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1. Introducao

Sistemas de Simulagdo Instrumental (Instrumental Performance System -
IPS) [1] tém como propésito o ensino de instrumentos musicais. A metodologia
de ensino desses sistemas consiste em exibir performances musicais em um
instrumento virtual simulado em computador. Assim, o aluno podera, por
imitacdo, aprender a tocar o instrumento desejado de forma mais facil do que os
métodos eruditos, como partituras, por exemplo, e de forma mais completa do
que os métodos mais populares, como cifras! e tablaturas?.

O D’Accord Violao é um Sistema de Simulacdo Instrumental que foi
concebido no Centro de Informatica da UFPE com a finalidade especifica de
ensinar a tocar violdo e guitarra [1]. Sua metodologia é caracterizada pela
exibi¢do de musicas completas sendo executadas em um brago virtual de violao.
Cada musica possui um conjunto de informagdes musicais especificas (e.g.
acordes, letra, ritmo, solo) e bem definidas em um formato de arquivo préprio.

Com a finalidade de permitir a criacdo desse tipo de contetido em larga
escala, foi desenvolvido um editor para a elaboracdo das musicas a serem
executadas no D’Accord Violao [2]. Porém, o editor necessita da entrada
manual e detalhada de todas as informacdes contidas na musica, tornando o
trabalho falho e improdutivo.

O objetivo deste trabalho é apresentar um processo inovador para a
criacdo dessas musicas, dando mais liberdade ao musico e reduzindo
significativamente o tempo de edigdo. O sistema proposto d4 um passo a frente
na construcao desses editores, utiliza um instrumento real como interface entre
0 musico e o computador, permitindo criar todo o contettdo de uma musica de
forma semi-automaética e rapida.

2. Contexto

Para compreender as motivagdes e objetivos deste trabalho, nesta segao
serd mostrado um diagnostico sobre o processo ja existente de edicdo das
musicas.

Durante a execucao de uma musica no D’Accord Violao, é exibido em
detalhes o que o aluno deve fazer com a mao esquerda e direita, permitindo que
ele possa observar o violao virtual e, por imitagdo, executar a musica em seu
violao real. Um outro elemento didatico é a exibicao do karaoké da musica,
permitindo assim que o aluno aprenda a canta-la no tempo e na entonagdo
corretos. [1]

Os elementos didaticos de uma musica sdo internamente representados
da seguinte forma:

» Acordes: sdo as posi¢des para a mao esquerda no braco do violdo;

* Padrdes Ritmicos: sdo instrugdes de como a mao direita ird puxar as
cordas durante a execucdao de um acorde;

= Solos: sdo execucdes livres no braco do violao utilizadas em
determinados trechos da musica;

1. Cifra ¢ a letra de uma musica com seus acordes dispostos acima de cada linha da letra. (Requer conhecimento prévio da musica)
2. Tablatura é uma notag@o especifica para violdo e guitarra. (Requer conhecimento prévio da musica) 3
3. Conhecimento musical ¢ uma informagao ou abstragdo inferida a partir de dados musicais (freqiiéncias, casas, cordas, etc). -



» Karaoké: cifra da musica com a selecdo das silabas da letra e dos
acordes sobre a letra nos tempos corretos.

No atual processo de criagdo de uma musica, o musico-usudrio precisa
criar cada padrdo ritmico, definir o posicionamento de cada acorde, criar os
solos e realizar a marcacao da letra e dos acordes na cifra da musica. Cada um
desses processos tem que ser feito de forma manual, e alguns deles precisaram
passar por desafios de usabilidade ainda ndo completamente vencidos [3][4].

O Centro de Informatica adquiriu, ha alguns anos, instrumentos
musicais (guitarra, violao e teclado) que utilizam a tecnologia MIDI (Musical
Instrument Digital Interface). Um instrumento MIDI é esteticamente idéntico a
qualquer outro tipo de instrumento convencional, porém, o que ele tem de
especial é um sistema de captagdo do som que permite transmitir ao
computador a informagado exata do que estd sendo executado no instrumento
(ex. qual nota estd sendo tocada, com que volume).

O violao MIDI adquirido pelo CIn serd largamente utilizado por este
projeto como uma interface entre o masico-usuario e o computador.

3. Objetivo

O objetivo deste trabalho é apresentar uma solugdo inovadora para o
processo de edicdo de uma mdasica, substituindo as intmeras telas e
componentes do sistema de edicdo por apenas dois elementos: o musico-
usuadrio e o violao MIDI.

A proposta é substituir a entrada manual dos dados da musica, por um
sistema que reconhece todo esse conteudo, automaticamente, através do
processamento e da interpretagdo de dados oriundos do violdo MIDI. Enquanto
o0 musico-usudrio toca a musica desejada, o sistema ira utilizar os dados
capturados do violdo MIDI para extrair todo o conhecimento musical necessério
para a construcdo automatica da musica.

Trata-se de um trabalho original, que tem imensa aplicabilidade pratica
no contexto dos softwares de IPS para instrumentos de corda.

4. Metodologia

Diferentemente do processo de edigao ja existente, que recebe do musico-
usudrio conhecimento musical pronto, o sistema proposto por este projeto
recebe como entrada apenas uma seqiiéncia de notas, que é a saida do violao
MIDI. Uma nota nao tem qualquer informagao sobre a qual acorde ela pertence,
nem com quais dedos ela estd sendo tocada, ou seja, trata-se puramente de
dados musicais, sem qualquer conhecimento musical em si.

Para transformar a performance de um violonista nas informacdes
musicais utilizadas por um IPS para violdo, é preciso lidar com os seguintes
problemas:

1) Como identificar quais os dedos da mao direita e da médo esquerda
estdo sendo utilizados na performance [5] [6] [7]?



2) Como reconhecer efetivamente que acordes e solos estdo sendo
tocados, se tudo o que se enxerga é uma seqiiéncia de notas [1]?

3) Como inferir os padrdes ritmicos, que sdo fundamentais para a
aprendizagem de usudrios iniciantes? [4]

99 Como sincronizar todas estas informacdes garantindo que a musica
apresente uma perfeita coeréncia e ponderagao entre seus elementos?

Sera feito um levantamento bibliografico para identificar o Estado da
Arte de cada uma dessas questdes e, com base nessa pesquisa, o escopo do
projeto sera definido juntamente com uma modelagem capaz solucionar os

problemas apresentados.

Vérios esforgos ja foram feitos na tentativa de suprimir algumas dessas
questdes. Contanto, algumas solucdes ainda estdo em aberto, e os resultados
deste trabalho trardo uma contribuicao efetiva na integracdo dos esforcos que ja
foram feitos individualmente e na resolucao de importantes questdes que ainda
ndo foram tratadas neste problema.

A metodologia de desenvolvimento do projeto sera incremental e com
iteracdes curtas, permitindo assim que o projeto seja constantemente testado e

validado.

5. Cronograma

Abaixo, é possivel ver as etapas de desenvolvimento do trabalho.
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Janeiro/06
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