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Introducao

A musica em toda a histéria da humanidade tem representado umas das principais formas de
expressdo artistica e politica. Em sua evolugdo, com o surgimento de novos ritmos, sons e
técnicas, novos instrumentos musicais foram criados e gradativamente aperfeicoados quanto a
sonoridade, a maneira de ser tocado e a sua interface [1].

Em sua definicdo, instrumentos musicais sdo interfaces tangiveis usados para produzir
musica. Porém, esta idéia hoje é contestada devido ao surgimento de um novo paradigma na
taxonomia dos instrumentos musicais: os instrumentos musicais eletronicos.

Nos instrumentos musicais eletronicos, os computadores substituem a mecanicidade dos
instrumentos de sopro, corda e percussao. Esta classe de instrumentos, anteriormente
representada por sintetizadores geralmente providos de teclados como um piano, é atualmente
caracterizada pelo uso de computadores pessoais que podem ser programados para substituir
qualquer dispositivo musical.

A interface para o usuario transformou-se em graficos visiveis na tela do computador e
ndo ha mais a ligacdo material do instrumento com a sonoridade do mesmo. Porém era
justamente essa interface material que estabelecia o grau de liberdade que um usuario tinha ao
tocar o instrumento, o que permitia manipulagbes complexas, mas limitadas ao talento e
experiéncia do executor da obra musical com o instrumento. Com este pensamento, na tentativa
de estabelecer uma volta ao estilo dos instrumentos musicais no que se refere a tangibilidade,
mas sem perder o aparato tecnolégico promovido pelos computadores, alia-se as TUIs
(Interface de Usudario Tangivel, em inglés) aos softwares de composigao musical.

Uma Interface de Usuario Tangivel € um modelo de interface adotada na tentativa de
aumentar a realidade do usuario incrementando o poder de manipulacdo de elementos virtuais
por meio de objetos reais. O rastreamento dos objetos reais é geralmente feito através de
técnicas que utilizam sensores magnéticos [2] ou visdo computacional [3]. Podemos citar o
Audiopad [5] como uma aplicagdo bem sucedida em rastreamento de objetos por radio
freqUéncia. Nele, objetos movidos em cima de uma mesa magnética sdo controladores MIDI [6]
e o resultado da interacdo do usuario com o sistema, sdo sons e imagens projetadas em cima da
mesa magnética. J& o Augmented Groove [4] e o Reactable [7] utilizam técnicas de visdo
computacional para realizar o rastreamento de objetos que tém figuras especiais em suas
superficies [12].

Em sistemas como estes e outros [9-11], o usuario recebe uma resposta enquanto esta
manipulando os objetos. Esta resposta pode ser especialmente importante em aplicagOes
musicais quando usuarios devem controlar uma variedade de parédmetros ao mesmo tempo. Os
objetos atuam como controladores e sdo uma representagdo persistente do estado do sistema.
Por isso, o formato do objeto e as acles realizadas sobre o mesmo devem estar relacionados

com o resultado desejado pelo usuario.



Objetivo

Este trabalho visa criar um novo estilo de interacdo tangivel para instrumentos musicais de live
performance e composigao.

O sistema serd projetado com base em técnicas de design centrado no usuério,
especificamente em técnicas de identificacdo de modelos mentais de utilizacdo de sistemas
competidores [GOMS, entre outros], como uma tentativa de encontrar modelos cognitivos dos
usuarios de sistemas similares utilizando critérios como: facilidade de uso, flexibilidade de uso, a
proposicdao de metaforas adequadas para as formas dos objetos e o significado das acGes sobre

0s mesmos [8].

Cronograma

| Atividade Maio Junho Julho Agosto
Realizagdo de entrevistas e andlise

dos dispositivos existentes.

Levantamento bibliografico e

redacdo da analise da concorréncia.

Analise dos resultados das
entrevistas e construgao de
representagdes dos modelos

cognitivos dos usuarios.
Identificagdo dos requisitos,

metaforas e acdes possiveis.
Implementagdo do mecanismo de

rastreamento.

Implementacgdo da interface. ‘
Realizacdo de testes da interface.

Elaboragdo do relatério final. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
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