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Contexto

Desde os primórdios da área, os cientistas da computação tem se interessado bastante pela junção entre Música e Computação [1]. Desse grande interesse surge a Computação Musical como um campo de estudo multidisciplinar e local que possibilita a fusão de idéias vindas da Música, que existem já a muito tempo, com o que há de mais novo em tecnologia, proporcionando assim o nascimento de estudos, projetos e produtos criativos e inovadores. 

Já nos anos 50, vários programas para “fazer” música foram desenvolvidos e surgiram muitos resultados realmente interessantes como o Illiac Suite ou a sinfonia de David Cope no estilo de Mozart [1]. Muito se avançou na geração de músicas pelo computador, porém o problema musical da harmonização automática, que consiste em criar partes da música que satisfaçam um dado conjunto de regras de harmonia para que a música fique harmonicamente consistente, ainda continua sendo popularmente resolvido com o uso de técnicas diversas de restrição [1] [2].

O avanço dos meios de computação vem possibilitando cada vez mais o uso de diferentes formas de interação entre o ser humano e o computador. As novas interfaces permitem que o usuário interaja de maneira mais natural com a máquina, como por exemplo, por gestos, movimentos, toques ou comandos de voz como alternativa ao uso puramente de mouse e teclado [3][4].

Esses avanços na parte de interatividade têm proporcionado uma infinidade de possibilidades para a criação de aplicações musicais com inúmeras possibilidades para o usuário e com resposta em tempo real do sistema. A subárea de Desenvolvimento de Hiperinstrumentos é onde se trata dessa ligação entre música e interação. Hiperinstrumentos são definidos geralmente como instrumentos onde alguns mapeamentos realizados por um computador são interpostos entre as ações do usuário e a geração de efeitos sonoros [6].  Na prática, a maioria dos hiperinstrumentos tem focado no controle (particularmente do timbre) e na expressividade, funcionando como uma ferramenta poderosa para músicos [6]. 

A sensação de fazer parte da composição e execução de uma música é um grande atrativo para o usuário [5][6][7]. O sucesso de aplicações e jogos musicais está muitas vezes ligado a forma como a interação proporciona essa sensação para quem está usando a aplicação [8].  O computador vem como o facilitador para que o usuário que nunca tocou um instrumento ou nunca estudou teoria tenha a possibilidade de se sentir parte de uma peça musical, interagindo e gerando modificações e escutando em tempo real essas alterações. 

Objetivos

O objetivo deste trabalho é analisar e documentar técnicas de geração de música realizada pelo computador baseadas no uso de restrições. Além disso, se propõe a estudar técnicas de interação humano-computador e avaliar quais dessas técnicas melhor se aplicam ao desenvolvimento de um ambiente musical interativo que permita que o usuário, forneça dados para geração música que seja harmonicamente consistente. 

Como estudo de caso, será desenvolvido um componente de software pelo processamento de um estímulo interativo e o mapeamento deste estímulo em música. Comunicando-se com este componente, serão usados três sistemas interativos: um utilizando o controle do Nintendo Wii, outro usando braceletes emissores de luz infravermelha e uma câmera com captação infravermelha (ambos usando o movimento do usuário como fonte de entrada) e o Marvim Gainsbug (com o desenvolvimento já em andamento por Filipe Calegario e Jerônimo Barbosa) que se baseia no Twitter para compor e executar canções.

A idéia principal é fazer com que tanto o usuário que nunca tocou um instrumento ou nunca estudou Música, quanto o músico especialista sintam-se parte da composição e execução da música: atuando, modificando e percebendo as alterações por ele provocadas 
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