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Abstract. This paper presents the proposal of software that performs the
translation of a traditional score from a rhythmic pattern to percussion
instruments into a new language. From a file generated by a score editor in
the MusicXML format, the necessary tags for the translation of the score are
analyzed, classified and stored by the software. The final result is a file in html!
format with the new musical writing and the possibility of hearing the
generated pattern.

Resumo. Este trabalho apresenta a proposta de um sofiware que realiza a
traducdo de uma partitura tradicional de um padrdo ritmico para
instrumentos de percussdo em uma nova linguagem. A partir de um arquivo
gerado por um editor de partituras no formato MusicXML, as tags necessarias
para a tradugdo da partitura sdo analisadas, classificadas e armazenadas
pelo software. O resultado final é um arquivo no formato html com a nova
escrita musical e a possibilidade de audig¢do do padrdo gerado.

1. Introducio

Atualmente, as pessoas vivem numa época em que a musica esta cada vez mais presente
no seu cotidiano. Ela as acompanha em diferentes momentos, como no carro, no
trabalho, em festas e até mesmo nos momentos de lazer. A tecnologia e seus avangos
téem facilitado o consumo da musica, uma vez que a Internet, aparelhos de som,
computadores e smatrphones estdo acessiveis tanto para aqueles que apenas desfrutam
uma boa musica ou para os que a utilizam como instrumento de trabalho. Castro (2011)
afirma que a musica ¢ um elemento essencial na vida humana, uma grande fonte de
unido do homem com seu interior, seus pares € com outras pessoas.

A crescente exposi¢do das pessoas ao universo sonoro tem despertado o
interesse pelo estudo dos diversos instrumentos musicais existentes. Nesse sentido, o
ensino da musica vem avangando e se aprimorando por meio de novas técnicas e
utilizacao de ferramentas mais didaticas para seu aprendizado.

Conforme Gohn (2003), o uso de tecnologias digitais vem integrando um amplo
leque de ferramentas de ensino para os mais variados tipos de aprendizado musical.
Desde a musicalizacao infantil até a pratica de instrumentos, da composi¢ao aos estudos
de andlise. Servem tanto ao aluno interessado em musica como lazer, quanto ao
estudante comprometido em tornar-se um profissional.

Em virtude desse contexto, busca-se desenvolver nesse trabalho um tradutor que
transforme a escrita musical tradicional em uma escrita alternativa simples, direta e de
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facil entendimento para os estudantes. Esta forma de escrita foi criada e desenvolvida
pelo percussionista Fernando do O, que utiliza o conceito de que a nota, quando tocada
ou a pausa, quando a nota ndo ¢ tocada, serd escrita somente no tempo e contratempo da
musica, criando padrdes ritmicos. O alvo desse estudo sdo os padrdes ritmicos para
instrumentos de percussao.

Com isso, ndo ha a necessidade de que o usuario tenha um prévio conhecimento
de teoria musical para realizar a leitura de uma partitura. As tradicionais partituras com
claves, compassos, armaduras e notas, sdo substituidas por simbolos simplificados na
tentativa de facilitar o entendimento, podendo abranger um maior nimero de pessoas
interessadas em ler e escrever musica.

1.1. Objetivo

O objetivo desse trabalho ¢ projetar e desenvolver uma ferramenta que realize a
traducdo de uma partitura tradicional, gerada por um editor de partituras, para um novo
sistema de notacdo e escrita musical direta. A ferramenta tera como entrada um arquivo
no formato MusicXML, gerado pelo editor de partitura e, como saida, a nova escrita
musical.

2. Referencial Teorico

A fim de conhecer melhor o assunto, foi realizado um levantamento bibliografico que
foi utilizado como base para o trabalho. Primeiramente ¢ contemplado o MusicXML e,
logo apos, sdo abordados os principios basicos e fundamentais da musica. Por ltimo,
sdo apresentadas informagdes sobre o “Método Fernando do O”, obtidas diretamente
com o autor.

2.1. MusicXML

O MusicXML ¢ um padrao de notacdo musical em eXtensible Markup Language
(XML), criado para permitir que usuarios de diferentes aplicacdes e ferramentas de
edicdo de partituras possam trocar arquivos de musica. Foi desenvolvido pela
Recordare LCC, uma empresa que fornece softwares e servicos para a comunidade
musical [CAMPAGNOLO 2009].

Segundo Good (2001), o MusicXML serve como um formato de intercdmbio
para aplicagdes em notacdo musical. Esse formato suporta aplicagdes de analise,
recolhimento de informagdo e execug@o. Porém ndo substitui os formatos especializados
para aplicagdes individuais, como o Musical Instrument Digital Interface (MIDI).
Baseado no formato MusicXML, ¢ possivel ter um tradutor de notacdo musical
universal sem que haja perda de informagdo durante o processo de troca de arquivos
entre diversos editores de partituras. A Figura 1 ilustra as diferentes maneiras que o
MusicXML pode ser utilizado, como por exemplo, a escrita de uma musica no editor de
partituras Sibelius [SIBELIUS 2018].
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Figura 1. Exemplo utilizagdo do MusicXML [MUSICNOTATION 2012].

Segundo Capela (2007), a Recordare desenvolveu a tecnologia MusicXML para
criar um método Internet-friendly para publicacdo de pautas musicais, permitindo aos
musicos que usam diferentes aplicagdes possam compartilhar partituras e trabalhar de
forma colaborativa. Alguns programas comerciais de edicdo de partitura suportam o
MusicXML, como o Sibellius, Finale, MusicReader, e também alguns projetos open
source, como o Xemo [CUNNINGHAN 2003], LilyPond [LILYPOND 2012],
Canorus(2012) e o MuseScore [MUSESCORE 2012][MILETTO 2004]. A publicagdo
na Internet de arquivos MusicXML, pode resolver os problemas de quem necessita de
um formato que garanta nao sé a correta representacao visual da musica, mas também a
uma correta execucdo da mesma. Atualmente, 0 mais comum ¢ recorrer aos servigos de
download de arquivos MIDI e utilizar um conversor MIDI para pauta ou tablatura.
Porém com resultados imperfeitos [FREITAS 2004].

2.2 Principios Fundamentais da Misica

A musica ¢ uma mistura harmoniosa de sons. Os sons sdo gerados por emissdes de
ondas sonoras, produzidos por diversos tipos de vibragdes.

Segundo Dourado (2004), os principios fundamentais da musica como a
conhecemos hoje sdo: ritmo, melodia e harmonia.

O ritmo ¢ o movimento dos sons regulados pela sua maior ou menor duragido. A
melodia consiste na sucessio dos sons, formando um sentido musical. A harmonia é a
execugao de varios sons ouvidos ao mesmo tempo, observadas as leis que regem os
agrupamentos dos sons simultdneos. A altura, que ¢ a diferenca entre sons graves e
agudos e o timbre, que ¢ a qualidade que permite distinguir um som do outro, sdo
variagOes nas caracteristicas do som [MED 2001].



A nota é um monossilabo que designa o elemento minimo de um som. E um
sinal grafico na forma oval que representa seu valor e a altura. O valor indica a duracdo
relativa do som e do siléncio e a altura do som da nota ¢ determinada pela vibragdo, ou
seja, se tiver poucas vibragdes, sera um som grave, € se tiver muitas vibragdes, serd um
som agudo. Para representa-los sdo necessarias apenas sete notas: DO — RE — MI — FA
— SOL — LA — SI, com respectivas letras correspondentes a cada nota: C —D —E —F —
G- A -B[MED 2001].

O monge catolico Guido d’Arezzo introduziu os monossilabos indicadores da
altura do som correspondente as sete notas musicais. Os nomes das notas musicais,
como sao conhecidas atualmente, foram extraidos de um hino chamado Hino a Sdo Jodo
Batista. A partir do hino, d’Arezzo nomeou as notas de acordo com o inicio de cada
estrofe, como ilustra a Figura 2. [PORTAL 2012].
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Figura 2. Hino a Sdo Jodo Batista.

O pentagrama, ou a pauta musical ¢ a base sobre a qual as notas sdo grafadas.
“Pauta ¢ a reunido de cinco linhas horizontais, paralelas e equidistantes, formando entre
si quatro espagos. Sao nas linhas e nos espacos da pauta que se escrevem as notas.”
[PRIOLLI 2007]. O nome da nota no pentagrama ¢ determinado pela clave (em latim,
“chave”), que ¢ um sinal colocado no inicio do pentagrama. Cada clave da seu nome a
nota escrita em sua linha [PRIOLLI 2007].

Na notagdo musical, o compasso ¢ uma forma de dividir em grupos as notas,
com base em pulsos e repousos. Segundo Bennett (1984), “a musica ¢ dividida ou
medida em compassos construidos com barras ou travessoes”.

O valor da nota indica a duragdo relativa do som ¢ do siléncio. “O valor das
notas, que ¢ o tempo de duragao de uma nota em relacao a outra, ¢ dado pelo formato e
configuracdo da nota” [BENNETT 1984]. A semibreve ¢ a figura de maior duragdo,
portanto ¢ tomada como unidade de divisdo proporcional dos valores. Ela ¢ a tinica
figura que compreende todas as demais e se divide em notas de menor valor.

A primeira nota apos a semibreve ¢ a minima, seu valor ¢ a metade da
semibreve. Logo ap6s vem a seminima, que vale a metade da minima. Na sequéncia
estd a colcheia, que vale a metade da seminima. A semicolcheia vale a metade da



colcheia. A fusa vale a metade da semicolcheia e a semifusa vale a metade da fusa,
conforme a Figura 3. Para cada tipo de nota ha um sinal correspondente chamado de
pausa. Ela ¢ o tempo de siléncio equivalente ao valor da nota [BENNETT 1984].
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Figura 3. Tipo de notas.

2.3. Método Fernando do O.

Esse método de escrita musical foi desenvolvido pelo musico percussionista Fernando
do O. Nascido em Santa Maria e hoje radicado em Porto Alegre, Do O ja atuou em
varios projetos musicais € com grandes nomes da musica brasileira, como Djalma
Corréa, Ivan Lins, Adriana Calcanhoto, Orquestra de Eduardo Laje que acompanha
Roberto Carlos em suas apresentagoes, entre outros.

Por meio de contatos com o autor do referido método, foram obtidas
informacdes a respeito do mesmo. Nessas oportunidades, alguns pontos fundamentais
com relacdo a formatacdo grafica e funcionamento pratico do método foram
esclarecidos.

A nova notagdo ¢ realizada escrevendo as notas em colunas dispostas uma ao
lado da outra, onde cada coluna possui duas linhas. A primeira linha ¢ o contratempo e a
segunda linha ¢ o tempo. Em cada coluna, as notas sdo escritas de cima para baixo, ou
seja, do contratempo para o tempo. Assim, a primeira nota do compasso ¢ escrita na
segunda linha da coluna, a segunda nota € escrita na primeira linha da préxima coluna, a
terceira nota na segunda linha da coluna e assim por diante como ilustra a Figura 4.




CTlO.QO
o) gl g |
T @ O O @

Figura 4. Funcionamento da escrita do método Fernando do O.

Prossegue do O sobre seu método, “torna-se mais pratico tocar o que esta
marcado, ouvir o som e sentir o que estd tocando, o0 movimento ¢ simples e pode ser
observado tanto na horizontal como na vertical”. Essa forma de notagdo musical foi
desenvolvida para ser utilizada, primeiramente, em instrumentos de percussao, porém
com algumas adaptacdes, ela pode ser escrita para outros instrumentos.

3. Proposta

Baseado na caminhada de musicos profissionais ¢ educadores musicais de bateria e
percussao, foram observadas dificuldades que os alunos apresentam em ler e entender
uma partitura convencional. A partir dessa vivéncia, busca-se unir a experiéncia
académica ao dia a dia desses profissionais, a fim de simplificar o ensino e
aprendizagem de musica.

O uso de formas ndo tradicionais de escrita musical ¢ muito utilizada por
musicos e educadores, visto que a escrita musical tem um papel importantissimo no
aprendizado e entendimento de musica. Cada instrumento tem sua peculiaridade e a
escrita musical pode ser adaptada para um melhor entendimento e aprendizagem.

A proposta deste trabalho ¢ a criagdo de um software responsavel por realizar a
tradugdo de uma partitura tradicional para instrumentos de percussdo em outra escrita e
notagdo musical de féacil entendimento aos estudantes iniciantes. A Figura 5 apresenta
uma visao geral da proposta, sendo seu fluxo descrito em seguida.
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Figura 5: Viséo geral da proposta

Inicialmente, o musico escreve o padrdo ritmico no editor de partituras
tradicional (1) e exporta o arquivo gerado no formato MusicXML (2). O aluno importa
o arquivo no formato MusicXML no software Simple MusicXML (3) proposto neste



trabalho e que fara tradugdo para a nova escrita musical. O software gera como saida
um arquivo no formato HyperText Markup Language (HTML) com a nova escrita
musical (4).

Para facilitar a compreensao da ideia, a Figura 6 ilustra um exemplo do que
realmente ¢ obtido com o software Simple MusicXML.
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Figura 6: Exemplo de resultado obtido com o Simple MusicXML.

No que tange a metodologia de desenvolvimento de software, utilizou-se neste
trabalho o Desenvolvimento Guiado por Funcionalidade (FDD), sendo este um modelo
incremental e interativo que suporta as necessidades prioritarias do projeto
[LEANDROMTR 2018]. Sua estrutura estd dividida em duas fases, sendo projeto (analise
de requisitos, documentacdo dos procedimentos e planejamento por funcionalidade) e
implementacao (construcdo por funcionalidades).

3.1 Projeto de Software

A partir da andlise de requisitos foram identificadas e mapeadas as atividades
necessarias para a constru¢cdo do software. Na Figura 7 ¢ apresentado o Diagrama de
Classes contemplando as funcionalidades do sistema bem como a defini¢ao de atributos
referentes ao desenvolvimento do mesmo. As classes que formam os componentes do
software Simple MusicXML sao: MainGUI, MusicXML, Parser, Note, Tag, Output e
Player.



pkg

MainGUI MusicXML
:;z‘(:'i]’kz"ﬁﬁ:a int k.—> + getLines(String fileName)( : int) : int
T siexML - MusiexML + readFile(String fileName, int lines)) - String
- player : Player
- parser : Parser Parser
- note : Note
- output : OutPut - note : Note
- - String[] vector : String
+ MainGUI() 0 : void
- cor\ﬂg(J()(?vcld e~ - vectorLength : int
- TFFilePathActionPerfor j awt.event.Ac evt) () : void + getTagContent(String matriz, int line, String startTagName, String finalTagName)( : String
- jButtonlFilePathActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt)() : void + vectorCreate(int lines, String array, int vectorLenght)( : String
- jButtonMetronomeActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt)() : void + setVector(int index, int noteType, int rests)() : int
- jTextFieldBpmActionPerformed(java.awt.event ActionEvent evt)() : void + setSimpleArray(String[] vector, int vectorLength)( : String
+ selectDirectory(java.awt.Component frame)( : String + getRest(String matriz : int, int line : int, String tag)( : int) : String
+ main(String args[) : void + setVector(String vector)() : void
"P + setVectorLenght(int vectorLenght){ : void
I
A
Note
L - vectorLength : int

+ getVectorLenght(int lines, String array)( : int
+ countNote(String type)( : int

Tag

- parser : Parser
- note : Note
+ getWorkTitle(int lines, String array[J[])0 : String
+ getComposer({int lines, String array[J[))( : String
+ getLyricist(int lines, String array[I[D0 : String
+ getBeats(int lines, String array[I[D0 : int
+ getBeatType( : int
[}

OutPut

-tag: Tag

= BufferedWriter bw : String

- workTitle : String

— ] - composer : String

- lyricist : String

- beats :int

- beatType : int

+ getAtributos(int lines, String array)) : void
+ getAtributos(int lines, String array)) : void

Player

- sequencer : Sequencer
+ bpm :int

+ vectorLenght : int

+ vector : String

+ start(int bpm, int vectorLenght, String[] vetor)( : void
- openSequencer() : void

+ createSequence()() : Sequencer

+ addNoteEvent(Track track, long tick)() : void

+ startSequence(Sequence seq)() : void

+ meta(MetaMessage message)() : void

- doLoop()) : void

Figura 7: Diagrama de Classes do Simple MusicXML.

Considerando o Diagrama de Classes apresentado na Figura 7, ha a classe
MainGUI que ¢ a responsavel pela criacdo da interface grafica do software e utilizagao
de métodos para tradug@o da partitura original e apresentagdo da partitura simplificada,
incluindo a execucdo sonora do padrdo ritmico traduzido. Na classe MusicXML estao
os métodos para a leitura e armazenamento do arquivo importado no formato
MusicXML.

A classe Note possui métodos para determinar e configurar os elementos
necessarios, de acordo com a duragdo de cada nota, para a tradu¢ao da partitura. Na
classe Parser ocorre a tradugdo propriamente dita. Os métodos buscam as tags do
arquivo MusicXML originalmente criado pelo musico, as quais sdo imprescindiveis
para a tradugdo, sendo criada uma matriz com os elementos modificados. A classe Tag ¢
responsavel por realizar as buscas das tags dentro da matriz criada a partir do arquivo
MusicXML importado.

Realizada a tradugdo, a classe Output se encarrega de gerar o resultado do
padrao musical criado, buscando os atributos na matriz gerada que foi criado a partir do
arquivo MusicXML e criando o arquivo no formato HTML (escolhido por ser
facilmente visualizado em qualquer web browser presente em dispositivos



computacionais). A classe Player, por fim, cria uma sequéncia ciclica do padrao ritmico
traduzido, que pode ser ouvido pelo estudante e, também, obtido como base para
comparag¢do entre o que o aluno esta tocando e o que realmente deveria tocar.

3.2 Implementacio

Nesta etapa, o sistema ¢ codificado a partir do projeto de sofiware, em que se torna
possivel a geracao da ferramenta Simple MusicXML. Dessa forma, sdo apresentadas a
seguir, algumas das principais implementagdes para cada classe do projeto.

A Figura 8 exibe um trecho de um arquivo original (no formato MusicXML) que
serve de exemplificagdo das informagdes que a ferramenta ira extrair para realizar a

r

traducao. A fag (1) “<work-title>" ¢ o nome da composi¢do, (2) ‘“<creator
type="composer">" o compositor, (3) “<creator type="lyricist">", o letrista. (4)

J4

“<type>" ¢ o tipo da nota e (5) “<\rest>" ¢ a tag que indica a presenga da pausa.

<?xm]l wversion="1.0" encoding="UIF-8"?2>
<IDOCTYPE score-partwise PUBLIC "-//Recordare//DTD MusicH
E <score-partwise wversion="3.1">

<work>
<:§E§EEEEEE§§>ClavE <HWD%EEEEEEEE:::>1
- </work>
B <identification> 9

<ZZ§E§§E§EjEype=“campase:“>nafa Bisogno(fEEEEE§££:::>
<::§§E§§§§§i£YPE=“lgricis:")Rafael Bisognc(EEEEE§§2§:>

- <fidentification>» 3

= <part id="P1">

E <note default-x="76.67" default-y="-10.00">
<type>quarter</type>

- </noce>
= <note default-x="252.07" default-y="-10.00">
oeeignnc/opes 4
- </note>
=] <note
Cezeser> D5
<type>quarter</type>

- </note>

Figura 8. Exemplo de cddigo MusicXML.

Ja na Figura 9, ¢ ilustrado o método da classe MusicXML que realiza a leitura
do arquivo original, no formato MusicXML, e faz a criagao da matriz que servird como
base para a traducdo no formato simplificado. O método readFile() percorre todo o
arquivo MusicXML importado, linha por linha, para uma matriz base. A ideia basica ¢é
ler o arquivo original MusicXML, armazenando todo o seu conteudo em uma matriz
temporaria cujo objetivo ¢ facilitar a busca de fags necessarias para a tradugao.



public String[][] readFile(String fileName, int lines) {
String matriz[][] = new String[lines]([1]:;
BufferedReader br;
String line = "";
int i=0;
try {
br = new BufferedReader (new FileReader (fileName)):
while ((line = br.readlLine()) != null) {
mactriz[i] [0] = line;
i44s

.

br.close():

} catch (Exception e) {
System.ocut.printlin(e):

return matriz;

Figura 9. Método readFile.

Na Classe Note, hd métodos responsaveis pela traducao da partitura. O método
“getVectorLenght” na Figura 10a percorre toda matriz base buscando pela tag
“<type>". Quando a fag ¢ encontrada, o método “countNote” (Figura 10b), classifica a
nota de acordo com a duracdo da mesma, 2 para “quarter” e 1 para “eighth”, e retorna o
valor correspondente para a determinada nota. Serd criado um vetor para o
armazenamento das notas. O somatdrio de todos os respectivos valores das notas
encontradas no arquivo MusicXML sera o tamanho desse vetor, o qual varia de acordo
com o numero de notas e de compassos de cada partitura tradicional.

c int tNot: trin 1
public int getVectorlenght (int lines, String array[][]){ £ o ? e((S ng type) {
if (type.equals("quarte
Tag tag = new Tag(): vecfr'ef‘ i ¥
for (int i = 0; i < lines; i++) { YOrHEnInY ¢
s ] e < i G20t n2;
String tagContent = tag.getTagContent(array, i, "<type>", type>")
if (!'tagContent.equals("")) { ) s ’
else if(tTy equ "eighth"
vectorLenght += countNote (tagContent); 7 (Type.aquala( N
vectorLenght+=1;
) rarItrrn e
) return 1;
}
return vectorLenght; ;
r n 0;
}
}
(a) (b)

Figura 10. Parte do cédigo da Classe Note.

Ja na Figura 11a ha o método “setVector”, da classe “Parser”, que recebe como
parametro o indice do vetor criado anteriormente, o valor inteiro referente ao tipo da
nota e outro valor inteiro respectivo a presenga ou auséncia de pausa. Esse método
realiza o preenchimento do vetor de acordo com os dados recebidos na analise da matriz
base. Depois de realizada essa etapa, ainda na classe ‘“Parser”, o método
“setSimpleArray” configura a matriz de saida denominada “outArray”, Figura 11b, com
os dados armazenados no vetor. A matriz de saida possui duas linhas e o nimero de
colunas ¢ a metade mais um do tamanho do vetor.



for(int i =0, j = 0; j < column; j++){

public int setVector(int index, int noteType, int rests)({
if (noteType == 1 && rests == 0){ if (i==0 && 3

outArray([i] (3]

=0 ){

[index] =

index++;

return index; s

else if (noteType == 1 && rests == 1){ if (J = (column-1) && i == 1){
v [index] = ; outArray[i] [j] =
i 4+

else if (noteType == 2 §§ rests == 1){ S el

~cor({index] = "+"; outArray([i] [j] = vector[index]:
index++; index++;
vector[index] = : i++;
index++; 3

recurn index;

else if (index != vectorLength){

else {
vector[index] = 4 outArray[i] [j] = vector[index];
index++; index++;
vector[index] = "+"; i--;
index++;
return index; }
! return outArray;

Figura 11. Traducédo da partitura original para a simplificada.

Considerando a codificagdo apresentada na Figura 11, para que a matriz de saida
fique de acordo com o “Método Fernando do O”, é realizado o incremento e decremento
dos indices da matriz, iniciando na segunda linha da primeira coluna e depois passando
para a primeira linha na segunda coluna. Depois para a segunda linha da segunda coluna
e assim sucessivamente até o final do vetor que terminara na primeira linha da ultima
coluna, como apresentado anteriormente na Figura 4.

Com a matriz de saida armazenada, ¢ gerado o arquivo de saida no formato
HTML pelo método “createFile”, (Figura 12), da classe “Output”. As tags que contém
os principais atributos da partitura como Titulo, Compositor e Letrista sdo obtidos por
meio do método “getAtributos”. O titulo da partitura tradicional d4& o nome para o
arquivo de saida. Cabe ressaltar que o formato HTML usado para a apresentacdo da
partitura simplificada gerada, foi escolhido pela sua possibilidade de visualizagdo em
diversos dispositivos computacionais que possuam um web browser.

public void createFile(String[][] outArray) {
try {

w BufferedWriter (new FileWriter(workTitle + ". M

: outArray([0])) {

):

)i
= 0; coluna < outArray([0].length; coluna++) {
tArray(1] [colunal);

):

} catch (IOException e) {

Figura 12. Implementacdo do método createFile.



r

Com a partitura traduzida, a classe “Player” ¢ a responsavel por implementar o
reprodutor sonoro do padrdo ritmico, criando um /oop com todas as notas e as pausas
existentes. E criado um evento para cada nota tocada, conforme o codigo da Figura 13.

Sequence seq = new Sequence (Sequence.PPg, 1):;
Track track = seg.createTrack():
int X = vectorLength-1;

i=20;
e("*" .equals(vectorx])){

3}

for ( 1 =0 ; i < vector.length; i++) {
if (vector[i].equals("X")){
addNoteEvent (track, (i+x)+1):;

[ e
—

eturn seq;

Figura 13. Criando o loop com o padréo ritmico.

O usudrio devera informar o BPM (Batidas Por Minuto) para a execugdo do
padrao ritmico, isto ¢, o andamento em que ele sera executado. Para calcular o BPM, o
valor dado pelo usuario ¢ multiplicado por dois, visto que as notas podem estar no
tempo ou no contra-tempo do padrdo ritmico.

Ja na Figura 14, ¢ apresentada interface grafica do software Simple MusicXML.
Para iniciar a traducao do arquivo MusicXML (partitura original), o usuario devera
informar a localizacdo do arquivo no formato MusicXML. Apods essa etapa, a
ferramenta exibe a traducdo da partitura para o padrao ritmico (1). Para o usudrio ouvir
o padrao ritmico gerado, basta adicionar no campo “BPM” (3) o niimero de batidas por
minuto e acionar no botdo “PLAY”.

g; = | B |
Arquivo
IC:\Users\Luciana\Desklop\Son Clave.musicxml N Buscar

Figura 14. Layout final do Software com o arquivo traduzido



4. Resultado

Como forma de validacdo do trabalho e para assegurar que a ferramenta desenvolvida
atenda os objetivos da proposta, optou-se por construir um cenario de validagdo a partir
de um exemplo a tradu¢ao de um padrao ritmico muito utilizado na musica cubana, a
“Son Clave”.

Dentro desse contexto, o Musescore 2 foi a ferramenta utilizada para gerar a
partitura tradicional/original do padrao ritmico, visto que tal ferramenta ¢ muito
utilizada por musicos, arranjadores e professores. Na Figura 15 ¢ possivel visualizar o

padrdo ritmico criado nesse editor de partituras.

i MuseScore 2: Padro Ritmico do Tamborim =B

Arquivo  Editar Visualizar Inserir Notas Aparéncia Estilo Plugins Ajuda

S — .

D* I— =] lgl © & || w00% v || visualizaczio da pagina v | ea B © \T I\)::l B Tom de concerto E
DD ODNI) o oA . - I 0006 0@k

Paletas o X

Ornamentos

[[Semttudo X || Packo Ritmico do Tamborim= X |

v

Claves

Armaduras de dave

o
Férmulas de compasso ! S [0)1] ClaVe
|

Barras de compasso H
Linhas i  RafaBisogno Rafael Bisogno
Arpejos e Glissandos |
Respiracoes e Pausas ‘

|
Colchetes de sistema | —H—Z—J—v‘r——-h-&q——i—&-——J—J—g——”
Articulacdes e Ornamentos i
Addentes |
Dinamicas
Digitaco

YV VVVYVYVYYVVYVYVY

Figura 15. Padréo ritmico criado no MuseScore 2.

O proximo passo no processo da validagdo da proposta é exportar o padrido
ritmico (do editor de partituras) para o formato MusicXML. A Figura 16 exibe parte do
arquivo exportado no formato MusicXML.

, 5| e IR0
/D Son Clave.musicxml X\\_“

c | @ file:///C:/Users/Luciana/Desktop/Son%20Clave.musicxml g ‘

<?xml version="1.8" encoding="UTF-8"?>
<!DOCTYPE score-partwise PUBLIC “-//Recordare//DTD MusicXML 3.1 Partwise//EN"
"http://www.musicxml.org/dtds/partwise.dtd™>
<score-partwise version="3.1">
<work>
<work-title>Son Clave</work-title>
</work>
<identification>
<creator type="composer">Rafael Bisogno</creator>
<creator type="lyricist">Rafa Bisogno</creator>
<encoding>
<software>MuseScore 2.2.1</software>
<encoding-date>2018-06-04</encoding-date>
<supports element="accidental" type="yes"/>
<supports element="beam" type="yes"/>
<supports element="print" attribute="new-page” type="yes" value="yes"/>
<supports element="print" attribute="new-system" type="yes" value="yes"/>
<supports element="stem" type="yes"/>
</encoding>
</identification>
<defaults>
<scaling>
<millimeters>7.85556</millimeters>
<tenths>40</tenths>
</scaling>
<page-layout>
<page-height>1683.36</page-height>
<page-width>1190.88</page-width>
<page-margins type="even">
<left-margin>56.6929</left-margin>
<right-margin>56.6929</right-margin>
<top-margin>56.6929</top-maregin>

Figura 16. Arquivo no formato MusicXML.



A partir do arquivo original gerado, a ferramenta Simple MusicXML importa e
realiza a traducdo do padrdo ritmico tradicional (que estd no formato MusicXML)
exibindo para o aluno o padrdo ritmico traduzido para o “Método Fernando do O”,
como apresenta a Figura 17. Além disso, o usuario também pode ouvir o padrdo ritmico
gerado, adicionando o BPM desejado.

&) =X
Arquivo
[C:\Users\Luciana\Desktop\Son Clave. musicxml N ' Buscar l
BPM
1120 | [ Prav |

O @€ O O 0O O 0O O
® O O ¢ O @ @ O

Figura 17. Padrao ritmico traduzido.

Simultaneamente a essa etapa, ¢ gerado um arquivo no formato HTML que,
além de apresentar o padrao ritmico gerado, exibe os atributos da partitura como titulo e
compositores. Em qualquer web browser € possivel visualizar o padrao ritmico (Figura
22).

© Son Clave html - Google Chrome: [=)@=]
’ 1 Son Clavehtm! X W
(¢} ‘ @ files///C:/Users/Luciana/Ds P KUP_I_TFG/Sil i _BACK.. ¢ ‘
Son Clave
Rafael Bisogno
Rafa Bisogno

Figura 18. Arquivo no formato HTML contendo o padréo ritmico.

Tal estudo de caso serve como exemplo de validacdo da proposta e atende
todas as expectativas levantadas na analise de requisitos, uma vez que as tags “<work-
title>", “<creator type="composer'">", “<creator type="lyricist">", “<type>" e
“<rest/>”, indispensaveis para a realiza¢do da tradugdo, estdo contidos em todos os
arquivos exportados pelos editores de partituras para o formato MusicXML.



5. Conclusao

Com o desenvolvimento deste trabalho, foi oportunizado o contato com o criador de
uma nova metodologia de escrita e notagdo musical, o musico Fernando do O. Essa
escrita visa facilitar o aprendizado de musica, ndo havendo a necessidade de conhecer a
teoria musical para desenvolver alguma habilidade. Com isso, foi proposta a criacdo de
uma ferramenta, Simple MusicXML, para realizar a traducdo de uma partitura
tradicional para essa escrita simplificada.

Para entender como ¢ feita a leitura/escrita de uma partitura tradicional, foi
realizado o estudo sobre os principios basicos e fundamentais da musica. A partir desse
ponto, o trabalho estabeleceu, por meio de linguagens computacionais, um elo entre a
pauta musical e o esquema simplificado do “Método Fernando do O”.

O MusicXML mostrou ser um formato capaz de realizar a integragdo entre
diversos editores de partituras. Além disso, por ser um arquivo no padrdo XML,
consegue representar a notagdo musical para qualquer instrumento mantendo suas
caracteristicas naturais.

Este trabalho, por sua vez, despertou a motivacao de aprofundar o estudo sobre
o desenvolvimento de ferramentas e métodos que auxiliem na educag¢do musical, a fim
de atingir um niimero maior de pessoas envolvidas com a musica, sejam elas estudantes,
educadores ou profissionais.

Para trabalhos futuros sugere-se a ampliagdo da ferramenta proposta, com a
adicdo de elementos que possibilitem aos usuarios criarem seus proprios padrdes
ritmicos. Pode-se também ampliar a funcionalidade da interface grafica, adicionando
botdes para a criacdo de padrdes ritmicos e legendas para tipos diferentes de toques,
utilizando o software de forma mais intuitiva e eficaz. Também seria interessante um
aprofundamento no estudo do MusicXML, fazendo com que a ferramenta interaja com
outras plataformas, viabilizando ao usudrio criar suas partituras a partir de uma
aplicagcdo web ou de um dispositivo movel.
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