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Resumo



O aumento do uso de informagio estruturada na Web tem impulsionado o
desenvolvimento de novas ferramentas de pesquisa € a integragdo de dados de diferentes

fontes.

Encontrar informagfio na Web estd-se a tornar num exercicio simples e cada vez mais
eficaz através de motores de busca como o Google, tornando possivel indexar e
relacionar de forma eficiente quantidades gigantescas de informagdo baseada em

palavras-chave.

A informagdo gerada a partir de bases de dados estruturadas elevou o potencial de
resposta a queries mais complexas. No entanto, a um nivel seméntico, sdo necessarios
métodos que consigam combinar € manipular diferentes fontes de informagdo de uma
maneira coerente ¢ com sentido, para serem utilizados, por exemplo, em sistemas

“inteligentes” de apoio a decisao.

Este projecto teve como objectivo a elaboragdo dois sistemas complementares que
possibilitasse, em conjunto, obter um sistema de filtragem, ordenamento automatico €

sugestdo de projectos musicais.

O primeiro sistema permitiu a classificagdo e posicionamento de musicas ¢ projectos
musicais através de um sistema de ranking.

O segundo sistema consistiu num sistema de sugestdo automatica de musica e teve
como objectivo, baseado na monitorizagdo e classificagdo prévia de conteudos musicais,
oferecer sugestdes automaticas ao utilizador de misicas a ouvir, e, de uma forma mais
genérica, de contetidos a aceder ou classificar, sendo este ultimo ponto o fio condutor

entre os dois sistemas.
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ActionScript | E uma linguagem de programagio baseada em ECMAScript, usada para
controlar filmes ¢ aplicagdbes do Macromedia Flash. Visto que o JavaScript e
ActionScript sdo baseados na mesma sintaxe de ECMAScript, ambos sdo traduzidos de
um para outro facilmente. Contudo, o modelo de cliente ¢ diferente: enquanto o
JavaScript trabalha com janelas, documentos e formuldrios, o ActionScript trabalha com

movie-clips, campos de texto € som.

Benchmarking | Processo sistemético usado para estabelecer metas para melhorias no

processo, nas suas fungdes e produtos.

Bug | Erro, falha, engano ou falta no programa informéatico que o impede de funcionar

como pretendido, ou produz um resultado incorrecto.

Framework | Estrutura de suporte definida em que um outro projecto de software pode
ser organizado e desenvolvido. Normalmente, uma framework inclui programas de
apoio, bibliotecas de codigo, linguagens de script e outro software para ajudar a

desenvolver e agregar diferentes componentes do projecto.

Interface | Dispositivo com finalidade de conexdo entre dois equipamentos. Pode
também ser entendido como o mecanismo de interac¢do entre um utilizador, o programa

€ a maquina.

Log | Registo de dados sequenciais.

Metadata | sdo dados adicionais que s3o anexados a conteudos como ficheiros de audio
e video que contém informagdes adicionais (ano de realiza¢do e gravagdo, o autor,

imagens, legendas, letras de musicas, etc.

Opensource | Designa todo o software que ¢ disponibilizado em codigo aberto, isto €, a

sua fonte pode ser visualizada.



Pageview | Representa o carregamento de uma pagina, solicitada através de um clique
ou um comando. Para o mercado publicitario um pageview ¢ a unidade de medida de

uma pagina visitada. Um visitante unico pode fazer varias pageviews.

PHP | (um acrénimo recursivo para "PHP: Hypertext Preprocessor") € uma linguagem
de programagio de computadores interpretada, livre e muito utilizada para gerar

conteudo dindmico na Web.

Playlist | na sua forma mais geral, uma playlist ¢ uma lista de musicas. Designa um

conjunto de musicas a serem reproduzidas, de forma sequencial.

Plugin | S#o pequenos programas acessorios, aplicados a outro software, que

desempenham uma tarefa adicional.

Podcast | Podcasting ¢ uma forma de transmissdo de programas de audio que utiliza

feeds RSS para distribuir o conteido

Profile | Designa uma 4rea onde é apresentado o perfil de uma pessoa ou entidade (os

seus dados pessoais, interesses, fotografias, etc).

Query | Pedido concreto de informagdo a uma base-de-dados. Sdo usadas normalmente
palavras chave combinadas com operadores booleanos e outros modificadores, no

campo da recuperagao de informagdo.

Visitas unicas: Representa o nimero de pessoas Unicas que visitam uma pagina web
num determinado limite de tempo. Normalmente é usado o IP do computador para

definir
Ranking | E o termo usado para definir uma operagdo de classificagdo de algo.
Script | Sdo normalmente pequenos programas, baseados numa determinada linguagem

de programagcio, que executam determinadas operagdes. Um script permite por exemplo

que o procedimento nele descrito seja executado de forma automatica.



Tag | Uma tag ¢ uma etiqueta. E uma forma de catalogar os contetidos: texto, fotos,
videos, enderecos de paginas, etc. Uma tag serve para organizar, partilhar, pesquisar. A
partir do momento em que temos um determinado conteudo catalogado com uma tag,
podemos utilizar essa fungdo para organizar os conteudos, partilhar com outras pessoas
ou fazer com que outros utilizadores tenham um acesso mais facil através de uma

pesquisa. Na pritica, o que fez foi dar uma identidade a esse contetido.



1 Introducao

1.1 - Apresentagdo da Empresa Medidata

Continuando a apostar na utilizagdo das novas tecnologias de informagdo e
telecomunica¢des, a empresa Medidata tem, no projecto Palco Principal, uma
participagio activa, nomeadamente no que diz respeito ao desenvolvimento de solugdes

integradas que visem inovar e aperfeigoar solugdes ja existentes.

1.2 - O Palco Principal

O Palco Principal (http://www.palcoprincipal.com) ¢ um projecto construido no
contexto da Web, com uma componente tecnologica inovadora que tem como

objectivos:

- Criar e gerir conteados multimédia ligados ao sector musical.
- Interagir com uma comunidade diversificada, em que se incluem: musicos, amantes de

misica, promotores e fornecedores, etc.

A oferta ¢ orientada a diferentes segmentos de mercado:

O mercado alvo genérico sdo os utilizadores de Internet em lingua portuguesa em todo
mundo (estima-se cerca de 50 milhdes) com especial interesse em musica em todas as
suas vertentes. E orientado para o utilizador que produz, cria, organiza, ou simplesmente

que gosta de musica.

Tem como segmento mais especifico os musicos € bandas que deseja promover ¢
facilitar a comunicagdo e interac¢do entre quem faz musica (bandas, musicos
independentes ou profissionais, corais, orquestras, tunas) e todas as entidades adjacentes
(Organizadores de Eventos, Editoras, Estadios de Gravagdo, Produtores, Lojas, entre

outros).
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O projecto pretende oferecer também um sistema integrado de servigos de comércio
electrénico, venda de musica, gestdo e divulgagdo de pessoas, artistas, bandas e

estabelecimentos.

1.3 - O projecto — Explicagdo e Objectivos

Introdugio ao projecto — motivagio

A grande quantidade de dados acumulados a partir de um projecto como o Palco
Principal esconde conhecimentos valiosos para importantes tomadas de deciséo
internas, e dos proprios utilizadores. Neste contexto, o desafio que se colocou na

implementacio de um sistema como este foi a resolu¢do de duas questdes basicas:

- Como organizar os dados?

- Como extrair conhecimento dos dados organizados?

A primeira questdo foi a impulsionadora da primeira parte do projecto, € levou ao
desenvolvimento do sistema de ranking de projectos musicais.

A segunda pretendeu resolver o problema da interacgdo humana com a grande
quantidade de dados disponiveis. Pretendeu-se facilitar a visualizagdo e selecgio de

conteudos recorrendo a um mecanismo de sugestio automatica.

1.4 - Organizagéo do trabalho realizado

1.4.1 Plano inicial

A ideia inicial era desenvolver um sistema a integrar no projecto Palco Principal que
executasse de forma automatica operagdes de benchmarking a projectos musicais,

baseado em informagdes obtidas de forma directa e indirecta.

1.4.2 Plano final

No decorrer do plano inicial de trabalhos foi pensado um sistema extra, que, associado
ao moddulo inicial, conseguisse sugerir musicas aos utilizadores com base nas suas

preferéncias musicais.
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No sentido de melhorar a experiéncia do utilizador perante a plataforma, foi também
desenvolvido um sistema de grafos relacionais, escrito na linguagem Flash
ActionScript. Este sistema ndo estd ainda totalmente finalizado, ficando o

desenvolvimento da sua versdo final para outra fase do projecto e fora do ambito deste

projecto.
Tarefas
Fevereiro e Levantamento e analise de solugdes idénticas existentes no mercado,
clarifica¢do dos objectivos e identifica¢do de problemas.
e Estabelecimento de um plano detalhado de trabalho.
Marco e Desenvolvimento da solugéo
Abril
Maio
Junho e Testes e preparagio de uma acg¢do de demonstragdo e de toda a
Julho documentagio.
o Elaboracio de relatdrio e apresentagdo de resultados.

1.5 - Organizacgéo do relatorio

Este relatorio esta organizado em quatro partes:

Enquadramento
Contextualizagdo do projecto a desenvolver. E feita uma analise do mercado actual,

novas tendéncias e um breve enquadramento dos médulos desenvolvidos.
Benchmarking

Analise de algumas solugdes ja existentes no mercado. Sdo avaliados os pontos fortes e

as suas fragilidades.
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O desenvolvimento e implementac¢io
Definigdo dos objectivos, especificagdo dos requisitos € uma descrigio mais

pormenorizada dos processos de desenvolvimento dos modulos.

Resultados e conclusdes

Sintese do trabalho efectuado, resultados, conclusGes e analise de trabalho futuro.
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2 Enquadramento dos médulos desenvolvidos

2.1 Introdugéo

Novas tecnologias que combinam leitores digitais de musica e software dedicado estdo a
surgir em for¢a no mercado (exe: iPod' € iTunes?), abrindo novos canais de distribui¢io
de conteidos multimédia através da Internet, alterando a maneira das pessoas
organizarem e ouvirem musica.

A oferta actual de musica em formato digital é vasta, tendo o utilizador acesso de forma
facil e rapida a centenas de milhares de titulos em formato digital disponiveis através da

Internet, a custos, normalmente nulos ou muito baixos.

Estudos mostram que os consumidores de bens culturais tém tendéncia a multiplicar os
seus meios de acesso a produtos ou servigos de qualidade, sendo a area da cultura, em
particular a ligada 4 musica, uma éarea em profunda revolugéo tecnologica. A criagéo e
uso de bibliotecas de centenas de milhar de musicas torna-se cada vez mais uma
tendéncia. S3o adquiridas pistas individuais de misica, criadas listas de reprodugdo a

medida dos gostos de cada um, com titulos de autores e estilos diversificados. [DD06]

Tornou-se imperativo o desenvolvimento de uma solugdo que permitisse fazer uma
triagem de projectos musicais, baseada na sua popularidade ¢ desempenho no seio de

uma comunidade e que conseguisse de alguma forma medir a sua eficicia.

Apresentam-se de seguida alguns conceitos que se consideram fundamentais para uma

methor compreensdo do trabalho desenvolvido.

2.2 Musica e Internet — Conceitos fundamentais

Mercado Actual

Sabemos hoje que muita da informagdo, promogdo e vendas no mercado musical esta a
convergir para a Internet, fazendo desta um meio privilegiado de comunicagdo entre
utilizadores e parceiros de negdcio. A forte inovagdo tecnologica que tem acompanhado

este segmento, nomeadamente a integragio de tecnologias de informagdo e

" http://www.apple.com/iPod
2 http://www.apple.com/iTunes
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comunicag¢do (com muito énfase nos sectores da electronica e multimédia), estdo a fazer
aparecer empresas tecnolégicas de um novo tipo, integrando-se no sector das industrias

criativas.

A denominada Web 2.0 e a sua vertente de “Web Social” esta cada vez mais presente, €
o sucesso na sua exploragdo e desenvolvimento vai depender da qualidade e eficacia de

meios humanos e tecnoldgicos postos em pratica em projectos como o Palco Principal.

Existe uma aposta clara na inovagdo para apoiar as ofertas de uma forma diferenciada
mas assegurando sempre a capacidade de integragdo tecnologica entre os variados
servicos - Web, informaticos, electrénica e telecomunicagdes (fixas e mdveis),
mantendo uma atengio permanente a paradigmas tecnoldgicos imergentes que possam
mudar o actual contexto de mercado, tornando-a robusta face a alteragdes tecnoldgicas

em permanente evolugdo.

2.3 AWeb 2.0

O que é?

E um termo genérico que agrupa uma segunda geragdo de servigos disponiveis na
Internet que tem como ideia base incentivar os utilizadores a colaborar e participar
activamente na sua constru¢io. Este novo conceito coloca os utilizadores no centro,
impelindo-os a interagir com os sites em vez de serem meros sujeitos passivos. Os
melhores exemplos praticos desta tendéncia sdo servigos e aplicagdes como o
movimento open source, o podcasting, a wikipedia3, o conceito de creative communs
(que por oposigdo ao copyright, autoriza a utilizag¢do livre de contetidos) e obviamente o

fenémeno dos blogues. [DWEBO06]

Como nasceu?

O termo foi popularizado por Tim O’Reilly, fundador da O’Reilly Media [ORE06], uma
empresa de culto da Califérnia que produz Websites, publica livros e anima
conferéncias sobre informatica e novas tecnologias. Foi num desses semindrios sobre

Web development realizado em 2004 que o termo Web 2.0 comegou a popularizar-se

3 Enciclopédia virtual construida a partir da contribuigao de milhdes de utilizadores em todo o mundo,
disponivel em http://www.wikipedia.org/
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entre os especialistas da indistria (os sobreviventes da bolha especulativa da Internet do
inicio do século), sendo neste momento uma tendéncia em alta no mundo dos negocios.

Como a Web 2.0 tem por base a ideia de tirar partido da inteligéncia colectiva, o livro
The Wisdom of Crowds, de James Surowiecki, [K06] ¢ muitas vezes referido como a
grande referéncia bibliografica. Para Tim O’Reilly, se o browser de navegagio Netscape
foi a plataforma tecnoldgica que deu origem a primeira fase da Internet, o motor de

busca da Google é o marco da segunda. [PTWO06]

H4 uma nova geragdio de sites que foram criados em torno do conceito da criagdo de
“comunidades de utilizadores” com fins colaborativos - os designados “pré social

networking sites .

2.4 Extracgdo de conhecimento a partir de uma base de dados

Todo o processo de criagio de regras de associagdo de dados tem como objectivo
encontrar conhecimento a partir de grandes conjuntos de dados para ser utilizado em
sistemas “inteligentes” ou para apoio em processos de tomada de deciséo.

Um requisito importante é que o conhecimento gerado seja valido, compreensivel, util e

interessante. [FAY96]

A extrac¢io de conhecimento a partir de uma base de dados implica um conjunto de
procedimentos através dos quais se analisa e transforma um conjunto de dados em
conhecimento e padrdes.

Para que o processo seja iniciado € necesséaria a compreenso no dominio da aplicagéo e

dos objectivos a serem explorados.
Fazem parte deste processo as seguintes etapas [FAY96]:
Selec¢io

Nesta etapa ¢ feita a selecgdo da informagdo relevante que servira de base para todo o

Processo.
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Pré-processamento
Fase utilizada para a limpeza dos dados (elimina¢do de “ruidos” e de informagéo

irrelevante).

Transformacio

Esta etapa serve para que os dados sejam convertidos para o formato adequado a sua
utilizagdo na fase de processamento dados. Pode-se realizar, também, a reducdo do
volume de informacdo, permitindo um numero menor de varidveis nas etapas de

tratamento e processamento de dados.

Processamento dos dados
Pode ser considerada o nucleo do processo de extrac¢do de conhecimento a partir de
uma base de dados, consistindo na aplicagdo de algoritmos para extrac¢do de padrOes

dos dados.

Interpretacio
Fase onde ocorre a interpretagdo correcta dos resultados obtidos pelo processamento
para posterior consolidagdo do conhecimento e a viabilizagdo de uma utilizagdo pratica

do mesmo.

Esta apresentacio das actividades pode sugerir que exista uma trajectoria linear no
processo. No entanto, isso geralmente ndo se verifica, uma vez que em cada etapa pode
ser identificada a necessidade de retorno para cada uma das etapas anteriores, sendo
portanto um processo iterativo e interactivo. As etapas descritas anteriormente estdo

representadas na figura seguinte:
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Figura I — Exemplo de etapas de um processo de extracgdo de conhecimento a partir de uma base de

dados
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3 Analise de solugdes similares existentes online

3.1 Last.fm

O Last.FM (http://www.last.fm) é um site em que todos os amantes de musica podem
partilhar os seus gostos, entrar em contacto como pessoas com as mesmas preferéncias e

descobrir novos artistas dentro dos seus estilos favoritos.

O site consegue comunicar com muitos programas de leitura de musica, deste modo,
cada utilizador “mostra” aquilo que ele esta a ouvir num dado momento, bem como o

historico das musicas ja ouvidas.

Os utilizadores tém ainda a possibilidade de criar pequenas radios pessoais, que ficam
disponiveis para qualquer pessoa, ¢ de se juntar a grupos que podem ser dedicados a um
estilo musical ou apenas a uma Unica banda. Apresenta semanalmente uma lista das

musicas mais ouvidas e dos musicos mais populares.

Proposito: Criagio de radios personalizadas, sistema de sugestdo de musicas ¢ gestdo

de comunidades.

Pontos fortes: Neste momento, a equipa conseguiu reunir dados suficientes para
implementar um sistema de sugestfio automatica de musica bastante eficiente. Oferecem

também a possibilidade de ouvir musica de forma gratuita.

7

Pontos fracos: Um dos inconvenientes do sistema usado € que, para o sistema
conseguir monitorizar os utilizadores (as miisicas que ouvem), € necessario instalar um
pequeno plugin leitor de musica do utilizador. Néo ¢ possivel ouvir uma musica

especifica mas sim as musicas que advém das suas relagdes.

3.2 MusicBrainz

O MusicBrainz (http://www.musicbrainz.org) é um projecto que reune em base de
dados informagdes acerca de artistas e listas de musicas e que torna essas informagdes
publicas. Os utilizadores sdo convidados a inserirem informagdes sobre artistas e
musicas que conhegam.

O objectivo & dar aos utilizadores a capacidade de navegar e procurar no seu catdlogo

informagdes sobre determinados artistas e como ¢ que se relacionam uns com 0s outros.
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Usa metadata para ajudar a identificar caracteristicas das musicas, assim como algumas

caracteristicas dos projectos musicais, como o namero de pistas, o seu tamanho, etc.

Propésito: Catalogagio de artistas, albuns, misicas e relagdes entre artistas.

Pontos fortes: A base de dados disponivel é uma das mais completas existentes online.
Os utilizadores sdo convidados a registarem-se € a contribuirem com informagdes sobre
os artistas. Possuem ja pequenos plugins, que depois de instalados monitorizam o que o

utilizador ouviu.

Pontos fracos: A interactividade é diminuta, o que torna a experiéncia de navegagdo
um pouco cansativa. O facto de ndo disponibilizarem conteados multimédia (excertos
das musicas por exemplo) faz com que a informagdo de baseie s6 em texto € algumas

imagens.

3.3 Pandora

O Pandora (http://www.pandora.com) é uma radio baseada nos gostos dos utilizadores,
mas sem funcionalidades de comunidade. Usa um frontend em flash em que
disponibiliza um motor de pesquisa € um player.

Até a data do presente relatério, o Pandora ¢ o tnico sistema escolhe e sugere musicas
baseado nas caracteristicas das musicas individualmente e ndo dos gostos partilhados de
toda uma comunidade.

A tecnologia usada €& baseada no  “Music  Genome Project”
(http://www.pandora.com/mgp.shtml), um projecto que consistiu no trabalho de mais de
10000 miusicos na analise e catalogagdo de milhares de musicas. A cada musica foram
incorporados atributos, ou, como o0s responsaveis referem, os “genes” de cada musica.
Usando estas informagdes detalhadas, o Pandora consegue sugerir musicas a partir do

nome de uma banda ou musica.

Propésito: Sugestio de musicas e criagdo de radios pessoais, baseadas nos gostos dos

utilizadores.

Pontos fortes: Os utilizadores podem criar “estagdes de radio” baseadas em estilos
musicais ¢ respectivas bandas relacionadas. O facto das associagdes serem geradas por

seres humanos e nio por algoritmos pode aumentar a eficacia do sistema.
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Pontos fracos: As relagdes entre as musicas estdo limitadas a base de dados

previamente criada, o que pode ser uma limitacdo futura.
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4 Implementacao dos moédulos

4.1 Introdugéo

A eficacia das solugdes que foram desenvolvidas ficaram em grande parte dependentes
da adesio em tempo util da comunidade durante o tempo que se¢ seguiu ao
desenvolvimento dos modulos. Os utilizadores foram “convidados” no sentido de
colaborar, visitando as paginas das bandas, ouvindo musicas e adicionar preferéncias

musicais ao seu profile (musicas em playlist).
4.2 Especificagdo de requisitos

4.2.1 - Objectivos

Pretende-se com nesta sec¢do especificar a andlise de requisitos efectuada, explicando
todas as funcionalidades que os médulos a desenvolver, deverdo disponibilizar.

Esta analise foi efectuada tendo em consideragio aquilo que seria previsivel ser
necessario para uma correcta interac¢do dos utilizadores com os sistemas, de forma

directa ou indirecta.

4.2.2 - Riscos

No desenvolvimento de modulos que dependem da utilizagdo extensiva e de forma
continua da parte dos utilizadores, é necessario ter em conta alguns aspectos

importantes:

Seguranca

Pelo facto de serem destinados a varios utilizadores, é necessario estabelecer
determinadas restrigdes de maneira a que a integridades do sistema ndo seja posta em
causa. E necessario também que o sistema anule o mais possivel a probabilidade de

possiveis fraudes (particularmente importante no sistema de ranking).

Fraca adesio
Sistemas como os propostos ndo fazem grande sentido sem a motivagdo € o interesse
por parte dos intervenientes. Assim, ¢ importante que as informagdes e conteudos

disponibilizados sejam em grande nlimero € estejam 0 mais possivel actualizadas.
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4.2.3 — Modelos e casos de utilizagao

Os utilizadores destes servicos vdo ser de 2 tipos: utilizadores propriamente ditos e

bandas, sendo estes os intervenientes dos sistemas a desenvolver.

As bandas irdo usufruir de um sistema de ranking que pretende destacar os projectos de
qualidade. Para isso poderdo inserir musicas, publicitar e divulgar a pagina do seu

projecto, cativar possiveis f3s, etc.

Os utilizadores serdo parte activa nos processos de classificagdo. As suas visitas
contardo para o calculo do ranking das bandas, as musicas que ouvem incrementardo
contadores e darfio opinifio directa sobre os projectos com as suas reviews.

Poderdio também inserir as suas musicas favoritas nas suas playlist’s.

4.3 - Tecnologias utilizadas

4.3.1 Symphony — a framework

O symphony é uma framework para aplicagdes Web para projectos, desenvolvida na
linguagem PHP 5. Pretende facilitar o desenvolvimento e manutengdo de aplicagdes

Web de forma rdpida e dinamica.

Todo o codigo é desenvolvido sob uma licenga opensource e pode ser usado de forma
completamente gratuita por qualquer utilizador. Conta neste momento com a
participacio de milhares de pessoas em todo mundo que desenvolvem, corrigem bugs e

actualizam o projecto de forma voluntaria. [SYF06]

E, actualmente, patrocinado pela Empresa Francesa Sensio (http://www.sensio.com).

[SE06]
No projecto Palco Principal, € no caso particular do sistema de ranking e de sugestio

automatica de projecto musicais, foi usada esta framework para o desenvolvimento ¢

integragdo de todas a solugdes.
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4.3.2 PHP

Foi usado o PHP 5 como linguagem de programagao base, por ser livre, facil de utilizar

e orientada para criar conteido dindmico na Web.

A linguagem PHP pode ser utilizada na maioria dos sistemas operativos, exe. Linux,
vérias variantes Unix (incluindo HP-UX, Solaris ¢ OpenBSD), Microsoft Windows,
Mac OS X, RISC OS, ¢ outros. E também suportado pela maioria dos servidores Web
actuais, incluindo Apache, Microsoft Internet Information Server, Personal Web Server,
Netscape and iPlanet Servers, Oreilly Website Pro Server, Caudium, Xitami,
OmniHTTPd, etc. Pode ser configurado como médulo para a maioria dos servidores, €

para os outros como um simples CGL [PHP06]

Pode ser usado um tipo de programagdo estrutural, programagdo orientada a objectos,
ou ambos. Mesmo sem todos os recursos da POO (Programagéo Orientada a Objectos)
implementados no PHP 4, muitas bibliotecas de codigo ¢ grandes aplicagdes (incluindo
a biblioteca PEAR) s3o escritas somente em codigo POO. O PHP 5 corrige as fraquezas

da POO do PHP 4, e introduz um modelo de objectos completo.

O PHP nfo gera exclusivamente HTML. As potencialidades do PHP incluem:
manipulagdo de imagens, arquivos PDF e animagdes Flash (utilizando libswf ou Ming).

[PHPO6]

4.3.3 XML e HTML

Em todo o projecto foi necessario dispor a informagdo de forma organizada e
estruturada € mediante a pagina a apresentar ou a forma como se pretendesse apresentar
os dados, aplicar filtros que retirassem ou fornecessem a informag3o, separando o
contetido da estrutura. Essa informagdo deveria estar guardada de forma hierarquizada,
estruturada e relacionada, além de ter de permitir a alteragéo, em tempo de execugdo, da
informagdo de forma transparente ao utilizador mediante as suas preferéncias. A
resposta a este desafio foi implementada com dois padrdes da Internet existentes:

HTTP, XML.
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O HTTP é um protocolo largamente utilizado na Internet. Milhdes de sites Web e
browers o compreendem. O problema com o HTTP por si s6 € que ele ¢,
fundamentalmente, um mecanismo para enviar ficheiros do servidor para o cliente. Para
criar Servicos Web, por exemplo, ¢ necessario estender as capacidades do HTTP:
adicionar o0 XML ou gerar cédigo xHTML com o XML processado pelo XSL, com a
ajuda do PHP, por exemplo.

O XML, eXtensible Markup Language, é um padrio como o HTML. Tal como este, 0
XML é uma linguagem de formatagdo que usa uma estrutura definida por marcas (do
inglés tags), mas em vez de identificar a forma como a pagina Web deve aparecer num
browser, o XML ¢ orientado para a identificagdo de partes de um documento e
estruturar dados de forma a que eles possam ser facilmente acedidos e manipulados por
pessoas e programas de computador. O XML pode ser aplicado para as mais diversas
finalidades.

Permitir que as marcas utilizadas ndo sejam fixas, tal como acontece com 0 HTML,
conseguindo assim ultrapassar uma das barreiras que dificultavam o desenvolvimento
da Internet. [MNO6]

Quanto a sua constituigio, um documento XML possui informagdo estruturada
logicamente em forma de éarvore, existindo marcas correspondentes € elementos que
contém informagdo, podendo esta informagdo estar ainda estruturada recorrendo a
outros elementos ou colocada directamente na forma de texto, CDATA, instrugdes de
processamento, etc. E também de referir que as marcas podem possuir atributos com
informagdo.

Uma das caracteristicas importantes do XML ¢ o facto de separar a apresentagdo dos
contetidos. Assim, num documento XML existem apenas dados relativos ao conteudo,
estando a informago relativa a apresentagio num documento externo denominado folha
de estilo criado a partir de uma linguagem de estilo propria - CSS (Cascading Style
Sheets). Consegue-se assim, uma independéncia entre conteidos e apresentagdo que
permite facilidades tais como alterar a apresentagdo, apenas recorrendo a uma folha de
estilos diferente ou alterar os dados sem afectar a apresentagdo, simplificando assim o

processo de actualizagdo destes.
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4.3.4 JAVAScript

JavaScript é uma linguagem de programaco criada pela empresa Netscape em 1995. E
uma linguagem usada para aumento do dinamismo de paginas Web. Os scripts escritos
em JavaScript podem ser incluidos nas paginas HTML, de modo a responder mais
facilmente a eventos ocasionados pelo utilizador, como por exemplo, o pressionar de
um botdo. Podemos complementar alguns efeitos com o JavaScript € que ha algum

tempo atras s eram possiveis com CGIL.

4.3.5 AJAX

AJAX (do inglés Asynchronous Javascript And XML) € o uso de Javascript e XML para
tornar as experiéncias de navegag@o mais interativas com o utilizador, utilizando-se de
solicitagdes assincronas de informagdes. O AJAX nfo ¢ uma tecnologia, sdo na
realidade vérias tecnologias a trabalhar em conjunto, cada uma fazendo sua parte,
oferecendo novas funcionalidades. [GJJ06]

O AJAX incorpora:

e Apresentagio baseada em padrdes, usando XHTML e CSS;

e Exposicio e interacgdo dindmica usando o DOM;

e Intercambio e manipulagdo de dados usando XML e XSLT;

e Recuperagio assincrona de dados usando o objecto XMLHttpRequest,

e JavaScript, que une todas as anteriores.

4.3.6 SQL

Structured Query Language, ou Linguagem de Consulta Estruturada ou SQL, € uma
linguagem de pesquisa declarativa para bases de dados relacionais. Muitas das
caracteristicas originais do SQL foram inspiradas na algebra relacional. Permite definir,
interrogar e manipular dados acedendo a uma base de dados. Foi usada neste projecto o

sistema MySQL.

A base de dados MySQL ¢ a umas das bases de dados mais popular do mundo devido

ao seu desempenho consistente, elevada fiabilidade e facilidade de utilizagdo. MySQL
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corre em mais de 20 plataformas, dando ainda mais flexibilidade e controlo ao
administrador.
Uma das maiores vantagens de MySQL é o facto de ter uma densidade de erros cerca de

seis vezes menor que projectos similares comparaveis.

4.3.7 O algoritmo apriori

O algoritmo apriori foi o algoritmo usado para descobrir regras de associagdo a partir

do conjunto organizado de dados gerado. Foi desenvolvido por Agrawal et alli (1993)

£ um modelo matematico, onde as regras de associagdo geradas devem atender a um

suporte e confianca minimos especificados pelo decisor. O suporte corresponde a

frequéncia com que ocorrem os padrdes; € a percentagem de itens que possuem X € Y.
A confianca ¢ uma medida da for¢a das regras, isto €, a percentagem dos X que

possuem Y.

O suporte minimo (minsup) ¢ a fracgdo das transacgdes que satisfaz a unidio dos itens do
consequente com os do antecedente, de forma que estejam presentes em pelo menos s%
das transac¢des no banco de dados. A confianga minima (minconf) garante que ao
menos c% das transaccdes que satisfazem o antecedente das regras também satisfacam o

consequente das regras.

Este algoritmo é explicado com mais pormenor na sec¢do “Sistema de sugestdo

automatica de musica”
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4.4 - Sistema de ranking

4.4.1 - Objectivos

O objectivo foi conseguir, através da anélise e processamento de dados de forma directa
¢ indirecta, destacar e¢ fazer sobressair projectos musicais tendo como base a sua
qualidade, atribuindo-lhes uma classifica¢do numérica, posicionando-os numa tabela de

ranking.

4.4.2 - Descrigao

Quando se cataloga numa base de dados centenas de milhar projectos musicais, torna-se
essencial fazer passar todo o contetido por filtros, de modo a fazer uma triagem ¢
ordenar toda a informag¢do com base nas suas caracteristicas, €, a outro nivel bastante
mais subjectivo, fazer um posterior ordenamento com base na sua “qualidade”, de modo
a satisfazer e fazer um ordenamento de acordo com as preferéncias de cada utilizador.
Essa “qualidade” é uma medida relativa ¢ dificil de quantificar, dependendo
normalmente de factores qualitativos, de dificil classificagdo.

Foram desenvolvidas, neste projecto, formas indirectas de avaliagdo e posterior

classificacdo e etiquetagem de musicas e projectos.

A classificagdo de projectos4 musicais e musicas é calculada automaticamente e feita de

duas formas distintas:

e Uma indirecta na qual os utilizadores participam na classificagdo mas sem o saber.
Dela dependem factores indirectos como o nimero de plays das musicas, o n° de

visitas, o pagerank5 das seus profiles, entre outros.

e Uma directa, em que o utilizador preenche um questionario e avalia directamente ¢

a um nivel qualitativo a musica em questao.

4 No contexto deste documento, a expressdo “projectos” designa uma banda constituida por um ou mais
mdsicos, um musico ou mesmo uma tuna ou orquestra.

5 O Pagerank ¢ um conjunto de algoritmos usados para dar pesos numéricos a paginas da web indexadas
por um motor de busca. E actualmente usado pelo motor de busca Google para ajudar a determinar a
relevancia ou importancia de uma pagina. Foi desenvolvida pelos fundadores do Google, Larry Page ¢
Sergey Brin.
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Banda/Artista Classificagao

directa. (sistema de
Insergéo de reviews)
”| uma musica "I Masica
(Preenchimento
do§ . » Classificagao
formularios) < indirecta.
(monitorizagao do n°
de plays, n° de
1 playlist's que contém
‘L a musica, etc)

Catalogagao por estilo,
tipo, caracteristicas, etc.

Férmula do
ranking

(Classificagdo
numeérica)

Classificar uma musica nfio é um processo linear, ja que intervém factores muito
subjectivos e dificeis de quantificar.

Foram definidos alguns critérios de sub-divisdo e classificagdo de musicas, com pesos
distintos, de modo a conseguir-se a maior fidelidade possivel nas decisdes a tomar.

(Anexo F)

A proxima secgdo ird explicar, de forma mais pormenorizada, cada um destes dois

componentes.

4.4.3 - Classificagao directa

Os utilizadores, mediante uma lista de musicas disponivel de uma determinada banda,

sdo convidados, através de um pequeno botdo, , a responder a um conjunto de

perguntas rapidas de forma a ajudarem na classificagdo de uma musica:
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blog fotos E eventos misica contactar

S

1. 01. O Principio 251
2. 10. A Cor do Ar 513
3. 13. Wrong Choices 6:38
4. 12. Mais Ninguém 4:58

i [

Figura II - Lista de musicas de uma Banda
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blog  fotos ewventos mdsica  contactar

m + A Face - 13.Wrong Choices - - Review

Nomeagoes

Para as Categorias Musicais :

OProdugéo

OlLetra

O Melodia

O originalidade

O PerformancefTécnica
(® Nenhuma

Para as Categorias Instrumentais:

O Methor voz Mascuiina

(O Methor voz Feminina

O Melhor Guitarra

O Melnor Baixo

(O Melhor BateriaPercusséo

O Methor PianofTeclados

(O Mekhor Programagéo/Sequenciagéio
(®) Nenhuma

Ouviria esta misica novamente? Sim ¥

Se esta miisica estivesse disponivel para venda, compraria? Sim L“_’]

Pontue estamisicade1a5: 1 ¥/

Comentario:

[ Submeter |

Figura III — Review de uma musica
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Pariametros a avaliar (com interven¢io humana):
Nomeacdes (NOM)

NC1 — Nomeagdes nas categorias musicais:
e Produgdo

e Letra

e Melodia

e Originalidade

e Performance/técnica

¢ Nenhuma

NC2 - Nomeagdes nas categorias instrumentais:
e Melhor voz masculina

¢ Melhor voz feminina

e Quitarra

e Baixo

e Bateria/percussio

e Piano/teclados

e Programagdo / sequenciagdo

n_nomeacoes
n_reviews

2

NOM = x100 (1)

Em que n_nomeacoes ¢ a variavel que define o n° de nomeagdes que a musica contém.

Perguntas (PG)

_P1 — Pergunta 1: Ouviria esta musica novamente?

_P2 — Pergunta 2: Se esta musica estivesse disponivel para venda, compraria?



_P3 - Pergunta 3: Pontue esta musicade 1 a 5.

_P4 — Comentario (texto livre)

Cada uma das variaveis apresentadas pode tomar valores entre 0 e 1 excepto a _P3 que

podera tomar os valores: 1, 2, 3, 4 ou 5.
score=( P3-2)x0.33 (2)

Esta variavel definida desta maneira permite a variavel score tomar valores negativos

quando a pontuagédo é menos 1 ou 2.

P1=(_Pl/n_reviews);
P2=(_P2/n_reviews);
P3=(score/n_reviews);

P4=(_P4/n_reviews);

De notar que os valores das variaveis sdo sempre divididos pelo ntimero de reviews

efectuadas.
PG =(03xP1+03xP2+03xP3+0,1xP4) (3)

(Anexo E)

4.4.4 - Classificacao indirecta

Alguns parametros que definem os valores do ranking sdo contabilizados de forma n3o
visivel € ndo sdo (propositadamente) todos conhecidos para evitar possiveis fraudes e
manipulagio de resultados.

Assim, alguns dados como o numero de visitas a pagina de uma banda, o niimero de
play’s que uma das suas musicas teve nos ultimos 30 dias, ou o numero de playlist’s que

contém essa mesma musica sdo factores a ter em conta na férmula final do ranking.

33



Para a contagem de visitas Unicas e pageviews foi usada uma framework opensource
denominada phpopentracker. [PTRK06] Por uma questdo de justica, s6 sdo
contabilizadas as visitas efectuadas a uma pdgina de banda, todas as efectuadas ha 31
dias ou mais da data actual, ndo sendo consideradas para os Tops, visitas efectuadas
antes deste intervalo de tempo. Esta regra visa por em pé de igualdade bandas que se
registaram, por exemplo, ha 1 ano, e bandas que se tenham registado apenas ha 1 més,

constituindo assim, um indice mais realista desta contagem.

Todas as medidas sdo ponderadas mediante o n° total de valores do pardmetro a avaliar.
O n° de play’s de uma misica, por exemplo, nfo entra directamente para o calculo,
sendo dividido sempre pelo n°® de play s total, no mesmo periodo de tempo, de todas as

musicas.

Varidveis e formulas usadas:

n_utilizadores = nimero total de utilizadores registados no Palco Principal

NA — Numero de “bandas amigas” de uma determinada banda

NV — Numero de visitas a uma banda nos ultimos 30 dias

NF — Numero de Fas de uma banda

PR — Pagerank Google da pagina pessoal da banda

RM3 - Ranking das musicas / n° de musicas com ranking (que foram alvo de ranking)
NOM - Nomeagdes efectuadas a uma musica (em cima)

PG - Perguntas respondidas (em cima)

NP — Numero de plays de uma musica nos Gltimos 30 dias.

TF — Numero de vezes que uma musica foi ouvida até ao fim.

NPYMusica = Numero de utilizadores que contém uma determinada musica na sua
playlist

NPY = (NPYMusica / n_utilizadores) x 100  (4)

EF — (Eficacia) = (TF/NP) x 100 (5)

Ranking de uma banda :

RB:(MF—;ﬂjxo,HNVxo,3+PRxo,1+o,4xRM2 (6)
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(Anexo E)

Ranking de uma musica:

RM =0,3x PG+ 0,1x NOM +03x NPY +03x EF +01xRB (7)

RM2=03xPG+0,]1x NOM +0,3x NPY +03x(NP+EF)  (8)

Nota: O RM2 ¢ usado para o calculo do ranking geral das bandas (ndo contém o valor
de RB)

(Anexo E)
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4.4.5 - Apresentagao dos resultados
Os resultados da tabela “ranking” das bandas sdo apresentados através da secgdo

top100:

TOP 100

NUND MARLOS

oy el

BLINGD CHARLE

oL

WA KO

MYTAL

[recKiEss )

HOCE

HOCw

RODRIGO ANTUNES E O35 MONOPHONICOOS

HOCK

SAPEKA BONITA

GuIno

AL

RS TRONIC A DANCE

PROXIMDS EYENTOS DAS BANDAS

16.12 ONE

Concerto « 8, Jollo da Madaeira
Fosta do Finslista

Feuta do angariaglo do funder pars s
viagam da finalisns da Escela
secundaria Olivairs Junior

|18.12 LOW RIDER BAND
concarte - Discoteca kaxaga
(Montije)

Harley Davidson Party
Fasta Com mtas surpresas ¢
animag o Organizagfo HD

12 .Yﬂll SHOULD GD AME ﬁ.O
to - Esposande
Kastrus Dor

18.12 AFAETOR
Festival - UK

Hagfest

118,12 KUBIKD RECORDS
Concarta - Setdbal - S euros
KubikoRecords apresen

12 BLACK BOMBAIN
Concerto - ALVERCA - 2 suros
Concirto Natal noCafé /Bar EBlias

- Geia

Cin Jardinm
¥ Fesuval Ibérice Cangle Jovam, 2006
da Seia

OERINCIPAL

OLTIMAS ENTRADAS NO FORUM

GUITARRA MARTIN D35

Vendo Martn D35 de 2004 (comprada
am 2005} hope/www mguitsr.comdgu
warsfchoasinglguiars.ph p7pamem=0-
3% Vam aquipads com Fishman Prem...

CUITARRISTA DE BRAGA
PROCUAA BANDA

Boas estudo ma oM om braga e tou s
(procera de bands, se tvarem
|Intaressades am saber mals
|skorplon_@msn.com

|VENDD PODXT LIVE OU TROCO...
Vende asta pedalalra comprada em
Satembro 2006 com male lined (case
| akmefadada ). Esnd rigoresamente
HOVAT - 400,001 Em slternative:
1ot o & ML,

GUITARRISTA BRAGA UM
PROCURA RANDA

[Baas toce guitarra b 1 ano 4 mele
comagel por scUitics 4 PaTrel Betes
{fdetas do werdo para sléctica, tanheo 20
lanos o agtudo na oM am Brage. Men.,
PRECISA-SE D GUITARRISTA P
BANDA DE RECGAE

|Precisa-ze de guitarrizie p banda de
Reggee

VOCALISTA/BAIXISTA/GUITAR
RISTA-MARGEM SUL

Somes 2 ( guitarra ¢ bateria ) «
iprecitamos de 3 elamentes : -
|Vocalirts ) « Bainizta ; « Guitarrists )
| Malts & para tocar matsl bam pesadi..

MUSIC STUD IO PRODULCER 1.22
|FREE

| Music Studic Producer Fras MIDI
I‘.qu.n:u. DAW which can hast VST
| Suppares AS1O, [url]
{hexpi ffwvw frinve.co

| mfanglishienuric sed/downle ad.be...

|IGUITARRISTA PROCURA BANDA
Boas. Precwro banda de mutal em

Figura IV — Vista parcial da secgdo top100
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Para cada um dos 18 estilos musicais principais foi criada uma listagem ordenada por

valor de ranking:

PRINCIPAL

hé mosica na internet

TRAVALINGUA

Carrerel de linhas 10 (André Ciraudo)

FINA ESTAMPA

TRAVALINGUA

fo os Jinsire, BRASIL

Elementos:

Arndrd Cirsudo - Guitarrs scustica, Viels
Bruno Py - Baine eléctrico, Contrabaine
Gobriel Geszv no, Teclade, Acordelo
Sustave Malo - arra acdstica

Marcus Nunes - Bateria, ParcussBs

Misics Carvetel de Bnha 10 (Andié Chiaudo)
Album Arapitaca

Instrumentos: Contrabaimo, Guitarrd acustice, Guitarra acustica, Teclado, Bateria
-~ Trava a lingua

[3:58] | [128kbs]

. YT Proximos eventos Ultimas ertradas no férum
¥ R e S i i U
HEo axistern eventos CUITARRISTAS DE JAZZ /BLUES

bous! venhe um favor simples o padir s
vecemeced k costumbm aatar aqul por
wntes lados de forum: vanho fazar uma
parquiss de guitarristar do jate/d.,

THEATRO CIRLO REABRE AS
PORTAS DIA 26 SET

Finalments wsts prestigiads casa de
aspacticulos bracsrense reabre as
portas apdr £ anos de remodalicies
com o shjective de parpetuar e jd
EIPACE o

Figura V — Vista parcial da sec¢@o top10 estilos
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4.5 - Sistema de sugestdo automatica de musica

4.5.1 - Objectivos

Pretendeu-se com a elaboragdo deste sistema construir uma infra-estrutura que
conseguisse medir a probabilidade de um utilizador que gosta de uma determinada
musica A, gostar de uma musica B, associando a essa decisdo um peso, medindo a
fiabilidade da escolha.

Através de um conjunto de musicas na playlist de um utilizador, o sistema tenta sugerir
outras musicas, de acordo com uma determinada relagdo entre a probabilidade e o peso

associado:

Probahilidade

1004 |
Musiza 7

050 4 : mf""“;s
0.00 Misica 3 j

w @ e Musica 2

£ § 3 £ a0 Musica 1

-] o - -

2 3 i ;g g -

Misicas dadas

Gréfico 1 - Exemplo de possiveis relagdes entre musicas

® Nota: neste exemplo néo é contemplado o "peso" de cada deciso.
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4.5.2 — Regras de associagao

O processo de descoberta de regras de associagdo consiste em encontrar padrdes que
descrevam dependéncias significativas entre eventos que ocorrem juntos. Pode-se

apresentar em dois niveis:

A um nivel estrutural, onde sdo especificadas variaveis localmente dependentes de
outras
A um nivel quantitativo, que especifica a for¢ca das dependéncias utilizando algum

critério numérico [FAY96].

Geralmente, as bases de dados que envolvem centenas ou milhares de items, geram um
numero imenso de combinagdo entre eles.

O grande desafio das regras de associagGes consiste em encontrar combinagles
significativas entre os dados sem ser preciso examinar um numero excessivo de

combinagdes que sd0 pouco tteis € que demorariam um tempo excessivo.

As regras do tipo se X entdo Y, ou simplesmente, X —>Y , possuem dois elementos: o
antecedente, X, ¢ o consequente, Y [AGR93.1].

Geralmente essas regras vém associadas a valores de suporte ¢ de confianga dos
elementos da regra. O suporte indica a percentagem de ocorréncias deste tipo de
associacdo entre o total de registos, a confianga indica a percentagem de todas as

ocorréncias do antecedente em que o item consequente esta associado [LEV99].

4.5.3 O algoritmo apriori

A Figura VI descreve de forma resumida o algoritmo Apriori, proposto por Rakesh
Agrawal e Ramakrishnan Srikant [AGR94]. Inicialmente, o conjunto L1 ¢ identificado.
L1 ¢ a lista de conjuntos de itens frequentes com apenas um elemento. Em seguida, em
cada passo & do algoritmo, Ck € gerado utilizando a lista L/, onde Lk € a lista de
conjuntos de itens frequentes com k-/ elementos. Nesta etapa, a base de dados ¢
percorrida para calcular o suporte de cada candidato. Todos os candidatos com suporte

maior que o minimo sdo incluidos na lista de ifens frequentes.
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Ly = {large 1-itemsets}:
for (k=2: Ly—y # & k++ ) do begin
(' = aprior-gen(Lx—1): // New candidates
forall transactions t € P do begin
C'y = subset(Cy, t); [/ Candidates contained iu ¢
forall candidates ¢ € 'y do
c.count-4+4;
end
Ly = {c € Cx | c.count > minsup]
) end
) Answer = Uk Ly,

=1 D U A WO ke

St S S et et s’ e vt o

(

—

Figura VI - Breve descri¢@o do algoritmo apriori

Na Figura VII, pode observar-se o algoritmo utilizado pelo Apriori para gerar o
conjunto de itens candidatos. No passo 1, é realizada a combinagdo dos conjuntos em
Li-1 para gerar os Ck.. No passo 2, ocorre a retirada de Ck dos candidatos que possuem
algum subconjunto de tamanho -/ que n3o seja frequente, ou seja, que ndo pertengam a
lista Li-1. No algoritmo Apriori, assume-se que os itens de cada transac¢do da base de
dados estdo em ordem lexicografica, logo p.iteml, p.item2, ..., p.itemk e g.iteml,

g.item2, ..., g.itemk estdo assim ordenados.

insert into ('

select p.item,, p.items, ..., p.itemp—1, g.itemp—,
from Ly p, Li—1 ¢
where p.item; = g.item,, ..., pitemg—; = g.itemg_o,

pitemy_; < g.itemg—y;

forall itemnsets ¢ € €, do
forall (k—1)-subsets s of ¢ do
if(s€ L;_,) then
delete ¢ from Cy;

Figura VII - Algoritmo para gerar candidatos do apriori
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Foi usado, neste projecto, uma aplicagdo do algoritmo, desenvolvida por Christian
Borgelt, escrito na linguagem C++. [BK06] O programa compilado usa a seguinte

sintaxe:

> apriori [opgdes] ficheiro _entrada ficheiro_saida

Dos todos os parametros possiveis destacam-se os seguintes:

-m# Numero minimo de itens por regra (1 por defeito)
-n#  Numero minimo de itens por regra (5 por defeito)
-s#  Suporte minimo de uma regra
-S#  Suporte maximo de uma regra

-c#  Confidéncia minima de uma regra
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4.5.4 - Descrigao de funcionamento

Insercio de miisicas nas playlist’s
Para que o sistema funcione, os utilizadores tém que "ensinar" o sistema dizendo-lhe
quais as suas musicas favoritas, inserindo-as na sua playlist.

Foram implementados botdes de inserg¢do na playlist em 3 zonas distintas:

No player da pagina das Bandas:

BANDA EXEMPLD

Misica 1
Musica 2

"Mdsica 3

Misica 4

Figura VIII - Exemplo da inser¢do de uma muisica a playlist de um utilizador a partir do player de uma
banda
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Na sec¢do “Aqui ha misica”:

O

S6 tu e eu,. uma historia mal contada

ALCOOLEMIA

Amora, PORTUGAL

Elementos:

Jorge Miranda - Voz

Manelito - Guitarra Ritmo
Pedro Madeira - Guitarra Solo
Ricardo Galrito - Teclados
Catlos Cardoso - Baixe

Rui Freire - Bateria

LOOOLINT

ADICIONAR A

Cud | MINHA PLAYHIST

Musica: S6 tu e ew.. tima historia mal contada
Alburn: Nao sei se mmereco

[4:59] | [128kbs]

Figura IX - Exemplo da inser¢do de uma musica a playlist de um utilizador

Na navegacio de misicas:

[Moralles] Scratch_8_v2 2
Rock

coo0

Instrumentos: Guitarra Eléctrica, Bateria Eletrénica
Influéncias: AC/DC

[3:34] | [128kbs]

[Eduardo Patricio] Despedida [
& exatamente iss0, mas & outra coisa

0oo
I umentos: Baixo, Bateria Eletrénica, Guitarra acldstica, Sintetizador, Teclado, Woz Masculina
Letra:
quando tudo se acaba, j4 ndo hd o que falar como se a palavra fosse mais que um livro inteiro bem
escrito pra se fazer sentir o mundo desabando - nem tente dormir noite adentro, elho aberto, comegou

a cair o choro, & por certo ndo vai ser tio simples livrar-se das lembrancas, de ...
[3:37] | [128kbs]

Figura X - Exemplo da inser¢gdo de uma musica a playlist de um utilizador
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4.5.5 - As tabelas e a base de dados

O processo de construgdo da base de dados relacional entre as misicas e respectivas
relagdes (probabilidades e pesos) teve como base a tabela musicas_utilizadores com a

seguinte estrutura:

Campo Tipo Collation Atributos Nulo Defeito Extra
[] id_musicas_utilizadores int(11) Néo auto_increment
[] id_musica int(11) _ Sim NULL
] id_utilizador int(11) Sim MULL

Figura XI - tabela musicas_utilizadores

O passo seguinte foi gerar um ficheiro de texto (in.txr) (Anexo C) em que cada linha
representa um utilizador, e cada nimero dessa linha, separado por um espago,

representa as musicas na playlist desse mesmo utilizador.

Lo ld
009 1041 1240 912 #99 1112 W1 YT 1067 422 TS 421 22

L=

1643 1647 1393 1641 70 &7
a1

gRETR
E

97 30 126 1020 1003 1004 100%
176 BYS 806 1561 807 1597 48 S0 1004 1005 99 1004

77

10

o

r 177 :u'. $19 34 520 12 1790 1003 L1030 LOO4 L437 §2%

T1 472 473 0

74 471 472 lr,

T2 474 4T 471

138 40 77

3

70

d 19 37T 576 136 131 4% S0 112 111 1%0

300 1308 1309 1177
;)thgs GAG S42 147 S47 M4 150 1970 1471 1172 147D 1100 756 Po4 FI8 0) 171 689 G606 GO7 675 TAB 319 M) ML MO 9E1 959 961 119
233 1230
a0 o7

35 1829 1906 83 088 48 370 T7T 1740 37T 1637 1198 1761 121 1593 240 193 45 189
893 184 1286 2049 1893

350 57O 499 1044 1043 316 B0 %07 1259
g&’g;!?‘ 1308 1309 704 1363 529 1290 1304 L37 L3577 42€ S22 $20 K10 4C 77 1135 43 L204 244 1170 1T 11 1% 1172 99
o4

;?llﬁ' 1307 1374 23 7% 1098

43 138
165 1706 1215) 8 141 B40 835 T1F 1440 L3I7 §7C 1174 Dida 1541 1308 100% 1880 167 16) 1316 1637 1466 1i69 FBB 1166 1905 34T 20 1105
58 178 1193 10a4

23 83 1141
¥

33 40
;I. 164 B¥8 164 890 439 05 1020 M43 440 126

17

72 44 471 4N

e Lll” 1438 1426 un l.rla A2 1741 143

388 24 71 1380 23 23M

A7 187 148 149

166 B0 1259

on 1417 31 a19 4288 022 l4ad 837 1290 3BA TG JAT 816 847 124 29

;’ll 167 1139 167 1430 1420 1026 238 240 2MI 1430 410 1177 685 1704 1108 130% 1347 93 16) 1464 1778 77 91 L1997 1276 83 121
9 187 1173 77 121 &8R 147 600 W
487

T un
lﬂ?ﬂ 145 1A7R 1470 1481

Figura XII — exemplo da vista do ficheiro in.txt
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Em seguida esse ficheiro de texto ¢ usado para, juntamente com o script apriori, gerar

as relagdes entre musicas e inserir as informagdes geradas na tabela relacoes_musicas.

(Anexo C)
Campo Tipo Collation Atributos Nulo Defeito Extra
[ ] id_relacao_musicas int{11) Néo auto_increment
[[] id_musica_dada int(11) Sim NULL
[ id_musica_sugerida int(11) Sim NULL
[] probabilidade int(11) Sim NULL
[] peso int(11) Sim NULL

Figura XIII — tabela relagées musica

Numa fase posterior, as playlist’s dos utilizadores sdo novamente analisadas e sdo

criadas relagdes entre utilizador e musicas sugeridas. Os dados sdo escritos numa

primeira fase no ficheiro out.txt: (Anexo C)

misica sugerida
\?BB <-

misica dada  peso da decislo

567 <- 588
93 <- 567
567 <- 93
1464 <- 567
567 <- 1464
420 <- 567

/
567 52. y 30.

2.4, 50.0

2.4, 25.0;
4.2, 14.3

52.4, 25.0

567 <- 420
1308 <- 567
567 <- 1308
1172 <~ 567
567 <- 1172 (
688 <- 567 Ez.
567 <- 688 (6
1305 <- 567 E
567 <- 1305
1198 <- 567 E
567 <- 1198
121 <- 567 (2
567 <- 121 (9
1135 <- 567 E
567 <- 1135
40 <- 567 (2.4,
567 <- 40 (11.4,

77 <= 567 .4, 75.0)
567 <- 77 (11.4, 15.8)
1026 <- 266 ES.O, 60.03
266 <- 1026 (2.4, 75.0
163 <- 266 (3.0, 20.0
266 <- 163 3.0, 20.0
167 <- 266 (3.0, 20.0

probabiiidade

Figura XIV - exemplo da vista do ficheiro out.txt
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E posteriormente inseridos na tabela sugestoes_utilizadores com os seguintes campos:

(Anexo C)
Campo Tipo Collation Atributos Nulo Defeito Extra
[] id_sugestao_utilizadores int(11) N&o auto_increment
[ ] id_musica int(11) Sim NULL
(] id_utilizador int(11) Sim NULL
[1 dummy int(11) Sim NULL

Figura XV — tabela sugestoes_utilizadores

Todo este processo foi optimizado, ndo demorando mais do que 5/6 segundos a

executar. Contudo, € para diminuir uma carga excessiva de processamento ao nivel do

servidor (e tendo em conta que com o aumento de utilizadores e misicas/playlist’s

disponiveis os dados a processar serdo cada vez mais), optou-se por executar estes

scripts com um cron job diario.
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musicas sugeridas

it o e tee———
Tempestade m

(+ ] Rl

O passado é quem te

Ensina .
(+ ]+ i =

Sem Ti -

O resultado final pode ser visto na pigina de alguns utilizadores:

=a

e e g Ly

B i £

S e et e
Sl de ebats 84 1% Sogel

- -
e b =

W

(+] » Rl |
Arde e Déi feat Girinha ﬂ
SO000 h

Se amanhd -

(+] o

Figura XVI - exemplo de possiveis sugestdes a um utilizador
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4.5.6 - Grafos relacionais

Com o propésito de auxiliar a visualizagdo grafica das relagdes entre musicas [THA06],
foi desenvolvido um sistema de grafos relacionais na linguagem Flash ActionScript.

O sistema ¢ um simples protdtipo experimental e representa um conjunto de vértices e
um conjunto de arestas que ligam pares de nds distintos (com nunca mais que uma

aresta a ligar qualquer par de vértices).

O ponto central (um no) representa a musica a partir da qual se pretende visualizar

relagdes com outras musicas.

A distancia desse n6 central aos restantes representa a probabilidade dessa decisdo.
O raio (tamanho) desses nds (representados por circulos) representa o peso dessa

decisdo.
Exemplo:
Para a tabela de relagdes da musica com id=77, e para relagdes com uma probabilidade

maior do que 35%:

<1 — id_relacao_musicas id_musica_dada id_musica_sugerida probabilidade ~ peso

O£ X 103831 77 40 7730 1150
02X 103825 77 83 6360 1150
02X 103829 77 135 5910 1150
O X 103819 77 121 5450 1150
O£ X 103775 77 688 4090 1150
O X 103811 77 1198 3640 1150

Figura XVII - tabela com algumas relagdes da misica com id=77

E gerado um documento XML com o formato:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>
<musicas>

<musica>

<x>posicao_x</x>

<y>posicado_y</y>

<titulo>Titulo da muasica</titulo>
<scale_x>raio_x</scale_x>

<scale y>raio_y</scale y>
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<href> /link</href>
<banda>Nome da banda</banda>
<etc>Tag extra</etc>

</musica>

</musicas>

Quando o script Grafos_musicas.fla é invocado, ¢ lido o XML e gerada a visualizagdo
grafica das relagdes entre musicas. Note-se que a distancia desse né central aos restantes
representa a probabilidade dessa decisdo. O raio (tamanho) desses noés (representados

por circulos) representa o peso dessa decisao:

A Minha H

Nio poss

d=distancia entre nés
r=raio de cada no

Fica comi Kombatente(mpk To & Pio

Revoltado
————

r

Figura XVIII — Exemplo da visualizagio das relagdes para uma musica.

Este m6dulo ndo est4 ainda a ser usado, encontrando-se em desenvolvimento e testes.

Podera ver-se o exemplo dado em funcionamento no enderego:

http://www.palcoprincipal.com/player/relacoesMusicas?musica=77
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5 Resultados

Com algumas semanas de testes e a participagdo activa da parte dos utilizadores perante

os sistemas desenvolvidos, os resultados corresponderam as expectativas.

No caso do sistema de ranking, o facto dos dados usados para o calculo das pontuagdes
serem os dos ultimos 30 dias mostrou beneficios e justica para com registos mais
recentes.

Foi notoria a natural distingdo (pela positiva) de projectos com mais qualidade, em que
factores como a “eficacia” das suas musicas, se mostraram decisivos para uma correcta
avaliagdo dos dados.

O sistema mostrou-se pouco eficaz perante situagdes inesperadas e de possivel fraude.
Casos com um aumento abrupto de visitas a uma pagina de uma banda fizeram variar de

forma ndo desejavel a posicdo na tabela de ranking.

Em relagdo ao sistema de sugestio automatica, na altura da elaboragdo deste
documento, as musicas inseridas no servidor eram cerca de 1900 havendo cerca de 1100
musicas que constavam nas playlist’s de utilizadores. Com base nestes numeros, havia
205 musicas com sugestdes associadas, com taxas de credibilidade muito aceitaveis.
Este numero € interessante tendo em conta o numero diminuto de musicas existentes

para relacionar.
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6 Conclusoes e trabalho futuro

A experiéncia adquirida na elaboragdo deste projecto permitiu tirar algumas importantes

conclusoes:

1) O valor das decisdes tomadas por sistemas automaticos baseados em votagoes,
ponderagdo ¢ analise de dados quantitativos depende essencialmente da
quantidade e diversidade das informagGes recolhidas. Se considerarmos um
intervalo temporal aceitavel e uma quantidade de utilizadores significativa, os

resultados tender@o a convergir para pontos comuns aos gostos da comunidade.

2) O suporte e confianga das relagdes geradas com o sistema de sugestdo
automatica tenderdo a aumentar com o aumento no numero de musicas e

utilizadores no site, tornando as decisdes mais precisas e com maior fiabilidade.

Das ideias que ficaram por implementar destacava a implementagdo de um sistema de

reviews mais rapido e facil, baseado em estrelas (¥ * ¥ ), aumentando assim a
interactividade (mais facilidade nas tomadas de decisdo por parte dos utilizadores) ¢ a

rapidez com que determinado tipo de contetido ¢ avaliado.

Seria importante pensar-se num sistema que atribuisse a cada utilizador uma nota, para

que o valor das suas escolhas e decisdes variasse consoante a sua reputagdo.

Algumas variaveis usadas no célculo do valor do ranking das bandas (como o nimero
das visitas), deveriam ter uma componente exponencial invertida, para que fosse mais
facil chegar a um determinado patamar mas mais dificil e demorado ultrapassi-lo,

evitando assim, por exemplo, efeitos de geradores automaticos de trafego.
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Anexo A

Relatério sobre Miisica Digital de 2006 - Factos e Nimeros
(fonte: http://www.pro-music.com.pt)
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Londres, 19 Janeiro, 2006

» As receitas recorde das empresas (receitas comerciais) atingiram $US 1,1 bilides em
2005, um aumento para o triplo face a 2004 (3US 380 milhoes)

* A musica digital (online e telemdveis) representa aproximadamente 6% das vendas
totais de musica.

* As vendas de musica para telemoveis seguem de perto as vendas online, com receitas
divididas quase a meio (60-40 no primeiro semestre de 2003).

« Foram descarregadas 420 milhoes de faixas em 2005 em termos globais - mais do
dobro do nimero descarregado em 2004 (156 milhoes).

« EUA: 353 milhées de faixas descarregadas (face a 143 milhdes no ano anterior)
[Nielsen SoundScan]

* Reino Unido: 26,4 milhées de faixas descarregadas (face a 5,8 milhdes no ano
anterior) [OCC]

» Alemanha: estima-se que foram descarregadas 21 milhdes de faixas (face a 6,4
milhées no ano anterior) [IFPI Alemanha]

« Franga: estima-se que foram descarregadas 8 milhées de faixas (face a 1,5 milhdes no
ano anterior)

* O numero de utilizadores de servigos com assinatura, tais como o Rhapsody e o
Napster, aumentou de 1,5 para 2,8 milhées globalmente em 2005.

« Os catdlogos de cangées online duplicaram, atingindo mais de 2 milhbes de faixas nos
principais servigos.

« Globalmente, existem presentemente mais de 335 servigos online licitos, face a 230 em
2004 e 50 hd dois anos atrds. S6 na Europa, o numero de servigos chegou a 200 em
2005, face a 150 em 2004.

» As vendas de musicas para teleméveis no Japdo atingiram $US 211 milhées, ou seja,
96% das vendas digitais do mercado, nos primeiros nove meses de 2005. As faixas
descarregadas atingiram os 4,3 milhées durante o mesmo periodo.

« As adesées a teleméveis atingiram 1,5 bilibes em 2005 - um aumento de 50% face a
2002.

« Globalmente, estima-se que existam 70 milhoes de assinantes da 3G. A Jupiter estima
que em 2010 a penetragdo da 3G atingira os 60% na Europa.

s As adesdes ao rddio por satélite chegaram a mais de 9 milhées s6 nos EUA - trés
vezes mais que o niimero total de utilizadores de servigos com assinatura. Mais de 475
milhées de pessoas recebem servigos de Radiodifusdo Audio Digital (Digital Audio
Broadcast - DAB).

« Estima-se que o niimero de ficheiros ilicitos de musica disponiveis na Internet em
cada momento atinja os 885 milhdes, um valor ligeiramente superior ao verificado em
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Janeiro de 2005 (870 milhées), mas inferior face a Junho de 2005 (900 milhdes). Pelo
contrdrio, a quota-parte da banda larga cresceu 26% no ultimo ano. O total de
ficheiros ilicitos desceu 20% face ao pico de 1,1 bilides registado em Abril de 2003.

Anexo B

Tags MP3

57



O que sio TAGS?

Uma tag é uma palavra que, associada a algum tipo de contetido (imagem, musica,
pagina web) vai ajudar na sua descri¢do, organizagdo, catalogacdo e pesquisa. Esta

informacgdo é denominada metadata.

. . , . 7 .. .
Podemos ter um conjunto de tags associadas a um sé objecto’, facilitado assim a sua
diferenciacgdo ou, pelo contrério, reforgar a sua estreita relagdo com outros objectos

similares.

No ambito deste projecto, a todos os ficheiros no formato MP3 inseridos no servidor,
foram adicionados dados em metadata.

No caso de documentos no formato MP3 as tags sio particularmente importantes, pois
ajudam a definir elementos fundamentais para uma correcta catalogagdo, organizagdo e

pesquisa.

Dados com o nome do artista, o nome e fotografia do album, ano de langamento, letra,
numero de pistas, duragiio sdo usualmente encontrados em ficheiros MP3, dando ao

utilizador mais informagdes para além da musica audivel.

ID3 Version 1.0 Tag

{ vTv, 'A', G }

Nome da musical

3 byte, string |
0 byte, strin
130 byte, strin
130 byte, strin
4 byte, string

Nome do artis
Nome do Albu

Ano de langamen

Release Year

‘Comment 0 byte, string Comentarios,
Genre ID | 1 byte, binary | ID do estilo musical%
ID3 Version 1.1 Tag
Preample | 3 byte, string | {'T,'A,'G'}
?Title ‘30 byte, stringég Nome da musica
| Artist 130 byte, string) Nome do artista

7 “Objecto” descreve algum tipo de contelido digital — fotografias, musica, paginas web, etc.
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Album 130 byte, string5§ Nome do Album
Release Year 4 byte, string Ano de lanamento
%Comment 28 byte, strin Comentérios%
0%00 I byte, binary Marcador ID3V1.1)
%Track Number 1 byte, binary Numero da faixaé
Genre ID ' 1 byte, binary | ID do estilo musical

Na altura da escrita deste documento a versio mais recente do ID3 era a 2.4 sendo este
considerado um standard informal’.

# Para mais informagdes sobre as evolugdes e desenvolvimentos deste standard, consultar: http://www.id3.org
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Anexo C

Script cria_sugestdo.php
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<?php

define('SF_ROOT DIR!, realpath(dimame(_file )."."):

define('SF_APP', ‘frontend');

define('SF_ENVIRONMENT', 'prod");

define('SF_DEBUG", true);
require_once(SF_ROOT_DIR.DIRECTORY_ SEPARATOR.'apps'DIRECTORY SEPARATOR.SF_APP.DIRECTORY_ SEPARATOR.'config.DIR
ECTORY_SEPARATOR.'config.php');

// initialize datab

SdatabaseManager = new sfDatabaseManager();

$databaseManager->initialize();

// CRIAR FICHEIRO INPUT

$handle = fopen("in.txt", "w+");

$d = new Criteria();
$d->addAscendingOrderByColumn(MusicasUtilizadoresPeer::1D_UTILIZADOR);
$musicasUtilizadores = MusicasUtilizadoresPeer::doSelect($d);

$id_utilizador=0;
$id_utilizador2=0;
$count=0;
foreach ($musicasUtilizadores as $linha)
{
$id_utilizador=$linha->getldUtilizador();
if ($id_utilizador!=$id_utilizador2 && $count>0) // TERMINA A LINHA
{
fwrite($Shandle, "\n");
}
$id_utilizador2=8id_utilizador;

$form_inp=$linha->getldMusica();

fwrite($handle, $form_inp." ')

Scount++;
1
fclose($handle);
unlink("out.txt");
/EXECUTAR ALGORITMO
exec("/apriori -c1 -s2 -n10 in.txt out.txt');
while(!fopen("out.txt", "r"})
(

sleep(1);

fopen("out.txt", "r");
1
fclose($handle);

//LER O FICHEIRO GERADO PELO ALGORITMO
Shandle = fopen("out.txt", "r");
/lapaga todas
RelacoesMusicasPeer::doDelete All();
while ($info = fscanf{Shandle, "%i <- %i (%f, %f)\n"))
{

list ($idMusical, $idMusica2, $d1, $d2) = S$info;

if(3d1>0 && $d2>0)
{
/* $obMusica=MusicasPeer::retrieveByPK ($idMusical );

$idBanda=$obMusica->getldBanda();
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$d = new Criteria();
$d->add(MusicasPeer::ID_BANDA. $idBanda);

Cendachiire

Banda = MusicasPeer::doSelect($d); */

}
felose($handle);
=

$relacao= new RelacoesMusicas;
Srelacao->setldMusicaDada($idMusica2);
Srelacao->setldMusicaSugerida($idMusical);
Srelacao->setProbabilidade($d2*100);
$relacao->setPeso($d1*100);
Srelacao->save();

Tabela 1 - cédigo fonte do script cria_sugestio.php
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Anexo D

Script Grafos_musicas.fla
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O cddigo apresentado corresponde ao script que gera o sistema de grafos relacionais
baseado nas relagOes entre musicas:

#include "mc_tween 2 28 29.as"
mycount = 0;

contador=0;

myFormat= new TextFormat();
myFormat.size=12;
myFormat.font="_sans";
myFormat.bold=true;

x=0;

y=0;

n=0;

{11i1l1] Script que 1€ o ficheiro XML
var languageXML: XML = new XML{);

var masterArray:Array = new Array();

languageXML.ignoreWhite = true; //para ignorar 0s espagos em branco... (linhas sem nada)
languageXML.onLoad = function(success) {

var currentLangNode:XMLNode = this. firstChild. firstChild;
var i:Number = (;
for (var childNode = currentLangNode; childNode != null; childNode = childNode.nextSibling, i++) {

var j:Number = 0;

masterArray[i] = new Array();
masterArray[i][0] = childNode.nodeName;
i

for (var stringNode: XM LNode = childNode.firstChild; stringNode != null; stringNode = stringNode.nextSibling, j++) {
masterArray[i][j] = stringNode. firstChild. nodeValue;

for (var k=1; k < masterArray.length; k++) {
lang_cb.addltem(masterArray[k][0]);
_root.bolinha_me.textink Amay[0][3];
kk=k;
texto=masterArmray[kk][3]:
t=randomBtween(1,5);
var newLeaf=_rootbolinha_mc duplicateMovieClip("bolinha_"+mycount, _root.getNextHighestDepth()):
targ=new Leaf;
targ.createTextField("textao",1,0,0,0,0+10);
targ textao.autoSize=true;
targ.textao.border=false;
targ.textao.selectable=false;
targ.textao. multiline=true;

targ.textao. html = true;

targ.textao. _y=20;

targ.textao. x=5;

URL = masterArray[kk][6]:

URLText = masterArray[kk][3]:

targ.textao htmlText="<A HREF=\""+ URL + "\">" + URLText +"</A>";
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targ.textao.setTextFormat(_root. myFormat);
targ.textao.textColor=0xFFFFFF;
targ.textao. maxChars = 8;
newLeaf.data. href=masterArray[kk][7]:
newLeafitween (["_x", "_y"], [masterArray[kk][1], masterArray[kk][2]], t. "easeInOutQuart");
newLeaf._alpha = 80;
newLeaf, y = masterArmay[kk][2];
newLeaf._xscale = masterArray[kk][4];
newLeaf, yscale = masterArray[kk][5];

}

function randomBtween(a:Number, b:Number):Number{
return (a+ Math.floor(Math.random()*(b-a+1)));

}

/ManguageXML.load("xml_musicas.xml");

//_root.musica;
languageXML.load("/player/relacoesMusicasXML?idMusica="+_root.musica);

Tabela 2 — cédigo fonte do script Grafos_musicas.fla
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Anexo E

Script ranking.php
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O codigo apresentado corresponde ao script que gera os valores do ranking para
musicas e projectos musicais, baseado em informagdes disponiveis em base de dados:

<?php

ini_set('memory_limit', "512M");

define('SF_ROOT DIR, realpath(dirmame(_file )...");
define('SF_APP, 'frontend");
define('SF_ENVIRONMENT, ‘prod’);
define('SF_DEBUG", true);

require_once(SF_ROOT_DIR.DIRECTORY_SEPARATOR.'apps'DIRECTORY_SEPARATOR.SF_APP.DIRECTORY_SEPARATOR.'config'.DIR
ECTORY_SEPARATOR.'config.php'):

{/ initialize database manager
$databaseManager = new sfDatabaseManager();
$databaseManager->initialize();

/1 batch process here
$debug=true;
Slog=true;

if($log)

{
$handle = fopen("ranking.log", "w");

$d = new Criteria();

$bandas = BandasPeer::doSelect($d):

$d = new Criteria();
$musicas = MusicasPeer::doSelect($d);

$start = mktime( 0, 0, 0, date('m) - Sstart, 1);
$end = mktime(23, 59, 59, date('m’) - Slength, date(t’, mkiime(0, 0, 0, date('m’) - Slength)));

$playsTotaisGeral=0;
$visitasTotais=0;
$n_total bandas=0;

foreach($bandas as $banda)
{
S$visitasTotais+=phpOpenTracker::get( array(

‘api_call' == 'visits',

‘range’ => 'day’,

‘range_start' => 28,

‘range_length' =>0,

‘constraints' => array('document’ => 'banda_'.$banda->getNomePasta())));

$n_total bandas++;
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foreach(Smusicas as $musica)
{

$id=$musica->getldMusica();
$mid=sprintf('%d', $id);

$playsTotaisGeral+=phpOpenTracker::get( array(
‘api_call' => 'visits',
‘range’ =>'day’,
‘range_start' => 28,
‘range_length' =>0,
‘constraints' => array('document’ => $mld)));

$d = new Criteria();
$n_utilizadores = UtilizadoresPeer::doCount($d):

$string="\n\n Numero de utilizadores - ".$n_utilizadores."n";
fwrite($handle, $string):

$string="\nVisitas totais - ".$visitasTotais."\n";
fwrite($handle, $string);

$string="\nPlays totais - ".$playsTotaisGeral."\n";
fwrite($handle, $string);

/[TODAS AS BANDAS
foreach($bandas as $handa)
i

$string="\n-------mm e \n Banda - ".$banda->getNome()."\n";

fwrite(Shandle, $string);

$musicas=$banda->getMusicas();

SNPY=0; // coloca a 0 o contador de ocurrencias de musicas nas playlists

$nomiacoesT=0;
$n_reviewsT=0;
$n_musicas=0;
$n_musicas_ranked=0;
$reloadT=0;
SbuyT=0;
S$scoreT=0;
$n_reviewsT=0;
$nomiacoes1T=0:
$nomiacoes2T=0;
$playsT=0;
$playsFimT=0;
SRM2T=0;

/ITODAS AS MUSICAS
foreach($musicas as $musica)
{

68










Sbuy++;

if{ strlen( $review->getComentario() ) = 0 )
{

Scoment+;

$score+=Sreview->getScore();

$nomiacoes=$Producao+$Letra+$Melodia+$Originalidade+$Performance+$MelhorVozMasculina+$MelhorVozFeminina+$MelhorGuita
rra+$MelhorBaixo+$MelhorBateria+$MelhorPiano+$MelhorProgramacao;

$nomiacoes1=$Producao+$Letra+$Melodia+$Originalidade+$Performance;

Programacao;

ses2=$MelhorVozMasculina+$MelhorVozFeminina+$MelhorGuitarra+$MelhorBaixo+$MelhorBateria+$MelhorPiano+$Melhor

$string="\nNumero de reviews - ".$n_reviews."\n";
fwrite(Shandle, $string);

$string="\nNumero de n - " $nomiacoes."n";
fwrite(Shandle, Sstring);

$string="\n N" P1 - ".$reload."\n";
fwrite(Shandle, Sstring);

$string="\n N° P2 - ",$buy."\n";
fwrite($handle, $string);

$string="\n N° P3 - ".$score."\n";
fwrite($handle, $string);

$string="\n N° P4 - ".Scoment."\n";
fwrite($handle, Sstring);

$nomiacoesT+=$nomiacoes;
$nomiacoes 1 T=$nomiacoes1;
$nomiacoes2 T=$nomiacoes2;
$SreloadT+=S$reload;
SbuyT+=5buy;
$scoreT+=$score;

$n_reviewsT+=3%n_reviews:

HCALCULAR RANKING DA MUSICA

$NOM=(((float)$nomiacoes/(float)$n_reviews)/2)*100;

$string="\n **** Nomeagdes - ".SNOM."%'\n";
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‘range_length’ =>0,
'constraints' => array('document’ => ‘banda_".$banda->getNomePasta())));

Sstring="\n Visitas - ".$visitas."\n";

fwrite($handle, $string);

i/ FAS

$c = new Criteria();

$c->add(FavoritasUtilizadoresPeer::ID_BANDA, $banda->getidBanda());

$fas = FavoritasUtilizadoresPeer::doCount($c);

$string="\n Fas - ".$fas."\n";
fwrite(Shandle, Sstring);

I PAGERANK

$pagina="http://www.palcoprincipal.com/banda/index?nome_pasta='$banda->getNomePasta();

$string="\n Pagerank - ".$pageRank."\n";
fwrite($handle, $string);

$NA=((float)Samigos/$n._total bandas)*100;

$string="\n NA - ".SNA."%\n";
fwrite(Shandle, $string);

SNF=((float)$fas/$n_utilizadores)*100;

$string="\n NF - ".§NF."%\n";

fwrite(Shandle, $string);

SNV=((float)Svisitas/$visitas Totais) *100;

$string="\n NV - "$NV."%\n";
fwrite(Shandle, $string);

{ Esta formula estd aqui provisoriamente
SRB=((SNF+SNA)/2)*0.20+SNV*0.30+3PR*0.1+0.4*(SRM2);

$string="\n\n \n RB - ".$RB."%\n";
fwrite(Shandle, $string);

SRB=round($RB,4)*10000;

$string="\n RANKING - ".$RB."\n\n n";

fwrite(Shandle, Sstring);













Snomeacoes2=$MelhorVozMasculina+$MelhorVozFeminina+$MelhorGuitarra+$MelhorBaixo+$MelhorBateria+$MelhorPiano+SMelhor
Programacao;

$nomeacoesT+=$nomeacoes;
$nomeacoes | T=$nomeacoes!;
$nomeacoes2 T=$nomeacoes2;
Sreload T+=$reload;
SbuyT+=8buy;
$scoreT+=$score;

$n_reviewsT+=$n_reviews;

//ICALCULAR RANKING DA MUSICA
$NOM=((float)$nomeacoes/(float)$n_reviews);
$score=(((float)$score-(float)2)*0.33);  //***#**33x:45CORE
$P1=((float)$reload/(float)$n_reviews);
$P2=((float)$buy/(float)$n_reviews);
$P3=((float)$score/(float)$n_reviews);
$P4=((float)$coment/(float)$n_reviews);
SPG=0.1*$P1+0.1*$P2+0.7*$P3+0.1*$P4;

SNPYMusica;

SNP = $plays;
$TF = $SplaysFim;

SEF=((float)$ TF)/{(float)$NP)*100;

// RANKING DA MUSICA
//SRM=0.1*$PG+0.1*SNOM+0.3*((float)$NPYMusica)}+0.3*$EF+0.3*$RB; //formula antiga

SRM=0.3*$PG+0.1*$NOM+0.3*((float)SNPYMusica) +0.3*SEF+0.1 *SRB;

$SRM=round($RM 4)*1000;

$d = new Criteria();
$d->add(RankingMusicasPeer::ID_MUSICA, $musica->getidMusica());
$RankingMusica=RankingMusicasPeer::doSelectOne($d);

if(!$RankingMusica)

{
$RankingMusica = new RankingMusicas;
$RankingMusica->setldMusica($musica->getidMusica()):
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" Tabela 2 — codigo fonte do script ranking,php
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Anexo F

Divisdo e classificacdo de misicas e bandas por género musical

Os seguintes géneros musicais estdo definidos na versdo 1 da norma ID3:
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0.Blues
1.Classic Rock
2.Country
3.Dance
4.Disco
5.Funk
6.Grunge
7.Hip-Hop
8.Jazz

9.Metal
10.New Age
11.0ldies
12.0Other
13.Pop
14.R&B
15.Rap
16.Reggae
17.Rock
18.Techno
19.Industrial
20.Alternative
21.Ska
22.Death Metal
23.Pranks

24 .Soundtrack
25.Euro-Techno
26.Ambient
27.Trip-Hop
28.Vocal
29.Jazz+Funk
30.Fusion
31.Trance
32.Classical
33.Instrumental
34.Acid
35.House
36.Game
37.Sound Clip
38.Gospel

39 Noise

40.AlternRock
41.Bass

42.Soul

43 Punk

44.Space

45 Meditative
46.Instrumental Pop
47.Instrumental Rock
48.Ethnic
49.Gothic
50.Darkwave
51.Techno-Industrial
52.Electronic
53.Pop-Folk
54.Eurodance
55.Dream
56.Southern Rock
57.Comedy

58.Cult

59.Gangsta

60.Top 40
61.Christian Rap
62.Pop/Funk
63.Jungle

64.Native American
65.Cabaret

66.New Wave
67.Psychadelic
68.Rave
69.Showtunes
70.Trailer

71.Lo-Fi

72.Tribal

73.Acid Punk
74.Acid Jazz
75.Polka

76 Retro

77 Musical

78.Rock & Roll
79.Hard Rock

Extensdes winamp:

80.Folk
81.Folk-Rock

82 National Folk
83.Swing

84.Fast Fusion
85.Bebob

86.Latin
87.Revival
88.Celtic
89.Bluegrass
90.Avantgarde
91.Gothic Rock
92.Progressive Rock
93.Psychedelic Rock
94.Symphonic Rock
95.Slow Rock
96.Big Band
97.Chorus

98.Easy Listening
99.Acoustic
100.Humour
101.Speech
102.Chanson
103.0Opera
104.Chamber Music
105.Sonata
106.Symphony
107.Booty Bass
108.Primus
109.Porn Groove
110.Satire
111.Slow Jam
112.Club
113.Tango
114.Samba
115.Folklore
116.Ballad
117.Power Ballad
118.Rhythmic Soul
119.Freestyle
120.Duet

121.Punk Rock
122.Drum Solo
123.A capella

124 Euro-House
125.Dance Hall
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