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Dedico este trabalho a todos aqueles que se
sentiram inspirados pela musica, mas que assim
como eu, conhecem tdo pouco ou nada sobre suas
tecnicidades. Que os inspire um dia, a perder seus
medos e viver a musica da melhor maneira

possivel.
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RESUMO

O mercado brasileiro de equipamentos musicais tem sofrido com a alta constante do
délar. E com a necessidade de importacao, esses produtos tém se tornado cada vez
mais caros ao publico brasileiro, que em sua maioria ndo possui alto poder
aquisitivo. Assim, esse estudo de natureza pratica, tem como objetivo gerar um
protétipo de controladoras MIDI de discotecagem de baixo custo, que possa se
tornar um produto mercadoldgico e viavel no futuro. Para isso, o Design Thinking foi
a base para que o projeto fosse realizado, se utilizando da metodologia do livro
“‘Estratégia de UX’, da autora Jaime Levy. Foram realizadas analises de
concorrentes, estudos aprofundados sobre publico-alvo e desenvolvimento de
personas e pesquisas de mercado que buscaram ouvir cinco iniciantes em
discotecagem, publico-alvo do produto, e quatro DJs especialistas, em formato de
entrevista semiestruturada, escolhidos por conveniéncia, sem distingdo de sexo e
com consentimento livre e esclarecido. O formato das entrevistas foi escolhido a fim
de colher informacdes qualitativas de publicos distintos, tentando entender quais
foram as dificuldades enfrentadas anteriormente por DJs profissionais e quais séo as
dificuldades atuais dos iniciantes na discotecagem e o que seria necessario para
atendé-los. Os dados coletados foram submetidos a uma analise de conteudo e os
resultados apontaram que a maioria dos entrevistados possuem ou ja possuiram
dificuldades em comprar equipamentos de discotecagem por conta dos altos pregos
e acreditam que os mesmos nao correspondem a realidade brasileira, além de
outras necessidades técnicas no desempenho da funcdo de um DJ. Para que todas
as necessidades apontadas pelos entrevistados fossem atingidas, e uma alternativa
acessivel financeiramente fosse gerada, utilizou-se filosofia Maker e Faga Vocé
Mesmo como base para a construcao de um protétipo funciona de alta fidelidade de
uma controladora MIDI de discotecagem de hardware aberto através da

prototipagem rapida e fabricagao digital.
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ABSTRACT

The Brazilian market for musical equipment has been struggling with the constant
rise of the dollar. Due to the necessity of importing these products, they have become
increasingly expensive for the Brazilian public, which mostly does not possess high
purchasing power. Thus, this practical study aims to generate a prototype of low-cost
DJing MIDI controllers that could become a viable market product in the future. For
this purpose, Design Thinking was the foundation for the project, utilizing the
methodology from the book "UX Strategy" by author Jaime Levy. Competitor
analyses, in-depth studies on the target audience, and the development of personas
and market research were conducted, involving interviews with five beginner DJs, the
product's target audience, and four specialist DJs. These interviews were
semi-structured, chosen for convenience, with no gender distinction and with free
and informed consent. The interview format was selected to gather qualitative
information from distinct audiences, trying to understand the previous challenges
faced by professional DJs and the current difficulties of beginner DJs and what would
be necessary to meet their needs. The collected data underwent content analysis,
and the results indicated that most interviewees have or have had difficulties
purchasing DJ equipment due to high prices, believing that the prices do not
correspond to the Brazilian reality, in addition to other technical needs in performing
the DJ function. To meet all the needs pointed out by the interviewees and to
generate a financially accessible alternative, the Maker philosophy and Do It Yourself
approach were used as the basis for building a high-fidelity functional prototype of an

open-hardware DJing MIDI controller through rapid prototyping and digital fabrication.

Keywords: DJing, Maker Philosophy, MIDI Controller, Design Thinking, and

Economic Access.
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1. INTRODUGAO

1.1 Panorama da industria fonografica no Brasil e a pratica da

discotecagem

A industria fonografica do Brasil movimentou R$2,526 bilhdes em 2022, alcangando
o0 9° lugar mundial da industria da musica (duas posi¢ées acima do que no ano
anterior), segundo a Federacdo Internacional da Industria Fonografica (O Globo,
2023). Entre 2019 e 2022, o faturamento total quase dobrou de tamanho, sendo o
10° pais que mais fatura com as execugdes musicais em streaming e o 8° com
autorizagbes de execugdes publicas (Bréda, 2022). Falando mais especificamente
sobre um desses géneros, a musica eletrénica, segundo o portal de noticias G1
(Industria, 2015), em 2014, mais de 28 milhdes de brasileiros disseram ouvir musica
eletrébnica e o género musical movimentou mais de R$3,1 bilhdes no pais.
Mundialmente, o mercado do género foi avaliado em US$7,4 bilhdes em 2018 pela

International Music Summit (Mixmag, 2018).

Como parte da industria fonografica brasileira, como citado acima, inclui-se o
mercado da musica eletrénica, o que também inclui os DJs (Disc Jockeys) como
personagens ativos da construgdo musical no Brasil. Eles ndo sé estéo ligados ao
género musical eletrénico e suas multiplas subvertentes, como também a géneros
como Funk, Brega, Brega Funk, Sertanejo, Rock, Pop, dentre outros. Esse vasto
mercado da discotecagem e suas aplicacbes em diferentes tipos musicais fez com
que grandes movimentos surgissem no Brasil. Um exemplo € o surgimento da Rio
Music Conference em 2009 no Rio de Janeiro, uma conferéncia para valorizar a
musica eletrénica e a discotecagem do pais com oficinas, palestras e apresentagoes
de DJs nacionais e internacionais. O evento foi criado por Claudio Rocha Miranda e
possui o status de maior do tipo na América do Sul, reunindo em sua edicdo de 2015
mais de 120 mil participantes, com 240 palestrantes. Atualmente, a conferéncia se

mudou para Sao Paulo e tem o nome de Brasil Music Festival (Wikipedia, 2017).
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A pratica da discotecagem é descrita por Coleman de maneira técnica:

DJs use equipment that can play at least two sources of recorded music
simultaneously and mix them together. This allows the DJ to create
seamless transitions between recordings and develop unique mixes of
songs. Often, this involves aligning the beats of the music sources so their
rhythms do not clash when they are played together, either so two records
can be played at the same time, or to enable the DJ to make a smooth
transition from one song to another. An important tool for DJs is the
specialized DJ mixer, a small audio mixer with a crossfader and cue
functions. The crossfader enables the DJ to blend or transition from one
song to another. The cue knobs or switches allow the DJ to pre-listen to a
source of recorded music in headphones. (Coleman, 2019)

A profissdo e pratica da discotecagem evoluiram com o tempo para chegar a esse
nivel. Os equipamentos envolvidos ganharam maior tecnologia e maior quantidade
de controles por conta de novas técnicas de discotecagem. Com o passar dos anos
e com a necessidade de comandos cada vez mais precisos, maiores também as
necessidades de melhores componentes eletrénicos para a sua montagem, gerando
maior preco de venda e valor agregado envolvendo esses produtos. Um dos
equipamentos presentes na pratica de discotecagem, principalmente em seu inicio
de aprendizado, € a controladora MIDI (Musical Instrument Digital Interface). MIDI é
um tipo de comunicagdo padronizada que faz com que os instrumentos digitais
possam transmitir dados entre si. Dessa forma, uma controladora MIDI é capaz de
se conectar a um software de discotecagem e controla-lo através dos comandos

presentes em sua interface fisica.

Além de controladoras MIDI, também existem outros tipos de equipamentos ligados
a pratica da discotecagem, como Compact Disc Player (CDJ), Headphones, Mixers,
Sintetizadores, dentre outros. E esse mercado de equipamentos eletrbnicos
apresentou um faturamento anual de US$410 milhdes em 2017. Alcangou US$575
milhdes ao fim de 2022 e esta projetado para alcancar US$680 milhdes até 2025
(SB WIRE, 2019). E um mercado de nicho, mas com grande potencial de

crescimento.

Como citado anteriormente, o mercado musical e a discotecagem representaram um

faturamento bilionario ao Brasil nos ultimos anos e a procura por uma carreira



18

profissional na musica tem seguido a mesma tendéncia de crescimento. Porém, algo
que dificulta a insercdo de pessoas pertencentes a diferentes estratos sociais nesse
universo sao os precos dos equipamentos musicais no pais. Atualmente, a maioria
dos equipamentos disponiveis sdo importados, o que nao tem facilitado a vida de
pessoas que tém interesse em conhecer a pratica e/ou comegar a sua carreira no
meio musical da discotecagem por ndo possuirem poder aquisitivo suficiente para

poder realizar os seus primeiros estudos.

No Brasil, os equipamentos de discotecagem sofrem com os altos pregos gragas a
necessidade de importacdo. Na média, uma controladora MIDI basica de entrada,
pode custar de R$800,00 a R$3.200,00 a depender da marca e da quantidade de
funcdes. Com a alta das moedas internacionais, especialmente o ddlar, a partir do
ano de 2018, como demonstra a Figura 1, o cenario se tornou ainda pior, fazendo
com que os equipamentos de entrada tenham pregos muito superiores ao poder

aquisitivo da maioria da populagao brasileira.

Figura 1 - Grafico comparativo do Délar Americano com o Real Brasileiro dos
anos 2005 a 2024
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Fonte: Google Finangas, s. d.
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Como demonstra a Figura 2, as classes sociais no Brasil sdo classificadas pela
quantidade de salarios minimos recebidos por seus habitantes. Essa classificagao
serve com base para estimar o potencial de consumo desses diferentes grupos. O
salario minimo estipulado pelo Governo Federal Brasileiro no ano de 2023 é de
R$1.302,00. (SALARIO, 2023).

Figura 2 - Tabela de classes sociais no Brasil

Classe Numero de salarios minimos Renda familiar (em reais)
Classe A | Acima de 20 24.240,01 ou mais
ClasseB | De10a20 12.120,01 a 22.240,00
Classe C |Dedan10 4.848,01 a12.120,00
Classe D |DeZ2a4d 2.424.01 a 4.648,00
Classe E | Até2 Ate 2.424 00

Fonte: Cameiro, Thiago. «Faixas Salariais x Classe Social» 2. Consultado em janeiro de 2022

Fonte: Wikipedia, 2023

A partir disso, podemos comecgar a analisar o cenario social brasileiro em relagdo a
economia. Os brasileiros mais pobres (Classes D e E) formam mais da metade da
populagdo com 50,7%, com renda domiciliar em torno de R$2,9 mil. A classe C
possui 33,3% da populagdo, enquanto as classes B e A somam 16%. E as proje¢des
sao de que apenas em 2024, os mais pobres representardo menos da metade da

populagao, com 49,5%. (Infomoney, 2022).

Apesar de representarem mais de 80% somados da populagao brasileira, as classes
C, D e E detém juntas apenas 44% do potencial de consumo (34% classe C e 10%
classes D e E) (Sociedade, 2022).
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Comparando o poder de compra das classes sociais brasileiras mais baixas com os
precos dos equipamentos de discotecagem de entrada disponiveis no mercado
(cerca de R$800), notamos que este valor representa cerca de 61% de um salario
minimo brasileiro. E tendo em vista a porcentagem da populagdo que esta entre as
classes C, D e E, é possivel perceber que estes sdo equipamentos distantes da
realidade do poder aquisitivo desse publico, o que dificulta o acesso a esse tipo de

material e cultura.

Por isso, uma alternativa para mitigar o problema do acesso a esses equipamentos
no Brasil € o uso da fabricacao digital e prototipagem rapida. A fabricacao digital e a
prototipagem rapida se tornaram participantes ativas da vida das pessoas durante os
ultimos anos. Isso porque os objetos fisicos hoje comegam como projetos em telas,
e com isso, os setores produtivos se tornaram também digitais, 0 que gera uma
transformacdao na maneira como se fazem as coisas, mas quem as faz. (Anderson,
2013. p. 30) Claro que cada um desses projetos possui um grau de dificuldade e
compreensao de determinados assuntos e por isso, algumas pessoas escolhem
fazé-los elas mesmas ou contratar algum especialista para realizar esse tipo de

projeto, e ndo estdo mais dependendo de grandes empresas (Anderson, 2013).

A pratica do Movimento Maker e Faga Vocé Mesmo tem se tornado cada vez mais
mais popular por conta de seus diversos atores pelo mundo, a instalagdo de
FabLabs democraticos e abertos ao publico e a colaboracéo entre seus individuos,
compartilhando conhecimento sobre diversas areas da ciéncia através da web
(Anderson, 2013). E exatamente a intengdo do movimento desde o seu surgimento:
mudar o comportamento de consumo das pessoas e fazer com que as mesmas se

aproximem cada vez mais dos objetos que se utilizam no dia a dia.

Da mesma forma em que as pessoas tentam resolver pequenos problemas do seu
dia-a-dia com projetos simples e de baixo custo, como no caso da prototipagem
rapida, outros projetos podem vir de motivagées e problemas de um conjunto de
pessoas, como € o caso deste projeto. Com seu objetivo focado em inserir pessoas
com baixo poder aquisitivo no mundo da discotecagem, este projeto pode vir a se
tornar um objetivo de transformacgao sociocultural, fazendo com que cada vez mais

pessoas tenham contato com a pratica e possam se desenvolver musicalmente.
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Tendo em vista o cenario brasileiro apresentado, Guari (2018), produziu em seu
Trabalho de Conclusdo de Curso de Design na Unesp de Bauru, um protétipo
modular de baixo custo baseado em Arduino de uma controladora MIDI. O projeto de
nome “Dale - Controladoras MIDI” (Guari, 2018), tem um carater experimental,
empregando Hardware Aberto e a comunidade criativa como ponto central. Na
producdo, segundo Guari, foram elaborados quatro modulos funcionais de
controladoras MIDI que funcionam entre si como complementos que podem ser
utilizados separadamente ou em conjunto para a pratica da discotecagem. Porém,
como um projeto de carater experimental, o autor ndo emprega dados de mercado

para fundamentar os desejos e necessidades dos usuarios.

Dessa forma, o presente trabalho busca realizar o desenvolvimento de um protétipo
funcional de alta fidelidade, tendo como ponto de partida o projeto experimental de
Guari (2018), realizando novas implementacdes e melhorias ao projeto, que possam,
dessa vez, atender os interesses dos iniciantes de discotecagem brasileiros que
possuem interesse em contar com um equipamento proprio para discotecagem.
Assim, o projeto busca basear-se na realizagdo de pesquisas de mercado,
entrevistas com usuarios e outros tipos de documentagido para entender quais séo
suas reais necessidades e fazer com que, no futuro, o projeto possa se tornar uma
alternativa de compra no mercado, além de realizar pesquisa e desenvolvimento

cientifico em projetos de produtos eletronicos.

Figura 3 - Protétipo de “Dale - Controladoras MIDI”
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Fonte: Guari, 2018. p.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivos gerais

Desenvolver um protétipo funcional de controladoras MIDI utilizando hardware
aberto economicamente acessivel para estudantes e iniciantes em discotecagem

brasileiros.
1.2.2 Objetivos especificos

e \Validar a necessidade da criagao de controladoras MIDI acessiveis junto a
iniciantes/estudantes/profissionais em discotecagem;

e Buscar o desenvolvimento de estudos, materiais e aplicacdo na produgao de
protétipos;

e Gerar uma licenga Creative Commons para protegao e distribuigao do projeto
de maneira Open Source;

e Realizar um teste de usabilidade com o protétipo final a fim de avaliar sua

construgéo e possiveis melhorias projetuais futuras.
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1.3 Justificativa de projeto

O interesse pela musica eletrénica do autor vem desde a adolescéncia, quando teve
0s primeiros contatos com o género por meio de amigos. Esse contato era com um
tipo de musica eletrénica mais popular, daquelas que circulam mais frequentemente
pelas radios. Foi durante a graduagao em design que surgiu o contato com a musica
eletrébnica mais alternativa, daquelas que néo estdo disponiveis de forma massiva
pelos meios de comunicagao e por isso 0 acesso acaba se tornando mais restrito.
Nesse momento, se expandiu o interesse pela musica eletrénica, muito por conta da
grande quantidade de vertentes e sub vertentes existentes, e o mergulho para
compreender cada vez mais as suas diferencas foi cada vez mais profundo. De
forma natural, também surgiu o interesse em compreender como se da o dia-a-dia
de trabalho de um DJ e como ele consegue realizar suas apresentacdes, 0 que
levou diretamente ao interesse pelo seu equipamento de trabalho, o de

discotecagem.

Comecando os estudos em discotecagem, foi possivel compreender quais eram as
dificuldades de um iniciante e de que seria necessario um instrumento para treinos e
a pratica continua, o que ndo pode se concretizar por conta dos altos valores dos
equipamentos disponiveis no mercado brasileiro. Isso despertou o interesse em
saber se seria possivel idealizar um projeto elaborado de maneira alternativa e,
sabendo que sim, se deu a realizagao do trabalho Dale - Controladoras MIDI (Guari,
2018).

Se encaixam ao projeto, portanto, os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) idealizados pela Organizagao das Nagdes Unidas (ONU). Segundo o préprio
site da ONU (s.d.), os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel sdo um apelo
global a acdo para acabar com a pobreza, proteger o meio ambiente e o clima e
garantir que as pessoas, em todos os lugares, possam desfrutar de paz e de
prosperidade. Sdo 17 objetivos no total e que contemplam ag¢des de educacéo,

saude, igualdade social, justica, dentre outros temas. E como uma forma de
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contribuir com os objetivos de mudanca global, este projeto visa atingir dois dos

objetivos listados que sao:

Objetivo 4 - Educacdao de qualidade. Meta 4.4 - Até 2030, aumentar
substancialmente o numero de jovens e adultos que tenham
habilidades relevantes, inclusive competéncias técnicas e
profissionais, para emprego, trabalho decente e empreendedorismo;
(ONU, s.d.) e

Objetivo 10 - Reducgdo das desigualdades. Meta 10.2 - Até 2030,
empoderar e promover a inclusdo social, econémica e politica de
todos, independentemente da idade, género, deficiéncia, raga, etnia,
origem, religido, condigao econémica ou outra. (ONU, s.d.)

Este projeto visa contribuir com os dois objetivos citados acima de maneira indireta,
por meio da geragdo de acesso a uma capacitacdo profissional no meio da
discotecagem apds o desenvolvimento do protétipo, empoderando as pessoas
envolvidas e promovendo inclusdo social e econbémica por meio da musica, gerando
mais riqueza cultural e menor desigualdade social entre os participantes da

sociedade brasileira.

Como parte da justificativa deste projeto, também existe a visdo cientifica da
aplicacdo do movimento maker atrelado ao mercado comercial do varejo em
pequena e média escala e em como o primeiro pode desenvolver e aplicar diversas
filosofias de compartiihamento como o Open Source (Hardware e Software) de
maneira a impulsionar a produgdo de um novo produto, utilizando os meios de
fabricagéo digital para que o segundo seja impactado de uma forma positiva no seu
processo de producgdo. Assim sendo, além da aplicagdo da metodologia maker em
um estudo de desenvolvimento de projeto para consumo de um publico especifico
dentro do mercado brasileiro, também existe a preocupagado em entender e agregar
essa filosofia ao conceito do projeto, levando-a ao encontro de quem consome seu

produto. Dessa forma, como citam Gongalves e Rossi:

O desafio de um movimento maker ndo é restringir-se a apenas em instruir
como manusear impressoras 3D, fresadoras e softwares complementares a
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essas maquinas, mas especialmente, em questionar como da-se a
eficiéncia de uma invencdo para o publico a que se destina, qudo sua
utilidade é sustentavel para economia e o consumo consciente, e tantas
outras perguntas para quebrar paradigmas. Ou seja, a criatividade, tanto
para hackers como para makers, ela tem o propdsito anterior de perpetuar
beneficios através de um cuidado sdcio-cultural-econbmico com as
comunidades, em abrir caminhos trilhaveis, em multiplicar e acolher
conhecimentos que fortalegam grupos e suas diferengcas. (GONCALVES E
ROSSI, 2019, p.35)

Assim, faz-se necessario levar a forma como o conhecimento e o compartilhamento
do movimento maker pode auxiliar, ndo apenas no processo de fabricagdo de um
produto (no caso, um protétipo inicial), mas também em como pode influenciar seus
consumidores a um consumo mais consciente e ativo de um produto que possua
valor agregado gragas as suas particularidades e aproximagao com o objeto em

questao.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICO-METODOLOGICA

2.1 Movimento maker, Faga Vocé Mesmo, Fabricagao Digital

e Arduino

O movimento maker difunde a ideia de que qualquer pessoa € capaz de fabricar,
construir, consertar e alterar objetos de varios tipos e fungdes a sua prépria maneira,
utilizando dos recursos que possui, que podem ser limitados ou extremamente
tecnoldgicos, o intuito é fazer algo alternativo aos grandes meios de producdo. Com
isso se estabelece a légica do Faga Vocé Mesmo, ou seja, tudo o que é idealizado
pelas pessoas € também colocado em pratica por elas. Na verdade, o movimento
maker nasce da cultura DIY (Do It Yourself), que, por sua vez, nasce da industria da
musica, por meio de bandas em publicagdes autorais proprias. Com isso, essa
pratica € muito associada a ideias anticapitalistas e anti comunistas, fazendo com

que as pessoas produzam o que consomem (TAVORA et al, 2022, p.28).

Algo importante a ser lembrado, € que ndo sao apenas atividades manuais que

podem ser consideradas como atividades do fazer. Ser maker é algo que transcende
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a acao e passa a ser um comportamento, um estilo de vida que altera a forma de

enxergar o mundo e faz com que as coisas recebam um significado diferente.

Todos somos Makers. Nascemos Makers (basta ver o fascinio das criangas
por desenhos, blocos, Lego e outros trabalhos manuais) e muita gente
cultiva esse dom nos passatempos e paixdes. Nao se trata apenas de
oficinas e garagens ou dos tradicionais esconderijos dos homens, nos
porbes e sotaos. Quem adora cozinhar € Maker culinario e faz do fogao sua
bancada de trabalho (comida feita em casa € melhor, certo?). Quem adora
jardinagem, é Maker botéanico. Tricd e costura, livros de recortes, bijuteria e
tapecaria - todos que se dedicam a essas atividades sdo Makers, tudo é
criagdo. (ANDERSON, 2013, p. 26)

Como parte dessa comunidade de pessoas consideradas “makers” existem também
aquelas que se utilizam de ferramentas digitais para a fabricagdo de produtos e

objetos por meio de computadores. Um conjunto de técnicas e tecnologias digitais
dao forma ao que chamamos de Fabricagao Digital (Gershenfeld et al., 2017). As

técnicas mais conhecidas desse meio sdo as de impressao 3D (e suas variagdes) e
a de corte a laser. E por meio dessas novas tecnologias de fabricacdo que o
movimento maker tem se desenvolvido tanto nos ultimos anos, gracas a sua forma

de trabalhar e desenvolver novas formas de produzir.

Parte importante do movimento maker e com grande presencga da fabricagao digital
estdo os ambientes de colaboracado e transmissao de informagdes entre pessoas,
sejam eles fisicos ou digitais. Assim, unem-se grupos com 0s mais variados
conhecimentos e expertises a fim de desenvolver melhorias a um determinado tipo
de atividade, fazendo com que o conhecimento se desenvolva exponencialmente em

torno de diferentes areas.

Projetos compartilhados na Web viram fonte de inspiragdo para outros e se
transformam em oportunidades de colaboragcdo. Os Makers individuais,
assim conectados em ambito global, se convertem em movimento social.
Milhdes de adeptos do FVM', que até entdo trabalhavam sozinhos, passam
a trabalhar juntos. (ANDERSON, 2013, p. 26)

' Faga Vocé Mesmo.
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Nesse sentido, €& possivel também pressupor, que por produzir os proprios
equipamentos para qualquer tipo de pratica, seus idealizadores criam uma maior
afinidade com esses objetos, por saberem as dificuldades de sua produgéo, de onde
vieram os materiais utilizados e qual o tempo demandado para realizar esta tarefa.
Dessa forma, o cuidado com o manuseio e 0 uso se torna maior, a0 passo que
também é possivel gerar customizagdes que transparecem as caracteristicas
pessoais, mais um ponto positivo no processo como um todo, além das diversas

maneiras de aprendizado geradas.

E a partir dos conceitos de produgdo do movimento maker e ‘faca vocé& mesmo’ que
nasce o presente projeto. A ideia de construir um equipamento de discotecagem
com o0s proprios recursos € uma maneira de nao depender do mercado de
equipamentos de discotecagem presentes no Brasil atualmente, que n&o possui
muitas alternativas, além de nao ser acessivel economicamente a maior parte da
populagcdo. Dessa forma, construir um protétipo utilizando os principios do
movimento maker e a fabricagdo digital da mais flexibilidade ao projeto no seu
momento atual de concepcao. Ele precisa dos conceitos citados em sua construgcao
para que mais alternativas sejam geradas, o custo de produgao caia e haja a maior

flexibilidade possivel para a geragao de novas ideias.

Um elemento crucial para essa flexibilidade é o Arduino ® , um microcontrolador de

hardware aberto criado em 2005 na escola italiana Interaction Design Institute Ivrea
com o objetivo de ser acessivel a estudantes e projetistas amadores pelo seu baixo
custo e facilidade em programagado. Por ser de hardware aberto, seus drivers e
circuitos estdo totalmente disponiveis para que qualquer um tenha a liberdade de
reproduzi-lo por meio de uma licenga Creative Common, além de um software de
facil interacdo que exige uma programacao também simples e de grau de dificuldade

iniciante.

For makers around the world, our goal is to democratize the most advanced
technologies and create a new set of opportunities for creative people,
whether that’s through connected products, advanced sensors, Cloud &
Apps, machine learning, Al, etc. (ARDUINO, 2021)
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Dessa forma, o Arduino ®, que € um dos grande simbolos do movimento Maker, foi

escolhido gragas as suas caracteristicas ja citadas e por seu baixo custo, fazendo
com que o objetivo de diminuir os custos de produg¢do de uma controladora MIDI
para discotecagem, seja atingido através do uso deste hardware. Além disso, a
intengao é fazer com que os interessados em eletrénica e programacgao sejam livres
para reprogramar as funcionalidades de sua controladora e até mesmo
customiza-las de maneira simples, fazendo desse um diferencial de mercado para a

controladora produzida neste projeto.

2.2 Metodologia de produgao - Design Thinking

Design Thinking € o nome do método pratico-criativo para o desenvolvimento de
novos produtos, servigos e resolugao de problemas. O conceito do design thinking
surgiu com o livro “The Science of the artificial’ (Simon, 1969), mas ficou conhecido
por meio de dois outros nomes, David Kelley, professor da Universidade de Stanford,
e Tim Brown. O ultimo é autor do livro “Design Thinking: Uma metodologia poderosa
para decretar o fim das velhas ideias” (Brown, 2010) que guia o desenvolvimento de
novos processos, ferramentas e até mesmo outras metodologias para elaboracao de

projetos.

O Design Thinking visa estruturar o pensamento de um processo através de etapas
que colocam o usuario ou consumidor final, em posi¢cdo de destaque, e por isso
estes individuos sdo ouvido e suas necessidades sao levadas em conta na
resolugdo do projeto a ser idealizado, para que o mesmo atenda as suas
necessidades reais e tenha relevancia durante o seu uso no dia a dia. O autor diz

que a metodologia

ndo se trata de uma proposta apenas centrada no ser humano; ela é
profundamente humana pela propria natureza. O design thinking se baseia
na capacidade de ser intuitivo, reconhecer padrdes, desenvolver ideias que
tenham um significado emocional além do funcional, nos expressar em
midia além de palavras ou simbolos. (BROWN, 2010, p.4)
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A metodologia ganhou proximidade com o movimento maker e a prototipagem
rapida por propor uma maneira ndo-linear de trabalho, que mantém livre o processo
criativo por meio de suas etapas, nas quais se elabora novas e atualizadas versdes
do projeto de maneira rapida. Esta metodologia € amplamente utilizada no mercado,
principalmente por empresas de tecnologia, onde passam a ser quase que
mandatorios os testes de diversas versdes de um projeto diretamente com o usuario,
nos quais o projetista identifica possiveis problemas ou oportunidades de melhoria,
atendendo uma necessidade real de seu publico-alvo. Essa metodologia se baseia
nos materiais técnicos difundidos no mercado sobre o User Experience Design (UX
Design), no qual o usuario € o foco, assim como no Design Thinking (Brown, 2010) e
a experiéncia satisfatéria e a boa usabilidade s&o o foco, seguindo uma série de
parametros ja estabelecidos por autores, como é o caso das “10 Heuristicas de
usabilidade para o design de interface de usuarios” (Nielsen, 1994), que abordam
boas praticas para a criacdo de interfaces amigaveis para usuarios de qualquer

interface, sejam fisicas ou digitais.
De forma breve, as 4 etapas principais do Design Thinking (Brown, 2010) sao:

Imersao - Etapa na qual os responsaveis pelo projeto ficam focados em realizar
analises exploratérias e entender um pouco mais sobre o universo do usuario final,

bem como suas necessidades;

Ideagcdo - Momento no qual ideias comegam a surgir sem nenhum tipo de
julgamento, apenas como forma de explorar os dados encontrados e transforma-los

em solugdes, mesmo que inviaveis;

Prototipacao - Etapa onde as ideias séo filtradas e escolhidas, gerando os
primeiros protétipos. O momento é de entender quais s&o as melhores solugdes de
acordo com o usuario final e desenvolver testes que ajudem a reduzir erros e

aumentem o valor visto pelo usuario do projeto entregue;

Desenvolvimento - Com o projeto testado, é a etapa na qual o projeto é finalizado e

entregue ao usuario.
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Essas etapas serao seguidas de maneira adaptada gracas a metodologia “Estratégia
de UX: Técnicas de produto para criar solu¢cdes inovadoras” (Levy, 2021),

apresentada no tépico 2.3.

2.3 “Estratégia de UX : Técnicas de estratégia de produto para

criar solugdes inovadoras” (Levy, 2021)

Com notaveis similaridades com o estruturacdo de projeto sugerida pelo Design
Thinking (Brown, 2010), o método de estudo para projetos apresentado no livro
“Estratégia de UX: Técnicas de estratégia de produto para criar solugdes digitais
inovadoras” (Levy, 2021) da estrategista de produto, professora e pioneira na criagao
de produtos digitais inovadores, Jaime Levy, traz uma base metodoldgica de
producado para produtos que auxiliam na elaboracdo de ideias uteis a usuarios por

meio de um grande leque de investigacoes e tarefas.

Como Levy (2021) relata,

A estratégia de UX (User Experience, ou Experiéncia de Usuario) esta na
interseccdo entre o UX design e a estratégia de negécios. E uma pratica
que, quando aplicada empiricamente, oferece uma chance muito maior de
ter um produto digital de sucesso, em vez de apenas cruzar os dedos, fazer
o design de alguns wireframes e entdo escrever um punhado de cdédigo.
(Levy, 2021, p.7)

Ainda segundo a autora, a metodologia é uma pratica empirica e que diz respeito a
pesquisar e analisar um panorama de oportunidades no mercado, testar hipoteses,
cometer erros, correr riscos, aceitar fracassos, aprender gradualmente e, ao final,
desenvolver algo que as pessoas realmente queiram em seu dia a dia. “Aprendera a
falhar com inteligéncia fazendo experimentos rapidos para validar se a sua

estratégia esta levando sua equipe para a diregao correta.” (Levy, 2021, p.56).

Como o foco deste material € voltado para o desenvolvimento de produtos digitais,
algumas das etapas tiveram de ser excluidas ou adaptadas a fim de atender os

objetivos de desenvolver um protétipo fisico.
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De forma geral, os principios da metodologia apresentados pela autora e que foram

utilizados neste projeto sao:
1 - Estratégia de negécios -

A estratégia de negdcios identifica os principios orientadores da empresa no
que concerne a maneira como ela se posicionara e alcangara seus
objetivos, ao mesmo tempo que vencera a concorréncia. Para que isso
acontega, a empresa deve continuamente identificar e fazer uso de uma
vantagem competitiva. Uma vantagem competitiva € essencial para a
existéncia de uma empresa no longo prazo. (Levy, 2021, p.27);

2 - Inovagao de Valor - Segundo Levy (2021), a inovagao de valor ocorre quando as
empresas alinham novidade e utilidade de um novo produto ou servico e uma
estrutura de custos mais baixos do que a presente no mercado a fim de beneficiar os
clientes e pessoas interessadas no projeto. “Inovacéo significa fazer algo que seja

novo, original e importante a ponto de sacudir um mercado” (Levy, 2021, p.41);

3 - Pesquisa de usuario validada - A pesquisa de usuario € uma ferramenta
extremamente importante na elaboracdo e validagdo de um produto junto ao
publico-alvo do projeto, “¢ o modo como verificamos se estamos no caminho certo
no que diz respeito a entender os objetivos e as necessidades de nossos usuarios
em potencial e os usuarios atuais.” (Levy, 2021, p.47). Existem muitas formas de
realizar essas pesquisas, como estudos etnograficos, pesquisas do tipo formulario,
entrevistas, investigagdes contextuais, grupos focais, cadernos de anotagdes, entre

outros.

Esta etapa esta diretamente relacionada com o item “2.4 Entrevista semi estruturada

e analise de resultados”, mais a frente;

4 - UX sem complicagodes - Este principio esta atrelado basicamente a experiéncia
do usuario como um todo em relagao ao uso do produto disponibilizado. Sendo ele
digital ou fisico, essa experiéncia esta diretamente atrelada desde o primeiro contato
do usuario com algum tipo de objeto, entendendo primeiramente qual o seu objetivo
de existir no mundo até o seu uso propriamente dito, avaliando dificuldade no uso,
satisfacao, utilidade, etc. Com uma visdo mais mercadoldgica, a autora cita que “a
UX de um produto pode ser o diferenciador usado como arma de guerra contra a
concorréncia” (Levy, 2021, p.50).
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Ou seja, o nivel de satisfagcdo de um usuario em relagdo a um determinado produto
pode fazé-lo escolher entre qual deles usar, mudando assim totalmente a ideia de o
que vale aqui é apenas o objetivo final ser executado com efetividade, mas como

isso se da durante a execug¢ao de uma tarefa, por exemplo.

Para que os quatro principios aqui apresentados sejam parte do projeto, €
necessaria a realizacdo de outras tarefas que séo descritas por Levy (2021) no livro
na forma de um passo a passo descritivo. A apresentacdo detalhada dessas
atividades é realizada no relatorio de execugdo de projeto, a partir do tépico “4.

Pesquisa e desenvolvimento do produto/protétipo” neste documento.

2.4 Entrevista semiestruturada e analise de resultados

Para o estudo do publico-alvo do projeto, a compreensdo de quais sao suas
necessidades, e obter um panorama geral do uso de uma controladora MIDI no
inicio do aprendizado da discotecagem, fez-se necessario o uso de pesquisa
qualitativa no formato de uma entrevista semiestruturada. Os entrevistados foram

selecionados por conveniéncia e seguiram dois tipos de perfis estabelecidos:

1 - DJs profissionais com mais de um ano de carreira, de qualquer idade e

género, que poderiam tocar estilos musicais diversos (especialistas);

2 - Pessoas em fase de aprendizado na discotecagem, autodidatas ou néo,

também de qualquer idade e género (amadores e/ou interessados).

Os dois tipos de perfis foram estabelecidos para a compreensao das diferentes
perspectivas entre o inicio de uma carreira e uma carreira ja estabelecida, com
bagagens e experiéncias ja vividas na cena da discotecagem de diferentes estilos.
Dessa forma também seria possivel compreender o que diriam os profissionais
sobre o mercado da discotecagem e também sobre os equipamentos disponiveis

para compra atualmente.

A amostragem levantada para a realizagdo das entrevistas e analise dos dados foi
de 9 entrevistas no total: 5 para especialistas e 4 para iniciantes. O numero inicial

seria de 5 para cada tipo de entrevistado, porém, por dificuldades técnicas e de
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disponibilidade, uma delas acabou nao acontecendo. Todas aconteceram de forma
online, com duragdo média de uma hora, por meio da aplicacdo Google Meet,
gravadas através da plataforma com o consentimento dos entrevistados e

armazenadas para posteriores analises e consultas.

Para a analise dos dados levantados foi utilizada a metodologia de Anadlise de
conteudo, de Bardin (2011). De acordo com a prépria autora, existem trés fases
para a execugdo da metodologia que sao: 1- Pré-analise; 2- Exploragao do
material; 3- Tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretagao (BARDIN,
2011, p.95). E como primeiro passo, para a pré-analise, foram escolhidos os
materiais a serem avaliados (Entrevistas realizadas) e a formulagédo das hipoteses e
dos objetivos foram determinados durante a realizagdo da Matriz CSD (Certezas,
Suposi¢des e Duvidas) (Livework, s. d.), que levantaram os questionamentos a
serem respondidos durante as entrevistas (disponivel no item “4.3 Matriz CSD” deste

documento).

A categorizacédo dos termos a serem levantados e analisados através da transcrigdo
das entrevistas foi realizada por temas, como uma das opg¢des sugeridas por Bardin
(2011). Para tal, foram estabelecidos 6 tdpicos: 1 - Questdes técnicas; 2 - Desejos
Pessoais; 3 - Dados pessoais; 4 - DIY (Do It Yourself); 5 - Acessibilidade
financeira e 6 - Outros. Todos os temas foram identificados e levados em
consideragao para a preparagao das entrevistas, tentando entender principalmente
quais eram as necessidades dos iniciantes em discotecagem e como o projeto

poderia resolvé-las em relacao a essas 6 categorias.

Vale citar também, que a escolha pela avaliagdo qualitativa do projeto se deu pela
quantidade restrita de materiais, ja que as entrevistas foram realizadas com um
pequeno grupo de entrevistados. Como cita Bardin (2011), esse tipo de abordagem
funciona sobre corpus reduzidos, ja que nao esta ligada a uma analise quantitativa e
as categorizagdes nao dao lugar a frequéncias suficientemente elevadas para que
célculos sejam possiveis de realizar. Portanto, a analise do material se deu pela
regra de enumeracédo de presencga (Bardin, 2011), ja que os topicos levantados
possuem o objetivo de levantar a aparicdo (ou nao) de certos termos técnicos

ligados a pratica da discotecagem.
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2.5 Outras ferramentas e métodos

Para o andamento de algumas etapas da metodologia apresentadas no livro
“‘Estratégia de UX : Técnicas de estratégia de produto para criar solugdes
inovadoras” (Levy, 2021) para a evolugao deste projeto, foram utilizadas outras duas
ferramentas e métodos muito utilizados no mercado de desenvolvimento de produto
digital. Geralmente, essas ferramentas sao utilizadas para encaminhar times
multidisciplinares na resolugao de problemas, evolugao de projetos e concepgao de
novos produtos que visam atender algum tipo de demanda e usuario final. No caso,
essas ferramentas se farao presentes neste projeto a fim de orientar o andamento e
facilitar a tomada de decisdes, como € o caso da metodologia MoSCoW (Clegg;
Barker, 1994), utilizada para ajudar a tomar decisbées e priorizar caracteristicas e
funcionalidades em um produto ou servigo, e a Matriz CSD (Livework, s. d.), utilizada
para levantar questionamentos na fase inicial, de descobrimento de um
desenvolvimento. Ambas serdo melhor explicadas em seus contextos (topicos “4.3
Matriz CSD” e “4.10 Lista de funcionalidades”), a fim de facilitar a compreensao das

motivacdes e necessidades de seu uso nesta metodologia.

2.6 Creative Commons

Como forma de proteger a propriedade intelectual desenvolvida neste projeto,
optou-se pelo uso das licengas da organizagdo “Creative Commons”. Segundo

préprio site da organizacéo,

Creative Commons é uma organizagdo sem fins lucrativos que permite o
compartilhamento e uso da criatividade e do conhecimento através de
instrumentos juridicos gratuitos. O Creative Commons ajuda vocé a
compartilhar legalmente seu conhecimento e criatividade para construir um
mundo mais justo, acessivel e inovador. N6s desbloqueamos todo o potencial
da internet para impulsionar uma nova era de desenvolvimento, crescimento
e produtividade. (CREATIVE, s. d.)
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O Creative Commons é de formato auto atribuivel, com respaldo legal e com
informacdes detalhadas sobre cada uma dos 6 tipos de licenca disponiveis para uso
nos projetos que vao desde licengas e conformidade com as praticas de
compartiihamento de informagdes mais abertas até as mais restritivas e
conservadoras. Segundo o site da organizagcdo, suas licencas possuem trés
camadas que sdo: Texto Legal, muito utilizado por advogados e interessados em
termos técnicos; Legivel por humanos, dizendo respeito aos resumos dos textos que
acompanham cada tipo de licenga, tendo uma linguagem mais acessivel; e Legivel
por maquinas, tratando sobre a disponibilidade dos projetos resguardados pelas
licengas serem de facil busca pela internet, como se fossem um acervo (Creative, s.
d.).

3. PRODUTO

3.1 Ficha técnica

Nome do Produto

Controladora MIDI MGC-001

Descricao

Protétipo eletroeletrbnico de controladora MIDI voltada para a pratica da
discotecagem com fungbes controladoras de software (de discotecagem ou que

possuam plataforma para comunicacao similar).

Periodo de Execucgao Fisica

8 meses (Agosto 2023 - Fevereiro 2024)

Valor total do projeto
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Custos: R$767,52

Dimensoes gerais do protétipo

383 mm (comprimento) X 210 mm (largura) x 45 mm (altura)

Bolsas - Financiamentos — Convénios e Parcerias

Nao houve.

Instituicoes participantes

O projeto foi desenvolvido nas dependéncias da UNESP — Universidade Estadual
Paulista “Julio de Mesquita Filho” campus de Bauru, durante o curso de mestrado do
PPGMIT — Programa de Pds-Graduagdo em Midia e Tecnologia vinculado a FAAC —
Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagao, o Centro de Inovacgao e Tecnologia
de Bauru - CITeB, auxiliando no desenvolvimento do modelo de negdcios durante o
periodo e também a residéncia do pesquisador em diversos momentos de atividade
remota. Para que fosse possivel a implementacdo do protétipo, foi necessaria a
utilizagdo de recursos de maquinario do Laboratério de Fabricagdo Digital da

instituicao.

Caracterizagcao da Pesquisa

Pesquisa Técnico Cientifica de Base Tecnoldgica, reprodutivel e aplicavel de

Hardware Aberto e estudos em desenvolvimento de produtos fisicos.

Caracterizagao da pesquisa com breve justificativa para o enquadramento

O mercado da musica eletrbnica tem crescido globalmente e o nicho de venda de
controladoras de discotecagem também, gracas a procura de mais pessoas a essa
pratica. No Brasil, esses equipamentos para discotecagem estdo fora da realidade

financeira da maior parte da populacdo por conta da necessidade de importacéo e a
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alta das moedas internacionais frente ao real no periodo atual. Com isso,
identificou-se a oportunidade do desenvolvimento de um protétipo de uma
controladora MIDI de baixo custo que atenda aos iniciantes na pratica da
discotecagem no Brasil, que é Open Hardware e se utilize do Movimento Maker
como base de conhecimento e produgao. O propdsito € atender aos Objetivos 4 e
10 de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Organizagdo das Nagdes Unidas
(ONU).

Pesquisador

Caina Brinatti Guari

Orientador

Prof. Dr. Dorival Campos Rossi

Equipamentos adquiridos

Para o desenvolvimento do projeto foi necessaria a utilizagdo de um computador de
mesa tipo desktop que ja era de propriedade do pesquisador antes do ingresso no
programa. Além disso, se fez necessario acesso a internet e a softwares e

hardwares abertos e pagos que fizeram parte da produgao do protétipo em questéo.

4. PESQUISA E DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO/PROTOTIPO

4.1 Definicao de etapas do projeto - Organizagao

Para o inicio deste trabalho, como forma de repositério, fez-se necessaria a criagao
de uma conta na plataforma de colaboragao visual MIRO (MIRO, s. d.). Nela é
possivel organizar quadros visuais a fim de facilitar a documentacao de projetos em

andamento, principalmente para trabalhos em grupo, facilitando a interagao entre os
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participantes e realizando alteracbes em tempo real para que os interessados
possam pensar em alternativas e trabalhar em projetos realizando ideagdes a
distdncia por meio da internet. Apesar disso, este trabalho foi produzido
individualmente e a plataforma serviu como repositorio do projeto e documentagao
de andamento do mesmo, o que foi de grande importancia para que o acesso fosse

facilitado, por mais de um computador.

Vale ressaltar aqui que em paralelo a este programa de mestrado, o projeto também
participou de uma pré-incubagdo no Centro de Inovagao e Tecnologia de Bauru,
portanto este quadro online também serviu como repositério de outras atividades

conectadas ao projeto que dizem respeito a sua incubacao.

A primeira atividade realizada foi a organizagdo em etapas do projeto, que foram
estabelecidas como: 1- Estudo e analise (azul); 2- Produgéo (amarelo) e 3 - Creative
Commons (vermelho). Trata-se de um quadro para melhor organizagdo pessoal,
delimitando apenas as atividades do projeto, sem nenhum tipo de controle de datas

(Apéndice A - Quadro de tarefas).

Através desse quadro foi possivel enumerar todas as atividade necessarias para a
evolugao do projeto, ligar referéncias bibliograficas prévias a etapas condizentes,
além da checagem de finalizacdo das mesmas, sabendo quais das atividades ja

haviam sido desenvolvidas e quais ainda precisariam ser feitas.

4.2 Business Model Canvas (Osterwalder, s. d.)

Apesar do enfoque deste projeto ndo estar voltado a visdo mercadologica de
distribuicdo e venda das controladoras num primeiro momento, a etapa do
desenvolvimento de um modelo de negocio faz parte da metodologia descrita em
“Estratégia de UX” (Levy, 2021) e foi seguida como uma forma de compreender

quais sao os alvos do projeto, de forma exploratéria.

O Business Model Canvas (Osterwalder, s. d.) € uma ferramenta que visa entender
de maneira inicial quais s&o os principais pontos de um negdécio em fase de ideagao

e descoberta. Pontos como segmento de clientes, canais de distribuicdo e
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comunicagao com o publico-alvo, parceiros, fluxo de receita, dentre outros pontos

s&o abordados nesta ferramenta a fim de elucidar algumas ideias iniciais.

Quadro com informagdes do Business Model Canvas do projeto esta disponivel no

Apéndice B - Business Model Canvas Dale MIDI.

Portanto, como fase inicial da descoberta, essa foi uma ferramenta interessante para
compreender principalmente qual seria a proposta de valor principal do projeto e
qual seria o segmento de clientes a serem atendidos. Nesse momento, as respostas
encontradas foram, consecutivamente: Criagdao de modelos de controladoras MIDI
de baixo custo para iniciantes utilizando Arduino e Iniciantes em
discotecagem, na faixa de 15 a 25 anos, de classe B e C, alunos ou nao de

escolas de discotecagem.

Estas foram as propostas base para que o projeto tivesse inicio. E com isso,
comegaram a surgir as primeiras perguntas sobre o que seria desenvolvido, por isso,

chegou o momento da préxima etapa, o desenvolvimento de uma matriz CSD.

4.3 Matriz CSD

A Matriz CSD (Livework, s.d.) é utilizada para a fase inicial de projetos em geral,
gerando descobertas e exploracdo de hipéteses. A matriz, como exemplifica seu
nome, levanta as principais Certezas, Suposi¢cdes e Duvidas a respeito de um
projeto. A dindmica para o preenchimento é: sdo destinadas colunas para cada um
dos topicos e sdo escritos pontos relacionados a cada um deles na matriz. Dessa
forma, todos os pontos levantados possuem o objetivo de serem revisados através
da validacdo com os usuarios finais por meio de entrevistas e/ou outros tipos de
levantamento de dados para que as duvidas sejam sanadas e as suposicoes e
certezas sejam validadas para que o nascimento do projeto seja pautado na
realidade. Assim, foi construido o quadro que encontra-se no Apéndice C - Matriz

CSD Hipoteses iniciais.

Os pontos principais levantados foram separados em seis categorias como descrito

no tépico “2.4 Entrevista semiestruturada e analise de resultados”: 1 - Questoes
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técnicas; 2 - Desejos Pessoais; 3 - Dados pessoais; 4 - DIY (Do It Yourself); 5 -
Acessibilidade financeira e 6 - Outros. Todas as questdes/afirmagdes foram
colocadas em formato de pequenos quadros separados individualmente, para que
depois das entrevistas pudessem ser respondidas por meio dos dados obtidos e, se
necessario, novos pontos pudessem ser adicionados de acordo com as apuragoes

dos resultados.

As principais questdes levantadas em torno das seis categorias estdo no Quadro 1.

Quadro 1 - Principais resultados da matriz CSD inicial

Categoria | Certezas Suposicoes Duavidas
Questoes |- Demarcacgdes nos |- Precisam de uma - Quais funcgoes
técnicas botbes ajudam os controladora mais acham mais
usuarios a distinguir | facil de usar no inicio; | importantes e que
as funcgoes; nao podem faltar
_ 3 - Preferem uma numa controladora
- Muitas opgbes de | controladora menor | jniciante?:
controladora, poucas | para transporte;
opgoes para - Teruma
discotecagem. - Ter um controladora | controladora no inicio
no inicio, ajuda o facilita o
aprendizado; aprendizado?;
- Dificuldade em - Por quais problemas
escolher uma os iniciantes passam
controladora para o no aprendizado da
INicio; discotecagem?;
influencia nas | de software favorito/
funcionalidades mais | yais facil para
usadas na aprender no inicio?
controladora.
Desejos - - - - - Que tipo de
pessoais controladoras
preferem?;
- Os iniciantes
gostam de ter
liberdade para
organizar sua
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controladora?;

- Tem alguma
preferéncia pelo
conforto no uso? Ou
dao mais valor ao
preco mais baixo?;

- Tem alguma
preferéncia por
alguma marca
reconhecida no

mercado?
Dados - - - - - Qual o estilo musical
pessoais preferido para tocar?;
- Qual a idade média
dos iniciantes em
discotecagem?;
- Qual porcentagem
tem interesse em
seguir com a carreira
de DJ? E qual vé isso
como um hobby?
Do It - - - A maioria ndo - Montariam a sua
Yourself possui conhecimento | propria controladora
basico para montar a | do zero?;
sua propria
controladora; - Teriam interesse em
customizar uma
- Querem ter a controladora a partir
liberdade de poder de um projeto base?;
fazer/organizar sua .
controladora; - Montariam uma
controladora se
- A discotecagem é tivessem o passo a
um 6timo nicho para | passo? Preferem um
criar controladoras. equipamento ja
pronto?
Acessibili- | - Controladoras de - Querem uma opc¢ao |- Qual publico
dade mercado caras para | de controladora mais | iniciante tem
financeira | a realidade brasileira; | barata; problemas financeiros

- Os iniciantes em
discotecagem nao
possuem dinheiro

para comprar uma
controladora?;

- Depende de alguém
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para comprar uma para conseguir
opc¢ao do mercado. comprar uma
controladora?
(responsavel pela

renda);
Outros - Maioria das opgdes - - - Os alunos de
de controladora é escolas de
importada; discotecagem séo o

publico da minha
controladora?

- Qual a qualidade
real das
controladoras
disponiveis no
mercado?

Fonte: Compilagao do autor

4.4 Proposigcao de valor inicial

Segundo Levy (2021), no livro "Estratégia de UX”, “uma proposicao de valor assume
a forma de uma declaragdo concisa que sintetiza as vantagens unicas que os
clientes poderao esperar de seu produto ou servico”. Vale ressaltar que o nome
inicial n&o é por acaso. Pensar nessa etapa do projeto cria uma base para idealizar
o formato em que o produto deve ser realizado, mas ainda sem validacao. Por isso,
depois de todas as validagdes através de entrevistas ou pesquisas, essa etapa do
projeto deve ser revisada para que seja um retrato mais fiel da realidade e crie uma
identificacdo genuina com o publico-alvo correto, além de realizar mudangas que

facam sentido com as novas descobertas dos possiveis usuarios entrevistados.

Ainda segundo Levy (2021), existem 5 passos definidos para determinar a
proposicao de valor inicial de forma clara, e as definicdes realizadas para este

projeto s&o:

Proposigcao de valor inicial versao 1
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A - Principal segmento de clientes:

e Iniciantes em discotecagem, na faixa de 15 a 25 anos, de classe B e C.

Alunos ou nao de escolas de discotecagem.
B - Problemas no segmento:

e Iniciantes em discotecagem tem dificuldade em encontrar opg¢des
economicamente acessiveis de controladoras de qualidade e

customizaveis para iniciantes no mercado brasileiro.
C - Proto Personas ou personas provisorias:?2
C.1 - Comportamentos

Os comportamentos listados fazem parte de uma suposicao inicial do autor, antes da
investigacdo inicial através das entrevistas semiestruturadas e servem de base para

a criacao das proto personas.

e Utiliza softwares abertos para aprender a discotecar em seu
computador/notebook;

e Frequenta festas para conhecer pessoas e ouvir DJs tocarem musicas de
seus géneros favoritos;

e Assiste a videos gratuitos online para aprender a discotecar e a montar seus
sets®;

e Se apresenta eventualmente em festas pequenas para seus amigos;

e Esta pensando em se apresentar em lives (de maneira online).
C.2 - Descrigao

A descrigao da protopersona faz parte de uma suposigao inicial do autor, antes da

investigacéo inicial através das entrevistas semiestruturadas.

2 Proto Personas ou Personas sdo uma representagdo de um possivel cliente ou usuario final de um
produto ou servigo a fim de humanizar o desenvolvimento do projeto e fazer com que seus
idealizadores criem empatia e se aproximem do publico-alvo. Dessa forma, é possivel criar uma
pessoa ficticia, pouco complexa, que ajude a entender as necessidades basicas de um projeto e a
quem ele deve ser dirigido.

3 Um set, como & chamado no universo da discotecagem, é uma sequéncia de musicas encadeadas
que formam uma linha de raciocinio e guiam a energia dos ouvintes.
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e Estudante (Ensino Médio ou Universitario) na casa dos 20 anos;

e Mora em uma capital do Sudeste/Sul;

e Trabalha em meio periodo e tem renda préxima a um salario minimo;

e Utiliza o Instagram, TikTok, Youtube e Twitch como passatempo e aquisigao

de conhecimento.
C.3 - Necessidades e objetivos

As necessidades e objetivos listados fazem parte de uma suposigéo inicial do autor,

antes da investigacéo inicial através das entrevistas semiestruturadas.

e Gostaria de ter um equipamento que facilitasse o seu aprendizado em
discotecagem;

e Precisa que o equipamento esteja dentro do seu orgamento atual, pois ainda
nao recebe por suas apresentagoes;

e Precisa que esse equipamento seja resistente, facil de utilizar e transportar;

e Quer comegcar a se apresentar em festas pequenas, para poder
complementar a renda e investir mais em seu aprendizado como DJ,

e N&o encontra equipamentos para discotecagem (controladoras, fones, etc)

que estejam no seu orgamento.

D - Descoberta de clientes para validar ou invalidar a persona provisoéria

e a declaragao do problema:

e Realizada com os resultados das entrevistas apresentados no topico “4.8

Tabulacao dos dados”.

E - Reavaliagcao da proposicao de valor inicial com base no que foi

aprendido.
e Realizado no topico “4.9 Revisao da proposicao de valor inicial e matriz CSD”.

F - Is this for that}, ou a proépria definicdo de valor em si:

4 Termo elaborado por Levy (2021) para delimitar uma definigdo simples do que a empresa/produto
faz no mercado. Segue a sua tradugéo livre de “Isso serve para isso”, ou seja, € uma definigdo curta
que deve fazer com que quem nao conheca seu produto entenda do que se trata de forma sintética.
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e “DALE - Controladoras MIDI’ € uma controladora MIDI de baixo custo focada

no publico iniciante em discotecagem”

Estes pontos listados representam a proposta de valor inicial antes das pesquisas
serem realizadas, e podem nao condizer com a realidade do publico pelo qual o
projeto pretende atingir. Porém, como exercicio inicial, este € um ponto importante
para se ter uma ideia base e que foi remodelado posteriormente por conta das
respostas da pesquisa, pois ndao estavam de acordo com as caracteristicas

percebidas nos resultados.



Figura 4 - Proposig¢ao de valor inicial versao 1
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Fonte: Compilagao do autor.

4.5 Estudo de concorréncia

46

O estudo de concorréncia foi baseado no relatério de pesquisa de mercado liberado

parcialmente de forma gratuita pela SB Wire (2019). O relatério “Global DJ
Equipment Market 2018 — 2025: Analysis, Size, Share, Growth, Industry Report’ (SB

Wire, 2019), elenca 12 grandes marcas produtoras de equipamentos para

discotecagem e fala sobre os rendimentos do mercado durante o ano de 2018 e as

projecdes até o ano de 2025.

Os nomes das empresas citadas neste relatorio serviram de base para a pesquisa

de concorréncia e foram classificados dentro de dois grupos: Concorrentes diretos e

Concorrentes indiretos.
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Foram consideradas concorrentes diretas as marcas que possuem controladoras
MIDI de discotecagem e linhas de entrada, ou seja, equipamentos mais baratos do
que a meédia para pessoas que tenham o interesse em iniciar estudos ou hobby no
meio da musica. Ja os concorrentes indiretos deste projeto sdo marcas que
possuem controladoras MIDI ou outros tipos de equipamentos relacionados a
musica, mas que n&o necessariamente sdo relacionados a discotecagem e com
isso, nao possuem equipamentos de entrada para a pratica. Dessa forma, com os
grupos estabelecidos, foi possivel definir quais das marcas elencadas serviriam de
base técnica para a construgao das controladoras deste projeto, levando em conta a
quantidade e quais funcdes estariam disponiveis e até mesmo a disposicdo dos

controles por convengéo.

A classificagao e leitura de detalhes do levantamento pode ser feita pelo Apéndice D
- Matriz de analise competitiva, em forma de tabela, e foram documentados dados
como: Proposta de valor da empresa; Categorias principais de seus sites;
Plataformas sociais em que estao presentes; Recursos para personalizacao;
Conteudos gerados pelos seus usuarios; e Regidao de atuagcdao. Esses e o0s
demais pontos levantados, auxiliaram na execugao de um diagndstico das marcas
para entender qual € o comportamento dos usuarios de determinados equipamentos

e 0 que esperam deles quando forem utiliza-los.

As marcas como Pioneer DJ ®, Numark ® e Hércules DJ ® foram consideradas
como concorrentes diretas por oferecer ao mercado produtos de maior proximidade
ao tipo de controladora que este projeto pretende realizar. Com controladoras de
entrada; Algumas mais robustas com um pregco maior; Outras com menos
funcionalidades e materiais menos resistentes, com precos mais acessiveis; Sao
marcas que possuem reconhecimento do publico da discotecagem, haja vista a
grande quantidade de produtos, tempo de exercicio e seguidores em suas diversas

redes sociais avaliadas.

Por outro lado, os concorrentes indiretos, sao aqueles que possuem outros tipos de
equipamento, que nao necessariamente sdo focados em discotecagem ou
propriamente voltados para o publico iniciante, sendo maiores e mais robustas.
Dessa forma, AKAI ®, Korg ®, Teenage Engineering ®, Behringer ® e outras marcas

foram documentadas como concorrentes indiretos por nao ficarem no
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desenvolvimento de produtos profissionais e/ou para produtores musicais, como

sintetizadores, dentre outros instrumentos, fora do escopo deste projeto.

4.6 Pesquisa qualitativa - Entrevistas semi estruturadas

Como forma de responder as duvidas e suposicbes e confirmar as certezas
encontradas durante a realizacdo da Matriz CSD, foi realizada uma pesquisa
qualitativa no formato de entrevistas semiestruturadas. Os entrevistados foram

selecionados por conveniéncia e seguiam dois tipos de perfis estabelecidos:

1 - DJs profissionais com mais de um ano de carreira, de qualquer idade e

género, que poderiam tocar estilos musicais diversos (especialistas);

2 - Pessoas em fase de aprendizado na discotecagem, autodidatas ou néo,

também de qualquer idade e género (amadores e/ou interessados).

Os dois tipos de perfis foram estabelecidos para a compreensao das diferentes
perspectivas entre o inicio de uma carreira e uma carreira mais solida, com
bagagens e experiéncias ja vividas na cena da discotecagem de diferentes estilos.
Dessa forma também seria possivel compreender o que diriam os profissionais
sobre o mercado da discotecagem e também sobre os equipamentos disponiveis

para compra atualmente.

No total foram realizadas 9 entrevistas: 5 com especialistas e 4 com iniciantes.
Todas elas foram de forma online, com duracdo de uma hora, por meio da aplicagao
Google Meet, gravadas através da plataforma com o consentimento dos

entrevistados e armazenadas para posteriores analises e consultas.

Para a preparacdo das entrevistas, foi elaborado primeiramente o Termo de
consentimento livre e esclarecido para aceite dos entrevistados (Apéndice E - Termo
de consentimento livre e esclarecido), assegurando a seguranga de suas
informacdes em conformidade com a LGPD (Lei Geral de Prote¢cao de Dados) e os
conselhos de ética de pesquisa. Vale ressaltar que o roteiro e questionario com
perguntas enderecadas a todos os entrevistados ndo foi submetido a avaliagado do

Comité de Etica por se encaixar no paragrafo unico, item VIl da resolucéo n° 510, de
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07 de Abril de 2016, que diz que nao serao registradas nem avaliadas pelo
sistema CEP/CONEP “pesquisa que objetiva o aprofundamento teérico de
situacobes que emergem espontanea e contingencialmente na pratica

profissional, desde que nao revelem dados que possam identificar o sujeito”.

Como segundo passo, foram estabelecidos dois roteiros com algumas diferencas
para entrevistas semiestruturadas que também se encontram no Apéndice F -
Entrevista Iniciantes e Apéndice G - Entrevista especialistas deste documento. Para
0s especialistas, o roteiro das entrevistas contém perguntas sobre o inicio da
carreira com a discotecagem, buscando entender quando ocorreu (tema importante
para compreender quais tipos de tecnologias estavam disponiveis no momento),
quais as maiores influéncias e dificuldades tiveram para comecar a carreira, se
tiveram algum tipo de apoio familiar ou do circulo de amigos, quais softwares foram
utilizados e como foi o processo de aprendizagem (autodidata ou com professores),
com ou sem a presenca de um equipamento proprio para a pratica, etc. O segundo
momento da entrevista teve o objetivo de compreender mais tecnicamente a
discotecagem do entrevistado, procurando saber quais equipamentos utiliza, quais ja
utilizou, suas impressdes sobre eles, recomendag¢des de equipamentos para uma

boa experiéncia de discotecagem, etc.

O roteiro de entrevistas para iniciantes tem seu corpo muito parecido com o dos
especialistas, exceto pela primeira parte que, neste, possui o objetivo de
compreender quais sao as intengcdes do entrevistado com a pratica (seguir carreira
como DJ profissionalmente ou apenas como uma atividade de lazer), o que mais
gosta e menos gosta na discotecagem, entre outras perguntas relacionadas ao tema

que objetivaram responder aos pontos levantados na matriz CSD.

Com o processo de escrita dos roteiros estabelecido, foi possivel o inicio do
recrutamento dos entrevistados e o agendamento das datas das entrevistas que

aconteceram entre os meses de Agosto a Dezembro de 2022.
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4.7 Tabulagcao dos dados

ApoOs a conclusao de todas as entrevistas, foram realizadas as transcrigdes manuais
das gravacdes a fim de coletar informag¢des mais detalhadas para responder as
perguntas desenvolvidas durante a Matriz CSD ja citada anteriormente, através de
uma analise de conteldo, como citado. Como forma de analisar os dados coletados,
foram utilizados os 6 tdpicos estabelecidos na matriz CSD para responder as

perguntas levantadas.

Foram elaboradas duas tabelas, uma para cada perfil de entrevistado de acordo com
suas respostas. As conclusdes e respostas mais relevantes para a pesquisa, de

acordo com cada perfil de entrevista, estdo apresentadas nos Quadros 2 e 3.

Quadro 2 - Conclusodes das entrevistas com especialistas

Tépico Conclusao
Questoes e Acreditam que ter uma controladora auxilia no
técnicas aprendizado;

e Dificuldade em nao ter uma controladora impede o
avancgo técnico;

e \ersbes com menos fungdes para iniciantes ajudam;
e Usam muito o Rekordbox ®;

e O tamanho nao importa muito para o transporte (usam do
local que disponibiliza);

e Quase unanimidade em escolher a Pioneer DDJ-400 ®
como primeira controladora;

e Nao citaram cores para melhorar o aprendizado.

Dados pessoais e |dade baixa (inconclusivo)

Desejos pessoais | e Preferem a marca Pioneer ® pela dominancia no
mercado;

e Querem tanto seguir como profissional quanto como
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e Diversos estilos musicais (ndo influenciam no uso da

Hobby;

controladora).

Acessibilidade
Financeira

e Acham os equipamentos disponiveis caros;

e Querem uma opgao mais enxuta e mais barata;

e Custo beneficio tem que valer a pena.

DIY

e Nao possuem conhecimento técnico para

e Nao tem interesse em montar a sua prépria controladora;

e Contratariam alguém para montar uma controladora

e Preferem um equipamento ja pronto.

montagem//N&o querem aprender;

personalizada;

Outros

e Alunos de escolas de discotecagem ou nao, sdo alvo da

minha controladora.

Fonte: Compilacao do autor.

Quadro 3 - Conclusoes das entrevistas com iniciantes

Tépico

Conclusao

Questoes técnicas

e Controladora inicial na maioria: Pioneer DDJ-400 ®
(controles e distancias nao tdo ergonémicas, ‘pegada’
um pouco estranha, pouca sensibilidade);

e Ter controladora facilita muito para aprender e
organizar faixas antes de se apresentarem;

e Uma controladora simples atende os iniciantes;

e Software favorito pela tendéncia de mercado:
Rekordbox ®;

e ‘Pegada’ das controladoras iniciantes fazem a
diferenca (durabilidade e seguranca).
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Dados pessoais e Entre 25 e 40 anos;

e DJs Profissionais e/ou Hobby (com bagagem musical).

Desejos pessoais e Estilos musicais diferentes e ecléticos de musicas,
desde funk e pop até diversas vertentes da musica
eletrénica;

e Preferéncia da maioria com controladoras da Pioneer

®.
Acessibilidade e Todos acham equipamentos de discotecagem caros no
Financeira Brasil;

e O preco tem que compensar muito o custo beneficio
(durabilidade e comandos);

e Até hoje, alguns profissionais ndo possuem
equipamento préprio por conta do preco;

e Falta de apoio dos pais e dificuldade financeira para
investir em equipamento sdo as principais dificuldades
dos iniciantes.

DIY e Maioria gostaria de uma controladora personalizada;

e Nao gostaria de aprender a fazer uma ou montar sua
propria;

e Pagaria alguém para fazer.

Outros e Espaco de aprendizado constante com amigos
préximos € uma das formas que aprenderam as
técnicas para serem profissionais ou seguirem com o
Hobby;

e Cena musical restrita e dificultada no Brasil.

Fonte: Compilagao do autor.

4.8 Revisao de proposig¢ao de valor inicial e matriz CSD

Com a tabulacado dos dados das entrevistas, os materiais elaborados anteriormente

(Topico “4.4 Proposicéo de Valor Inicial” e “4.3 Matriz CSD”) foram revisados para
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que as perguntas anteriores fossem respondidas e a definicdo do produto pudesse

sofrer alteragdes dependendo do material levantado.

Com isso, a revisdo da proposi¢cao esta de acordo com a Figura 5 e o material

descrito.



Figura 5 - Proposicao de valor inicial versao 2
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Proposigdo de valor - V2
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Fonte: Compilagéo do autor

Proposicao de valor inicial versao 2

A - Principal segmento de clientes:

e Iniciantes em discotecagem, na faixa de 18 a 30 anos, de classe C e D.
Alunos ou nao de escolas de discotecagem.

B - Problemas no segmento:

e Iniciantes em discotecagem

tem dificuldade em encontrar

opgoes

economicamente acessiveis de controladoras de discotecagem no mercado,
que possuam qualidade e custo beneficio.
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C - Proto Personas ou personas provisorias:

C.1 - Comportamentos

Utiliza softwares abertos e/ou pagos para aprender a discotecar em seu
computador/notebook que utiliza para estudar;

Frequenta festas para conhecer pessoas e ouvir DJs tocarem musicas de
seus géneros favoritos;

Assiste a videos gratuitos online para aprender a discotecar e a montar seus
sets;

Se apresenta eventualmente em festas pequenas para seus amigos;

Esta pensando em se apresentar e comecar a fazer uma renda com o seu

hobby iniciante.

C.2 - Descrigao

Estudante de discotecagem (universitario ou jovem adulto) entre 20 e 30
anos.

Mora em uma capital do Sudeste.

Trabalha em meio periodo e tem renda entre um e trés salarios minimos.

Utiliza o Instagram, TikTok, Youtube e Twitch.

C.3 - Necessidades e objetivos

Gostaria de ter um equipamento que facilitasse o seu aprendizado em
discotecagem;

Precisa que o equipamento esteja dentro do seu orgamento atual, pois ainda
nao recebe pelas suas apresentacdes e o dinheiro que recebe do salario néo
€ muito;

Precisa que esse equipamento seja resistente, facil de utilizar, transportar e
que tenha qualidade;

Quer comegar a se apresentar em festas pequenas, para poder
complementar a renda e investir mais em seu aprendizado como DJ,
comprando cursos presenciais ou online;

Nao encontra equipamentos para discotecagem (controladoras, fones, etc)

que estejam no seu orgamento.
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D - Is this for that (ou a propria definicdo de valor em si):

e “‘DALE é uma controladora MIDI de baixo custo desenvolvida para o publico

iniciante em discotecagem”.

A nova matriz CSD encontra-se no Apéndice H - Matriz CSD respostas deste
documento. Agora com muito mais certezas do que suposicdes e duvidas, os

principais pontos levantados estao descritos no Quadro 4.

Quadro 4 - Principais resultados da revisdao da matriz CSD

Categoria Certezas Suposigoes Duvidas
Questoes - Poucas - Possuem uma - Qual a qualidade
técnicas controladoras para | preferéncia pela real das

iniciantes, marca mais controladoras

compactas e com | difundida disponiveis no

menos fungoes; (Pioneer); mercado?

- Software mais - Gostam de cores

utilizados: para separar as

Rekordbox ® e funcionalidades

Traktor ®; dos controles.

- Terum

controladora no

inicio, ajuda o

aprendizado;

- Controladoras

com dois decks,

funcdes reduzidas

e tamanho

compacto ajudam

no aprendizado
Desejos - Iniciantes querem | - Tem alguma - -
pessoais ter uma base preferéncia pelo

sélida para conforto no uso?

aprender (as Ou dao mais valor

funcbes devem ser | ao preco mais

as mesmas do baixo?

mercado);
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- Tem preferéncia
pelas
controladoras
Pioneer DDJ-400
®.

Dados
pessoais

- Qual porcentagem
tem interesse em
seguir com a carreira
de DJ? E qual vé isso
como um hobby?

Do It Yourself

- Preferem um
equipamento ja
pronto;

- Nao montariam a
sua propria
controladora do
zero.

- Teriam interesse
em customizar
uma controladora a
partir de um
projeto base;

- Gostariam de
participar do
projeto da sua
controladora
customizada (mas
nao gostariam de
monta-la ou
fazé-la).

Acessibilidade
financeira

- Maioria, ou quase
todas as opcodes
sao importadas;

- Iniciantes em
discotecagem
sofrem com os
precos de
equipamentos no
mercado brasileiro;

- Iniciantes em
discotecagem
gostariam de uma
opgao de
controladora mais
barata;

- Controladoras no
mercado sao caras
para a realidade
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brasileira;

- Quem faz por
hobby n&o gostaria
de investir tanto
dinheiro em
controladoras
caras.

Outros - Alunos de - - - -
escolas de
discotecagem séo
0 publico da minha
controladora, além
de outros tipos de
pessoas.

Fonte: Compilacao do autor

4.9 Lista de funcionalidades

Com a reavaliagdo da matriz CSD e as respostas necessarias para se aproximar
mais do publico-alvo do produto a ser desenvolvido neste estudo, foi elaborada uma
lista de funcionalidades. As funcionalidades levantadas foram pautadas nos estudos
de concorrentes citados anteriormente, considerando quatro modelos base, que s&o:
Pioneer DDJ-400 ®; Traktor Kontrol S2 ®; Numark DJ2GO2 Touch ® e Hercules DJ
Control Starlight ®. Esses modelos foram considerados pela quantidade de citagbes
referentes a eles durante as entrevistas com os iniciantes e especialistas, seu preco
de mercado (de menor valor frente a outros modelos) e a similaridade entre os
diversos pontos levantados na concorréncia de mercado e o objetivo deste projeto,

principalmente o modo de uso e disposi¢céo dos controles.

Com a definicho dos modelos de referéncia, foram levantadas todas as
funcionalidades presentes em uma controladora de discotecagem que sé&o
necessarias para atender a pratica inicial de discotecagem de iniciantes. E como
critério de definicdo de graus de importancia, foi utilizada a metodologia de analise
MoSCoW (Clegg; Barker, 1994). Este tipo de analise funciona como uma priorizagéo

de tarefas e/ou funcionalidades presentes em projetos de produto nos quais é
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necessario realizar escolhas para que uma primeira versao seja elaborada. Com
isso, 0s pontos a serem analisados devem passar por um crivo de seus avaliadores
e devem ser dispostos em quatro categorias, que sao: Must Have - precisa estar no
projeto, sem negocia¢des; Should Have - é importante, mas nao essencial ao
projeto; Could Have - possui um grau de importancia, mas pode estar de fora; Will
not have - € completamente desnecessario, por isso deve estar fora do projeto. Esse
tipo de anadlise garante que as funcionalidades que entregam maior valor aos

usuarios sejam inseridas ao projeto.

Figura 6 - Modelos base de controladoras selecionadas

Modelos base

D v e e 2] 0= D=

Fonte: compilagédo do autor.

Quadro 5 - Lista de funcionalidades

Funcionalidades

MUST HAVE Saida para fones // Play/Pause /| Cue /| Master I/ Deck
volume // Fader || Browser I/ Load music I/ Beat sync I/
Cue phone Il Mix phone [/ Volume phone I/ High Il Mid
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/I Low /| Fader tempo

SHOULD HAVE Jog Wheel /] 2x2 pad /| Hot cue I/ Beat loop [/ Filtro //
Saida RCA

COULD HAVE In cue (loop) I/ Out cue (loop) I/ Channel level || Shift I/
FX select |/ Beat Jump

WILL NOT HAVE Samples I/ Gain

Fonte: compilagéo do autor.

Depois da analise realizada seguindo alguns critérios de importancia analisados nas
entrevistas, a matriz de funcionalidades foi elaborada e serviu de base para o inicio

dos primeiros rascunhos do projeto.

4.10 Rascunhos

Com a lista de funcionalidades elencada de acordo com seu grau de importancia ao
projeto e valor ao publico-alvo, foram iniciados os primeiros estudos em forma de
desenho para uma visualizagdo mais clara de quais seriam as funcionalidades

empregadas na montagem da controladora e sua disposigao.

Os desenhos foram realizados com lapis num caderno de rascunhos e foram se
desenvolvendo ao longo do tempo, gerando novas variantes e usando disposigdes
diferentes a fim de analisar o emprego de uma ergonomia pela qual o usuario
pudesse realizar movimentos precisos e rapidos usando os controles sem esbarrar
em outras fungbes, o que poderia comprometer a pratica da discotecagem,
principalmente no caso dos alunos iniciantes, que ainda na&o possuem uma

coordenagao motora tao precisa.

Figura 7 - Primeiros esbogos de pecgas e formatos da controladora, incluindo

estudos de posicionamento e ergonomia (Desenhos 1)
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Fonte: Compilagao do autor

Figura 8 - Primeiros esbogos de pecas e formatos da controladora, incluindo

estudos de posicionamento e ergonomia (Desenhos 2)
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Fonte: Compilagao do autor

Figura 9 - Primeiros esbogos de pecas e formatos da controladora, incluindo

estudos de posicionamento e ergonomia (Desenhos 3)
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Fonte: Compilagao do autor

Com uma definigho mais madura sobre qual deveria ser a disposicdo das
funcionalidades elencadas para fazer parte do projeto, foi necessaria a realizagao de
um desenho um pouco mais préximo do técnico, com a insergdo de algumas
medidas. Essas medidas s&o importantes para determinar o tamanho geral da
controladora, o tamanho dos botbes componentes do projeto e as distancias
necessarias entre os controles para gerar o minimo de ergonomia necessario € um
conforto no uso. Para isso, foram realizadas varias medidas em um exemplar de
Pioneer DDJ-400 ®. Isso gerou uma facilitagdo na estruturacdo das medidas e
distancias, fazendo com que essas medidas servissem de base para o modelo deste
projeto. E importante deixar claro que a escolha do modelo n&o foi baseada em
melhor ergonomia e usabilidade, mas sim, em sua disponibilidade para a realizag&o

das medidas.
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Figura 10 - Anotacao de medidas da controladora de modelo Pioneer
DDJ-400®

Fonte: Compilagao do autor.
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Figura 11 - Primeiro desenho com medidas do projeto
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Fonte: Compilagao do autor.

O estabelecimento de medidas para o projeto € de extrema importancia para que ele
tenha um ponto de partida e possa ser elaborado de forma mais assertiva durante a
fase da modelagem 3D, na qual surgirdo novas avaliagbes sobre a usabilidade,

ergonomia e tamanhos necessarios para a producao do prototipo.

4.11 Modelagem 3D

A partir dos desenhos realizados, foram feitas modelagens 3D de todas as possiveis

pecas componentes do projeto. Para isso, foi utilizado o software de modelagem 3D
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SolidWorks ® em sua versdao 2021. Nele, é possivel modelar as pecas e realizar

montagens unindo-as, a fim de visualizar o projeto como um todo.

As medidas foram respeitadas e passadas ao software de modelagem, criando uma
visualizagdo mais assertiva do projeto. Neste momento, foi possivel perceber e
corrigir algumas falhas do passo anterior, € as modelagens foram refeitas, como

tamanho de botdes, distadncias entre controles, entre outros.

Uma preocupacgao considerada para a realizagdo das modelagens 3D de todas as
pecas componentes desta controladora foi a de execugao das mesmas através das
ferramentas disponiveis. Desde os menores botdes até a caixa na qual serao
inseridos os componentes, foi necessario pensar em sua exequibilidade a fim de
facilitar a sua producédo através da tecnologia de impressdao 3D FDM (Fused
Deposition Modeling) ou a utilizagdo de maquina de corte a laser, ambas
disponibilizada nas estruturas da Unesp. Isso gera consideragdes importantes a
serem realizadas desde o momento dos primeiros rascunhos até a concepgao da
modelagem, estabelecendo certos limites em relacdo a tamanho e forma de
construgcado, balanceando a exequibilidade e qualidade do projeto com as

necessidades de seus usuarios finais.

Figura 12 - Modelagem 3D das primeiras concepg¢oes
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Fonte: compilagao do autor.

As modelagens realizadas para a obtengao do prototipo foram:

- Carcaca de protecao para as placas de circuito impresso e seus

componentes;

- Botdes de interagcédo (KeyCaps) no modelo Cherry MX ® Switch, utilizados na

construgéo de teclados mecanicos para computador;

- JogWheels.

Figura 13 - Modelagem final Jog Wheel
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Fonte: Compilagao do autor

Figura 14 - Modelagem de um dos botdes (KeyCaps) utilizados

Fonte: Compilagao do autor

Figura 15 - Modelagem final carcagca unida com botées
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Fonte: Compilagao do autor

4.12 Fabricagao digital

4.12.1 Impressoes 3D

Com os modelos 3D realizados de acordo com as medidas do processo de
concepgao, iniciaram-se os testes de impresséo 3D utilizando o método FDM (Fused
Deposition Modeling) realizados no Laboratério de Fabricagdo Digital do ClTeB
(Centro de Inovagao e Tecnologia de Bauru). Até o momento da execugao deste
projeto (Janeiro de 2024), a estrutura do laboratério contava com as impressoras

modelo Mousta ® Builder Mega 2 (com volume de impressdo 300x200x320mm) e o

modelo Mousta ® Builder 2 (com volume de impressdo de 200x200x200mm). A

matéria prima utilizada para as impressdées foi o flamento plastico do tipo PLA (acido
polilactico), também cedida pelo laboratoério.

Nesta etapa, a elaboracdo é de tentativa e erro, na qual séo realizadas impressdes
das modelagens, que sao testadas de acordo com o tamanho dos componentes,
verificando se os encaixes finais das pecas e a orientagdo de impressdo sao os
ideais para que o projeto tenha uma melhor qualidade de impressao e ganhe maior
resisténcia, além também de uma qualidade estética interessante. Os primeiros
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testes foram as keycaps, capas de encaixe para os botdes, pelo seu tamanho
reduzido, o que geraria um tempo menor de impressao.

Figura 16 - Primeiros testes das KeyCaps em PLA

Fonte: Compilagao do autor

Apesar dos testes das keycaps em PLA terem sido satisfatorios, fez-se necessaria a
impressao das pecas utilizando o método SLA (Stereolithography), que se utiliza de
uma resina liquida para a impressao. A justificativa da escolha deste método se da
pela sua maior definicdo e acabamento de impressdo final. As camadas em
impressdao FDM podem chegar ao minimo de 0,1mm de altura, enquanto que as
camadas no método SLA podem chegar até a 0,05mm, o que Ihe confere maior
definicdo e uma aparéncia mais lisa e, consequentemente, um melhor acabamento.
Além de Ihe conferir melhor estética, o principal motivo para o uso dessa tecnologia
foram os pequenos encaixes internos necessarios para que as pecas tivessem uma
maior adesao aos botdes escolhidos em formato switch Cherry MX ® , como
demonstrado na Figura 16.

Como a Unesp nao possuia este tipo de impressora em seu laboratério até o
momento da realizagdo deste projeto, foi necessario recorrer a um fornecedor
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externo que realizasse este servigo. O fornecedor se utilizou de uma impressora

Creality ® LD-002R que possui uma area de impressao de 119x65x160mm.

Figura 17 - Keycaps impressas pelo fornecedor em SLA sem acabamento

Fonte: Compilagéo do autor

Figura 18 - Keycaps impressas pelo fornecedor em SLA lixadas e encaixadas
nos botdes
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Fonte: Compilacao do autor

Para um melhor acabamento dos modelos impressos, foi necessario realizar uma
lixacdo com lixa d’agua de granulagdao de numero 400, molhada em agua, para
retirar pequenas imperfeigcdes e realizar o acabamento sem riscos. Apos a lixagao,
foram aplicadas duas camadas de Primer Spray ColorGin ® Uso Geral Premium

Cinza e outras trés camadas de Tinta Spray ChemiColor ® Preto Fosco Uso Geral,

como demonstra a Figura 19.

Figura 19 - Keycaps com acabamento de pintura
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Fonte: Compilagao do autor

Os modelos das JogWheels foram impressos em FDM na impressora disponivel no
Laboratério de Fabricagcédo Digital do ClTeb e também passaram pelo processo de
lixagao e finalizagcdo com Primer e Spray Preto fosco, como demonstra a figura 20.

Figura 20 - JogWheel impressa e finalizada com tinta fosca preta
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Fonte: Compilacao do autor

ApOs esta etapa, comecgaram os testes e impressées da carcaca. Como o volume
das impressoras disponiveis ndo era o suficiente para a impressao da carcaga em

unico volume, foi necessario seu seccionamento em trés partes diferentes, como
ilustrado na Figura 21.

Figura 21 - Seccionamento da carcaga em trés partes, vista de cima
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Fonte: Compilagao do autor

Os primeiros testes de impressao foram realizados, mas o posicionamento das fibras
do plastico ndo foram favoraveis a uma boa resisténcia do material, o que
ocasionava num facil descolamento das camadas, como demonstra a Figura 22. A
solugéo para este problema era posicionar a modelagem no software de fatiamento

Ultimaker Cura ® em um angulo de 45° o que faria com que as camadas se

tornassem diagonais em relacdo a orientacdo da modelagem, gerando maior
resisténcia mecanica ao modelo, como demonstrado na Figura 23.

Figura 22 - Impressao com descolamento de camadas
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Fonte: Compilagao do autor

Figura 23 - Fatiamento de modelo em posi¢ao 45° para impressao em FDM




77

Fonte: Compilagao do autor

As impressoras passaram por problemas técnicos desconhecidos, que geraram
algumas tentativas de manutencédo em diversos pontos. Porém, apds dez tentativas
sem sucesso de impressao, foi necessario realizar uma nova modelagem de carcaga
que fosse possivel de ser fabricada através do corte a laser. Para isso, a modelagem
da carcaga passou por uma mudanca significativa, por conta da alteragdao da forma
de fabricacao.

4.12.2 Corte a laser

Utilizando o site MakerCase (Hollander, 2012) e ja com as medidas da carcaga
delimitadas, foi exportado o arquivo em formato PDF com o desenho dos encaixes
das pecas componentes da carcaga em forma de caixa e passados para a
modelagem 3D antes realizadas, apenas posicionando os locais corretos onde se
encaixariam o restante dos componentes.

Figura 24 - Vetores base para corte a laser da carcaga
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Fonte: Compilacao do autor

Para a fabricacdo da carcaca foram utilizadas placas de acrilico em 3mm na cor
transparente translucida. E o maquinario utilizado foi uma maquina de corte a laser

ecnc ® L-1060 com poténcia de 130w e area de corte 1000x600mm. A configuragao

do corte a laser para esta maquina foi estabelecida em 80% e uma velocidade de
deslocamento de 26%.

4.13 Projeto de placas de circuito impresso (PCI)

A primeira etapa da elaboracédo das PCls consistiu em encontrar qual seria o melhor
modelo de Arduino para a execucéo do projeto. Apos diversas pesquisas, 0 modelo
Arduino Pro Micro foi o escolhido para o projeto, gracas a sua quantidade de portas
digitais e analdgicas, seu tamanho compacto para a elaboragao de projetos de forma
simplificada e a sua dupla comunicagdo com os computadores utilizando
comunicacao serial e MIDI ao mesmo tempo. Em sua maioria, os Arduinos se
utilizam da comunicacao serial, muito utilizada em cabos USB, por exemplo, para se
comunicar com os computadores. Isso dificulta o trabalho da elaboragéo de projetos
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MIDI, porque a comunicacao necessita de um software que traduza a comunicacao
para o MIDI ou é necessario fazer com que o Arduino envie MIDI de maneira
permanente, o que faz com que o mesmo perca a sua flexibilidade em receber
novos programas e codigos.

Figura 25 - Arduino Pro Micro

Fonte: Compilacao do autor

Com a escolha do cerne funcional eletronico da controladora, a segunda etapa
consistiu em montar fisica e digitalmente o esquematico de montagem em protétipo,
se utilizando de protoboards e cabos para comecgar a ilustrar como seriam as
ligacbes entre os componentes necessarios ao projeto no Arduino. A montagem

digital foi realizada no programa Fritzing ® , que possibilitou a elaboragéo de
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desenhos muito instrutivos para os primeiros passos. A Figura 26 mostra como ficou
0 esquematico inicial da controladora com todos os componentes conectados.

Figura 26 - Esquema de montagem em protoboard de todos os componentes

Fonte: Compilacao do autor

Em paralelo, foram montados protétipos fisicos ligados ao Arduino Pro Micro, para
que os primeiros testes de funcionamento fossem realizados. Com isso, ja foi
possivel testar os primeiros codigos, além do funcionamento de alguns Circuitos
Integrados (Cls) que seriam embarcados no projeto por conta do numero limitado de
entradas no Arduino escolhido, fazendo com que elas sejam expandidas,
possibilitando um maior numero de componentes a serem utilizados.

Figura 27 - Montagem fisica de protétipo inicial para testes de codigo e
ligagoes eletrénicas
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Fonte: Compilacao do autor

A lista de todos os componentes utilizados no protétipo final esta apresentada no
Apéndice | - Lista de materiais.

A terceira etapa da elaboragdo do projeto das PCls foi a realizagdo de um
esquematico padrdo de documentagdo desse tipo de placas (que podem ser
visualizados nos Apéndices L e M). O programa escolhido foi o Altium Designer ®,
que possui licenca para estudantes. Dessa forma, foram desenhados todos os
esquematicos e realizado também o desenho principal da PCI, que inclui tamanhos,
posicionamento e distribuicao dos componentes pela placa e a ligagao de todos eles
por meio de trilhas de cobre.

Por uma escolha de custo, o projeto foi idealizado com duas placas diferentes. Uma
delas sendo o terco central da controladora, também conhecido como mixer e uma
outra placa que é duplicada como um maddulo, representando os outros dois tercos
da controladora, os chamados Decks. Essa escolha projetual gerou um
barateamento da produgéo das placas junto aos fornecedores por ter um tamanho
menor, diminuindo os custos de entrega. Além disso, o projeto também salva
grandes espagos vazios sem componentes, 0 que geraria um uso excessivo do
material sem finalidade. Com isso, foram necessarios cabos de comunicacgao do tipo
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flat para que as placas laterais dos decks pudessem ser ligadas ao Arduino, na
placa central, o mixer.

Figura 28 - Desenho final da placa do Decks
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Fonte: Compilagao do autor

Por fim, as PCls foram encomendadas por meio da internet com um fornecedor da
China, que fez o trabalho de maneira rapida, profissional e significativamente mais
barata do que no Brasil (cerca de 480%). Os custos absolutos do projeto sao
apresentados no tépico “4.18 Custos de produ¢do e montagem”.
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Figura 29 - PCI na cor preta fabricada na China e importada para o Brasil
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Fonte: Compilagao do autor

4.14 Soldagem de componentes

Como as PCls chegaram sem a soldagem dos componentes, foi necessario realizar
a solda eletrébnica dos componentes escolhidos para o protétipo. A solda foi
realizada manualmente utilizando um ferro de solda de 30w, estanho para solda
eletrdnica, fluxo de solda liquida e alcool isopropilico 99% para a limpeza das placas
apds a realizacdo da solda dos componentes, eliminando qualquer processo de
queima que possa ter acontecido nos contatos entre o estanho, o componente e a
PCI.

Figura 30 - Placa central do mixer com todos os componentes soldados

Fonte: Compilagao do autor
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4.15 Montagem final

Para a montagem final do protétipo fisico foi necessario unir todas as faces que

faziam parte da carcaca com o adesivo em gel TEKBOND ® T6000. Ele é

recomendado para a colagem de pecas acrilicas sem deixar marcas, ja que seu
acabamento € transparente.

Com a carcaga com as pecgas unidas, foi possivel a adicao de porcas, parafusos e
espacadores em vinil preto no tamanho padronizado M3 para que as placas
ficassem fixas a carcaga e posicionadas em seus respectivos lugares de acordo com
os cortes realizados no acrilico.

Como finalizagdo, foram desenhados em vetor, impressos em vinil adesivo
transparente e branco, recortados a mao e colados a carcaga, botdes e Jog Wheels,
alguns adesivos como forma de identificagdo dos controles do protétipo. Além de um
apuro estético ao modelo, estas identificacbes foram realizadas para facilitar o
entendimento da controladora junto aos seus usuarios e fazem com que eles
também tenham uma orientagcéo de nivel necessaria em alguns componentes, como
os potencidmetros deslizantes e circulares.

Figura 31 - Adesivos de identificagao colados a carcaga do protétipo
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Fonte: Compilacdo do autor

Ap06s a adicdo dos adesivos de identificagado dos controles e a furagao e adigcao dos
espacadores de nylon, foram parafusadas todas as placas ja com os componentes

soldados. Para isso, as placas devem estar posicionadas a uma distancia correta da
face de cima do acrilico cortado, para que os usuarios possam utilizar os comandos

de maneira correta.

4.16 Cdodigo de programacgao - Arduino

Como parte da filosofia do movimento maker, o cddigo de programacao foi
reaproveitado de outro autor e modificado para que funcionasse e prestasse aos
propositos deste projeto. O curso “Fazendo Musica com Arduino” (Silveira, 2013) foi
adquirido pelo autor no ano de 2014. Desde entdo, Silveira vem atualizando seus
conteudos e adicionou a ele um arquivo contendo uma programagao para Arduino
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que pode ser adaptada por qualquer um de seus alunos no curso, por ser de codigo
aberto e desde que seu nome seja citado, como é feito no programa.

O codigo conta com pequenos modulos que podem ser ativados e desativados de
acordo com o projeto em desenvolvimento e se encaixaram da maneira necessaria
ao desenvolvimento deste projeto. Dessa forma, foram realizadas as alteragdes
necessarias ao funcionamento do projeto de acordo com os componentes utilizados.
O cddigo para controlar o Arduino usa a linguagem C/C++, padréo da placa.

4.17 Mapeamento em softwares de discotecagem

Para que as controladoras funcionem corretamente em um software de
discotecagem apropriado, € necessario realizar um mapeamento de todos os seus
comandos ativos. Essa atividade, via de regra, € executada de maneira parecida em
qualquer software de discotecagem disponivel no mercado.

Apesar dos entrevistados, em sua maioria, dizerem preferir utilizar o software
Rekordbox ®, para este projeto foi necessario utilizar o Traktor ®, por dois motivos.
O primeiro é que o Rekordbox ® é programado para aceitar apenas controladoras
Pioneer ®, por ser de propriedade da empresa. O segundo motivo € que o autor ja
possui uma licenga do Traktor ®. Apesar disso, o mapeamento pode ser realizado
em qualquer outro software que aceite controladoras externas.

Para a realizagdo do mapeamento € necessario abrir as configuragdes do software e
realizar a busca dos comandos requeridos. Encontrando os comandos, € possivel
realizar o mapeamento realizando alguma acédo na controladora onde se tem
interesse em enderegar o comando, e salvando nas configuragbes do software. Um
a um, cada comando é mapeado e, ao final, € possivel gerar um arquivo de
mapeamento padronizado, para que nao seja necessario realizar um novo
mapeamento, caso utilize a controladora em outro computador, por exemplo.

4.18 Custos de produgao e montagem

Os custos de producado e montagem estdo descritos na Tabela 1. Os itens que estao
zerados, foram preparados sem custo, utilizando as dependéncias da Unesp.



88

Tabela 1 - Custos de componentes, materiais, produgcao e montagem protétipo
de alta fidelidade

Descrigao Valor unitario Quantidade Valor total
Arduino Pro Micro | R$40,00 1 R$40,00
PCI Deck R$56,68 2 R$113,36
PCI Mixer R$56,27 1 R$56,27
Rotary Encoder R$19,00 3 R$57,00
Botdes R$1,48 22 R$32,56
Potenciometro R$10,50 3 R$31,50
deslizante 10K

ohm

Potenciémetro R$2,50 11 R$27,50
rotativo 10k ohm

Leds 3mm (varias | R$0,20 28 R$5,60
cores)

Cl LM3914 R$9,00 2 R$18,00
Cl 74HC595 R$1,50 3 R$4,50
Cl CD4067 R$13,00 3 R$39,00
Cabo Flat 16 vias | R$12,50 2 R$25,00
Conector de Cabo | R$1,80 4 R$7,20
Flat DS1013 16

pinos

Espacadores de R$0,05 52 R$2,60
Nylon

Knobs plasticos R$1,70 12 R$20,40
para

potencidémetros

rotativos

Cabo de dados R$10,00 1 R$10,00
USB - Micro USB

Soquete R$0,75 3 R$2,25

estampado 16
pinos
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Soquete R$0,80 2 R$1,60
estampado 18

pinos

Soquete R$1,00 3 R$3,00
estampado 24

pinos

Barra de soquetes | R$1,70 2 R$3,40
fémea

Impressao SLA R$4,60 26 R$119,60
Resina Keycaps

Impressao Jog R$13,44 2 R$26,88
Wheel

Primer Spray | R$30,00 1 R$30,00
ColorGin ® Uso

Geral Premium

Cinza

Tinta Spray | R$20,00 1 R$20,00

ChemiColor ®
Preto Fosco Uso

Geral

Lixa D’agua 400 R$8,90 2 R$17,80
Acrilico R$0,00 1 R$0,00
transparente

Impressao de R$15,00 2 R$30,00

Adesivo Vinilico A3

Valor total R$767,52

Fonte: Crédito do autor

5. RESULTADOS ALCANCADOS

As fases preparatorias do projeto (também chamadas de pré-projeto) que sao os
toépicos 4.1 a 4.9 deste documento, foram cruciais para o seu desenrolar mais

tranquilo na fase de fabricagao fisica. Nestas etapas, foi possivel elaborar uma linha
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de raciocinio légica para a construgdo do protétipo que deram toda a sustentagao
necessaria para o andamento do projeto. Foi nela que um dos objetivos especificos
sobre a validacdo da necessidade da elaboragdo de uma nova controladora MIDI
com pregos mais acessiveis junto a iniciantes em discotecagem foi realizado e deu
andamento ao projeto. O planejamento é pec¢a fundamental para que um projeto
possa ser realizado, e neste caso, foi a linha guia para que o projeto pudesse atingir

seus objetivos.

A construgédo do protétipo fisico pode ser avaliada em alguns aspectos. O primeiro
deles € a montagem final, na qual se encaixa a utilizagcdo da fabricacao digital,
envolvendo desde os primeiros desenhos até a unido de todas as suas pecgas
componentes. O objetivo principal deste projeto era o de construir um protétipo fisico
de alta fidelidade de uma controladora MIDI para discotecagem utilizando hardware
aberto. E possivel dizer que este objetivo foi alcancado de maneira satisfatéria, ja
que o protdtipo foi concebido fisicamente e pode ser utilizado da maneira como se
pretendia em seu inicio. Vale ressaltar aqui também um alcance satisfatério do
resultado sobre a aparéncia visual do prot6tipo, como € possivel acompanhar pelas
Figuras 32 a 34.

Figura 32 - Montagem final viséo frontal
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Fonte: Compilacdo do autor

Figura 33 - Montagem final visao lateral direita

Fonte: Compilagédo do autor

Figura 34 - Montagem final visao lateral esquerda
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Fonte: Compilagao do autor

Apesar disso, é claro que também se mantém alguns erros na construgdo do
prototipo, como ja era esperado. Por se tratar da construgao do primeiro prototipo do
projeto em questdo, os erros estdo presentes e serdo superados ou corrigidos em
novas versdes futuras. O primeiro deles é a distancia fisica entre alguns
componentes que precisam de mais espago, como € o caso de alguns botdes que
possuem outros botdes muito proximos. Essa falta de espacgo entre eles, acaba
fazendo com que algumas teclas esbarram-se umas as outras ou mantém-se presas
quando acionadas, o que nao confere uma boa usabilidade ao protétipo. Outro
problema sao as identificagbes dos comandos coladas a carcaga da controladora.
Por se tratarem de impressbes em preto em adesivo vinil transparente, essas
identificagbes ficaram pouco legiveis, gragas a transparéncia do acrilico e a cor preta

das placas internas. Isso ocorreu, pois a construgdo planejada da carcaga era para
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ser de coloragdo preta, com os adesivos brancos recortados utilizando uma
impressora e plotter de recorte. Isso conferiria ao projeto, uma visualizagdo mais
adequada dos comandos, porém, como alguns empecilhos ocorreram, a saida mais
adequada, considerando tempo e materiais disponiveis, resultou na construcao

demonstrada nas Figuras 32 a 24.

Outro aspecto a ser avaliado é a producdao das PCls. De maneira geral, elas
apresentam pequenos problemas de projeto que atrapalharam de certa maneira a
montagem final da controladora e seu funcionamento. Alguns pontos precisaram ser
revisados e corrigidos como o tamanho de algumas ilhas de contato dos
componentes para solda eletrénica, a auséncia da ligagao entre algumas ilhas de
contato e as trilhas de cobre onde os componentes se encaixam, entre outros
pequenos erros. Isso atrasou de certa forma a finalizagao do projeto, mas felizmente
pode ser contornado com pequenos ajustes. De forma geral, apresentou
funcionamento satisfatorio, por conta de uma facilitagdo na montagem final,
principalmente em relacdo as soldas dos componentes, além de garantir mais
profissionalismo ao projeto como um todo que ganha com menos erros e um projeto
eletrénico sdlido e mais confiavel do que a utilizagao de pequenos fios que conectam

os componentes e o Arduino.

Um terceiro aspecto a ser tratado é sobre a usabilidade e funcionamento do projeto.
Dentre os objetivos especificos deste projeto, um deles tratava sobre a geragéo de
um teste de usabilidade para avaliagdo da mesma em relagao ao protoétipo gerado
nesta pesquisa. Infelizmente, por conta dos percalgos encontrados durante toda a
construcao, o tempo nédo foi suficiente para a elaboracdo e aplicacdo de testes de
usabilidade. Dessa forma, nao foi possivel mensurar quao satisfeitos estariam os
iniciantes em discotecagem em utilizar a controladora. Por outro lado, pode-se dizer
que seu funcionamento foi satisfatério, unindo montagem fisica e elaboragcdo de um
coédigo solido para a captagdo dos comandos utilizados em discotecagem. Os
comandos sao lidos com boa precisdo pelo software de discotecagem, oscilando

poucas vezes em poucos comandos, 0 que é aceitavel para o porte do projeto.

O ultimo e talvez mais relevante dos aspectos a serem avaliados é o custo final de
elaboragcdo do prototipo, um dos pontos que mais sustenta a justificativa deste

projeto. Como ndo havia sido estabelecido uma base de custos satisfatéria para a
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elaboragdo do protétipo, se mantiveram poucas expectativas iniciais. E possivel
dizer que, para a elaboragdo de um protétipo com varios erros e retomadas em sua
fase de projetos, o preco final foi parcialmente satisfatério. A expectativa era de que
o projeto atingisse no maximo os R$600,00, o que ndo foi possivel por conta do
preco de alguns componentes eletrénicos e a encomenda de placas do exterior, 0
que acabou fazendo com que os precos subissem mais do que o esperado.
Soma-se a isso o fato de que o Governo Federal implementou o programa
‘Remessa Conforme”, e fez com que a aplicagao da lei aduaneira de taxacao de
importacdes fossem realizadas com maior vigor desde meados de 2023. Isso fez
com que as importacdes deste projeto fossem taxadas, o que aumentou ainda mais

os precos de produgao das PCls.

Porém, apesar de passar o valor de construgdo de R$750,00, a producdo das
controladoras possui um grande potencial futuro. Isso porque, uma controladora de
entrada, no valor de R$800,00, geralmente possui menos comandos e possui
qualidade de construgcdo e tamanho inferiores ao da controladora produzida neste
projeto. Sem levantar uma analise de custos produtivos, ndo é possivel afirmar que
as controladoras podem se tornar mais baratas do que as de R$800,000 para um
preco de venda no varejo. Porém, existe a expectativa de que a produgao dela
possa ser barateada com um projeto melhor desenvolvido,e que os pregos pelo
menos se mantenham no mesmo patamar das controladoras ja existentes nesta

faixa de preco.

Com tudo isso em mente, € possivel afirmar que uma das maiores dificuldades no
desenvolvimento deste projeto foi a geragdo de um equilibrio entre a construcéo de
um bom produto, com materiais mais resistentes e bons componentes eletrénicos, e
a manutengdo de um prego que se mantenha ainda assim acessivel e abaixo das
controladoras do mercado. Encontrar este equilibrio € crucial para o
desenvolvimento de um produto de qualidade, mas que ainda atinja o seu objetivo

de acessibilidade financeira, principalmente no Brasil.
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5.1 Atribuicao de licenga Creative Commons

Como dito anteriormente, a atribuicdo de uma licenga de protecdo de direitos
autorais e distribuicdo deste projeto estava entre um dos objetivos iniciais. Dessa
forma, utilizando o portal da licenca auto atribuivel Creative Commons, é possivel
entender, dentre as seis licengas disponiveis, qual delas se encaixa melhor ao
projeto, de acordo com as suas premissas. Para facilitar ainda mais esse processo,
o site disponibiliza uma ferramenta que auxilia qual delas atribuir ao produto criado
respondendo algumas perguntas basicas de acordo com as necessidades do

projeto, chamado “License Chooser” (Commons, s. d.).

Portanto, seguindo as orientagdes da organizacao, a licenga atribuida a este projeto
€. CC BY-NC 4.0 Attribution-Noncommercial 4.0 International. Segundo
Commons (s. d.), esta licenga exige que os reutilizadores déem crédito ao criador e
permite que os reutilizadores distribuam, remixem, adaptem e desenvolvam o

material em qualquer meio ou formato, apenas para fins nao comerciais.

Figura 35 - Sinalizacao oficial da Licenga Creative Commons atribuida a este

projeto

©@OS

CC BY-NC 4.0 DEED

Attribution-NonCommercial 4.0 International

Fonte: Commons, s.d.

Como o proprio site orienta, a adocdo e atribuicdo de uma licenca é realizada de
forma simples.
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CC-licensing your work is simple. All you have to do is choose the CC
license that suits your needs and then communicate this choice in a way that
will be clear to people who come across your work. As part of this
communication, you should include a link to the license you’ve chosen.

This can be as simple as a bit of text stating and linking to the license in a
copyright notice, like this:

© 2019. This work is openly licensed via CC BY 4.0. (Commons, s. d.)

Dessa forma, a atribuicdo da licenca escolhida deve ser realizada de maneira

quando o produto for disponibilizado e distribuido no futuro.

5.2 Publicag6es Técnico-cientificas

5.2.1 Trabalhos publicados em anais de congressos (2)

GUARI, Caina B.; ROSSI, Dorival C. Varias Interfaces: Controladoras MIDI de baixo
custo e seu possivel impacto de inclusdo social — Filosofia Maker e Faca Vocé
Mesmo. In: CONGRESSO INTERNACIONAL DE ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA
e SEMINARIO DE ARTES DIGITAIS, 7, 2022, Belo Horizonte. Anais do 7°
Congresso Internacional de Arte, Ciéncia e Tecnologia e Seminario de Artes Digitais.
Belo Horizonte: EJUEMG, 2022. ISSN: 2674-7847. p. 560-576. DOI:
10.5281/zeno0do.7490063

GUARI, Caina B.; ROSSI, Dorival C. Ecologia dos meios, design e mercado: Dale
- Controladoras MIDI: Utilizando o design thinking e estudo de mercado para
atendimento de necessidades de iniciantes brasileiros em discotecagem. In:
CONGRESSO INTERNACIONAL MEDIA ECOLOGY AND IMAGE STUDIES, 7,
2023, Portugal. Anais do 6° Congresso Internacional Media Ecology and Image
Studies - A consolidagao dos seres media. Equador: UTPL, 2023. ISSN: 2184-3821.
p. 315-317.
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5.2.2 Capitulos de livros (2)

GUARI, Caina B.; ROSSI, Dorival C. DALE - Prototipagem para controladoras de
discotecagem: a fabricacao digital e a incorporagao do erro no processo de criagao
de prototipos. In: Dorival Campos Rossi; Guilherme Cardoso Contini e Kenzo Parada
Abiko. (Org.). FAB LAB: O futuro da fabricagc&o digital no Brasil. 1ed.Bauru: FAAC
UNESP, 2023, v. 1, p. 148-158.

GUARI, Caina B.; ROSSI, Dorival C. Metodologias nao lineares no projeto de
produtos de design . In: Jaqueline Costa Castilho Moreira e Leonardo de Andrade
Alberto. (Org.). Ciéncia de dados e o uso desta metodologia em pesquisa
académica. 1ed.Bauru: FAAC UNESP, 2023, v. 1, p. 30-41.

5.3 Producgao técnica

5.3.1 Bancas em trabalhos de conclusao de curso de graduacgao (3)

ROSSI, Dorival Campos; MOON, Rodrigo Malcom de Barros; GUARI, Caina Brinatti.
Participagdo em banca de Joao Vitor de Castro e Silva. Design Maker: conferindo
identidade a um instrumento musical. 2020. Trabalho de Conclusdo de Curso
(Graduagcdo em Design de Produto) - Universidade Estadual Paulista ‘Julio de

Mesquita Filho'.

ROSSI, Dorival Campos; MINEI, André; GUARI, Caina Brinatti. Participacdao em
banca de Accio Domine Rocha Pinterich do Canto. O DESIGN DO SOM:
experimentagdes sonoras. 2023. Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagdo em

Design de Produto) - Universidade Estadual Paulista ‘Julio de Mesquita Filho’.

MOURA, Ménica; ROSSI, Dorival Campos;MOON, Rodrigo Malcom de Barros;
HOLGUIN, Juan Diaz Sebastian; GUARI, Caina Brinatti. Participacdo em banca de
Tatiana Beraldo Muniz Vieira Pinto. SINESTESIA PSICODELICA: design,
maquiagem e psytrance. 2023. Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagdo em

Design de Produto) - Universidade Estadual Paulista ‘Julio de Mesquita Filho’.
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5.3.2 Oficinas e palestras (4)

GUARI, Caina Brinattii ROSSI, Dorival Campos. Introdugdo a légica de
programacao. 2019. Interdesigners Conecta 2019 (Oficina didatica. Carga horaria: 4

horas).

GUARI, Caina Brinatti; ROSSI, Dorival Campos. Programacgao, eletrénica, musica
e magica com o Arduino e um Teremim. 2022. Feira Maker 2022 (Oficina didatica.

Carga horaria: 4 horas).

GUARI, Caina Brinatti; ROSSI, Dorival Campos. Design Thinking e Movimento
Maker: como usar a favor do seu projeto. 2022. Feira Maker 2022 (Apresentacao

de Trabalho/Conferéncia ou palestra. Carga horaria: 2 horas).

GUARI, Cainad Brinatti; ROSSI, Dorival Campos. Entendendo légica de
programacao com o Arduino. 2023. Interdesigners ID 2023 (Oficina didatica.

Carga horaria: 4 horas).

GUARI, Caina Brinatti; ROSSI, Dorival Campos. Fazendo seu proéprio teclado
musical com Arduino. 2023. Feira Maker 2023 (Oficina didatica. Carga horaria: 3

horas).

GUARI, Caina Brinatti; ROSSI, Dorival Campos.. O que é UX e como aplicar a um
produto fisico. 2023. Feira Maker 2023 (Apresentacdo de Trabalho/Conferéncia ou

palestra. Carga horaria: 2 horas).

5.3.3 Participacao em eventos e programas (2)

Evento em comemoragao aos 40 anos do curso de Relagdes Publicas.
Organizacao: Profa. Dra. Maria Eugénia Porém. De 28/11 a 01/12/2022. 60 horas,

presencial. Bauru - SP (Participante)

Programa de Pré-Incubag¢ao CliTeb Bauru 2023. Organizacdo: Prof. Dr. Dorival
Campos Rossi; Prof. Dr. Marcelo Carbone Carneiro. De 03/2023 a 07/2023. X horas,
hibrido. Bauru - SP. (Participante/Aprovado em edital)
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5.4 Impactos

O principal impacto objetivado por esta pesquisa, desde o seu inicio, foi o de realizar
uma mudanga sociocultural no meio da discotecagem com a tentativa de gerar uma
alternativa economicamente acessivel de equipamentos de discotecagem mais
compativeis a realidade do mercado brasileiro. Da mesma forma, desde o inicio do
projeto ja era possivel compreender que este objetivo seria um impacto visado a
longo prazo, ja que é necessario tempo para construir uma rede de distribuigao, seja
em escolas, centro culturais ou até mesmo no mercado para que o produto se torne
reconhecido, ganhe a confianga do publico e passe a ser realmente uma alternativa
viavel.

Por outro lado, ja € possivel mensurar pequenos impactos realizados pelo projeto
em meio a comunidade académica e do campus da Unesp Bauru. Este projeto foi
um dos primeiros desenvolvidos dentro do FablLab administrado pelo ClTeB
localizado no campus, e trazer certa visibilidade e iniciar o corpo de inumeras
pesquisas que estao por vir dentro do meio académico € importante para que mais
trabalhos sejam idealizados no espacgo que ainda da seus primeiros passos junto a
comunidade académica. Realizar o projeto de construgdo de um protétipo de um
produto fisico, dentro da universidade também demonstra as possibilidades infinitas
dentro de um FablLab, utilizando do movimento maker e da fabricacao digital a seu
favor. Também é possivel falar da importdncia em gerar outras alternativas ao
mercado de producgdo atual em larga escala, trazendo a tona um dos principios do
movimento maker, que € nao depender de um processo engessado, burocratico e
caro das grandes empresas para gerar objetos uteis que objetivem atender a
pequenos nichos.

Poder demonstrar a sociedade que cada vez mais as tecnologias tém se
desenvolvido e democratizado para que as pessoas tenham suas demandas
atendidas, também pode ser considerado um ganho. Algumas dessas demanda sao
mais especificas, de publicos menores e nichados, outras sdo de grandes publicos,
que ainda nao foram atendidos. Trazer o poder do movimento maker de idealizar
pequenos ou grandes, complexos ou simples, projetos faz com que possamos criar
uma nova visdo de mundo, que vem se construindo ao longo dos anos sobre a
massificacdo do consumo e de que so6 é possivel ter objetos de qualidade por meio
de grandes produgdes.
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6. COMENTARIOS GERAIS

Como ¢é possivel perceber, este projeto € uma parte significativa de um processo
que ainda possui muitas etapas a serem desdobradas, principalmente em atingir o
seu objetivo principal, que € o de gerar uma alternativa economicamente viavel
voltada para os iniciantes em discotecagem, ja que a cena artistica num geral,
possui suas dificuldades por si s6. Além disso, levar uma pratica nova a pessoas
que muitas vezes ndo possuem acesso a esta cultura alternativa pode ampliar

horizontes e realmente mudar a realidade de alguns.

Portanto, as perspectivas futuras do projeto estdo enquadradas em gerar novos
protétipos, corrigindo os erros que ainda permanecem na concepgao fisica, porém
aumentando o leque de possibilidades de produgao, encontrando novas técnicas e
conhecimentos, fazendo com que o mesmo ganhe maturidade, robustez e que
passe confianga a seus usuarios. No caso da discotecagem em especifico, a
confianga fisica, do que os DJs chamam de ‘pegada’ conta muito em relagdo a como
€ possivel se debrucar sobre o instrumento e realizar novas técnicas, tentar novas

técnicas e realizar novas alternativas dentro da musica, seja qual for a sua vertente.

O projeto ja possui uma marca, desenvolvida em paralelo a este projeto de
mestrado. Portanto, diminuir os custos de produgédo € um dos objetivos futuros para
fazer com que o prego das controladoras no mercado se torne realmente acessivel
em relacdo ao mercado nacional. Para isso, € necessario uma modelagem de
negocios e uma projegao financeira minuciosa junto a um plano de agéo estruturado
para fazer com que ele se torne uma empresa e possa estar ativo no mercado como
um produto. A elaboragdo de um financiamento coletivo aparenta ser uma boa
opgao para iniciar uma primeira tiragem das controladoras e verificar a aderéncia e

interesse do mercado.

Citando um pouco mais sobre o decorrer deste desenvolvimento, o maior desafio
deste projeto, até aqui, foi o gerenciamento do tempo. Realizar as primeiras
pesquisas, compreender mais a fundo o universo, as necessidades dos usuarios e

suas perspectivas quanto a discotecagem fizeram com que a elaboragdo dos
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primeiros rascunhos fosse muito mais focada e assertiva para a construgdo do
prototipo final. Porém, compreender realmente os anseios de qualquer publico-alvo
deve-se a realizacdo de um trabalho minucioso que pode levar muito tempo a ser
desenvolvido. Portanto, saber o momento de reunir as informagdes e dar-se por

satisfeito com elas, foi crucial para que o projeto fosse finalizado.

Outros problemas relacionados ao tempo de produgao aconteceram na etapa final
do desenvolvimento do protétipo. A fabricagao digital tem seus desafios, e um deles
€ a tentativa e erro. Com os erros, vem o gasto de material, a refacéo de arquivos e
ajustes finos, novas tentativas até que o resultado seja satisfatorio. Além também,
da operacdo de maquinas que dependem de pequenos ajustes para que se obtenha
boas pecas com resultados satisfatorios para a montagem final. Os equipamentos
acessados para a realizacdo desta pesquisa passaram por varias manutencdes para
que o resultado das pecas finais fossem satisfatérios, portanto em alguns
momentos, mudancas tiveram que ser aplicadas ao projeto a fim continuar com a

sua producgao e atingir os objetivos do projeto.

Por fim, é possivel comentar que, apesar das dificuldades, os resultados obtidos
foram satisfatorios e cruciais para a compreensao de inumeros fatores para que os
proximos passos sejam dados rumo ao langamento deste produto no mercado e que

os frutos futuros sejam ainda mais satisfatorios.
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Beat Jump: Fungédo em equipamentos ou soffwares de discotecagem responsavel por realizar uma
mudanca para frente ou para tras de um numero especifico de batidas de uma musica.

Beat Loop: Fungao em equipamentos ou softwares de discotecagem responsavel por selecionar uma
batida especifica de uma musica para ser tocada em looping (varias vezes seguidas).

Beat Sync: Fungdo em equipamentos ou softwares de discotecagem responsavel por sincronizar a
batida de duas musicas distintas, ou seja, equiparar o tempo entre elas.

Browser: No contexto da discotecagem, funcdo em equipamentos ou softwares de discotecagem
responsavel por pesquisar faixas de musicas para realizar uma selegao.

Channel Level: Fungao em equipamentos ou softwares de discotecagem na qual é possivel manejar a
poténcia de um canal (volume ou saida de audio).

Circuitos integrados: Sao circuitos em miniatura, que possibilitam a realizagdo de diversas fung¢des
eletrbnicas de maneira automatizada e com menor custo, gragas ao seu tamanho e tipo de
fabricagdo. S&o muito utilizados em diversos eletrénicos para baratear o custo de produgao e facilitar
a realizagao de fungbes basicas pré-determinadas.

Compact Disc Jockey (CDJ): Aparelho do tipo CD Player, no qual é possivel realizar a leitura de CDs,
DVDs ou PenDrives, no qual é possivel realizar as atividades de um DJ.

Cue: No contexto da discotecagem, fungdo em equipamentos ou softwares de discotecagem
responsavel por realizar uma marcagdo em uma faixa musical onde é possivel retornar ou avancar
para continuar a sua reproducgao.

Cue phone: Fungdo em equipamentos ou softwares de discotecagem responsavel por liberar ou
fechar a saida de audio alimentada para um fone de ouvido.

Deck: Parte integrante de um software ou equipamento de discotecagem no qual uma faixa de
reproducao fica armazenada e pode ser reproduzida. Geralmente, o DJ utiliza de dois a quatro decks
para armazenar e realizar a reproducdo de suas faixas de maneira sincronizada. E nele que se
encontra a Jog Wheel, fungdes de play/pause, sincronizagao, ajuste de tempo, entre outros.

Disc Jockey (DJ):

Um Disk Jockey (DJ) é uma figura que seleciona diversas musicas
trabalhando suas composicoes para apresenta-las a um determinado
publico. Essa comunicagdo com o ouvinte pode acontecer pelas ondas do
radio, clubs, shows, festivais, eventos comemorativos diversos, dentre
tantas outras possibilidades. Onde quer que se encontre uma pessoa
misturando musicas em um equipamento capaz de realizar esse trabalho
podemos ver um DJ. Essa fungdo nasceu alguns anos antes do nascimento
da musica eletrénica. Rock’'n Roll, R&B, Disco, Hip-Hop, entre outros estilos
ja eram mixados principalmente nas estagdes de radio, até o surgimento
das danceterias. (Marcon, 2020)

FabLab:

A Fab Lab, or digital fabrication laboratory, is a place to play, to create, to
mentor and to invent: a place for learning and innovation. Fab Labs provide
access to the environment, the skills, the materials and the advanced
technology to allow anyone anywhere to make (almost) anything. (FabLabs,
s.d.)
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Fabricacdo digital:

A fabricagdo digital engloba uma série de tecnologias que envolvem a
producdo de objetos fisicos, através de modelos computacionais. Estas
técnicas permitem que a manufatura seja controlada diretamente pelo
projeto, através de dados numéricos, resultando numa saida rapida e
precisa e na configuragdo de sistemas dinamicos ao invés de objetos
estaticos e de dificil reconfiguracao. Esta nova abordagem de trabalho tem
implicagbes nos métodos de projeto e de suas possibilidades construtivas
(Alvarado e Bruscato, 2009. apud Barros, 2011, p.12).

Fader. Parte integrante de um software ou equipamento de discotecagem que possibilita misturar
duas faixas que estdo em decks distintos, fazendo uma passagem progressiva de som entre um e
outro de forma gradual e linear.

Fagca Vocé Mesmo: Método pelo qual pessoas utilizam as préprias habilidades e conhecimentos para
alterar, modificar, consertar ou construir objetos sem a ajuda de um profissional. Também conhecido
como DIY (Do It Yourself).

FDM (Fused Deposition Modeling):

Fused deposition modeling (FDM) 3D printing, also known as fused filament
fabrication (FFF), is an additive manufacturing (AM) process within the realm
of material extrusion. FDM builds parts layer by layer by selectively
depositing melted material in a predetermined path. It uses thermoplastic
polymers that come in filaments to form the final physical objects.

Composing the largest installed base of 3D printers worldwide, FDM is the
most widely used technology across most industries, and likely the first
process you think of when 3D printing comes up. (What is FDM (fused
deposition modeling) 3D printing?, s. d.)

Filtro: No contexto da discotecagem, funcdo em equipamentos ou softwares de discotecagem
responsavel por adicionar uma filtragem de som que varia entre os graves, médios e agudos, fazendo
com que ele se altere e figque com um aspecto abafado, gradativamente em cada uma das
frequéncias.

Financiamento coletivo:

consiste na obtencao de capital para iniciativas de interesse coletivo através
da agregacdo de multiplas fontes de financiamento, em geral pessoas
fisicas interessadas na iniciativa. O termo é muitas vezes usado para
descrever especificamente agdes na Internet com o objetivo de arrecadar
dinheiro para artistas, jornalismo cidadao, pequenos negocios e empresas
emergentes, campanhas politicas, iniciativas de software livre, filantropia e
ajuda a regides atingidas por desastres, entre outros. (Wikipedia, 2023)

FX Select: Fungdo em equipamentos ou softwares de discotecagem responsavel por adicionar um
efeito a faixa de som em reprodugéo. Os efeitos podem ser variados, como ecos, manutengéo de
certas frequéncias, entre outros.

Gain: Também conhecido como “Ganho”, € uma funcdo de um software de discotecagem ou
equipamento que realiza o0 aumento da liberagdo de som por um canal especifico. Muito parecido com


https://www.hubs.com/3d-printing/fdm/
https://www.hubs.com/guides/3d-printing/
https://www.hubs.com/knowledge-base/fdm-3d-printing-materials-compared/
https://www.hubs.com/knowledge-base/fdm-3d-printing-materials-compared/
https://www.hubs.com/3d-printing/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Internet
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jornalismo_cidad%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Companhia_startup
https://pt.wikipedia.org/wiki/Companhia_startup
https://pt.wikipedia.org/wiki/Campanha_pol%C3%ADtica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Software_livre
https://pt.wikipedia.org/wiki/Filantropia

111

a funcdo do volume, o ganho faz com que o som fique mais “fraco” ou mais “forte” em um
determinado equipamento conectado, como caixas de som, por exemplo.

Hi: Frequéncia de sons alta, também conhecida como “Agudo”.

Hot Cue: Assim como a fungdo “Cue” também serve para marcar pontos especificos de uma faixa.
Porém, no Hot Cue, é possivel marcar varios pontos utilizando os pads, fazendo com que a faixa
avance ou retroceda de acordo com os pontos programados. Funcionam como atalhos para chegar a
um ponto escolhido de uma faixa.

Jog Wheel. Parte redonda dos equipamentos de discotecagem. Emulando uma midia fisica de vinil
(para controladora uma midia digital), exerce a fungdo de controlar o ponto de uma faixa musical, ou
seja, avanga ou regride em uma musica para encontrar exatamente o ponto que se procura dentro do
software. Na composi¢cao de equipamentos de um DJ, esta presente em um deck.

Keycaps: Cobertura plastica responsavel por cobrir a parte superior de um botéo e realizar a conexao
entre o contato fisico e o botdo pelo qual protege. Geralmente s&o ilustradas para indicar a fungao
que exerce e sao utilizadas em teclados alfanuméricos.

Low: Frequéncia de sons baixa, também conhecida como “Grave”.

Master. Fungao em equipamentos ou softwares de discotecagem que faz o controle da liberacdo de
volume de todos os canais de forma centralizada. Controla a saida ligada a algum receptor, como
uma caixa de som ou um computador. Na composi¢ao de equipamentos de um DJ, esta presente no
mixer.

Mid: Frequéncia de sons média, também conhecida como “Médio”.

MIDI: Music Instrument Digital Interface (Interface Musical para Instrumentos Digitais), € um tipo de
comunicacgao idealizada para padronizar a comunicagao entre instrumentos musicais digitais, fazendo
com que todos possam receber e enviar esse tipo de comunicagao.

Mix phone: Fungdo em equipamentos ou softwares de discotecagem responsavel por misturar
gradualmente as faixas musicais presentes em cada um dos decks de uma controladora. Muito
utilizado para oscilar entre as faixas e realizar a mudanca suave entre elas pela sua audigéo prévia.

Mixer: Geralmente é a parte central de uma controladora, acompanhada de dois decks, um a sua
direita e outro & esquerda. E responsavel pela mixagem de sons fazendo com que as faixas presente
em cada um dos decks possam se mesclar e fazer transicbes suaves entre si, ou produzir novos
sons. E nele que se encontram fungdes como alteragdes de controle de frequéncia, o fader, controle
dos fones de ouvido, etc.

Open Source Hardware:

Open Source Hardware (OSHW) é um termo para artefatos tangiveis —
maquinas, dispositivos ou outros objetos fisicos — cujo projeto foi
disponibilizado ao publico de modo que qualquer um pode construir,
modificar, distribuir e utilizar estes artefatos. (Open Source Hardware
Association, s. d.)

Pad: Conjunto de botdes, que podem variar entre 4 a 8, geralmente de contato emborrachado, com
toque suave e aveludado, que servem para a insercdo de novos sons durante as faixas e a
programacgéao de alguns efeitos ou pontos escolhidos de uma faixa.

PLA (acido polilactico):
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O PLA é um termoplastico biodegradavel de origem natural e de fontes
renovaveis, como amido de milho ou cana-de-agucar.

A utilizagdo do material PLA é bem antiga no mercado em geral, sendo
usado principalmente para fabricagdo de sacolas plasticas e copos
descartaveis.

Na impressdo 3D o PLA ganhou um lugar de destaque pelas boas
caracteristicas de impressao. As principais séo:

° facil de imprimir e pode ser usado em qualquer impressora, seja
aberta ou fechada, com ou sem mesa aquecida;

boa aderéncia na mesa de impressao;

baixissima contragao;

elevada dureza superficial;

alta qualidade visual na impresséo;

pecas com brilho;

6tima adesao entre camadas.

(PLA: tudo o que vocé precisa saber sobre o filamento PLA, 2022)

Rekordbox: Software de discotecagem produzido pela marca Pioneer DJ ®.

Samples: Pequeno trecho recortado de uma gravacgao (sonora ou musical) para reutilizagdo em uma
outra obra musical. Traduzido do inglés, significa amostra, ou seja, uma pequena amostra de uma
gravacgao que pode se tornar outra coisa para reutilizagdo no futuro.

Set de discotecagem: E a unido de varias musicas que compdem a apresentacdo de um DJ. E
através dele que o DJ pode contar uma historia, colocando musicas em sequéncia que podem
influenciar seus ouvintes, variando de acordo com a sua intengédo (indo de calmo para agitado,
dancante ou mais energético, etc). Geralmente possuem uma hora de duragdo, mas podem variar até
doze horas.

Sintetizador: Instrumento musical eletrénico que é capaz de produzir seus préprios sons sem a
necessidade de um instrumento comum que utiliza meios fisicos para produzir som. No caso dos
sintetizadores, as suas comunicacbes eletroeletrénicas internas produzem um tipo de mdusica e
geralmente os transmitem por meio de cabos utilizando pulsos elétricos.

SLA (Estereolitografia):

A estereolitografia — mais comumente chamada de SLA — é uma das
técnicas mais populares e difundidas no mundo da manufatura aditiva. O
termo “SLA” vem de Estereolitografia, do grego “Stereon” (sélido), “Lithos”
(pedra) e “graphy” (escrita) sendo a Stereolithography Apparatus (SLA),
nada mais é do que a utilizagdo de luz para solidificar uma resina
fotossensivel. (O que é e como funciona a impressao SLA, s. d.)

Switch Cherry MX ®: Modelo de botdo mecénico para teclados de computador desenvolvido pela
marca Cherry MX ®, muito populares entre os entusiastas de acessorios para computadores.

Traktor: Software voltado para discotecagem desenvolvido pela marca Native Instruments ®.

Volume phone: Fungdo em equipamentos ou softwares de discotecagem responsavel por controlar o
volume dos fones de ouvido conectados ao equipamento.
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Apéndice B - Business Model Canvas Dale MIDI
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Fontes de Renda

Estrutura de custos
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Apéndice C - Matriz CSD Hipéteses Iniciais
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Apéndice D - Matriz de analise competitiva

MATRIZ DE ANALISE COMPETITIVA <Setembro, 2022>
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Leitoras, Mixers, Controladoras, Toca
Discos, Sistema tudo em um,
Processador de efeitos, Sampler de
DJ, Produgdo Musical, Fones de
Duvido, Colunas de monigio, Colunas
PA, Softwares e Interface, Acessorios

Instagram: 472k seguidores, 1119
publicagdes, &% por semana

Twitter: 110k seguidores

Facebook: 1,3 M seguidores, diariamente
Youtube: 614k seguidores, pouco ative (5
meses 2em nada)

Fotos com imagsens dos
produtos.

Contetdo para atrair iniciantes e
muita atragéo para produtos
paralelos & discotecagem, como
ACESSONOS, COMO gravar € se
promover como Du, efc:

Montar o seu préprio sst de
equipamenios complefos para
discotecagem com todos os produtos
oferecidos pela marca,

Software permite personalizagio do
deck como um tode, como todos os
outros.

Posts no Instagram e
facebook

Controladoras, Players, Mixers, Caixas
de som, Fones, Microfones, Tocadores
de Vinil, Aguthas e Produtos Antigos

Facebook: 330k seguidores

Twitter: 44k seguidores

Instagram: 138k sequidores, 1138
publicagdes, 2% por semana

Youtube: B4k seguidorss, 2 em 2 semanas
SoundCloud: 2k seguidores, 83 misicas

Imagens de produtos

Videos de DJs conhecidos
tocando nos equipamentos,
como tutonais, peformances,
reviews e enfrevistas.

"Mix Academy”® - Tutonais
introdutarics de como tocar
sendo Do,

Grande gama de produtos para
montagem do proprio set de
equipamentos, além da facilidade em
entrar no meio musical com as
controladoras de entrada

Posts no Instagram 2
facebook

Controladoras D, Caixas de som,
Fones, Parly, Software

Facebook: 116k seguidores
Twitter: 2k seguidores

Instagram: 68k seguidores, 1054
publicagdes, 3 em 3 dias
Youtube: 34k seguidores, 2 meses
TikTok: 40k seguidores

Imagens dos produtos, Packs
Graficos para Lives, Planos de
fundo, Amostras gratis de
misica, boloes personalizados.

Amaostras gratis de misicas para tracks
& Perzonalizacfio de botbes para
controladoras.

Posts no Instagram
facebook

Komplete (Instrumentos e Efestos),
Traktor Ou, Maschine (produgio e
performance); NKS Partners {produtos
de efeitos em softwares de produgaoy),
SoundWide Partners

Twitter: 330k seguidores

Youtube: 626k seguidores, 3x por semana
Facebook: 1M seguidores

Instagram: 856k seguidores, 2k publicages
SoundCloud: 22k seguidores, 526 faixas

Imagens de produtos, Blogs,
Comunidade Onlines para
predutores e Djs, Librareries de
softwares para produtones.

Equipamentos modulares de muito
encaixs ¢ bastante fisxibilidade para
Djs, produtores & demonstragio de uso
bem ergonomico pana Sels USUANDS

Posts nos Instagram e
Facebook, além de '
musicas de comunidade

Pianos, Sintelizadores, Teclas, Guitama
& Baixo, Bateria & Percussio,
Instrumentos de sopro, Produgio,
Amplificadores, Aira & DJ, Roland
Cloud, Professional AV, Acessorios.

Youtube: 53k nscritos, 2 em 2 semanas
Facebook: 1M seguidores

Twitter: 122k seguidores

Instagram: 98k seguidores, 2x na semana

Produtes e langamentos,
Contetdo de artistas, aulas e
tutoriais

Mais na parte de Produgac com
sintetizadores € as pequenas
controfadoras AIRA, que sdo faceis de

transportar, mas nada muito
customizavel,

Posts no Instagram e
facebook

Controladoras de DJ, Dd Mixers,
Toca-discos, Headhphones, Agulhas,
Studio, Caixas de som, Interfaces de
Audio, Acessdrnios.

Facebook: 200% seguidores
Youtube: 27k seguidores, 1x a0 més
Instagram: 83k seguidores, 1x ao dia
Twitter: 7.5k seguidores

MixCloud: 450 seguidores

Produtos, Video com Dds &
Tutorizis, Lista de artistas
usudros, & tutoriais em video e
texto refacionando o
aprendizado com seus produtos.

Nenhuma cusctmizagio

Posts no Instagram e
facebook
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Vantagem competitiva efou recursos principais

Comao € lider no mercado ha muito tempo, todos os ssus
produtos sfio sindnimo de qualidade. Dessa forma, a Pionesr
criou uma coletinea de equipamentos que séo referéncia no
mercado da discotecagem e fazem parte de todo um complexo
de fungbes, tanto para iniciantes, quanto para veteranos. A
durabilidade, a pegada dos comandos e toda sua disposicao,
far com gue ela seja enxergada como a Unica opgao.

MUNDIAL

Entender os controles de todos os
modelos, pois 530 as que fazem maior
sUCess0 No mercado e possuem uma
grande ergonamia, além de boa pegada
nos comandos e precisdo nas
respostas

Pregos nas controladoras de entrada MUITO acessiveis, além
de muito portateis. Isso da muita margem para que usudrios
iniciantes busquem essa marca por oferecer uma facilidade de
tocar rm softwares proprios para celulares.

US, Japdo, America do Sul, Bsino Unido, Alsmanhs & Taiwan

Boa competidora para entender quais
oz diferencials dos produtos de entrada
& procurar entender se as pessoas
procuram realmente esse tipo de
aparelho no Brasil.

Pregos muito acessiveis e tamanhos faceis de transportar

Em atividade no mercado desde 1984, atualments o
Grupo Guillemaot Corporation esta presente em 11 paises
— incluindo a Alemanha, Franga, Reino Unido, Estados
Unidos, Canada, Beélgica, Holanda, Italia, Roménia e
Heong Kong — e distribui os seus produtos em mais de 60
paizes no mundo inteiro.

Parece querer montar uma estratégia
de comunidade com 0s usudrios,
deixando alguns matenais para
utilizagio abertos, além de uma
controladora muito portatil e barata.
Tem também aulas ensinando
discotecagem.

Uma varidade gigantesca de equipamentos tanto paa
produtores quando para DJs, forma uma grande comunidade
de seus usuarios, além de ter uma boa ergonomia de seus
equipamentos um senso estético muito bonito

Mundial

Tem wuma comunidade musical muito
grande e parece ter uma forga bem
grande principalments com os
produtores miusicais.

Urmna grande variedade de equipamentos no mercado, com
muita confianga de quem entende de misica. A marca &
estabelecida no meio musical, mas € muito forte na construgdo
de instrumentos musicais, sintetizadores, entre outros. Para
controladoras, o mercado & restrito, & com poucas pessoas
que a conhecem.

Mundial

Possui interfaces interessantes & suas
controladoras para discotecagem sfo
bem bonitas. Os produtos AIRA tem
uma parte estética bem interessante.

Possuem uma variedade extensa de equipamentos para [u
que fazem algum sentido, porém =eus pregos sio muito altos
&M comparagao com outras marcas.

Mundial

Mum geral nfio gostei muito da marca.
Mo possui visuais bonitos, seus
precos sdo altos e podem ser
facilmente substituidos por
equipamentos muito mais compleios &
melhores.
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Apéndice E - Termo de consentimento livre e esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Declaro, por meio deste termo, que concordei em ser entrevistado(a) para o
projeto/pesquisa intitulado(a) DALE - Controladoras MIDI desenvolvida(o) por Caina
Brinatti Guari, mestrando no Programa de Pés Graduagédo de Midia e Tecnologia da
Unesp, como Mestrado Profissional. Fui informado(a), ainda, de que a pesquisa &
orientada pelo Prof. Dr. Dorival Campos Rossi, a quem poderei contatar / consultar a
qualquer momento que julgar necessario através do e-mail dorival.rossi@unesp.br
ou através do e-mail do proprio mestrando: caina.brinatti@unesp.br.

Afirmo que aceitei participar por minha prépria vontade, sem receber qualquer
incentivo financeiro ou ter qualquer 6nus e com a finalidade exclusiva de colaborar
para O sucesso da pesquisa. Fui informado(a) dos objetivos estritamente
académicos do estudo, que, em linhas gerais é realizar uma pesquisa de mercado
para entender as reais necessidades de profissionais de discotecagem que
orientardo as decisdes tomadas para o langamento do produto “Dale - Controladoras
MIDI” no mercado brasileiro.

Fui também esclarecido(a) de que os usos das informagbes por mim oferecidas
estdo submetidos as normas éticas destinadas a pesquisa envolvendo seres
humanos da Universidade Estadual Paulista ‘Julio de Mesquita Filho’ - Unesp Bauru
e serao utilizadas unica e exclusivamente para fins académicos e cientificos.

Minha colaboragdo se fara de forma anbnima, por meio de entrevista
semi-estruturada. O acesso e a analise dos dados coletados se fardo apenas pelo(a)
pesquisador(a) e/ou seu orientador.

Fui ainda informado(a) de que posso me retirar desse(a) estudo a qualquer
momento, sem prejuizo para meu acompanhamento ou sofrer quaisquer sangdes ou
constrangimentos.

Atesto recebimento de uma cépia assinada deste Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido.

Bauru, de de

Assinatura do(a) participante:



mailto:dorival.rossi@unesp.br
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Apéndice F - Entrevista Iniciantes

ENTREVISTA SEMI ESTRUTURADA - INICIANTES/ALUNOS
1. Objetivos
Objetivos Gerais

Compreender as dificuldades e facilidades no aprendizado da discotecagem e fazer
uma possivel relacédo entre o aprendizado e os equipamentos dos iniciantes.

Objetivos especificos

- Compreender a relagcao entre as dificuldades e os equipamentos que os
iniciantes possuem;

- Levantar quais as suas preferéncias sobre equipamentos;

- Entender o processo do aprendizado e levantar possiveis oportunidades para
atacar com a elaboragao de novos equipamentos.

2. Roteiro de entrevista
Podemos gravar o nosso papo // entrevista?

Ola, meu nome é Caina Brinatti Guari e eu vou te fazer algumas perguntas a
respeito do mundo da discotecagem e sobre seus equipamentos. Eu gostaria de
salientar que todos as respostas levantadas aqui serdo documentadas com fins de
pesquisa académica e o0s unicos autorizados a ver os resultados serdo eu e meu
orientador, o Prof. Dr. Dorival Campos Rossi. Essas informacdes ndo serdo vendidas
nem compartilhadas com terceiros e tem carater apenas cientifico para o auxilio no
projeto de mestrado intitulado como “Dale - Controladoras MIDI” de autoria minha e
que esta presente no Programa de Pds Graduacgao de Midia e Tecnologia da Unesp
Bauru.

Gostaria de deixar claro que vocé pode se sentir a vontade em nao responder
qualquer pergunta que eu te fizer, caso nao queira e que pode pedir para
interrompermos a entrevista a qualquer momento.

Vocé tem alguma duvida ou podemos comegar?

Me conta como comegou a discotecar e ha quanto tempo?

Qual estilo musical esta aprendendo a discotecar? Qual gosta mais?
Quais as maiores dificuldades para vocé na hora de aprender a tocar?
Tem intencdao de seguir com a discotecagem profissionalmente?
Porque?

O que gosta mais na discotecagem?

O que menos gosta?

Qual software utiliza para discotecar? Porque?

Possui equipamento proprio para discotecagem?
(computador/controladora)

BN =

©ONOoOO
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9. Se sim, qual a marca e modelo?

10.Se sim, o que acha dela? Gosta de suas fungdes? Acha ela completa? E
pesada? Facil de transportar?

11.Vocé acha que ter a sua propria controladora faz diferengca no seu
aprendizado? Porque?

12.Gostaria de ter alguma em especifico? (marca e modelo)

13.Qual a sua opiniao sobre os pregos das controladoras no mercado?

14.Hoje, o que influencia na compra de uma controladora para vocé: Prego
ou qualidade?

15.0 que vocé acha de ter uma controladora personalizada? (controles
especificos, fungoes especificas, etc)

16.Teria interesse em aprender um pouco sobre programagao para
customizar um modelo de controladora aberta? (Open Hardware)

17.Compraria uma controladora para que pudesse monta-la, como um
lego?

18.Acompanha algum comunicador/DJ para aprender dicas e truques?
(podcast, instagram, tiktok, youtube, blogs)

19.Vocé possui alguma renda com a discotecagem?

20.Vocé gostaria de acrescentar alguma coisa sobre esse tema?

21.ldade

22.Formacao

23.Profissao Atual
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Apéndice G - Entrevista especialistas

ENTREVISTA SEMI ESTRUTURADA - PROFESSORES E ESPECIALISTAS
1. Objetivos
Objetivos gerais

Realizar pesquisa qualitativa a respeito da profissao dos DJs e responder questdes
relacionadas aos equipamentos de discotecagem e sua relagdo com o aprendizado
ou o melhor desenvolvimento da profissdo do DJ.

Objetivos especificos

- Levantar questdes a respeito da profissdo DJ para compreender o cenario;

- Levantar dificuldades em ensinar ou aprender a discotecagem;

- Compreender se essas dificuldades estdo diretamente relacionadas aos
equipamentos disponiveis no processo de aprendizagem;

- Compreender quais as preferéncias de equipamento e software os
profissionais possuem.

2. Roteiro de entrevista
Podemos gravar esta entrevista?

Ola, meu nome é Caina Brinatti Guari e eu vou te fazer algumas perguntas a
respeito do mundo da discotecagem e sobre seus equipamentos. Eu gostaria de
salientar que todos as respostas levantadas aqui serdo documentadas com fins de
pesquisa académica e 0s unicos autorizados a ver os resultados serdo eu € meu
orientador, o Prof. Dr. Dorival Campos Rossi. Essas informag¢des nao serao vendidas
nem compartilhadas com terceiros e tem carater apenas cientifico para o auxilio no
projeto de mestrado intitulado como “Dale - Controladoras MIDI” de autoria minha e
que esta presente no Programa de P6s Graduacao de Midia e Tecnologia da Unesp
Bauru.

Gostaria de deixar claro que vocé pode se sentir a vontade em nao responder
qualquer pergunta que eu te fizer, caso nao queira e que pode pedir para
interrompermos a entrevista a qualquer momento.

Vocé tem alguma duvida?

1. Me conta como foi o seu inicio com a discotecagem
1.1 Com quantos anos comegou?
1.2 Com qual estilo musical comegou a discotecar?

1.3 Com qual software comecou a discotecar? Porqué?
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1.4 Tinha a sua propria controladora ou alguma interface que ajudava no processo
de aprendizado? Qual era? O que achava dela? As funcbes presentes nela eram
suficientes para a discotecagem?

1.5 Fez algum tipo de aula ou viu tutoriais para aprendizado?
1.6 Quais foram as suas maiores dificuldades e porque?
1.7 Qual foi a sua primeira vez que se apresentou? Quando, onde e para quem?

Vocé toca profissionalmente ou apenas como hobby?

Qual software utiliza hoje em dia para discotecar?

Vocé possui uma controladora? Qual marca e modelo?

Tem alguma preferéncia por marca de equipamento disponivel no
mercado?

6. Qual modelo prefere para discotecar?

7. Qual gostaria de ter?

8. Jateve algum equipamento que nao gostou? Por que nao gostou dele?
9.

1

ahowbN

Qual a sua opiniao sobre as controladoras atualmente no mercado?
0.Ja avaliou a possibilidade de possuir uma controladora personalizada?

(com fungoes especificas?)

11.0 tipo de musica que vocé toca influencia em qual equipamento
escolher?

12.Qual a sua renda com a discotecagem?

13.1dade

14.Formacgao

15.Profissao Atual

16.Vocé gostaria de acrescentar alguma coisa sobre esse tema?

Se for professor:

17.Quais as maiores dificuldades que os seus alunos enfrentam para
aprender a discotecar?

18.Ter a proépria controladora influencia no desenvolvimento e
aprendizagem da discotecagem?

19.0 tamanho e fungdes da controladora influencia no aprendizado do
iniciante?

20.Quais fungoes vocé acha mais importantes hoje para o aluno iniciante?

21.Qual controladora (marca e modelo) vocé indicaria para um aluno seu
comprar para ajuda-lo no aprendizado?
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Apéndice H - Matriz CSD respostas
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DIY

Montar a propria
centreladora
ajuda na
identificacdo com
o equipamento

A discotecagem
& um &timo
nicho para criar
controladoras

Desejos pessoais

Tem alguma
preferéncia pelo
conforto ne uso?

Ou dao mais valer
a0 preco mais:
baixo?

SUPOSICOES -

Teriam interesse
erm customizar
uma controladora
a partir de um
projeto base

Gostariam de
participar do projeto
dasua controladora

customizada (mas
naec gostariam de
monta-a ou fazé-la)

bom negocio
{qualidade xvalor])

Questoes técnicas
Gostam de Possuem uma
Cores para preferéncia
separar as pela marca

funcionalidades mais difundida
dos controles (Pioneer)
— —"—_
‘0 estilo de misica
influencia nas
funcionalidades
mais usadas na
controladora
R —
Outros

132
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> 0 @ B

Questdes técnicas R

Dados pessoais
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Apéndice | - Lista de materiais

Lista de materiais - Decks
Codigo do componente  |Descrigdo Identificagéo no projeto Footprint Referéncia Quantidade
1Pad, 2Pad, 3Pad, 4Pad. Cue LED,
HotCue LED, Loop LED, Play
151033G503000 Leds de cores variadas de alto brilho - 3mm LED, Sync LED WL-TMRW_D3.9H10.5 CMP-1489-00001-2 9
SNT4HC395N Circuito Integrado 74HC595 T4HC595 NOO16A CMP-0780-00137-3 1
CD4067BE Circuito Integrade CD4067 CD4067 DIP24-CD4067BE CD4067BE 1
N26166033X Conector de cabo flat 16 pinos Conector A/B DIP16 - duplicate N2616603X 1
Cue Switch, HotCue Switch, Loop
Switch, Pad2, Pad3, Pad4, Pad 1,
MXIA-1INN Switch Cherry MX (Botdes) (Variados) Play Switch, Sync Switch CHRY-MXI1A-11INN_V CMP-2000-06785-1 9
FP-PEC11R-4015K-N0018-
PEC11R-4015KE-N0018 Rotary Encoder (sem botdo) Jog Encoder MFG CMP-(7421-000012-1 1
F.Cue, RHotCue, FLoop, RPad.
MFR-25FBF52-1K Resistores 1K ohm FPlay, RSync RESAG0-6303X240 CMP-16592-00075-1 L]
PTAG6043-2015CPB103 Potenciémetro deslizante 10k ohm - Cursor 60mm Tempo Fader TRIM_PTA6043-2015CPB103  |PTA6043-2015CPB103 1
Lista de materiais - Mixer
Codigo do componente  |Descrigdo Identificagéo no projeto Footprint H.nﬂm_.m_._nmm Quantidade
1DLED,1ELED,2DLED,2
ELED, 3DLED,3ELED, 4D
LED,4 ELED,5DLED,5E
151033GS03000 Leds de cores variadas de alto brilho - 3mm LED, Fone D LED, Fone E LED |WL-TMEW_D3 9H10.5 CMP-1489-00001-2 12
SNT4HC595N Circuito Integrado 74HC595 T4HCS595 NOD16A CMP-0780-00137-3 1
Arduino Pro Micro Sparkfun Arduino Pro Micro ARDUINO _PRO MICRO ARDUINO-PRO-MICRO 1
PEC11R-4215F-50024 Rotary Encoder (com botio) Browser Encoder FP-PEC11R-4215F-S0024-MFG (CMP-1747-00012-2 1
CD4067BE Circuito Integrado CD4067 CD4067 DIP24-CD4067BE CD4067BE 1
N26166033 Conector de cabo flat 16 pinos Conector A, Conector B DIP16 - duplicate N26166033X 2
MXI1A-1INN Keymodule MX, SPST, [P40, 12 V Max, 10 mA Max, -10 { Fone D, Fone E, Select D_ Select E |CHRY-MX1A-11INN_V CMP-2000-06785-1 4
HiD HiE LowD LowE,
Master, Mid D, Mid E, Mix Fone,
Pot Volume D, Pot Volume E, TRIM_RV100F-30-4K1B- RV100F-30-4K1B-B10K-
EV100F-30-4K1B-B10K-B301| Thumbwheel Potentiometers 10mm Linear 10K PC Mount | Volume Fone E10K-B301 B301 11
LM3914N-1 Circuito Integrade LM3914 LM3914 D, LM3914 E FP-NFEO018A-MFG CMP-0058-00006-4 2
PTA6043-2015CPE103 Potencidmetro deslizante 10k ohm - Cursor 60mm  (Mixer Fader TEIM_PTA6043-2015CPB103 |PTA6043-2015CPBE103 1
RIKD.RIKE R33KD R33
MFR-25FBF52-1K Resistores 1K ohm K E, RFoneD, RFoneE RESA60-630X240 CMP-1659-00075-1 6
3386F-1-303LF Trimpot 10k ohm TrimPot D, TrimPot E FP-3386F-MFG CMP-07234-000018-1 2
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ANEXOS



Caina Brinatti Guari

Endereco para acessar este CV: http://lattes.cnpq.br/4254936046650916
ID Lattes: 4254936046650916
Ultima atualizagao do curriculo em 15/02/2024

Graduado como Designer Grafico pela Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita
Filho desde 2018. Trabalha como Designer Grafico, Brand Designer, Designer de Experiéncia
do Usuario e é Desenvolvedor Maker de instrumentos digitais baseados em Arduino e na
filosofia 'Faca Vocé Mesmo'. (Texto informado pelo autor)

Identificacao
Nome
Caina Brinatti Guarise
Dibliograficas.
GUARI, C. B.
Lattes iD
©
http://lattes.cnpq.br/4254936046650916
Orcid iD
324 5@ https://orcid.org/0000-0002-3216-
Endereco

Formagao académica/titulacao
2014 - 2018

Graduagao em Design.

Universidade Estadual Paulista Jdlio de
Mesquita Filho, UNESP, Brasil.

Titulo: Dale - Controladoras MIDI.
Orientador: Dorival Campos Rossi.

2011 - 2013
Ensino Médio (2° grau).

Coléc1;io Salesiano Dom Bosco, CSDB,
Brasil.


javascript:void(0)
https://orcid.org/0000-0002-3216-2245
https://orcid.org/0000-0002-3216-2245

Formagdo Complementar
2023 - 2023

Pré-Incubagdo - Centro de Inovagdo e
'{S%r;ologla de Bauru. (Carga horaria:
Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho, UNESP, Brasil.

2023 - 2023

de Treinamento do Portal de Periddicos da
CAPES. (Carga horaria: 2h).

Coordenagdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior, CAPES, Brasil.

2022 - 2022

?Sﬁl)erando cientistas. (Carga horaria:
Servico de Apoio as Micro e Pequenas
Emprlesas de Sao Paulo, SEBRAE/SP,
rasi

2021 - 2021

Nano Course - User Experience. (Carga
horaria: 60h).

Faculdade de Informatica e Administracdo
Paulista, FIAP, Brasil.

2021 - 2021

Da ideia a Solucao (Design Thinking).
(Carga horaria: 4h).
Labs Paschoalotto, LP, Brasil.

2021 - 2021

?2g;c1c)amp UX Designer. (Carga horaria:
Instituto de Gestdo em Tecnologia da
Informacao, IGTI, Brasil.

2020 - 2020
MASTERCLASS - Fontes Legais. (Carga
horaria: 1h).
Brandster - Branding School,

BRANDSTER, Brasil.
2019 - 2019

%r;]ove para ganhar mais. (Carga horaria:

Servico de Apoio as Micro e Pequenas
Emprlesas de S3o Paulo, SEBRAE/SP,
Brasi

2017 - 2017



2015 -

2014 -

2014 -

2014 -

2014 -

2012 -

Atuacao Profissional

Fazendo Musica com Arduino. (Carga
horaria: 4h).

Hotmart - Plataforma de Conteldos
Online, HOT, Brasil.

2015

Extensdo universitaria em Curso de
%%e)nsao em Games. (Carga horaria:
Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho, UNESP, Brasil.

2014

Oficina de Ilustracao Digital. (Carga
horaria: 4h).

Universidade Estadual Paulista Jdlio de
Mesquita Filho, UNESP, Brasil.

2014

ﬁﬁ;icativos para Mobile. (Carga horaria:

Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho, UNESP, Brasil.

2014

Curso Basico em Illustrator. (Carga
horaria: 40h).

Centqo Universitario Senac, SENAC/SP,
Brasil.

2014
Caligrafia. éCarga horaria: 4h).
Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho, UNESP, Brasil.

2013

Desenho Fantasy. (Carga horaria: 120h).
Esco_lla de Desenho VisuArt, VISUART,
rasil.

Universidade Estadual Paulista Jilio de Mesquita Filho, UNESP, Brasil.

Vinculo institucional

2014 -

Outras

2016

Vinculo: Bolsista, Enquadramento
Funcional: Designer, Carga horaria: 12,
Regime: Dedicagao exclusiva.

informacgoes



O projeto aborda a concepcdao, o
desenvolvimento de projeto e a produgao
experimental de protdtipos de mobiliarios
publicos e produtos elaborados com
produtos de base florestal, com destaque
para a aplicacado de conceitos de
sustentabilidade no design de produtos. A
realizacdo das atividades de extensdo
visam atender as demandas atuais da
sociedade no que se refere a producao e
ao consumo responsavel de produtos
inovadores que incorporem conceitos de
sustentabilidade no seu ciclo de vida.
Especificamente o prOﬂeto objetiva
melhorar areas de uso publico de Bauru e
%ao com a producao de equipamentos
licos e a qualificacdo de espacos
externos

Atividades

03/2015 -
12/2015

Estagios , Universidade Estadual Paulista.

Estagio realizado

Desenvolvimento  de Material de
sinalizacao para o Horto florestal de
Bauru.

Servigo Social do Comércio, SESC, Brasil.

Vinculo institucional

2015 - 2015

Vinculo: Bolsista, Enquadramento
Funcional: Medlador Carga horaria: 24,
Regime: Dedicacao exclusiva.

Outras _
informacoes

A exposu;ao de literatura infantil
"Otrapalhacaa" tem como sua inspiragao e
criadora a escritora de contos infantis Eva
Furnari. A exposicdo, sediada no espago
dentro do Servico Social do Comércio -
SESC - Bauru, contava com grande nivel
de interatividade e imers3o no mundo
fantastico de histérias infantis criados pela
autora. A visitacao tinha classificacao
indicativa livre e atraia pessoas de todas
as idades.

Onze Agéncia - Marketing, ONZE, Brasil.

Vinculo institucional



2019 - 2019

Vinculo: Celetista, Enquadramento
Funcional:  Designer  Grafico, Carga
horaria: 40

Outras _

informagoes

O meu primeiro trabalho depois de
formado, contratado como designer jlnior
pude desenvolver muitas habilidades para
a elaboracdo de artes em midias sociais e
impressas, arte-finalizagdo, manipulagdo e
tratamento de |mac?ens além  do
atendimento iversos  clientes
contratantes da empresa. Como meu
primeiro emprego, foi 1 que pude me
desenvolver e trazer muita bagagem,
principalmente a administracao de tempo
e 0 gerenciamento de projetos e
campanhas.

Hydra Consultoria Estratégica, HYDRA, Brasil.

Vinculo institucional

2019 - 2020
Vinculo: Celetista, Enquadramento
Funcional: Designer Grafico, Carga
horaria: 20

Outras

informagoes

Atendimento de diversos perfis de clientes
contratantes dos pacotes de servico.
Elaborando estratégias em campanhas e
os materiais de divulgacao digital e
impressa, pude acompanha o]
desenvolvimento de muitas midias das
empresas contratantes.

Paschoalotto Servigos Financeiros, PSF, Brasil.

Vinculo institucional

2019 - 2021

Vinculo: Celetista, Enquadramento
Funcional: Designer Digital / Branding
Designer, Carga horaria: 40

Outras _
informacoes

Trabalhando dentro do setor de Marketing
da empresa durante dois anos, auxiliei na
montagem e organizagao do
departamento fazendo parte do time. Fui
responsavel diretamente pela divulgagao,
elaboracdo de midias de marketing e



publicidade, branding de dois produtos
internos da empresa: Pagou Facil
(produto digital) e Labs Paschoalotto
(setor de inovagdo e tecnologia da
empresa). Analise de dados e aplicagdo
de conceitos de UX/UI nas areas de
conversao.

Projetos de pesquisa
2015 - 2016

Design Grafico Inclusivo: relagbes entre
percepcao visual, dislexia e tipografia

Descrigdo: No ambito do design grafico,
inUmeras areas e progostas especificas
podem agregar-se sob o conceito de
Design Inclusivo e propiciar um alargado
rol de trabalhos que visam amenizar
certas limitagbes humanas. Dessa forma,
esta propde um trabalho muIt|d|SC|pI|nar
unindo os saberes fonoaudidlogos e de
design grafico com o objetivo de
aprofundar o estudo das relacOes entre
dislexia e tipografia. Como metodologia
de trabalho estao sendo realizados 1)
levantamento _bibliografico especifico da
area de atuagao dos proponentes para ser
confrontado com o de fonoaudiologia; 2)
atuacdo presencial no laboratério de
fonoaudiologia da USP-FOB e no
laboratério de design grafico Inky-Unesp
sob a supervisdo de pesquisadores de
ambas as areas; 3) testes em pacientes
diagnosticados com dislexia e do grupo de
controle no intuito de identificar padroes
e 4) desenvolvimento, com base nos
dados analisados, de materiais graficos. A
pesquisa parte da premissa de que ha
uma relagao entre a falha de leitura pelos
disléxicos e algumas caracteristicas
presentes em grande parte das
tipografias. Portanto, como resultados
esperados, pretende-se criar materiais
embasados que possam minimizar a
dificuldade desses individuos...

Situacao: Concluido; Natureza: Pesqwsa
Alunos envolvidos: Graduagao: (5)
Mestrado académico: (4) / Doutorado: (1)

Integrantes: Caina Brinatti Guari -
Coordenador / Fernanda Henriques -
Integrante / Cassia Carrara - Integrante /
Danielle Naomi Nakatsu - Integrante.

2014 - 2015

Design para a sustentabilidade:
Contribuicao ao desenvolvimento de
projeto e a produgdo de protdtipos de
equipamentos pubicos e componentes
pré-fabricados elaborados com materiais
de base florestal. (Triénio 2014 -16)



Descricao: A pesquisa tem como objetivo
principal desenvolver o design e a
produgdo experimental de prototipos de
equipamentos pubicos e componentes
pré-fabricados, elaborados com produtos
de base ﬂorestal e materiais locais de
fontes renovaveis, com énfase na
aplicacao de conceitos de sustentabilidade
no design de produtos e na arquitetura. A
metodologia da pesquisa esta pautada em
trés aspectos fundamentais, que sdo: a)
identificacao dos materlals de base
florestal disponiveis na regido central do
estado de Sao Paulo, em especial,
madeira macica de reflorestamento,
materiais derivados de madeira e bambu;
b) experimentacao projetiva com elevado
grau de detalhamento e verificacao da
construtibilidade através de tecnologias e
equipamentos de producao em
marcenaria e modelagem 3D; e ()
incorporagdo de conceitos e teorias do
design e da arquitetura sustentavel na
producdo de mobiliario Ublico e
componentes construtivos pré-fabricados..
Situacao: Em andamento; Natureza:
Pesquisa..

Situagdo: Concluido; Natureza: Pesquisa.

Alunos envolvidos: Graduacao: (8) /
Mestrado académico: (2) .

Integrantes: Caind Brinatti Guari -
Coordenador / Tomas Queiroz Ferreira
Barata - Integrante / José Arimateia
Rabelo Machado - Integrante / Beatriz
Martino Matos - Integrante / Ingo
Cescatto Germer - Integrante.

Projetos de extensao
2015 - 2015

IDENTIDADE VISUAL DA ESTACAO
EXPERIMENTAL DE BAURU Projeto de
representacdo grafica a partir do viés da
sustentabilidade

Descricao: Este projeto tem como objetivo
geral elaborar um projeto de identidade
visual da EEB com a finalidade de torna-lo
uma area de lazer qualificada por meio da
intervencao do design grafico sustentavel,
com foco na revitalizaggo e no
aprimoramento  do  espago  publico
destinado a comunidade local. Como
metodologia de trabalho, serdo utilizadas
a pesquisa b|b||ograf|ca a de campo,
entrevistas, a observagdo critica dos
dados coletados e a criagao de
alternativas de impressao e de suportes.
Para a pesquisa proposta adotamos o
conjunto a saber: . Revisdo da
bibliografia sugerida V|sando as areas de
identidade visual (branding), da produgao
grafica, da sinalizacao além dos autores
que  discutem sustentabilidade e
ecodesign. 2. Realizar um diagndstico das



necessidades da EEB por identidade visual
e sinalizagdo. 3. Elaborar mapeamento do
uso atual dos pontos estratégicos da area
(trilhas,  pragas, equipamentos de
ginastica, arruamentos, sanitarios,
bebedouros, canteiros e vivelros) assim
como realizar um levantamento das
edificagdes para posterior elaboragdo de
projeto de implantagdo. 4. Promover
pesquisas de campo em outras unidades
de conservagdao do IF por meio de
analises  visuais, entrevistas com
funciondrios e usuarios. 5. Realizar
pesquisa de projetos similares de
identidade visual ciue contemplem design
rafico sustentavel em dareas publicas de
azer. 6. Verificar a usabilidade e a
ergonomia da sinalizacao existente e as a
serem projetadas. 7. Entrevistas com
frequentadores e  funcionarios. 8.
Organizagao e analise critica dos dados
coletados. 9. Geragdo de alternativas e
definicdo de critérios para a tomada de
decisao da proposta a ser desenvolvida.
10. Elaboracao, organizagao e publlcagao
de’ manual de identidade visual
producao de protdtipos. A Estagéo
Experimental localiza-se em uma das
principais avenidas da cidade de Bauru,
ao lado de um dos distritos industriais da
cidade e bairros residenciais. Por esta
localizagdo, a EEB se torna um ponto de
descanso e encontro de variados perfis
sOcio-econdmicos da regido. Estas
caracteristicas fazem com que o fluxo de
pessoas seja continuo em seu espago
publico (Figura 1), além de haver
funcionarios que residem na EEB. Todavia,
para este projeto nosso perlmetro de
atuagdo sera concentrado apenas na area
recreativa/publica da estacdo, onde o
fluxo de pessoas € maior. e as
necessidades de melhorias sdo mais
especificas. Esta area é totalizada por
cerca de 3.000 metros quadrados de
campo aberto. Além do circuito de trilhas
que abrange toda a area da EEB. A seguir,
sao relacionados os itens de maior
relevancia que devem ser alterados e/ou
implementados com a realizagdo do
projeto a) criagao de uma identidade
visual da EBB, com logotipo, simbolo,
elementos secundarlos tipografia e cores
padrao b) aplicacdo nos materiais de
consumo como cartdes de visita,
papelaria, folhetos e folders a partir da
experimentagdo de suportes e sistemas
de impressdo sustentaveis c) criagdo de
um projeto de pdrtico que seja visivel da
entrada do local d) sinalizagdo das trilhas;
b) sinalizacdo dos equipamentos para
condicionamentos fisicos e brinquedos; c)
sinalizacdo dos sanitarios e be edouros
f) placas de orientagao aos visitantes
quanto as normas da EBB e sobre
ecoturismo ; g) materiais de divulgacao
de eventos entre outros..

Situagdo: Concluido; Natureza: Extensdo.
Alunos envolvidos: Graduagao 1).

Integrantes: Caind Brinatti Guari -
Integrante / Fernanda Henriques -
Coordenador / Cassia Carrara - Integrante



/ Tomas Queiroz Ferreira Barata -
Integrante.

Financiador(es): Pr6-Reitoria de Extensdo
Universitaria - Bolsa.

2015 - 2015

LABORATORIO DE DESIGN GRAFICO
INKY DESIGN

Descricdo:  Laboratério  destinado a
criagdo, producdo e experimentacdo em
design grafico impresso, onde professores
e profissionais orientam alunos do curso
de design..

Situacao: ConcIU|do Natureza: Extensao.
Alunos envolvidos: Graduagao (7).

Integrantes: Caina Brinatti Guari -
Integrante / Fernanda Henriques -
Coordenador / Cassia Carrara - Integrante
/ Danielle Naomi Nakatsu - Integrante.

2014 - 2016

Areas de atuacao

MudaDesign - Projeto e produgdo de
mobilidrios publicos e produtos
sustentaveis

Descricao: O projeto aborda a concepcao,
0 desenvolvimento de projeto e a
producdo experimental de protétipos de
mobiliarios publicos e produtos
elaborados com produtos de base
florestal, com destaque para a aplicacao
de conceitos de sustentabilidade no
design de produtos. A realizagdo das
atividades de extensao visam atender as
demandas atuais da sociedade no que se
refere a producdo e ao consumo
responsavel de produtos inovadores que
incorporem conceitos de sustentabilidade
no seu ciclo de vida. Especificamente o
projeto objetiva melhorar areas de uso
publico de Bauru e regido com a produgdo
de equipamentos publicos e a qualificagdo
de espagos externos.. Situagdo: Em
andamento; Natureza: Extensao..
Situagao: Conclwdo Natureza: Extensao.
Alunos envolvidos: Graduagao (7).

Integrantes: Caina Brinatti Guari -
Coordenador / Fernanda Henriques -
Integrante / Tomas Queiroz Ferreira
Barata - Integrante / José Arimateia
Rabelo Machado - Integrante / Beatriz
Martino Matos - Integrante / Ingo
Cescatto Germer - Integrante / Laura
Mattara - Integrante / Karina Nakata -
Integrante / José Victor Oliveira -
Integrante / Vitor Noguerol - Integrante /
Marina Forster - Integrante.



Grande area: Ciéncias Sociais Aplicadas /
Area: Desenho Industrial / Subarea:
Prototipagem Rapida.

2.
Grande area: Ciéncias Sociais Aplicadas /
Area: Desenho Industrial / Subarea: User
Experience.

3.
Grande area: Ciéncias Sociais Aplicadas /
Area: Desenho Industrial / Subarea:
Design Grafico.

4,
Grande area: Ciéncias Sociais Aplicadas /
Area: Desenho Industrial / Subarea:
Design de Marcas.

Idiomas

Portugués
Compreende Bem, Fala Bem, Lé Bem,
Escreve Bem.

Inglés
Compreende Bem, Fala Bem, Lé Bem,
Escreve Bem.

Espanhol

Compreende Razoavelmente, Fala Pouco,
Lé Razoavelmente, Escreve Pouco.

Prémios e titulos

2019
20 Lugar - Concurso de Trabalho de
Conclusao de Curso, Rede FabLab Livre
SP - ITS Brasil.

2018

Vencedor - Concurso Cultural "O Mascote
Perdido", RD Cultural.

Producoes

Producdo bibliografica



Capitulos de livros publicados

GUARI, C. B.; ROSS], C. . Metodologias nao lineares no
projeto "de produtos de de5|gn In: Jaqueline Costa Castilho
Moreira; Leonardo de Andrade Alberto. (Org.). Ciéncia de
dados e o uso desta metodologia em pesquisa académica.
Oled.Bauru/SP: Programa de Pods-Graduacao em Midia e
Tecnologia da Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicacao e,
2023, v. 01, p. 30-42.

GUARI, C. B.; ROSSI, D. C. . DALE - PROTOTIPAGEM PARA
CONTROLADORAS DE DISCOTECAGEM: a fabricacdo digital e a
incorporacao do erro no processo de criacdo de protdtipos. In:
Dorival Campos Rossi; Guilherme Cardoso Contini; Kenzo Prada
Abiko. (Org.). FAB LAB: o futuro da fabricacao dlgltal no Brasil.
1ed.Bauru® Editora FAAC ? UNESP, 2023, v. 1, p. 1-197.

Trabalhos completos publicados em anais de congressos

GUARI, C. B.; ROSSI, D. C. . Dale - Controladoras MIDI:
Utilizando o design thinking e estudo de mercado para
atendimento de necessidades de iniciantes brasileiros em
discotecagem. In: Congresso Internacional Media Ecology and
Image Studies - A Consolidacao dos seres media, 2023, Online.
6° Congresso Internacional Media Ecology and Image Studies -
A Consolidacdo dos seres media. Aveiro/Lisboa: Ria Editorial,
2023. v. 1. p. 315-317.

ir GUARI, C. B.; HENRIQUES, F. ; UETA, P. H. T. . A cidade
para o cidaddo: o design como agente de quallflcagao do
espago urbano. In: II Simpdsio Interdesigners, 2015, Bauru. II
Simposio Interdesigners, 2015.

Apresentacoes de Trabalho

GUARI, C. B.. O que € UX e como aplicar a um produto fisico.
2023. (Apresentagao de Trabalho/Conferéncia ou palestra).

GUARI, C. B.; ROSSI, D. C. . Controladoras MIDI de baixo
custo e seu posswel |mpacto "de inclusdo social ? Filosofia
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Maker e Faca Vocé Mesmo. 2022. (Apresentacdo de
Trabalho/Congresso).

GUARI, C. B.. Design Thinking e Movimento Maker: como
usar a favor do seu projeto. 2022. (Apresentacao de
Trabalho/Conferéncia ou palestra).

GUARI, C. B.. Processos e Projetos em Design - Dale
Controladoras ~ MIDI. 2020. (Apresentacao de
Trabalho/Conferéncia ou palestra).

ir GUARI, C. B.; MATOS, B ; MATOS, 1. M. . MUDA design.
2014. (Apresentagao de Trabtho/Slmp05|o)

Producao técnica

Produtos tecnoldgicos

iO %UARI, C. B.; ROSSI, D. C. . Dale - Controladoras MIDI.
18.

Demais tipos de producao técnica

GUARI, C. B.. Fazendo o seu proprio teclado musical usando
o Arduino. 2023. (Curso de curta duracao ministrado/Outra).

GUARI, C. B.. Entendendo ldogica de programacao com o
Arduino. 2023. (Curso de curta duracao ministrado/Outra).

GUARI, C. B.; STEFANIN, T. . Programacao, eletrénica, musica
e magjca com "0 Arduino e um Teremim. 2022. (Curso de curta
duragao ministrado/Outra).
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10.

11.

12.

13.

GUARI, C. B.. Campanha Nacional 'Se Pagou Facil, é
Paschoalotto'. 2021. (Campanha de Marketing).

GUARI, C. B.. Jornada da Inovacao Paschoalotto. 2021.
(Identidade Visual).

GUARI, C. B.. Melhoria de Conversao ao produto 'Pagou Facil'
- CRO. 2021. (Melhorias de User Experience).

GUARI, C. B.. Pagou Facil. 2020. (Identidade Visual).

GUARI, C. B.. Salestime CRM. 2020. (Identidade Visual).

\(/%_UAIBI, C. B.. Solar Cosméticos Naturais. 2020. (Identidade
isual).

GUARI, C. B.; MARCHI, V. . Luminaria Mosaico Junina. 2019.
(Curso de curta duragao ministrado/Outra).

% GUARI, C. B.. Controladora de D] com Hardware Livre.
2019. (Curso de curta duracao ministrado/Outra).

GUARI, C. B.; MINEI, A. T. . Intervencao - Realidade Virtual.
2019. (Curso de curta duragao ministrado/Outra).
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Bancas

Eventos

GUARI, C. B.; MARCHI, V. . Realidade Virtual Césmica. 2019.
(Curso de curta duracao ministrado/Outra).

Producdo artistica/cultural

Artes Visuais

GUARI C. B.; MATOS, B. M. ; BARATA, T. Q. F. ; GERMER, I.
C. MATOS I. M. . Processo Seletivo MUDA design. 2015.
Programagao Visual.

Participacao em bancas de trabalhos de conclusao

Trabalhos de conclusao de curso de graduacao

ROSSI, D. C.; MOON, R. M. B.; GUARI, C. B.; MINEI, A. T.
Part|C|pa(;ao em banca de Accio Domine R. P. do Canto .0
design do som: Experimentagbes Sonoras. 2023. Trabalho 'de
Conclusdo de Curso (Graduagdo em Design de Produto) -
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho.

MOURA, M.; ROSSI, D. C.; MOON, R. M. B.; GUARI, C. B.;
HOLGUIN 3. D. S.. Part|C|pagao em banca de Tatiana Beraldo
Muniz Vieira Pinto.Sinestesia Psicodélica. 2023. Trabalho de
Conclusao de Curso (Gradua%;ao em Design Grafico) -
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho.

ROSSI, D. C.; MOON, R. M. B.; GUARI, C. B.. Participagdo em
banca de Jo3o Vitor de Castro e Silva. DeS|gn Maker: conferindo
identidade a um instrumento musical. 2020. Trabalho de
Conclusdo de Curso (Graduagdao em Design de Produto) -
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho.
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Participacao em eventos, congressos, exposicoes e feiras

Feira Maker 2023. 2023. (Encontro).

70 Congresso Internacional de Arte, Ciéncia e Tecnologia -
Seminario de Artes Digitais 2022. Controladoras MIDI de baixo
custo e seu possivel impacto de inclusdao social ? Filosofia
Maker e Faca Vocé Mesmo. 2022. (Congresso).

Feira Maker Unesp 2022. 2022. (Encontro).

Digitalks Expo 2020 - Digital Experience. 2020. (Outra).

200 Interdesigners Conecta.Introdugdo a ldgica de
programagcao. 2019. (Oficina).

200 Interdesigners Conecta. 2019. (Encontro).

SP Maker Week 2019 - Feito em Casa. Dale - Controladoras
MIDI. 2019. (Exposicao).

Oficina de Ilustragao Vetorial. 2018. (Oficina).

190 Interdesigners Beta.Introdugdo a légica de programacao.
2017. (Oficina).



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

180 Interdesigners. 2016. (Encontro).

180 Interdesigners Anima. 2016. (Simpdsio).

80 Congresso de Extensao Universitaria. 2015. (Congresso).

Calvin Draw. 2015. (Oficina).

Colorimetria e Photoshop CC. 2015. (Outra).

Encontro Nacional dos Estudantes de Design - Sdo Paulo - N
SP.MUDA Design - Sustentabilidade e mobiliario pubico. 2015.
(Seminario).

IT Simpdsio Interdesigners.A cidade para o cidaddo: o design
como agente de qualificacao do espago urbano. 2015.
(Simposio).

Interdesigners Reflexo.Tissaine da zuera - Materiais e
Processos. 2015. (Oficina).

Interdesigners Reflexo.Brincando de Madeira. 2015. (Oficina).

Interdesigners Reflexo.Monitoria. 2015. (Encontro).



20.

21.

22,

23.

24,

25.

26.

27.

Interdesigners Reflexo. 2015. (Encontro).

VI Congreso Latinoamericano de  Ensenanza  del
Disefio.Intervencdo na Estagdo Experimental de Bauru:
aplicagdo de conceitos de Design Grafico e de produto. 2015.
(Seminario).

VI Congreso Latinoamericano de Ensefianza del Disefio.Desi
Sustentavel com Chapas Planas de Madeira Reconstitui a
2015. (Seminario).

10 Simpdsio Interdesigners.Design de mobiliario publico
modular com diretrizes sustentaveis. 2014. (Simpdsio).

Bauru United for Games. 2014. (Oficina).

RMisto - Interdesigners 2014.MUDA design. 2014. (Seminario).

RMisto - Interdesigners 2014. 2014. (Oficina).

RMisto - Interdesigners 2014.Mdveis Perdidos - MUDA design.
2014. (Oficina).

Organizacao de eventos, congressos, exposicoes e feiras



ir SOLOMON, J. ; MADRIGAL, M. ; GUARI, C. B. . 44th
International Conference on Computer Graphics and Interactive
Techniques - SIGGRAPH. 2017. (Congresso).

BARATA, T. Q. F. ; GUARI, C. B. ; MATOS, B. M. ; GERMER, I.
C. ; MATOS, 1. M. ; MATTARA, L. ; NAKATA, K. . Oficina Mdveis
Perdidos - MUDA design. 2014. (Outro).
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