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1 Objetivo do Estagio

1.1 Objetivo Académico

Os conhecimentos alvos inerentes ao projeto desenvolvido sdo: A linguagem de
programacdo Java, 0 contato com a especificacdo de software, a usabilidade de
interfaces gréficas em software, a finalizacdo de um software (produto com
qualidade aceitavel no mercado) e o processo de registro de propriedade intel ectual .

1.2 Objetivo na Empresa

A ‘Empresa (Laboratério de Sistemas Integraveis) tem como objetivo fornecer ao
estagiario um ambiente simulado de confeccdo de software, no qual, o estagiario
devera interagir para buscar as especificagbes hecessarias, obter novos
conhecimentos pararealizar as implementagdes, propor as solucdes encontradas para
0S responsaveis pelo projeto para que a melhor solucéo seja encontrada. A empresa
fornece as condicdes para os testes de interface e para a finalizagdo do software
encaminhando os documentos produzidos pela equipe de desenvolvimento aos
Orgaos especificos.

2 A Empresaeo Estagio

2.1 Atuacdo da Empresa

O NATE — Nucleo de Aprendizagem, Trabalho e Entretenimento vem se destacando
dentro do proprio laboratério por produzir itens de necessidade no mercado. Dada as
condigbes econdmicas do pais as empresas brasileiras estdo procurando solucdes
para baratear 0s custos, para isso eles procuram diminuir as importagbes sejam de
software ou hardware. Outro fato de destague para este nlcleo é a preocupacdo com
a exclusdo digital. O projeto de Educacdo Musica entra nessa linha como algo
inovador que chama a atencdo dos 6rgéos publicos trazendo beneficios inlmeros ao
grupo de trabal ho.

2.2 Dominio do Problema — Processo de Negocio

Objetivando a diminuicdo da exclusdo digital devemos criar ferramenta para
fornecer meios para eliminar a exclusd. Uma area que também se exclui da
populacdo em geral € a musica classica, seguindo a linha de inclusdo digital e
musical definimos como projeto a criagdo de um portal de educagcéo musical que
torne possivel ainteracdo do publico infantil com os elementos da musica classica, a
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historia, 0s instrumento e as producdes musicais. Uma ferramenta necessaria seria
um software de edicdo musical que complemente o aprendizado trazendo as licbes
para a pratica da composicdo. O software deve atender as necessidades basicas de
edicéo e fornecer meios para edicéo colaborativa, o que atenderia uma configuragéo
de ensino com um professor orientando seus alunos espalhados em uma rede de
computadores conectados. Para fornecer as informagdes musicais necessarias temos
como fonte de informacdes pessoas da area musical.

2.3 O Contexto da Tecnologia Aplicada

Usaremos para a confecgéo do software a linguagem de programacéo Java devido ao
uso crescente do sistema operacional Linux e por existirem ainda muitos nucleos
com o sistema Windows. A Java € portavel, ndo necessitando duas versdes de
codigo para atender este requisito de software. Além disso, a Java possibilita o uso
do software via WEB através de um ‘applet’, isso ainda ndo foi totalmente
plangado, mas foi um motivo para escolha desta tecnologia. A escolha da area
musical também é valida ja que os softwares do género ou estdo em inglés ou ndo
possuem um ‘acabamento’ muito bom, além disso, ndo implementam uma interface
infantil de facil entendimento.

3 O Planode Trabalho

3.1 Atividades Plangjadas

Serdo desenvolvidas as seguintes atividades no decorrer do estagio: descrever a
especificagdo e implementar um software de edicdo musical. O software serd
composto de modos, seréo eles. composicdo individual, desafio individual,
composicao colaborativa, desafio colaborativo. Como adendo ao software outros
aplicativos serdo implementados, como: o servidor e seu configurador para execucao
do modo colaborativo do software, um utilitério para conversdo de midi’s para a
notacdo do software e um gerador de musicas que usa inteligéncia artificial para
criar composicoes. Este gerador de musicas deverd aprender com as composi coes
existentes e encontrar os padrfes de um compositor para criar outras musicas ou
continuar uma melodia inacabada com base nesses padrdes. Sera necessario que 0
estagiario acompanhe 0s processos inerentes a finalizacdo do software como produto
comercial, como os testes de interface, o processo de registro do produto e o
lancamento de umaverséo inicial.
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3.2 Resultados Esperados

Espera-se que o0 aluno tenha experiéncia prética nas etapas da confeccéo de software,
gue desenvolva seu conhecimento na linguagem de programac&o escolhida e tenha
contato com os conceitos de usabilidade, aprendendo os métodos de criacdo de
interfaces. Contato com o publico avo do projeto para verificar o funcionamento do
software em campo.

Além dos aspectos académicos envolvendo o estagiario, espera-se que o software
sgia funciona e tenha os detalhes de finalizacdo bem implementados, possibilitando
a distribuicdo do software para algumas instituicbes que nos dar&o 0s primeiros
retornos.

4 AsAtividadesde Estagio

4.1 As Atividades Realizadas e ndo Realizadas

O estagi&rio desempenhou bem suas funcbes, satisfazendo as necessidades do
software. O estagiério iniciou seu trabalho sobre a gumas especificactes ja feitas por
estagiarios anteriores e sobre uma versao teste do software que possui uma interface
pobre e implementagdes incompletas e com erros. A primeira tarefa do estagiario
apos o contato com o software foi aimplementacéo de um sistema de “Undo/Redo”
(Desfazer/Refazer) sobre o contexto do “Editor Musical”. Juntamente com este
desenvolvimento o estagidrio corrigiu e implementou varias fungdes inerentes as
operac0es possivel's no programa.

Apés este periodo inicial o estagiario desenvolveu um conjunto de classes em Java
para implementar uma nova interface grafica. O estagiario recebeu algumas figuras,
criadas por duas ‘designers, com as quais iniciou 0 desenvolvimento da
implementacdo capaz de apresentar estas figuras e usalas como interface do
programa. Numa implementacdo inovadora o estagiario completou com éxito esta
implementacdo. O estagiério efetua nesta etapa as mudancas necessarias nas funcdes
para que todas se mantivessem funcionais e continuou a implementacdes das que
ainda n&o existiam.

Neste instante o software estava com sua base funcional e com a nova interface
porem muitos periféricos, aguns fundamentais, ainda ndo estavam prontos, nem
mesmo iniciados. O estagiério desenvolveu os periféricos necessarios com interfaces
simples para o bom entendimento dos usuarios, sdo eles: um converso de midi paraa
notacdo do programa, um teclado virtual, um transpositor basico sem todo
conhecimento musical que necessita de melhorias dada simplificagdo musical que o
estagiario utilizou, ainterface do servidor de modos col aborativos e um configurador
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de parémetros para ele. Também gjudou na implementacéo do “Editor de Desafios’,
um programa adicional para a criacdo de um pacote de arquivos que é usado nos
modos de Desafio do “Editor Musical”.

O estagiario desgjava implementar um algoritmo de inteligéncia artificial para a
geracdo de musicas, que deveria receber como entrada alguns parametros e gerar
algumas notas e também funcionar recebendo musicas para extrair parametros destas
e gerar novas composi¢des com 0 mesmo estilo. A implementagéo deste algoritmo
ficou superficial por ndo ser um objetivo de extrema importancia, mesmo assim o
estagiario implementou uma parte do que foi proposto, através de parametros é
possivel criar notas. Devido a falta de conhecimento musica do estagi&rio o
algoritmo ndo gera musicas, no entanto, na proposta do aluno o usuario do programa
deve localizar os pontos de melhor sonoridade na “musica’ gerada, isso faria com
gue o usuario verifica-se quais as combinagdes s boas e passasse a usa-las em suas
composi ¢oes aprendendo assim 0s arran]os que tem boa sonoridade.

4.2 Os Resultados Obtidos

Para conhecer os resultados vamos apresentar o estado do projeto no momento em
gue o estagiario iniciou sua participacéo na equipe de desenvolvimento.

A idéiado projeto:

EDITOE MUSICAL
Ambientes Interativos

Individuais Colaborativos
I I
Il 1l 1] 11
" £t Desafios , —_— Desafios
Composicies R Composicoes G A
RERE] Sermi-Dirigidos e semi-Dirigidos
Livres i Livres e,
e Dirigidos e Dirigidos

Figura 1: Diagrama dos Modos do “Editor Musical”

PCS2600.2003.DEZ.001.01 6



ESCOLA POLITECNICA DA UNIVERSIDADE DE SAO PAULO

Departamento de Engenharia de Computacéo e Sistemas Digitais

O programa narede local e nainternet:

[ [ Ry (W
E= e

Aluno Al Frofessar

O

Rede Longa
DistZncia

Aluno

e

Aluno
ndividual

Figura 2: Diagrama do Software narede local e internet.

As primeiras versdes do software e ainterface:

E=i Editor DSESP i 2l 10l x|
Escolhaum modo de operagdo
Irdivic Lzl | Rede Local- | Rede OSESF -
' ' : Composican colaborativa Cormposipio colahorativa |
Oesafio individual Desafio colaborativo Decafio caolaborativo |

Sair |

Figura 3: Escolhado Modo — 12 Interface.
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Figura4: Modo Individual — 12 Interface.

As funcionalidades deste modo eram poucas, apenas funcdes basicas funcionavam a
edicdo e o0 sistema de reproducdo, nenhuma implementacdo de integracéo com
arquivos midi existia, também ndo existiam nenhuma implementacéo de “adendos’
do software.

O modo Desafio Individual sb possui mais uma area de edicdo, chamada pela equipe
de ‘grade’, nesta nova grade o usuario ndo podia realizar alteragdes apenas visualiza-
la e tocar seu contelido (reproduzi-1a).
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O modo Colaborativo:
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Figura5: Modo Colaborativo — 12 Interface.

No modo Colaborativo era possivel entrar nas salas de composicdo e iniciar uma
composi¢cdo colaborativa, na qual, sua nota é vista pelos outros participantes da sala
gue podem contribuir com novas notas e se comunicarem por um ‘chat’ situado na
parte inferior dainterface.

Em busca da melhor interface, varias telas foram feitas e analisadas, duas delas
foram:
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desaf'io h&VM editor leomposicdo individual] )
T e . BT T = o
S —r % e » . gt EEEEE SRR E R NN
- « . ‘: Lottt Lo e ot it <t -:‘.

Figura 6: Interfaces Novas |dealizadas.
(adireitatemos a interface escolhida)

A escolha da interface nova se deu ndo sO pela legibilidade dos icones, como
também sobre a dificuldade da implementacdo do esquema de botdes e menus.

As interfaces atuais do software podem ser vistas a seguir:

m Tela de Abertura

editor

MUSICAL
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m Composicao Colaborativa - Sem nome

Arquive Editar Exibir Mudar Mediador Ajuda

edit,O]" [eomposigao colaboratival

VT e R e e

Lista du pransin atepipn AR A e A A e A A AR A A
mediador - Mediador & mediador - Voce agora vai virar aluno. TR A U, A A A A A i i = £ i
alunol - Aluno alunol - Waleu. == — ¢ o
' & | IRERERRR RN

Digite sl mensigem @ dparie water A\
* | . P ——————

Figura8: Telado Modo Col abrati ( ediador e Alunol).

5% Escolha a sua sala

[Bs Salas Disponiveis
[ villa Lobos
om i
L[ mediador - Mediador
D Mozart
D Beethowen

| Entrar || Voltar || Atualizar I

Figura 9: Escolhade Salas.
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Servidor para os Modos Colaboratives

Introducéo: Servidor de Modos Colaborativos

Esta ferramenta ajudara voce a configurar o seu Editor Musical para
aproveitar os Modos Colaborativos de edigéo.

Caso vocé seja o servidor cologue o sed ip de rede e configure a porta
desejada (Use o valor padrio em caso de dinida.)

Se voce estiver configurando um cliente, preencha o campo ip com o ip

do computador servidor.

| Executar servidor Agora || sair |

Figura 10: Servidor para os Modos Colaborativos.

Servidor. para os Modos Colaborativos

Rodando: Servidor de Modos Colaborativos
Cligue em Servir para iniciar um servidor na sua maguina.
Para adicionar salas clique em Criar

-Salas -Servidor

Villa Lobos Bervdor iniciando execugdo,
Tom Jobim

Mozart

Beethoven

Criar | servr || Fechar
Figura 11: Monitor do Servidor.
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& Editor de Desafios 0 de 10

Editor de Desafio Musical V 2.0 A e I

Praojeto EduMusical

LSI- Laboratorio de Sistemas Integraveis
EPUSP- Escola Politecnica da USP

CPE- Coordenadoria de Programas Educacionais
OSESP- Orquesira Sinfiinica do Fstado de 540 Paulo

Arquivo de Orientag o

.  — it
| :F;nﬂ!fer&n:la

Parar Arquiva Base

Este programa permite elaborar desafios musicais para os
Modulos Desafio Individual e Desafio Colaborativo. Siga as P
instrucies na tela e utilize os botdes Avangar e Voltar para se Tocar Arquivo de Orientagio
movimentar no Editor de Desafio.

Arquivo Base

B —— il e

‘ ﬂAjuda || < Voltar H Awvangar > H Fechar |

Figura12: Telainicial e de gjuda do Editor de Desafios.

Dentro do Editor de Desafios 0 estagiario supervisionou a criacdo das classes de
interface para manter a consisténcia dos softwares e gudou em algumas
implementagdes das funcionalidades.

Outras implementacdes do estagiario foram o transpositor e o teclado virtual. Ambos
em inicio de implementagdo, mas fornecendo meios para uma discussao realista do
que deve conter e como devem funcionar as interfaces destes periféricos. O prototipo
do Transpositor possui um banco com oito tipos de notas que sado usadas de acordo
com a notagdo no software. Devido a fata de conhecimento na &rea musical este
aplicativo esta esperando uma gjuda de estagiarios da area para ser finalizado. O
teclado virtual foi criado para criar uma interface entre o teclado convenciona ou o
‘mouse’ com o software. Neste ponto inumeras questdes de como devem ser feitas
as implementagdes de alguns casos como, por exemplo, 0 que devemos considerar
como duas notas pressionadas ao mesmo tempo. Devido a estes problemas este
periferico também esta aguardando a resolucéo de seus pontos mais criticos.
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Arquivo Editar Exibir Mudar Ajuda

editor
MUSICAL

[oom Eoslﬁn individuall

............ [Tabl — Harpa

@ N —
Figura 13: Visualizagao do Transpositor.

| Tabl - Harpa || Fechar
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........ omandos do Teclado Virtual
"""" ﬁclniciarcravagﬁn || Tocar Grade || Salvar Midi || Fechar
L T T T L s S A L T L B T T B L L B L R L e ]
s
L e s
e
...... T o O . B B
e
................... EEEEEEEEREEEEEEE
G N — pl_eo

Figura 14: A interacdo do Teclado Virtual.

Durante 0 projeto surgiu a necessidade de cadastrar musicas para o formato do
software, como este processo era lendo devido as outras tarefas dos estagiarios de
musica, foi desenvolvido pelo estagiario um conversor que abri um arquivo midi
qualguer e extrai as notas deste, inserindo-as na ‘grade’.
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mlmpurtandu arquivo midi [ x|

~Informacdo

Aguarde encuanta o MIDI é processado...
Mamero Canais na Grade @ 3

Total de TRACK!'S | 5

Tamanhao necessario : 205

Tamanho da Grade : 15549

Fator de resolugdo : 48

Fesolugdo : 192

Duragdo total da misica © 60 segundos

[_] Canal Midi 1 possui 59 notas. (iolino
[C] Canal Midi 2 possui 70 notas. (Viola
[_] Canal Midi 3 possui 76 notas. (Violoncelo)

[C] Canal Midi 4 possul 74 notas. (Contrabaixo)

| Conyerter || Cancelar |

Figura 15: Interface de Extracéo do MIDI.

mtnmpusig'a"u Individual - BWY¥227jesu.mus EE BB
Arquivo Editar Exibir Mudar Ajuda

&&itﬂl" [composicdo individuall

Figura 16: Um exemplo de arquivo extraido de midi.
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Para detahar a idéia basica da interface podemos descrevé-la como pegquenos
modul os especializados que visam atender as necessidades de um tipo especifico de
componente que deverd aparecer na interface. O diagrama abaixo esboca estes
modul os.

Interface Grafica

%\

Caixag dg Instrumento Cadeira de Instrumento Eotdes IMetronomo

=S

Obieto Basico com Figura

Figura 17: Diagrama simplificado dos objetos dainterface

Além destes objetos temos também um objeto especifico para a tela de abertura ja
gue os objetos nela possuem uma animagao diferencial. N&o foram apenas estes 0s
objetos que foram implementados em niveis, todo o0 esquema de paineis e frames
segue a mesma configuracdo de “Painel Geral” — “Painel Espécifico”. Idem para os
frames.

O objeto basico com figura armazena alguns calcul os de transparéncia, umafigurae
alguns parametros. Cada Objeto especiaizado efetua uma fungao diferente. A caixa
de intrumentos armazena as informagdes necessarias para apresentar um menu para
0 usuario e definir um instrumento gque sera relacionado com o ‘ checkbox’ associado
a esta caxa A cadeira de instrumento tem algumas peculiaridades de
implementacdo por ser destina ao modo colaborativo. Um bot&o possui propriedades
de ‘click’ e bordas para identificar sua ativacdo, mouse sobre e ‘click’. O Metrono
devido suas funcoes particulares pussui uma classe s6 para ele.

Quando ao esquema dos frames e paineis temos:. um frame e um painel gerais e em
seguida paineis e frames especificos para cada modo do software.

PCS2600.2003.DEZ.001.01 17
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O toépico cientificamente mais interressante que foi desenvolvido pelo estagiario foi
a geracao de musica por agoritimo de inteligencia artifical. Foi escolhido o
Algoritmo Genético.

O estagiario definiu como sendo o individuo musical anota. Para definir o individuo
0s parametros escol hidos foram:

[composigdo individuall

—— ]I Altura da Nota (Escala)
(M

Tipo do Instrumento

() Duracdo da Nota —
=5

[

Figura 18: Parametros parao AG - exemplo

A estala da nota representa qual € o tipo da nota: D6, Re, Mi, Fa, Sol, La, Si; a
durac&o da nota representa o tempo em que ela fica ativa caracterizando se ela € uma
semicolcheia, colchela, colcheia pontuada, seminima, seminima pontuada, minima,
minima pontuada ou semibreve. Quanto ao instrumento, no modo escolhido para a
geracéo por AG (agoritmo genético), temos trés instrumentos que podem ser re-
escol hidos pelo menu de instrumentos apos a geracao.

No algoritmo desenvolvido a duragdo da nota foi fixada em uma unidade da grade.

Uma varidvel de tempo ficou responsavel pelo deslocamento desta nota entre as
colunas pertencentes a um determinado intervalo. Este intervalo foi adotado como
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sendo “8” colunas. Portanto a nota pode pertence a um intervalo de “8 + valor da
variavel de tempo” colunas.

{interfaces>

AG_Interf_Funcao

calculaPontosiind: AG_Indiwiduo) :© int

<igregterr AG_Individuo(dna: char])
<doregter: AG_Individuoiinstrumento: int,nota: int tempo: int)|

& AG_Individua
| dna : char]]
: instrumento : int
! nota :int
: tempo :int
: souhilido : boolean
: mainfargs: Strin < roid
|
|
|
|

i atualizallfta C0) : waoid

AG_Func_¥2 atualiza Cto |0 : woid

werifica'alidadal) @ woid

concatenaic1: char]],c2: char[],c3: char]) : char]]

&lgquala(nd: AG_Individuo) : boolean

conwersorinstrumento ©int[][]

conwersoriotas ;int[[

conwersorTempa :int[[[]

fatorinstruments © int charTolrt(:: char(]) : int
fatorhota - int int To Char: int tamanbe: int) : char

sou'yalidol) : boolean
qet OHAC @ char]]

get Instrumentol) ;@ int
gt Maotal) @ int

get Tempol) ;@ int
toString () String

to String Inteiro=s) © String

fatorTempo : it

tabelaTermpo : double

<<oreata s> AG_Func ¥20)

<dgnegterr AG_Func_¥2(fatorinstrumenta: int, fatorMota: int, fatorTempa: int)

calcula Portos(nd : AG_Individua) @ int
g Comenizanes() @ waid

igeraMovasTabelas() : woid

[toString Inteinos Semtalidaded) © String

inicializaTabelattabela: int[[) : woid
funcinstivalor: int) : double
func Hatarvalor: int) @ double

funcTempotvalor: int) : double

Figura 19: Diagrama das classes do AG — Funcdo Geracdo e Individuo.

A funcdo de geracdo serve para fornecer uma pontuacdo para os individuos que séo
selecionados por este valor, passando a fazer parte da populagdo gerada. Abaixo
vemos a classe que contém o algoritmo e a classe que executa 0 mesmo atraves do
Modo Individual do Editor Musical.
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PAlgorimaGenetico

num instrumentas - int
numMotas : int
numTempo : int

amostra ; AG_Individua[]

pontos ;int[] AG_FrameTeste

pontosTotal : int
packFrame : boolean

porcentagemsAcumulada ;- double]
<4oregterr AG_FrameTeste

populacan : AG_Individuo[] gl o
mainiargs: Strim : woid
funcao : AG_Interf_Funcao

2 3 T criaComposicaoAG{vezes: int] © woid
main(args: Strim * woid

colocaMaGrade(ndividuos: AG_Individua[],offset Tempa: int) © void

<4gregte > MgorimoGeneticolfuncao: AG_Interf _Funcao)

<4cregte > MgorimoGeneticolamostra: AG_Individuo ], funcao: AG_ Interf _Funcao)
determina Escursaol) @ void

pegaAmostral) - AG_Individua[]

crigfmostraMeatoriainumeroIndividuos: int) 0 AG_ Individua[]

criaPopulacac) @ AG_Individual]

cruzamentolista: AG_Individuo ] pos1: int pos2: int) © woid

cruzamentolil: AG_Individuo,i2: AG_Individuo) : AG_Individuo[]

criaMowaPopulacan) : AG_Individua[]

Figura 20: Diagrama das classes do AG — Classe principa e de execucgéo.

AG_Propriedades

bit= Instrumento : int

bit:s Mota : int

bit:z Tempo : int
minInstrumento : int
maxInstrumento : it

minMota :irt

maxMota :int

minTempe : int

mazTempo : int

Gerarhfizo : boolean

tamanho Populacac Gerada : int
tamanhohdedio Populacan Gerada :int

comfdtacan ; boolean

pozsibilidadetdstacas : double
cross Sobre DM Ainteiro : boolean

<igregterr AG_Propriedades()
ajustaParametros Individuoibits Instromento: int,bits Mota: int bitsTempo: int,mininstrumento: int,max Instromento: int,minMota: int,max Nota: int minTempo: int,maxTempo: int) © woid
gjustaParametros Populacan GeradalGerarMfixe: boolean tamanho Populacac Gerada: int tamanhohdedio Populacao Gerada: int) © woid

ajustaParametroshitacao(combdotacac : boolean, possibilidadehdtacan: double) ; waid

gjustaParametros Cross(cross Sobre ONAinteiro: boolean) : wroid

Figura 21: Diagrama das classes do AG — Propriedades
A classe de propriedades € a responsavel por definir quantos sdo os instrumento

possive's, as notas e os tempos. Ela indica o tamanho em bits de cada um destes
valores, apontando também que faixa de valores € aceitavel para cadaitem.
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Figura 22: Exemplo de geracdo por AG.
5 Avaliacdo do Estagio

5.1 Empresa

A empresa contribuiu muito com a formagdo do estagiério, fornecendo meios para
gue o mesmo realizasse um software em situacdo real, com prazos e clientes. Onde
0S requisitos sdo criados e aterados pel os orientadores sob presséo dos idealizadores
do software. Tornando a situacéo de implementagdo muito mais complexa. Foi uma
parceria muito proveitosa para ambos ja que foi desenvolvido um bom trabalho,
agregado a ele, inimeros conhecimentos apareceram.

5.2 Tecnologia

O conhecimento na tecnologia Java é muito interessante nos dias de hoje ja que séo
indmeros os usos desta linguagem no mundo real. Com um conhecimento amplo,
contendo varios ‘pacotes da linguagem, o auno passa a ter a habilidade além do
conhecimento na linguagem, podendo criar solugcdes muito mais complexas em um
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tendo menor. Com o projeto o aluno obteve conhecimento da tecnologia musical dos
dias atuais, como teclados e também mesas de edicdo mais complexas. Embora
tenha sido um conhecimento superficial, este contado possibilita uma abertura nas
idéias sO possivel apds o impacto da primeira experiéncia com o equipamento.

5.3 Contribuicdo Pessoal

O convivio do aluno em uma criacéo de software é de fundamental importancia para
a formacdo do mesmo. Estando em volvido em uma érea que realmente interessa o
aluno, sem duvida estaremos desenvolvendo todo o conhecimento de uma forma
profunda e com um maior empenho do aluno, empenho gue se observa nas inlmeras
contribui¢bes ao projeto com idéias inovadoras e participacéo ativa nas escolhas e
opinides durante o desenvolvimento do projeto. O aspecto de desenvolver um
produto que tem por objetivo combater a excluséo digital e proporcionar uma
introducdo musical é sem duavida um motivo de orgulho e um incentivo a mais para
o empenho do estagiario, certamente € um aspecto de grande impacto na formacéo
do mesmo. Esperamos que os trabalhos futuros sgjam tao importantes como este,
propiciando a aquisicdo de novos conhecimentos e também formando um cidaddo
consciente da situacéo do pais.
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