mausicos
independentes, sendo que a plataforma permite que os artistas publiquem seus trabalhos para

gue 0S USuarios possam consumir.

Em 2003 foi montada a primeira sede da empresa, em Belo Horizonte, onde foi
contratada uma equipe para ajudar na gestdo da empresa, que até entdo era toda gerida de

casa.
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“E ai a gente decidiu que era a hora de ter uma sede, de ter funcionarios que
nos ajudassem...” CEO do Cifras Online. (ESPECIAL, 2016)

“A gente conseguiu comprar uma salinha pequena, colocamos algumas
pessoas para trabalhar com a gente...” Criador do Cifras Online (ESPECIAL,
2016)

O site foi crescendo ao longo do tempo, até que em 2008 foi publicada a primeira
video-aula na plataforma Youtube. O primeiro instrutor de video-aula foi um funcionério, que

era estagiario de design grafico e trabalha também na parte de moderacao de cifras.

“Quando eu entrei aqui na Studio Sol, eu era o estagiario de design grafico e
trabalhava na are de moderagdo, e como eu tinha uma experiéncia com
bandas e ja tinha trabalhado em lojas de musica, €, tocava meu violdozinho
dentro de casa, pintou a oportunidade de iniciar esse trabalho de producéo de
video-aulas...” Funcionério do Cifras Online. (CARPOOL, 2018)

Em 2010, com o sucesso das video-aulas, foi criado o estudio do Cifras Online
destinada a criacdo de contetdos de audio e video para o Youtube, tendo como carro chefe a

producéo das video-aulas.

Desde entdo, o Cifras Online continua crescendo a cada dia, acumulando 469 mil
cifras, 9 milhdes de acessos mensais, 34 milhdes de usuarios cadastrados no site, mais de 4
mil video-aulas e mais 1 bilhdo de visualizacbes no Youtube. O site ndo atinge apenas ao
publico brasileiro e tem grande volume de acessos vindo do Meéxico, Argentina, Chile e
Estados Unidos.

4.2. Cifras Online: estrutura do site, contetidos e ferramentas

O Cifras Online é um site dividido em 5 plataformas online, sendo cada uma
possuindo seus proprios enderecos na internet. As plataformas do Cifras Online sdo
distribuidas entre: Cifras Online; forum do Cifras Online; forme sua banda; Cifras Online
news; e canal no Youtube. O Cifras Online é a principal plataforma onde sdo disponibilizadas

as cifras, tutoriais e apostilas de musica. A barra superior do site apresenta as opgoes:

Figura 2 - Barra superior do site Cifras Online

O que vocé quer tocar hoje? “ Listas Aprenda Enviar cifra  Mais Danilo %

Fonte: Cifras Online
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e Barra de pesquisa: destinada a pesquisar conteudo dentro site

e Listas: &rea destinada ao usuério organizar contetdos, como organizar listas de cifras,
acesso as cifras recentemente acessadas, listas de musicas a serem estudadas, listas de
musicas as quais 0 usudrio aprendeu a tocar e por fim as contribuicbes de cifras

enviadas pelo usuério

Figura 3 - Area destinada a organizacao de lista pelo usuario

Minhas listas Contribuig¢des ver todas

Cifras favoritas
Minhas mlsicas recentes

Consegui tocar Ol2
Parece

anilo Marques!

€ ainda ndo fez nenhuma
contribuic vie cifras, leiras e fotos do

Ainda vou tocar : seu artista favorito

Contribuir

Fonte: Cifras Online

e Aprenda: area destinada ao usuario que deseja aprender ou se aperfeicoar em um
instrumento, onde acessando esta area do site a pessoas € destinada a uma pagina onde
se tém links com licBes especificas para cada instrumento, sendo 0s instrumentos
disponiveis: violdo, guitarra, baixo, bateria, canto, teclado, cavaco, gaita, flauta, harpa,

piano, sax, viola caipira, violino e ukulele.
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Figura 4 - Area aprenda do Cifras Online

Aprenda
‘. \/ / — /
[ S =)
Violao Guitarra Baixo Bateria Canto
& & “4 )
Teclado Cavaco Gaita Flauta Harpa
Piano Sax Viola Caipira Violino Ukulele

Fonte: Cifras Online

e Enviar cifras: nesta area o usuario pode contribuir com site disponibilizando cifras.

Figura 5 - Area destinada a enviar cifras ou tablaturas

Envie sua cifra ou tablatura

Selecions o tipo de transcricio que dessja enviar e preencha os nomes do artista e da misica abaixo. “eja nossas

Regras para publicagdo de cifras, tablaturas e outras transcricdes.
Estou enviando Cifra -
Artista
Muisica

=

Fonte: Cifras Online

e Mais: nesta opc¢do € possivel fazer pesquisas por cifras de forma personalizada, por
estilo ou artista, ter acesso as musica mais acessadas do site, acesso ao download dos

aplicativos que o site disponibiliza e links que direcionam para as outras plataformas

do Cifras Online.
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Figura 6 - Opcéo “mais” da pagina do Cifras Online

Mais acessadas Mostarmals + ¢ Misicas
Estilos
@ Caneta Azul Ousado Amor oagf Dois Coragbies Artistas
% Manoel Gomes saias Saad L Melim
Apps

Tempo Perdido

Legido Urbana

@ A Casa E Sua ‘ Boate Azul @

Casa Worship Bruno e Marrone Noticias

G Meu Abrigo 6 Quvi Dizer 9 Lugar Secreto Forum Cifra Club
Melim Melim ) (Gabriela Rocha Forme Sua Banda
Nio Pare - Nilu Hey Pai (part. Marcela
Midian Lima Gusttavo Lima
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Fonte: Cifras Online

Isadora Fompeo

e Usuario: a area do usuario tem opcOes do perfil do usuario, caixa de mensagens,

notificacdes, favoritos e a opcéo de pedir cifras ao site.

Figura 7 - Area do usuéario no Cifras Online

Solicitagbes pendentes Meu perfil

Editar pertfil
Artistas favoritos
Mensagens

Pedir cifra

Fonte: Cifras Online.

A pégina inicial do site é composta dos conteldos de destaques, como artistas e
musicas mais acessada, tutoriais e apostilas mais baixadas, link para videos mais recentes e
uma sessdo com professores de musicas cadastrados onde é possivel o usuario encontrar um

professor de musica em sua cidade para ter aulas presenciais.
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O Forum do Cifras Online é um espaco destinado a discussao dos usuarios do Cifras

Online. A visualizagdo das discussdes € livre para qualquer pessoa que acessar o site, porém

para abrir novas discussGes ou participar de alguma discussao ja existente é necessario ser

cadastrado no Cifras Online. As discussdes sdo organizadas em tdpicos, sendo cada topico

especifico para cada instrumento, estilo musical, equipamentos, assim como topicos gerais

sobre masica. As mensagens deixadas pelos usuarios nos topicos de discussdes sao

moderadas de acordos com as regras de convivéncia, regras estas disponiveis no site.

Figura 8 - Forum do Cifras Online

Nome ou apelido: Senha

Registre-se

Musica em Geral
Venha comentar sobre as suas bandas, artistas e instrumentistas favoritos e conhecer novidades!
Guitarra
Troca de dicas e exercicios para guitarra
Violdo
Troca de dicas e informacdes sobre violdo
Pedais & Pedaleiras
Troca de dicas de configuracdes e patches
Amplificadores
Troca de idéias & experiéncias sobre amplificadores, modelos, poténcia...
Contra-Baixo
Troca de idéias e dicas sobre contra-baixe
Teclado e Piano
Troca de partituras, dicas e contato entre tecladistas
Bateria
Troca de idéias, dicas e exercicios entre bateristas
Canto
Troca de informacdes e dicas sobre canto
Gaita
Forum dos gaitistas
Sax
Saxofone e outros metais
Musica Erudita
Discussdo sobre instrumentos, composicdn, artistas e troca de dicas sobre musica erudita
Gravacdo e Home Studio
Gravacdo, Mastenzacdo, Mixagem e tudo mais para voc fazer sua misica!
Guitar Battle
Forum dos combatentes do GuitarBattle.com.br
io Divulgue suas misicas
Utilize este forum para divulgar suas musicas
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=
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Fonte: Cifras Online
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A pégina inicial é composta por uma barra de pesquisa, 0s topicos de discussdes e 0s

debates mais recentes que aconteceram na plataforma.
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4.4. Forme sua Banda

O Cifras Online destina um endereco online especifico para quem procura formar uma
banda ou para bandas que procuram musicos, este site ¢ o “Forme Sua Banda”. Nele ¢
possivel anunciar seu trabalho para que bandas que necessitam de musicos te achem, assim
como formar uma banda do zero. Nele € possivel procurar por bandas ou musicos em cidades,

estado ou instrumentos especificos.

Figura 9 - Barra superior da pagina Forme Sua Banda

BUSCAP POMP * musico banda PPBECSOOR  Selecione v

FILTMRAMPOP | 530 Paulo v | S30 Paulo v | |GED

Fonte: Cifras Online

4.5. Cifras Online News

O Cifras Online News ¢ destinado a noticias do mundo da musica, divulgar novidades
sobre o Cifras Online, dicas sobre o estudo da musica, review de albuns de musica lancados e

cobertura de shows.

Figura 10 - P&gina inicial do Cifras Online News

TPdenovembro de 2019
Vinicius Dias indicas
videoaulas

desafiadoras; vai
encarar?

Fonte: Cifras Online

8 de novembro de 2019

Rapidissimas: misica
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RATM e mais

8 de novembro de 2019

77 erros que vocé nao
pode cometer na hora
de estudar violao
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4.6. Canal no Youtube

O canal do Cifras Online no Youtube é usado como ferramenta de publicacdo de
video-aulas. O canal acumula mais de 4 mil video-aulas, 5 mil inscritos e mais de 1 bilhdo de

visualizagdes.

Figura 11 - P4gina inicial do canal no Youtube

Cifra Club SEJAMEMBRO | INsCRITO ()

Uhast’ 5 5,3 mi de inscritos
‘_,‘-\7.;‘\ L“"l

INiCIO VIDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE Q

Ainda ndo viu esse cover? Vem! ACESSE TAMBEM!

CICLO SEM FIM - O Rei Ledo | Cover Cifra Club @ Palco MP3
Cifra Club + 330 mil visualizages * 3 meses atras

de "Ciclo Sem Fim’, musica tema do filme #OReiLedo, por Gustavo Fofao e Caico INSCREVER-SE

Antunes! © Aprenda a tocar essa misica: http://cifraclub.cc/1m52 « Seja membro do cana

Letras - letras de msi...

INSCREVER-SE
&) Studio Sol
Envios P REPRODUZIRTODOS -
INSCREVER-SE
- \_N
EAGUMEN | /e g @ custavoFotio
—. = pnopr, y ustav
—e DRl _

NPUMPS “ “ 4UKUI.EI£ INSCREVER-SE

/\ o AVANCADD 2 - <
349 LS . a Vinicius Dias

Nl -1 anum (anla ramnlatal Nl -1 amm (anla ~OMN EA7ER RNSDPET A Ratidae na lilknlala | ~OMN

Fonte: Cifras Online

4.7. Aplicativos

Além das paginas online e do canal no Youtube, o Cifras Online também disponibiliza
aplicativos para celular onde é possivel ter acesso aos conteudos da plataforma online. Ao

todo sdo 4 aplicativos, sendo eles:
Cifras Online: neste aplicativo é possivel ter acessos as cifras disponiveis no site
oficial assim como as video-aulas disponiveis no canal no Youtube.

Afinador: aplicativo que possibilita afinar instrumentos de corda através do microfone

do celular.
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Metrdbnomo: atraves deste aplicativo o usuério consegue construiu guias ritmicas com

marcagdo de compasso nos mais variados andamentos, facilitando o estudo de musica.

Dicionario de acordes: este aplicativo destina-se a auxiliar 0 usuério a encontrar a
nomenclatura de acordes através do posicionamento dos dedos no braco do instrumento,
assim como encontrar 0 posicionamento dos dedos no braco do violdo através da

nomenclatura de acordes.

Figura12 - Aplicativos do Cifras Online.

Cifra Club Afinador Metronomo Dicionario

Fonte: Cifras Online

4.8. Cifras Online: uma empresa criativa

O aprendizado musical sempre dependeu muito da independéncia do aluno na hora de
assimilar o conteddo, mesmo com os tradicionais ambientes de aprendizagem de mudsica
(escolas de musica e conservatorios), grande parte dos musicos do século passado aprendeu a
tocar seus instrumentos observando outros musicos ou através de apostilas e livros impressos.
A popularizacdo da internet e dos microcomputadores no século XXI abriu espaco para que
estes modelos de aprendizado da musica se transformassem, ndo apenas pela possibilidade do
ensino a distancia e da disponibilizacdo digital de apostilas e livros, mas também pela
experiéncia que materiais audiovisuais podem proporcionar, gerando aprendizado pela

observacdo sem a necessidade de estar no mesmo ambiente fisico que a outra pessoa.

Estas possibilidades que a internet proporciona ao ensino da musica foram exploradas
de forma pioneira pelo Cifras Online. O fundador do Cifras Online, ao utilizar seu

computador para organizar cifras para o estudo do violdo, percebeu a possibilidade de



46

disponibilizas online, e ndo apenas isto, mas criar uma rede de compartilhamento de cifras
entre musicos. Segundo questionario aplicado a empresa, a ideia surge da identificacdo de
uma demanda, sendo esta demanda a necessidade de um ambiente onde musicos pudessem

compartilhar contetdos, experiéncias e fazer contatos.

A solugdo criativa para suprir estd demanda surge em 1996 com a criacdo do site
Cifras Online. Segundo o relatério da UNCTAD (2010) a criatividade se dividi em 3
categorias, que por mais sejam de natureza distintas se relacionam entre si, sendo elas as
criatividades artisticas, cientificas e econémicas, que por fim podem desembocar ou ndo na
criatividade tecnoldgica. O Cifras Online com certeza se configura como um ferramenta
tecnoldgica criativa, porém € importante fixar os processos criativos que antecedem esta
ferramenta, sendo eles a criatividade artisticas (a capacidade de interpretar o mundo de novas
formas, através de textos, audios, imagens e simbolos) impulsionada pela musica, e a
criatividade cientifica (capacidade de experimentar e buscar novas solucdes para problemas)
impulsionada pela experiéncia académica do criador do site, o qual é formado em engenharia.
A criatividade econémica ndo esteve presente no momento de fundacdo desta plataforma,
segundo respostas do questionario aplicado a empresa, ndo se teve a intencdo, em um
primeiro momento, de transformar o site em um neg6cio e assim usufruir de ganhos

monetarios.

Os conhecimentos necessarios para a criagdo do site segundo a empresa foram
programacéo de sites, conhecimento basico de cifras e gestdo de contetdo, sem 0s quais nao
seria possivel colocar o site online. Isto demonstra a importancia do conhecimento para a
inovacdo neste novo paradigma tecnolégico da TICs, sendo a inovacdo o grande

impulsionador do desenvolvimento econémico.

Por ndo partir de um objetivo econdmico a viabilidade econémica do site surge ao
acaso, quando com grande namero de usuarios, o site desperta o interesse do portal Terra em
colocar a plataforma e seu servidor. Uma vez que o Cifras Online comecou a fazer parte do
servidor Terra, o site também comecou a fazer parte da rede anuncios do servidor, o que
mostrou a possibilidade de rentabilizar e viabilizar economicamente a plataforma através de
anuncios e propagandas nas paginas do site. Dada a possibilidade de auferir renda através do

Cifras Online, entdo € fundada a empresa Studio Sal para gerenciar o site.

As solucbes criativas do Cifras Online ndo se restringem aos contetdos de cifras
compartilhados no site, mas de varios outros conteldos que surgem apds a viabilidade

econdbmica da plataforma, como o Férum do Cifras Online (plataforma que permite que
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musicos criem discusses e compartilhnem conteidos), canal no Youtube (onde se fornecida
video-aulas de musica), Forme Sua Banda (plataforma destinada a conectar mdsicos), e 0s

aplicativos para celular.

De acordo com a UNCTAD (2010) industria criativa sdo atividades que sdo
compostas de fundamento artistico, econbmico e que produz servigos ou produtos que
dependem da propriedade intelectual, neste contexto podemos dizer que o Cifras Online se
encaixa na classificacdo de industria criativa da UNCTAD, j& que seus produtos e servicos
sdo compostos de fundamento artistico e econémico, e tem a propriedade intelectual garantia
para usufruir rendimentos econémicos, como a propriedade da marca, dos dominios do site,

dos direitos de imagens das video-aulas no Youtube, e direitos de distribuicdo dos aplicativos.

Segundo a UNCTAD (2010) sdo caracteristicas importantes de atividade econémica
criativa a criatividade e o capital humano como insumos primarios da producdo e da
distribuicdo, a geracdo de receita atraves dos direitos de propriedade intelectual através do
conhecimento e das artes, a producdo de produtos tangiveis ou intangiveis, e servicos
intelectuais que obtém criatividade, valor econdmico e objetivo de mercado e a mistura de
atividades dos setores artisticos, de servicos e industriais. O Cifras Online apresenta todas a
caracteristicas colocadas anteriormente, sendo o capital humano aliado da criatividade
elementos fundamentais da composicdo de seus produtos, produtos os quais possuem valor

econémico e objetivo de mercado misturando os setores artisticos e de servicos.

E dificil definir o Cifras Online nas categorias de atividades criativas, as quais s&o
divididas entre atividades “upstream” e “downstream”, ja que a plataforma acaba
apresentando aspectos que sem enquadram em ambas defini¢cdes, pois além de apresentar
produtos tradicionais da cultura como a mdsica e contetidos audiovisuais, também apresenta
atividades ligadas ao mercado, como a midia, publicidade, design e servicos criativos.
Entretanto as atividades econdmicas criativas acabam tendo um vasto escopo, criando

interacdo entre diversos setores econdémicos criativos (UNCTAD 2010).

O Quadro 1 (visto na p. 17), mostra os grupos da UNCTAD os quais o Cifras Online
se encaixa, aliadas das atividades exercidas pela empresa que sdo reconhecidas pelo CNAE
2.3.

No grupo das midias encontramos:
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“Atividade de gravacdo de som e de edi¢do de musica”, atividade reconhecida pelo
cddigo 5920-1/00, este item contempla a gravagdo de audio e composi¢do original em

qualquer suporte para reprodugdo em qualquer suporte.

No grupo das criagBes funcionais encontramos 4 atividades exercidas pelo Cifras

Online reconhecida na classificagdo da CNAE, sendo elas:

“QOutras atividades de prestacdo de servicos de informacdo ndo especificadas
anteriormente”, atividade reconhecida pela CNAE pelo cddigo 6399-4/00, que
contempla atividades de prestacdo de servigos de informacdo ndo especificada
anteriormente.

“Outras atividades de publicidade n&do especificadas anteriormente”, atividade
reconhecida pelo cddigo 7319-0/99, que contempla atividades relacionada a
reproducédo de andncios e propagandas em area nao especificada.

“Tratamento de dados, provedores de servigos de aplicagéo e servicos de hospedagem
na internet”, atividade reconhecida pelo cédigo 63.11-9/00, e contempla atividades de
hospedagem de paginas da internet (webhosting), atividades de tratamento de dados a
partir dos dados fornecidos pelos clientes, e gestdo de bancos de dados de terceiros,
permitindo a producéo de listagens, de tabulacGes e a realizacao de consultas.

“Portais, provedores de conteudo e outros servicos de informacdo na internet”,
atividade reconhecida pelo codigo 6319-4/00, que contempla atividades de operacéo

de portais na internet coma atualizac¢Ges periodicas.

A atividade econdmica principal reconhecida pela empresa em seu registro € o item

“outras atividades de publicidade ndo especificada anteriormente”, 0 que é explicado pelo fato

da unica forma de manutencdo econémica da empresa ocorrer através de publicidades e

anuncios. As demais atividades econémicas reconhecidas pela empresa sdo colocadas como

secundarias.

Podemos observar que as classificacbes de ensino da mdsica e de curso online ou a

distancia ndo sdo reconhecidas como atividades econdmicas pela empresa, no entanto,

observando as atividades da empresa, ambas categorias poderiam se usadas para classificar as

atividades da empresa, sendo elas:

e No grupo das artes, o “ensino da musica”, atividade tradicional da cultura,
reconhecido pelo CNAE pelo cddigo 8592-5/00.
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e No grupo das midias encontramos a “atividade econémica de curso de
aprendizagem e treinamento gerencial & distancia”, reconhecida pelo codigo
6319-4/00, este item da CNAE contempla cursos a distancia de qualquer

natureza, exceto cursos de nivel médio, técnico e superior.

4.9. Cifras Online: um tipico CMOOC

Vieira e Simon (2014) colocam que os MOOCs sdo ambientes virtuais onde 0s
contetdos de ensino sdo colocados de forma massiva em uma plataforma online, para o
acesso de seus usuarios, sendo que esta € uma das caracteristicas principais do Cifras Online,
onde sdo possiveis de encontrar centenas de milhares de cifras, milhares de videos-aulas e
centenas de apostilas e tutoriais. Ndo apenas estas caracteristicas fazem do Cifras Online uma
plataforma de ensino massivo, 0 acesso a plataforma também precisa ser massivo, por mais
que a quantidade de acessos seja ainda algo questionada, como colocado em entrevista® pelo
professor do departamento de engenharia de conhecimento da UFSC, Dr° Marcio Vieira, 0s 9
milhdes de acessos mensais do Cifras Online ndo colocam duvida de que se trata de uma
plataforma MOOC.

Outra caracteristica dos MOOCs, segundo Siemens (2014), é o protagonismo dado aos
usuarios na criacdo e formacdo do conhecimento, sendo que este € um dos aspectos
importante do Cifras Online, onde grande parte do conteudo de cifras, apostilas e dos foruns

sdo construidos pelos usuarios.

No Cifras Online os usuérios detém autonomia na hora de absorve o conhecimento,
podendo delinear a forma como ira aprender, sendo necessario preencher lacunas com
conhecimentos externos da plataforma, ja que o site ndo propde uma forma de ensino formal.
Esta especificidade da plataforma é devido ao fato do site ndo esta ligado a academia, onde 0s
conteudos oferecidos tém um carater de oferecer uma capacitacdo aos usuarios, ndo se
preocupando em formar ou diplomar o estudante. O Dr. Marcio Vieira coloca esta
informalidade do Cifras Online diante do ensino como caracteristica de um CMOOC,

segundo ele os conteudos disponibilizados por um CMOOC podem ser chamados de

! Disponivel em: < https://soundcloud.com/danilo-marques-3/entrevista-prof-e-dr-marcio-vieira> Acesso em
nov. 2019.
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“conhecimentos uteis para a¢do”, onde se usa uma linguagem pratica, voltando o ensino ao

aprendizado técnico e ndo se preocupando em diplomar o aluno.

O CMOOC ou Conectivism MOOC, segundo Carvalho et al, (2013), ndo exigem pré-
requisitos do usuario para acessar 0s contetdos, sendo esta outra caracteristica encontrada no
Cifras Online, podendo o usuério acessar livremente os contetidos dos mais diversos niveis de
dificuldade. Este nivel elevado de autonomia dada ao usuario exige que o estudante seja
critico na hora de escolher os conteldos para o estudo. Segundo Gongalves (2013),
descentralizacdo dos conteudos ofertados, e o direcionamento apenas de parte dos conteidos
por parte do curso é outra caracteristica de CMOOC, sendo estas caracteristicas visivel no

Cifras Online.

A énfase na plataforma como forma de distribuicdo de contetdo compartilhado pelos
usuarios, focando na interacdo entre os alunos é uma caracteristica dos CMOOCs de acordo
com Gongalves (2013), estas caracteristicas sao um dos fundamentos do Cifras Online como

colocado nas respostas do questionario aplicado a empresa.
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CAPITULO V - ANALISE DE USABILIDADE E IMPACTO SOCIOECONOMICO
DO CIFRAS ONLINE

A pesquisa de andlise de usabilidade e impacto socioeconémico do Cifras Online
contou com a participagdo de 50 musicos da regido de Floriandpolis, os quais foram
escolhidos de forma aleat6ria, onde o Unico requisito necessario para preencher o questionario

era tocar algum instrumento ou cantar. A pesquisa teve como inten¢do uma.

5.1. Tocar algum instrumento ou cantar: entrevistas e analise qualitativa

Gréfico 1 — Porcentagem dos entrevistados que ja utilizaram, ou ndo, o site Cifras
Online?

@& Sim
@ Mio

Fonte: Elaboracdo propria

A pesquisa demonstrou que o Cifras Online € usado de forma quase unanime pelos

musicos entrevistados, sendo que apenas uma pessoa nunca utilizou o site.
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Gréfico 2 — Porcentagem de pessoas do sexo masculino e feminino na amostra

& Masculino
& Feminino

Fonte: Elaboracéo propria

A amostra foi composta majoritariamente por pessoas do sexo masculino, sendo estes
74% da amostra, enquanto 26% da amostra é do sexo feminino. A faixa etaria da amostra é
composta em sua maioria de pessoas entre os 18 aos 30 anos de idade, configurando 80% da
amostra, 16% dos entrevistados estdo entre os 31 aos 40 anos de idade, e apenas 4% tem idade

entre os 41 aos 40 anos.

Grafico 3 — Porcentagem das faixas etarias da amostra

@ Menos de 18 anos
@ 15 - 30 anos

& 31 - 40 anos

@ 41 - 50 anos

@ Mais de 50 anocs

Fonte: Elaboracdo propria

De acordo com os dados levantados, 60% dos entrevistados concordam que utilizam a
plataforma com frequéncia, sendo 38% concordando totalmente e 22% concordando
parcialmente que utilizam o site com frequéncia. Apenas 18% da amostra ndo concordam que

usam o Cifras Online com frequéncia.
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Gréfico 4 — Porcentagem dos que concordam, ou ndo, que utilizam o Cifras Online com
frequéncia.

@ Concordo totalments

@ Concordo parcialmente
MNeutro

@ Discordo Parcialments

@ Discordo totalments

Fonte: Elaboracéo propria

Dos conteudos que ja foram acessados em algum momento pelos entrevistados, as
cifras se mostram quase unanimes na procura, sendo que 97,9% dos entrevistados ja
acessaram em algum momento, seguido das video-aulas que ja foram acessadas por 62,5%
dos entrevistados, os aplicativos ja foram acessados por 31,3% da amostra, e em seguida vem

o férum que foi ja foi utilizado por 27,1 da amostra.

Grafico 5 — Contetdos que ja foram acessados pelos entrevistados.

Farum do Cifra Club

13 (27 1%)
Cifras 47 (97,9%)
Yideo-aulas 30 (62 5%)
Aplicativos

Forme sua banda
Cifra Club news
Tutoriais/apostilas 2 (16,7%)

0 10 20 30 40 50
Fonte: Elaboragdo propria

Quanto aos contetdos acessados com mais frequéncia, 93,8% dos entrevistados
disseram que acessam com mais frequéncia as cifras seguido das video-aulas, acessadas com

frequéncia por 22,9% da amostra, e os aplicativos que sdo utilizado com frequéncia por 14,6%
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da amostra. Podemos concluir que as cifras e as video-aulas s&o os contetdos mais relevantes

para os participantes das pesquisas.

Gréfico 6 — Conteudos acessados com mais frequéncia pelos entrevistados

Férum do Cifra Club
Cifras 45 (33,8%)

Video-aulas
Aplicativos
Forme sua banda

iCifra Club news

Tutoriais/apostilas

Fonte: Elaboracéo propria

Entre os instrumentos utilizados pelos individuos da amostra, 0s mais utilizados s@o 0s
instrumentos harménicos e melddicos, 0 que explica a preferéncia pelos contetdos de cifras,
ja que as cifras auxiliam no aprendizado de musica especificamente para estes instrumentos.
O viol&o € o instrumento mais escolhido e contempla 42% das escolhas da amostra, seguidos

da percussdo com 12%, e guitarra e baixo ambos com 10%.



55

Gréfico 7 — Porcentagem dos instrumentos tocados pelos usuarios
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Fonte: Elaboracéo propria

Dos entrevistados, 70% ja participaram de cursos presenciais de musica enquanto 30%
ndo. Um dado relevante é que 28,6% dos que ja participaram de curso presencial se dizem em
um nivel avancado no instrumento, enquanto apenas 6,6% dos que nao participaram de cursos
presenciais de musicas se dizem um nivel avancado. Estes dados revelam a importancia do
ensino formal da mdsica na formacdo do estudante, assim como também revela as limitacdo
pedagdgicas das plataformas MOOCs, sendo usadas como ferramentas auxiliares ao ensino

tradicional.

Grafico 8 — Porcentagem dos entrevistados que ja participaram ou nao de cursos
presenciais de musica.

Fonte: Elaboragdo propria
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Mesmo diante das dificuldades que o Cifras Online apresenta em oferecer um ensino
mais aprofundado sobre a musica, a pesquisa revela que ele é uma 6tima ferramenta para
inicializacdo na musica, pois 78% da amostra concordam em algum grau que o site contribuiu

para a inicializagdo no instrumento musical.

Gréfico 9 - Porcentagem dos entrevistados que concordam, ou nao, que o Cifras Online
contribuiu para suas inicializagdes no instrumento musical

@ Concordo totalmente

@ Concordo parcialmente
Meutro

@ Discordo parcialments

@ Discordo totalments

Fonte: Elaboragéo propria.

Dos entrevistados, 36% se consideram musicos profissionais, sendo que dentro deste
grupo de profissionais, 33,3% ndo participaram de cursos presenciais de musicas, 0 que
mostra que o Cifras Online é capaz de capacitar profissionais para 0 mercado de trabalho
mesmo diante das limita¢fes de ensino. Outro fato levantado pela pesquisa que evidéncia a
utilizacdo do Cifras Online como ferramenta de capacitacdo profissional, é que dentre o grupo
de mdasicos profissionais, 66% dos entrevistados concordam em algum grau que o site é

relevante para suas vidas profissionais.
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Gréfico 10 - Porcentagem dos entrevistados que se consideram, ou ndo, musicos
profissionais

Fonte: Elaboracéo propria

Ainda entre o grupo de musicos profissionais, 77,7% dos entrevistados concordam em
algum grau que os conteudos disponibilizados pelo Cifras Online contribuiram para a
inicializacdo no instrumento. Este dado reforca a importancia da plataforma para inicializacéo
na masica, dando possibilidade de uma posterior profissionalizacdo como mdsico.

A pesquisa também revela o nivel de informalidade do trabalho de musico, sendo que
dos 18 entrevistados que se consideram musicos profissionais, apenas 2 possuem carteira

assinada, sendo que os outros 16 trabalham na informalidade.

Grafico 11 — Porcentagem de entrevistados que possuem, ou néo, carteira assinada

Fonte: Elaboragdo propria
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Mesmo com apenas 36% dos entrevistados se considerando musico profissional, 56%
da amostra j& obtiveram renda através da masica em algum momento, sendo que deste grupo
que j& obteve renda através de trabalhos com mdsica, 38% obtiveram renda no més que
antecedeu a pesquisa. Do grupo que obteve renda no més de setembro, 31,5% obtiveram
renda de forma integral através da musica, enquanto os outros 68,5% da amostra obtiveram

renda através da musica de forma complementar.

Gréfico 12 — Porcentagem dos entrevistados em porcentagem média da renda obtida
com musica na renda total no més anterior a pesquisa

& 100%
® 75%
50%
® 25%
@ Nenhuma contribuigao

Fonte: Elaboragdo propria

Da amostra entrevistada, 80% concordam em algum grau que o Cifras Online
contribuiu para sua construcdo do conhecimento em musica, sendo que apenas 8% discordam
em algum grau da contribuicdo do site sua formacdo como musico. Este dado nos leva a

constatar a relevancia da plataforma para o estudo da musica.
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Gréfico 13 — Porcentagem dos que concordam, ou ndo, que o Cifras Online contribuiu
para suas construcfes do conhecimento sobre musica

@ Concordo totalments
@ Concordo parcialmente
i Meutro

i Discordo parcialments
@ Discordo totalmente

Fonte: Elaboracéo propria

Quando questionados sobre o Cifras Online ser uma ferramenta de impacto
socioecondmico, 72% dos entrevistados concordam em algum grau que o site é uma
ferramenta de impacto, 24% n&o souberam opinar e apenas 4% discordam em algum grau. A
opinido dos entrevistados reflete 0o que pesquisa demonstra, sendo o site uma ferramenta

relevante para a capacitacdo profissional de musicos e de gratuito acesso.

Grafico 14 — Porcentagem dos que concordam, ou nao, que o Cifras Online € uma
ferramenta de impacto socioeconémico

@ Concordo totaiments
@ Concordo parcialmente
P Meutro

# Discordo parciaiments
@ Discordo totalments

Fonte: Elaboracéo propria

A pesquisa também perguntou sobre a contribui¢do de tocar um instrumento para a
socializagdo e para o0 bem estar dos entrevistados. Quanto a contribuicdo para a socializacéo,
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92% da amostra concordou em algum grau que tocar algum instrumento ajuda na socializagdo
e construcdo de vinculos sociais, sendo 6% colocaram como neutro e 2% discordaram.
Quando questionados se tocar algum instrumento musical contribui para o bem-estar, 98%

concordaram em algum grau, sendo que apenas 2% teve opinido neutra.
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CONSIDERACOES FINAIS

As mudancas ocorridas com o advento das TICs transformaram a economia em
aspectos sociais muito mais dinamicos, sendo este dinamismo acelerado com a chegada dos
microcomputadores e da internet. A forma acelerada com que se modifica a economia e a
sociedade tem sido o grande embate da academia no século XXI, buscando novos conceitos
para entender este mundo globalizado e competitivo. O conceito de economia criativa surge
na tentativa compreende esta nova dinamica do capitalismo contemporaneo, que alia

tecnologia e o simbolismo cultural como forma de agregar valor a produtos e servicos.

Outro aspecto do capitalismo no século XXI é importancia dada ao conhecimento, o
que faz com que as pessoas se capacitem cada vez mais e de forma mais rapidas, diante destas
demandas aliada a tecnologia surgem novas formas de ensino, disponibilizando contetdos de
forma massiva e de facil acesso. E neste contexto que surge o Cifras Online, uma plataforma

que disponibiliza contetdos de forma massiva e de formar pratica e acessivel.

O campo de estudo da economia criativa nos fornece elementos essenciais para
entender o surgimento do Cifras Online, uma empresa que engloba elementos culturais,
criatividade e tecnologia, desembocando em produtos e servigos unicos no mercado. Podemos
concluir através da pesquisa que o Cifras Online € uma empresa criativa tipica, tendo como
insumos elementares a criatividade, capital humano, tecnologia, e se apoiando nos direitos de

propriedade para garantir seus ganhos.

Através da pesquisa também € possivel concluir que o Cifras Online é plataforma de
ensino CMOOC, onde através de suas caracteristicas, ser um ambiente de construcdo de
conteudos educativos de forma coletiva, de fomentar a interacdo entre 0s usuarios e
disponibilizar estes contetdos de forma massiva, aberta e online, o classifica como uma
plataforma CMOOQOC.

Parafraseando uma fala em entrevista concedida pelo professor do departamento de
engenharia do conhecimento da UFSC, Marcio Vieira “o Cifras Online ¢ uma tipica CMOOC
latino-americana de sucesso”. E possivel observar que diferente de outros MOOCs que se
financiam atraves de fundagdes, incentivos governamentais e vendas de certificados, o Cifras
Online tracou outro caminho para garantir sua sustentabilidade econémica, formando um

novo modelo de negécio de MOOCs, financiando-se através de propagandas e anuncios
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vinculados em suas paginas, o que pode servir de inspiragdo para novas MOOCs que venha a

surgir, ou até mesmo para MOOC:s ja existentes.

E possivel concluir através da pesquisa feita com musicos da cidade de Floriandpolis
que o Cifras Online tem a utilidade tipica de um CMOOC, utilizada para aprendizados
praticos e objetivo e capacitando para a vida profissional ou como suporte para complementar
uma educacdo formal na musica, ndo apenas isto, como também serve de auxilio para quem

quer se iniciar nos estudos musicais, como é demonstrado na pesquisa.

A pesquisa demonstra e confirma a hipétese de que o Cifras Online é sim uma
ferramenta que possui impacto socioeconémico, capacitando musicos para 0 mercado de
trabalho e de forma gratuita, com a capacidade de gerar renda aos usuarios através do
conhecimento disponibilizado. Os contetidos de ensino disponibilizados pela plataforma néo
apenas tém a capacidade de fornecer a possibilidade de auferir renda através dos
conhecimentos absorvidos, como também podem gerar bem-estar e uma melhor socializagao
dos usuarios. Os musicos entrevistados concordam e grande maioria que 0 site € uma

ferramenta de impacto socioeconémico.

Nota-se também a forte relacdo entre as plataformas MOOC e a literatura de economia
criativa, o que abre espaco para uma discussdo ainda ndo explorada pela academia. Outro
ponto levantado pela pesquisa, porém pouco abordado, € a relacdo os direitos de propriedade
intelectual e as formas de viabilizacdo econdmica de plataformas MOOC, o que abre caminho
para novas pesquisas na area, ja& que a propriedade intelectual é primordial para que

plataformas MOQOC se rentabilizem através dos conteddos que disponibilizam.

Espera-se que esta pesquisa inspire novos trabalhos nestas areas de estudo tdo novas e
pouco exploradas, como sdo a economia criativa e as plataformas MOOC, ndo apenas, como
também ajudando na criacdo de novos MOQOCs, das mais distintas areas do conhecimento,

gue sejam sustentaveis economicamente e geram impactos socioeconémicos positivos.
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APENDICE | — Questionario aplicado & empresa Cifras Online.

O Cifra “Online” exige 0 anonimato do nome da empresa no trabalho?
() sim() nédo

Como e quando surgiu a ideia de criar o Cifra “Online”?

() Inspiracéo de experiéncias internacionais () Identificagdo de uma demanda ()
Possibilidade de pioneirismo no segmento () Outros

Observagoes:

Quais foram as motivacoes de criar o Cifra “Online” ?

() Democratizar o acesso ao estudo da musica () Obter renda através do site () Criar um
rede de compartilhamento entre musicos () outros

Observacoes

Quantas pessoas estiveram envolvidas na criagdo do projeto?

Quais fungdes/habilidades estas pessoas utilizaram na criagdo do projeto?

Como se deu o recrutamento destas pessoas?

() Contratacao de profissionais com carteira assinada () Contratacao informal de pessoas ()
Contratagdo de servico terceirizado () Associacdo de pessoas (Cooperativa) ()

Outros

Observacoes

Quais tipos de gastos e custos foram necessarios para a implementacéo do projeto?
() Maquinas e equipamentos () Salarios () Materiais () Capacitacdo de pessoas ()
Outros
Observacdes

Como se deu o levantamento de capital para a criacdo e a implementacéo do projeto?
() Capital préprio () Capital de terceiros (emprestimo/Financiamento) ()

Outros
Observacdes

Quando se deu a implementacéao do site?

As pessoas envolvidas no projeto eram remuneradas?
() sim() nao

Houve dificuldades para implementacdo do projeto?
() sim () ndo

Se houve, quais foram as dificuldades?

Houve alguma parceria com empresas ou investidores para implementar o projeto?
() sim () nédo, se sim quais?

Apos a implementacgéo do projeto, quais ferramentas e tipos de contetdo eram
disponibilizados no site?
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Os contetdos eram compartilhados pela equipe do site?
()sim () néo

Havia contetidos no site compartilhado por usuérios?
()sim () nédo

Os contetdos compartilhados pelos usuérios passavam por moderagdo?
() sim () nédo

Em algum momento foi necessario recrutar mais pessoas para equipe do site?
() sim () ndo

Se sim, quais eram as capacitacfes destas pessoas?

Estas pessoas eram remuneradas?
() Sim () ndo

Qual era o tipo de vinculo destas pessoas recrutadas com o Cifra “Online” ?
() carteira assinada () trabalho informal () Servicos terceirizados () Outros
Observacoes

Quais mudancas estruturais ocorreram no site ao longo do tempo?

Quais foram as mudancas no quadro de profissionais envolvidos no Cifra “Online” ao longo
do tempo?

Ao longo do tempo ocorreram parcerias com outras empresas ou investidores?
() Sim () Néo

Ao longo do tempo como se deu as formas de financiamento do site?
() Capital proprio () Capital de terceiros(empréstimo/Financiamento) () Outros
Observacdes

Ao longo do tempo quais mudancas ocorreram no tipo de contetdo disponibilizado no site?

Qual a dimensdo de publico, em nimeros e qualidades, que o site alcanca?

O site sempre teve a intencdo de compartilha seus conteudos gratuitamente?
()sim () ndo

O site vende algum tipo de produto?
() sim () ndo, se sim quais?
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APENCICE Il — Questionario aplicado aos musicos da cidade de Floriandpolis.

Sexo?
() masculino () feminino

Faixa etaria?
() menos de 18 anos () 18-30 anos () 31 —40 anos () 41 — 50 anos (') mais de 50 anos

Cor da pele
() Preta () Parda () Branca () Indigena () Sem declaracédo

Escolarizagéo?
() Fundamental incompleto () Fundamental completo () médio incompleto () médio
completo (') Superior incompleto () superior completo

Vocé se considera um musico profissional?
() Sim () néo

Vocé tem carteira assinada?
() Sim () Néo

Qual o principal instrumento musical que voceé toca?
() Viol&o () Guitarra () Baixo () Teclado/piano () Percusséo () Outros___

Qual o nivel técnico/tedrico que vocé esta no instrumento?
() Iniciante () Intermediario () Avancado

Vocé ja participou ou participa de algum curso presencial de musica?
() Sim () Néo

Qual foi a duracéo do curso presencial de masica?

Ja utilizou o site Cifra “Online”?

() Sim () Néo

Vocé acessa com frequéncia os conteudos do Cifra “Online”?

() concordo () concordo totalmente () neutro () discordo () discordo totalmente

Qual tipo de conteudo vocé ja acessou ou acessa no Cifra “Online”?
() Férum () Cifras () Video-aulas

Os conteudos acessados no Cifra “Online” contribuiram com no seu conhecimento sobre
musica?
() concordo () concordo totalmente () neutro () discordo () discordo totalmente

O Cifra “Online” contribuiu para a sua inicializagdo no instrumento?
() concordo () concordo totalmente () neutro () discordo () discordo totalmente

O Cifra “Online” ¢ relevante para sua vida profissional?
() concordo () concordo totalmente () neutro () discordo () discordo totalmente
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Vocé j& obteve ou obtém renda através da musica?
() Sim () Nao

No ultimo més, qual foi a porcentagem média de contribuicédo da renda obtida com
musica na sua renda total?
() 100% () 75% () 50% () 25% () nenhuma contribuicdo

A musica contribui para a sua socializagdo e construgdes de vinculos sociais?
() concordo () concordo totalmente () neutro () discordo () discordo totalmente

A musica contribui para o seu bem estar?
() concordo () concordo totalmente () neutro () discordo () discordo totalmente

O Cifra “Online” contribui para o ensino da musica em geral?
() concordo () concordo totalmente () neutro () discordo () discordo totalmente




