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Abstract. This paper presents CODES - COoperative Music Prototype DESgn,
a Web-based environment for cooperative music prototyping. CODES aims to
allow users (either interested lay people or experienced musicians) to make
sound experiments and interact each other in order to create and refine simple
musical pieces. Music Prototyping concepts are introduced followed by means
a description of CODES architecture and behavior. The specific group
awar eness mechanisms of CODES are then described and illustrated by means
some actual usage examples.

Resumo. Este artigo apresenta CODES - COoperative Music Prototype
DESgn, um ambiente para prototipacdo musical cooperativa baseado na web.
CODES visa permitir que usuarios (tanto leigos interessados como musicos)
facam experimentos e interajam entre si para criar e refinar pegas musicais
simples. Os conceitos de prototipacdo musical séo introduzdos e seguidos por
uma descricdo da arquitetura e comportamento de CODES. Os mecanismos
especificos de Group Awareness de CODES sdo descritos e ilustrados por meio
de exemplos de uso.

1. Introducéo

O crescente uso da Internet tem influenciado sobremaneira as mudancas pelas quais tem
passado a tecnologia musica nas ultima década. Mesmo gpresentando limitagBes ao tréfego
de informacdo, a tecnologia da Internet torna 0 computador definitivamente uma ferramenta
poderosa para propésitos musicais (Kon e lazzeta 1998). Um exemplo prético é a
networked music, que permite a atidas experimentais explorarem as implicagbes da
interconexdo de seus computadores (Barbosa 2003).

Neste artigo apresentamos CODES - “COoperative Music Prototyping DESgn”,
cuja idéa iniciad foi gpresentada em Miletto (2003). Seu proposito é permitir que usué&rios
(tanto leigos quanto mUsicos experientes) facam experimentos musicals e intergiam entre S na
criagéo de pecas musicais Smples (aqui denominados “ protétipos musicais’ ou Smplesmente
protétipos). Prototipacdo ndo é uma paavra comum na literaturamusical. Pessoasleigas, em
principio, @ so compositores e o resultado das suas experiéncias criativas é aqui chamado
deliberadamente de protétipo pararedcar as diferencas. Etamos interessados em  facilitar
para qualquer usu&io (leigo ou experiente) 0 acesso a experiéncias musicas envolventes e
sgnificativas, da mesma forma que Weinberg (2002).



O artigo estd organizado como se segue. A se¢d0 2 introduz o conceito de
Prototipacdo Musicad. Na secdo 3, aguns trabahos relacionados & composicdo musicd
cooperativa s2o resumidos. O sstema CODES, sua arquitetura, interface com usu&ios e
aspectos de interacd0 e outras caracteristicas relevantes sfo apresentadas na se¢éo 4. A
secao 5 apresenta 0 suporte de CODES as atividades cooperativas e a ¢80 6 apresenta
mecanismos de percepcdo do grupo, usando exemplos reais para ilustrar seu uso e
comportamento. A secdo 7 resume os resultados obtidos na avaiacéo de CODES, levando-
se em conta méodos de avdiacdo subjetiva da &rea de IHC. Por fim, a secdo 8 conclui o
artigo.

2. Motivagao para Prototipacéo M usical

Prototipacdo € um processo ciclico normamente adotado pela indlgtria para criagdo da
versdo simplificada de um produto a fim de compreender suas caracteristicas e processos de
concepcao e producdo. Esse método objetiva criar sucessivas versdes do produto de modo
incrementd, incluindo melhorias de uma versdo para a préxima. Contudo, no campo da
musica, dgumas peculiaridades tornam os processos de criacdo e concepcdo diferentes de
como s8o redlizados em outras &ess. A composicao musical € uma atividade complexa onde
ndo existe concordancia sobre quais atividades devem ser executadas e em que ordem: cada
pessoa tem seu estilo Unico e modo de trabahar e, dém disso, a maioria dos compositores
anda ndo tem a tradicdo de compartilhar suas idéias musicais e de colaborar durante as
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atividades composicionais. “ Prototipacdo” ndo € uma expressdo comum naliteraturamusicdl.

Em nossa opini&, musica € um produto artistico que pode ser concebido pelo
processo de prototipacdo. Umaidéiamusical (nota, sequiéncia de acordes, ritmo, estrutura ou
pausa) € criada por alguém (tipicamente para execucéo em um instrumento musica) e a seguir
ciclica e sucessvamente modificada e refinada de acordo com sua intengdo nicid ou com
idéas que surgem durante o processo de prototipacdo. Além dos muasicos, os leigos em
mulsica provavelmente também possuem interesse em criar e participar de experiéncias
musicas, mas carecem de ambientes orientados ao seu perfil de usuario. Naverdade nenhum
conhecimento musical prévio deveria ser necessaio para que qualquer USU&io criasse seus
prototipos musicas.

3. Trabalhos Relacionados

Esta sec80 resume as caracterigticas de dguns ambientes para composicdo musical coletiva
encontrados na literatura. Claramente deve-se notar que sdo ambientes de composicao
musical e ndo de prototipacdo musicd.

Uma investigacdo a respeito de IMNs - Redes Muscas Interconexas (ou
Interconnected Musical Networks) - propde quatro niveis diferentes de interconectividade
entre participantes, considerando o papel do computador como fecilitador de suas relagoes
sociais interdependentes. “ Servidor”, “Ponte”, “Modelador” e * Ferramentas de Construcéo”
(Weinberg 2002). A maior parte dos Sistemas para composicao musical baseados na Internet
aqui descritos enquadra-se dentro do ultimo nivel (“ Congruction Kit”, em inglés). Nesse nivel
ha dta interconectividade entre participantes, que normalmente S50 musicos experientes. E



permitido aos participantes contribuirem com seu proprio materia e manipular (ouvir, dterar,
refinar, etc.) a contribuico dos demais, normamente de modo assincrono e off-line.

O sgema PIWeCS (Whalley 2004) € um sistema de composicao complexo baseado
no didogo entre agentes humanos/'ndo-humanos com trés objetivos principais. permitir ao
leigo conhecer e explorar dgumas das sonoridades dos tradicionais ingrumentos Maori da
Nova Zdandia em um espaco publico; permitir iguamente que e es explorem combinagdes de
adguns desses indrumentos em um contexto composiciona e interativo;, e posshilitar a
extensio dos instrumentos em um contexto eletroaciistico como um meio de exploracéo de
sons hibridos. O PIWeCS integra agentes inteligentes com o software Max/M SP através de
uma interface Web.

O sstema FMOL (Jorda 1999) relaciona-se a composicéo musica colaborativaem
tempo red na Web. Utiliza um “plug-in’ para permitir que varios usu&ios digtribuidos
trabalhem em conjunto sobre uma ou mais musicas. A colaboracéo é feita aravés de um
modelo vertical de mlltiplas trilhas,

O dgema EduMusica (Ficheman 2002) apdia a aprendizagem colaborativa e
interativa a digténcia, tendo como objetivo ensinar misica a criangas e adolescentes, sob
orientacdo de educadores musicais de umaorquestrared - OSESP, a Orquestra Sinfénica do
Estado de S&o Paulo. A composi¢o coletiva € possivel através da interacdo entre estudantes
em sdasde aulavirtuas,

O dstema TransJam (Burk 2000) possibilita que muisicos conectados ao seu Sitio web
togquem musicas em conjunto, selecionando os trechos (“loops’) dos instrumentos a serem
tocados. Apesar do enfoque dado a execucdo, ha agum apoio bastante smples a
COMPOSi Ga0.

O Daisyphone (Bryan-Kins 2004) € um ambiente para improvisacdo musica em
grupos remotos, apresentando um desenho inovedor para ambientes muscas mas
envolventes, sociais e de descoberta. Daisyphone tem seu foco na representacdo de misica
repetitiva e fornece suporte a colaboracéo remota e formulacéo de idéas.

PitchWeb (Duckworth 2003) é um ingrumento musicd multiusu&rio projetado
especificamente para a Internet. A interacdo do usu&io com o sistema permite escolher a
ordem de execugdo de amostras sonoras, representadas pelas figuras. Existem outros
sstemas que lidam com composicdo, como o Creating Music (Subotnick 2004) e o
HyperScore (Farbood et a. 2004), que permitem que ndo-musicos componham (ou criem),
de forma coletiva ou néo.

O atigo de Ralf Woehrmann e Guillaume Bdlet's (2002) examina arquiteturas
cliente-servidor para computacdo musica, desenvolvidas em projeto de esttdio ontline do
IRCAM. Os autores resumem aspectos de processamento de som distribuido e servigos de
bancos de dados na World Wide Web.

Alguns aspectos, principamente relativos a agpectos tecnol dgicos, comuns a maioria
desses sistemas sf0: @) adocéo de uma arquitetura tipo cliente-servidor, b) uso do formato
MIDI, c) implementacdo em uma linguagem Java independente de plataforma, com excegéo
do FMOL, implementado em C++ e disponive gpenas para Windows ou Linux e €)



irrestrito a usudrios comuns, ou sgja, qualquer usuario pode conectar-se ou acessar 0 Sstema
sem cugto adiciond.

A maior parte deles pode ser adequadamente utilizada por usuarios inexperientes,
entretanto, na pratica, usuarios mais hébeis podem obter resultados melhores se possuirem
conhecimento especifico sobre sintese sonora (no caso do FMOL) ou se as atividades sfo
supervisionadas por um tutor (no caso do EduMusica).

Além dessas caracteristicas mais comuns e imediatas, propomaos outros trés aspectos
importantes a saem  condderados em um  ambiente  colaborativo  para

composi cao/prototipacdo musical:
1. Memoria de Grupo: um mecanismo para amazenar e gerenciar o registro/ordenamento
das acles e decisdes dos membros de um grupo que manipula pegas/protdtipos musicais.

2. Apoio a sessbes de prototipagdo longas. Um mecanismo importante em sessbes de
prototipacdo - na verdade em qualquer Stuacdo de projeto - é a capacidade para
interromper a sessfo e retoma-la para continuar 0 processo a partir do Ultimo ponto de
parada.

3. Formatos de som para exportacéo/importacdo. Formatos disponivels atua mente sdo osja
conhecidos MIDI e Wave. Mas para nGs 0 uso de agumas linguagens de marcagéo para
midca - como MuscXML, MML (“Music Markup Language’), MElI (“Music
Encoding Initiative’) e SMDL (“Sandard Music Description Language’) - é uma
perspectiva interessante e um caminho necessario a explorar.

4.Visao Geral de CODES

Nesta se¢do gpresentaremos uma breve descricdo do sstema. O sstema CODES baseia-se
na classca arquitetura cliente-servidor (Figura 1). O applet Gerenciador de Manipulacéo
Sonora, no lado cliente, tem a funcdo de manipular 0 som (salecionar arquivos de som, mixar,
tocar, parar, €etc.), enviando os eventos do usuario aos gerenciadores CODES no lado
servidor. As agfes de convite, adicdo de comentério a peca musical e percepcdo de eventos
ficam a cargo do Gerenciador de Cooperacéo, em conjunto com o Gerenciador de Usu&rio,
para que hgja autenticacdo dos usuarios. Padrfes sonoros sdo organizados no lado servidor
pelo Gerenciador de Padrfes Sonoros, que € os diretérios, atudiza e busca os arquivos
requisitados pelo Gerenciador de Manipulagéo Sonora. Todas as atividades relacionadas ao
usuario (conexdo, registro, autenticacéo) sdo executadas pelo Gerenciador de Usuaio em
comunicagdo com o Gerenciador de Cooperagdo para efetuar acOes de cooperacdo entre
usuarios e grupos. O Gerenciador de Banco de Dados fornece 0 acesso a base de dados
onde arquivos MIDI, dados da aplicacdo (mensagens, “logs’, etc.) e dados dos usuarios séo
armazenados.

Procura-se seguir 0 consenso exigente na comunidade de IHC que diz o
desenvolvimento de GUIs comega com 0 entendimento dos usuarios potenciais e as tarefas
gue des deverdo redizar no ambiente. Usando CODES, um usu&rio ndo necessita saber ler
partitura musical para criar protétipos. €e pode smplesmente salecionar, executar e combinar
arquivos sonoros (padrbes sonoros) de forma interativa independente do formato de

representacao.



A interface com o usuario de CODES foi projetada objetivando considerar aspectos relativos
a flexibilidade, robustez e facilidade de interagdo, bem como fornecer suporte adequado a0
goresentar informacéo musica complexa, de modo a promover uma interacéo eficaz do
usuario com o proprio ambiente. O ambiente foi projetado para chegar a um equilibrio entre
aquelas interfaces que sfo téo “facels’ para 0 usuario que este acaba esgotando sua
expressvidade, e outras que sfo tdo complicadas que desencorgam os iniciantes
(D’ Arcangelo 2002).
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Fig. 1. Arquitetura do ambiente CODES

CODES conddera que um prototipo musical é formado por linhas (de instrumentos,
arranjos, tais como baixo, notas, percussdo e base) que podem ser editadas. A edicdo é
tipicamente feita pela selecéo de padrdes sonoros dentre os pré-definidos disponivels em
CODES. Padrfes sonoros sdo edtruturas musicais de ato nivel (trechos de arquivos MIDI)
que facilitam o processo de escolha e prototipagéo.

Um usuario pode criar mais de uma linha, ou sga, ter mais de um instrumento ou
repeti-lo, se desgar (ver exemplo do usué&io Alex nafigura 2). Ao clicar no botéo Play (>),
0 Gerenciador de Manipulagdo Sbnica inicia a execucdo de todas as linhas que estéo
habilitadas para serem executadas. Todos os padrdes grupados verticamente na mesmalinha
de tempo sd0 mixados, executados e controlados por botBes usuais play, stop, pause,
forward, rewind, pause)

Assm, ainteracdo do usuario basicamente inclui agbes como sdecionar (através do
clique) e tocar padrbes sonoros, combinando-os com outros padrdes selecionados pelos
“parceiros’ (demais usuarios) do mesmo protétipo musica. Esta combinagéo pode se dar de
diferentes maneiras. sobreposi¢ao (execucdo Smultaned), justaposi¢do (seqiienciamento), etc.
(ver figura2). Padrbes sonoros sdo estruturas musicais de ato nivel (pequenas partes de
arquivos MIDI) que facilitam o processo de escolha de sons e prototipac@o. Os padrfes que
podem ser escolhidos para uma célula possuem peguenas diferencas entre S, mas mantém o
estilo e aduragéo, o que facilita sua adaptacdo a peca pelo usuério.

Clicando no bot&o Play, a execucdo dos padrdes sonoros, mixados pelo gerenciador
de manipulagdo sonora, é iniciada. Todas as linhas que tem a execugdo habilitada (ver coluna
“datus’ figura 2) teréo suas cdulas mixadas e executadas a0 mesmo tempo de acordo com a
leitura da linha verticd de tempo, que fornece ao usu&io um importante feedback de controle



de execucéo. A execucao pode ser interrompida e reiniciada em qualquer tempo pelos botdes
usuais para controle de execucéo (play, stop. forward, rewind, pause).
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Fig. 2. Elements of CODES editing window

Outros detalhes da interface podem ser identificados na Figura 2. Trés usuarios (Alex,
Neil e Geddy) sfo os proprietérios das quatro linhas L1, L2, L3 e L4 exigtentes. O icone do
bilhete (vide comentarios na figura) indica a presenca de uma anotagdo ou de uma
argumentacéo relacionada a dguma acdo tomada na respectiva linha. A linha L3 pertence a
outro usu&io e uma posshbilidade para 0 usu&io ativo (userl) é desabilitédla durante a
execucao, clicando em Enable e alterando para Disable.

A representagdo dternativa de edtruturas musicais oferecida por CODES inclui
conceitos como ritmo, tempo, melodia, harmonia e timbre, posshilitando a0 usuaio
experimentar, escolher e combinar padrdes sonoros de forma facil e interativa e obtendo um
resultado mais imediato neste processo, 0 que reduz possivels dificuldades iniciais que
poderiam ser gpresentadas pelo uso de uma notacdo forma em um est&gio incid (Miletto
2003).

5. Atividades Cooper ativasem CODES

Considerando 0 aspecto assincrono de CODES, os usuarios podem acessar 0 prototipo,
fazer seus experimentos e escrever comentarios em tempos diferentes. Autenticado no
ambiente do CODES, um usu&rio podera elaborar um protétipo musicd inicid e solicitar a
colaboracdo de outros “parceiros’ aravés do envio de convites explicitos (normamente
usando recursos de correio eetronico). Os parceiros que aceitam o convite podem participar
da manipulaco e do refinamento musical cooperativo.

A coordenacdo de todas as dividades no contexto musical pode acontecer
naturalmente quando o grupo reconhece um participante como aguém que possui maiores
habilidades musicais ou que sga mais experiente. Acreditamos que ndo sga necessaria uma
digtingdo explicita do papel do coordenador do grupo pois a hierarquizacdo das agles do
grupo néo é nossa intencao. Por vezes, opinides e agdes de usuarios reconhecidamente mais
experientes em um grupo com um coordenador explicito pode vir a inibir a participacéo de
outros Usuarios menaos experientes.



O uso de CODES pode proporcionar dternativas interessantes para iniciantes em
musica. Por meio de interagBes e dicas com usu&ios mais experientes, o sstema oferece
suporte para aprendizado, interdependéncia positiva, encorgamento de agdes cooperativas,
argumentacdo, discussio e gprendizado cooperativo durante o desenvolvimento de protétipo
musical cooperativo.

Dedgta forma, o grupo de parceiros pode se trandformar em uma comunidade virtual
entdo CODES pode ser consderado como communityware (Liechti 2000). Tipicamente,
uma communityware visa agpoiar a formagéo de grupos informais de pessoas bem como as
interacOes dessas comunidades. Assm, CODES é uma communitywar e para entretenimento.
Com o aumento disponivel de Sistemas de comunicagdo publicos como no caso da Internet,
assumimos um crescimento importante deste tipo de sstema.

6. M ecanismos de Per cepcao do Grupo em CODES

CODES proporciona 3 tipos de mecanismos de awareness. a) Music Prototyping
Rationale: pemite que usuarios associem explicagdes as agdes nos protétipos musicais, b)
Action Logging: para manter explicitamente registrado o histérico dos passos e das decisies
gue conduziram o protétipo ao estado atua e ¢) Modification marks para indicar a um
usuario que o prototipo foi aterado por outros.

Os mecanismos de awar eness tém mulitas vantagens na prototipacdo musica:
registrar e evolucao das decisoes,

recuperar 0 progresso na prototipagdo musical e identificar conflitos, que podem
iniciar um processo de negociacdo entre diversos pontos de vista.

apoiar aconstrugao de conhecimento cumulativo da prototipacao;
gludar naintegracdo de perspectivas de varios membros de um grupo.
ndo ha uma Unica resposta ou solugdo para um problema de prototipacdo musical.

A percepcéo (@wareness) das acies dos membros de um grupo desempenha um
papel crucid para 0 apoiar atividades cooperativas e multidisciplinares em CODES. Os
principais aspectos desse mecanismo de percepcao sdo discutidos a seguir.

A capacidade para associar argumentagfes a passos em um projeto é um processo
pioneiro proposto na &ea de IHC e € chamado de Design Rationale (DR)(Lee & Lai 1991).
Design Rationale € um mecanismo de comunicacdo da equipe de projeto para documentar
as decisdes criticas tomadas, quais dternativas foram investigadas e a judtificativa para a
dternativa escolhida. H& diversos modelos e notagdes para DR, como o I1BIS (I ssue-Based
Information System”) (Conklin 1998), e a Linguagem de Representacéo de Decisio DRL,
ver (Waohrmann 2002), um bom resumo das notagdes. Hoje em dia o DR é também adotado
por outras disciplinas (como a Engenharia de Software, a Engenharia de Requisitos e a
Engenharia de Sistemas) e reconhecido como um possivel meio para auxiliar um membro de
um grupo a entender melhor as decisdes e agles dos outros membros do grupo. Acdes e
decisdes musicais sBo em gerd subjetivas, e dai a importancia de se ter um mecanismo de
comunicacdo especifico para a argumentacéo das agdes, de modo a informar as razoes de



cada acdo tomada aos demais membros do grupo, como selecionar um padrdo sonoro,
instrumento, pausa, etc. ou a decisdo de fazer combinagdes ou excluir elementos.

Congderamos um processo de criacd musica ou de fazer experimentos musicais
também um processo que pode ser composto por decisdes e escolhas. Quando 0s usuarios
estéo prototipando em CODES, ees combinam suas pegas mus cals/sonoras nas suas linhas
com outras linhas de outros usu&ios. Assm, escolhas, seegbes, habilitar, desabilitar e
executar (tocar) sdo tarefas redizadas constantemente em processo ciclico até que se ainja
um consenso sobre o resultado da prototipacéo. Todas essas agOes podem ser argumentadas
No Sistema por UsUArios para que possam ser informadas aos outros 0s motivos que levaram a
edas agles. Edta € de fato uma maneira segura de garantir a percepcéo (“awareness’) em
ambientes colaborativos assincronos.

Os elementos basicos de Music Prototyping Rationale de CO DES basicamente so
Tdépicos (ou assuntos) e Comentérios. Topicos correspondem a decisdes, acles e estados
acangados durante a criacdo de um prototipo musica colaborativo e seu refinamento. Por
exemplo, um topico pode ser “trocar um indrumento de uma linha, inserir uma pausa, criar
uma nova linha, migurar diferentes ritmos, etc.” (ver “subject” nafigura 3(a)). Topicos sfo
motivados por escolhas consensuais e dternativas relacionadas das agcfes em curso.

Comentarios sdo declarages feitas para gpoiar a selecdo do curso especifico de uma
acao (comentérios afavor - pro) ou advertir o interesse de usuarios atraveés de uma expressao
de objecéo (comentérios contra).

Além disso, comentarios podem expressar sugestOes, perguntas ou observacOes
genéricas sobre um tépico. N&o ha, entretanto, um tipo especifico de mensagem. Toda a
decisdo ou acdo pode ser conectada (afavor ou contra) a comentérios (ver figura 3(a)).

Um exemplo pratico de music prototyping rationale, apds uma sessdo de
experimento ritmico no ambiente de CODES, é descrita como se segue. Trés usuarios
chamados Alex, Neil e Geddy participam do mesmo protétipo musica. Entretanto, Alex tem a
idéia de migurar diferentes estilos de ritmos e decide criar outra linha de Jazz dentro do estilo
Pop. Para obter ma opinido dos outros participantes do protétipo Alex ecreve uma
explicacdo deste seu experimento.

Na janela de comentario, a edigdo de um comenta&rio inclui 0 assunto e um corpo de
texto livre para 0 usuario comentar. O usuario pode marcar uma caracteristica opciona que €
tornar o comenté&rio privado (para controle proprio) ou publico (para conhecimento dos
demais).

CODES sdva o coment&io e 0 associa aos tdépicos correspondentes do protétipo,
informando aos outros usuarios atraves de um icone do tipo post-it (ver “Rationale” nafigura
2) que agum comentério foi feito por dgum usuaio relacionado a aguma agéo executada na
linha. Clicando neste icone, 0 usu&rio recuperao comentario. Conforme mosrado na figura
3(b), nossa abordagem de music prototyping rationale usa uma estrutura hierdrquica para
representar as razbes dos usuérios. Cada entrada em “Description” corresponde a um
elemento de argumentacdo. Nesta janela cada elemento é acompanhado por trés icones, um
(+/ -) que serve para propdsitos de apresentacéo, outro (lupa) indica que o comentario foi
lido e o Ultimo (o dto-faante) para indicar que o evento sonoro foi ouvido pelo usu&io



correspondente. O Log de agdes (Action Logging) - CODES tem um mecanismo de log
para registrar informagBes (como data, autor, acdo, elemento do protétipo afetado, etc) de
todas as agdes tornando-as disponivels para todos os usuarios para advertir o que foi
redizado em qua seqiéncia, bem como gpresentar textuamente o histérico destas
realizacOes, tendo como uma Meméria de Grupo.

PRESTES] W Aot Viewer Cotewces B
Applet Applet
Adding Comment Comment
’7 To Line: [4]=] () Public () Private ‘ ( #) mixing different rhythms back to the prototype
Description User / Events
ject: different rhyth
Suhjec1|ml><|ng SEELL TS | mixing different rhythms Alex
| created ancther drum line of Jazz. t's cool in my opinion, ¢
i very light up to the mesure #8. post your opinion about it. |- mizing different rhythms [J Neil
| agree with you. Il try something similar with e ®
Bass
I created ancther drum line of Jazz. It's coolin
oy apinion. very light up to the mesue # 8.
| Cancel | | Argument | post your opivion about it
Applet started. Applet started.
(8)Adding Comment Window (b)Comment Description Window

Fig. 3. Janela de comentarios de CODES

A Figura 4 gpresenta uma tela de CODES onde € possive verificar um trecho de um
registro de agdes organizadas em uma sequiéncia cronolégica. Conforme mostrado na Figura
4, 0 usuario pode filtrar o nivel dainformac&o registrada por eventos disparados pelo sstema
Navegando nesta janela, todos 0s usuarios podem recuperar as etapas pelas quais passou 0
atud protétipo musicd.

&Applel Viewer: Codes_class = o [ ﬁ

Applet

— Action Logging
By: day Oweek Omonth  User: |Alex <<previous next=>

Date Time User Event

24037005 [14:41 [Alex | play prototype

24037005 [14:45 Alex | create new JAZT - Drurn - line - L3
24/03/2005 | 14:45|Alex  |sound pattern selection
24/03/2005 | 14:55|Alex  |play prototype L
24/03/2005 | 14:59 | Alex  |add argument - L3
24/03/2005 |15:02 | Alex  |read argument - L3 =

Applet started.

Fig. 4. Trecho da Tela de Registro de Log

Mar cas de M odificacdo (Modification Marks) — CODES suporta sessdes longas
de prototipacéo e atividades cooperativas as modificagtes que podem perdurar de poucos
dias a anos e as pessoas que cooperam em um prototipo musical devem ter acesso facil as
modificagbes. Assim, as perdsténcias destas modificagbes devem ser mantidas atraves das
secoes e as notificacdes da sua existéncia devem ser explicitamente mostradas para todos os
usu&rios. Neste sentido, 0 exemplo dafigura 2 ilustra estaidéia, onde o icone “N” (New) que
gparece nalinhaindica que um protétipo foi modificado




7. Avaliando o Uso de CODES

CODES foi disponibilizado para uso em contexto académico restrito. Levando-se em conta
alguns métodos de avdiacdo da literatura ce IHC e Ergonomia (Dix 1998), temas aplicado
entrevistas orientadas a satisfacdo do usuario como procedimento de avdiacdo smples. Para
capturar criticas e comentéarios relevantes (a também para evitar opinides ndo-gravadas) 0s
usuarios sfo convidados a responder todas as quest@es in loco, imediatamente apds 0 uso de
CODES. As entrevistas contém questdes objetivas cujo processo de andise se torna rgpido,
fecilitado e com baixo custo.

As perguntas foram concebidas para identificar conveniéncia da ordem e estrutura da
informagdo para as atividades do usuério durante o processo de criacdo/edicdo do prototipo
bem como da colaboracdo, incluindo itens especificos sobre usabilidade, acessibilidade,
complexidade de navegacdo e também se 0 usuario esta satisfeito mm as funcionaidades
implementadas. Além das respostas objetivas, a entrevista da ao usuario oportunidade de
fornecer coment&ios e para nés uma boa oportunidade para andisar seriamente os
comentarios.

Os resultados preliminares gpontam para a necessdade de melhoras em relagéo a
alguns aspectos nainterface de CODES, tais como:

- implementar uma forma melhor de controle de tempo possibilitando o usu&io
parar em quaquer tempo e recomecar deste ultimo ponto;

- ouvir o padrdo sonoro antes de saleciona-lo nalinhg;

- permitir ao usu&rio fazer o upload dos seus préprios arquivos musicas nas linhas
de CODES;

- estabelecer uma padronizacéo para representar as informagdes musicais de ato
nive nainterface gréficado sstema

Os resultados obtidos dos métodos de avaiacdo até agora tém mostrado um relativo
sucesso do nosso trabal ho, mas surpreendentemente um dos resultados mais interessantes é o
conjunto de aternativas possivels que 0s usudrios encontram para 0 uso de CODES. De fato,
aém dos procedimentos tradicionais para 0s quais desenvolvemos as suas funcionalidades,
alguns usuarios encontraram outras aplicaces para uso do ambiente, entre elas. @) suporte
efetivo de gorendizado musica, b) ferramenta de entretenimento e ¢) Ssema de
acompanhamento para performance.

Em stuagdes de aprendizado de musica, CODES pode proporcionar aternativas
interessantes para iniciantes em masica. Um prot6tipo coletivo é criado por um grupo formado
por estudantes supervisionados pelo professor de musica (Miletto 2004) (Miletto 2005). O
grupo, araves das interagoes e orientagdes do professor, decide que estilo musica sera
estudado, bem como o nimero e o tipo de insgrumentos a serem utilizados neste protétipo. A
partir dai, é possivel trabahar na criacéo musical de forma coletiva, usando a metéfora de uma
orquestra: cada duno tem um papel definido no resultado final. Além disto, o professor pode
habilitar diversos padrdes relacionados ao mesmo insrumento para aunos diferentes e todos
podem comparar suas diferentes contribuigbes, escolhendo ou combinando dternativas.
Assim, a combinagdo entre prototipacdo musicd e educacd musicd € promissora e



merecedora de pesquisas adicionals. Particularmente, € nossa intengdo oferecer
funciondidades computacionais de apoio a0 ensino de muisica seguindo o modelo (T)EC(L)A
de Swanwick (1979).

Como ferramenta de entretenimento 0 CODES permite experiéncias atraentes aqueles
gue se interessam por atividades como a de DJ (que usa a metéfora de colagem musicad).
Escolhendo os padrBes sonoros do sistema, os usuarios tém a possibilidade de misturar
diferentes ritmos, partes de musicas e estilos musicais gpenas criando linhas paraldlas destes e
entéo as tocando juntas. Além disto, com um conjunto de linhas adicionadas com padréo
sonoro selecionado, 0 usuaio pode obter varios edtilos de um mesmo protétipo musical,
gpenas sdecionando ou desmarcando os grupos de linhas que desga, experimentando
diferentes combinacdes de sonoridades.

Outra possihilidade € usar o CODES como um sstema de acompanhamento a
execucdo musica humana Um usu&io experiente pode criar agumas linhas no CODES de
forma a smular o acompanhamento por uma banda. Supondo que ele toque guitarra, as linhas
de baixo, ritmo e acordes (base) podem ser tocadas enquanto este usudrio toca seu
ingrumento musica. Desta maneira, 0 CODES também pode ser visto como uma ferramenta
auxiliar ao estudo individud de prética de instrumento.

8. Consideracdes Finais

Apresentamos CODES, um ambiente para cooperacao entre usuarios para criar protétipos
musicais coletivos. A abordagem CODES para cooperacdo entre usu&rios na criacdo de
prototipos musicais coletivos € um exemplo de ferramenta bastante promissora, pois permite
compartilhar conhecimento através de uma interagdo rica e de mecanismos de argumentacdo
associados a cada modificagcdo no prototipo. Conseqlientemente, cada participante pode
compreender 0s principios e regras envolvidas no complexo processo da experimentacdo e
criacéo musical. Evidentemente, ndo esta em discussdo a quaidade musical do trabaho find, e
sm aposshilidade de “cria-10".

As ferramentas de apoio a esse processo devemn empregar tecnologias e abordagens
mais eficientes para adequar-se a sua complexidade e diversidade crescente. Um exemplo éa
necessidade de lidar com prototipacdo musical cooperativa, que € um tépico de importancia
crescente, em especial, mecanismos de awareness. Nosso objetivo inicid foi desenvolver um
mecanismo Util e ativo que ndo apenas edtruturasse a informacdo envolvida no processo de
prototipacdo musical, mas também gjudasse usudrios durante este processo. Acreditamos que
aintegracéo do mecanismo de awareness aqui discutido € umaformarazodvel parafacilitar a
cooperacao entre usuarios e também facilitar interagdes ndo plangjadas, e conseqiientemente,
melhorar as possibilidades de prototipacdo musical.
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