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Resumo

A sociedade sempre contou com individuos que buscam uma forma de
expressar sua arte, o que despertou suas futuras geracdes para o aperfeicoamento
e concretizacdo de técnicas que melhorariam o desempenho do artista. Dessa
forma, percebe-se que a arte sempre esteve ligada a algum tipo de tecnologia, a
qual sempre evolui transformando tudo ao seu redor, o que diferencia as épocas
umas das outras, sendo que cada grande civilizacdo € lembrada por suas
descobertas e, muitas destas se tornaram padrdes utilizados até hoje. Os avancgos
tecnolégicos mudaram a maneira de se fazer as coisas, tornando acessivel e
simples a realizacdo de tarefas a qualquer tipo de usuério, em qualquer nivel de
conhecimento, a qualquer lugar e a qualquer hora. A criacdo do aplicativo Golden
Talent foi motivada por agregar muasica e tecnologia. Para a realizacdo desse
trabalho, foi feita uma pesquisa bibliografica e uma comparagcdo com um sistema
musical j& existente, Everyone Piano, no intuito de proporcionar ao usuario
informacdes relacionadas a musica e, auxilid-los a tocar, reproduzir e gravar
melodias através do aplicativo.
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1. INTRODUCAO

O conceito que temos de “tecnologia” € muito moderno e, associamos ao uso
de maquinas como computadores, celulares, etc. ZUBEN et al.(2004) aponta varios
acontecimentos histéricos que ilustram o uso da tecnologia na musica ao longo do
tempo, ele ressalta que as duas tiveram ligacdo maior a partir do século XX, com a
explosdo tecnolégica. O autor define tecnologia como uma técnica humana que
ajuda a melhorar a producdo musical, a arte da composicédo e até mesmo a criar
novos instrumentos. (ZUBEN et al.,2004)

Hoje em dia, todos tém acesso a aparelhos como: celulares, computadores,
eletrbnicos em geral que séo verdadeiras janelas que permitem ao usuario guardar,
acessar e gerir qualquer tipo de informacdo ou dado, desempenhando iniumeras
funcbes. Grande parte desses recursos esta dispersa nesta vasta quantidade de
informacdes que existem na web. Na internet podemos encontrar varios aplicativos
gue utilizam a tecnologia e a musica de forma interativa, como: Everyone Piano, que
traz ao usuario ferramentas atuais e de boa qualidade, atendendo a varios padrdes
de arquivos, tornando o ambiente mais profissional, porém, com um visual simples
EVERYONEPIANO (2019). Partindo das possibilidades de interagdo do usuario com
a musica, através de um aplicativo, a pergunta que conduz essa pesquisa é: E
possivel que um aplicativo musical satisfaca os usuarios a ponto de ser atrativo,
auxiliando-os a tocar, compor ou reproduzir melodias?



Para responder ao questionamento, foi criada a ferramenta Golden Talent. O
Golden Talent é um aplicativo musical criado para facilitar o acesso a musica desde
grandes compositores a simples entusiastas desta arte, demonstrando a importancia
de se aprender musica durante o desenvolvimento da crianca, por exemplo, e até
mesmo de adultos. A ideia inicial do aplicativo é oferecer ao usuario a possibilidade
de reproduzir sons de varias maneiras diferentes, ficando a escolha do usuério qual
ritmo ou melodia ira reproduzir e a maneira como vai reproduzir, seja por meio de
instrucdes predefinidas, ou, ele mesmo reproduzindo tais instrucdes em tempo real.

Partindo deste contexto, o presente artigo se baseia em uma analise
bibliografica da tecnologia em relacdo a masica bem como apresenta a ferramenta
Golden Talent e as etapas do seu desenvolvimento. Atendendo ao objetivo proposto:
permitir ao usuario, experiente ou nao, reproduzir qualquer melodia que ele desejar
a partir do aplicativo, usando o teclado do computador e, proporcionar a
aprendizagem e o desenvolvimento por meio da execugdo de melodias
proporcionadas pelo proprio aplicativo.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1. Referencial Tedrico

2.2. Um pouco de histéria

Os avancos tecnoldgicos tém sido um marco, pois ressaltam cada vez mais a
importancia que os novos instrumentos eletrénicos conquistaram ao longo dos anos,
em especial na década de 70. Ndo sO as ferramentas mudaram, como também a
forma de se fazer musica. “O avango da ciéncia na area da musica é marcante a tal
ponto de utilizar inteligéncia artificial, redes neurais e realidade virtual na construgéo
de sistemas inovadores e que permitem uma grande flexibilidade ao usuario”,
(MILETTO et al.(2004).

O chamado “pai da Computacado Musical’, Max Mathews, desenvolveu no Bell
Laboratories, em Nova Jersey, 0 que seria 0 primeiro software de computador para a
mausica, em 1957, num aparelho de grande porte MILETTO et al.(2004).

Em 1983, a MIDI (Musical Instrument Digital Interface), padronizou as
comunicagdes entre instrumentos eletrénicos. O computador ja havia sido usado
para muasica, mas sem ligagédo efetiva com instrumentos externos, desde entéo, ele
foi empregado na ligacdo com sintetizadores por meio do interfaceamento MIDI.
Toda essa demanda pelo sistema MIDI, resultou em uma revolugdo no campo da
musica MILETTO et al.(2004).

Com o surgimento dos microcomputadores pessoais nos anos 80, ficou mais
facil configurar um sistema MIDI completo, além de ter barateado e simplificado a
obtencéo do hardware basico para execugcédo em sistemas musicais. ApOS 0 Sucesso
do padrdo MIDI, foram produzidos os mais diversos aplicativos musicais que
utilizavam a comunicagao entre computador e instrumentos. Assim, no final de 1986,
0 mercado ja disponibilizava de uma grande linha de produtos.

Os aparelhos PC multimidia tornaram o padrdo MIDI e a gravacdo digital
ainda mais difundida por ja disponibilizarem esses recursos inclusos no preco final
do produto.

Por meio dos mecanismos de audio digital compactado e MIDI, o computador
se tornou um grande aliado da musica, através da internet. Instrumentos baseados



em realidade virtual, laser e inteligéncia artificial ja se tornaram realidade em
espetaculos musicais e laboratérios.

Os computadores sdo maquinas digitais que possuem toda a sua
funcionalidade baseada em zero e um. Para recriar um evento analégico como o
som, o PC tem que, primeiramente, converté-los em dados digitais. Isso ocorre
através do circuito conversor analdgico-digital (ADC). Para a reproducdo das
gravacOes digitais, ocorre 0 processo inverso.

2.3. Computacado musical nas instituicdes

Y

Indo um pouco mais a fundo no que diz respeito a importancia de se ter
conhecimento sobre o mundo tecnolégico musical, o aplicativo Golden Talent
também serve como uma ferramenta potencializadora para o ensino da musica nas
instituicdes. E um meio interessante e mais atrativo para se obter uma pratica diaria
do que é abordado em classe de aula. Uma forma mais abrangente de adaptacéo ao
conteudo que se quer passar aos alunos. SWANWICK (1937), defende que os
contetdos devem ser ensinados de forma integrada. Foi com base nessa ideia que
ele criou a sigla CLASP, no Brasil, conhecida como TECLA (T, da técnica musical; E,
da execucdo musical; C, da composicdo musical; L, da literatura musical; A, da
apreciacdo musical). A partir disso, cria-se 0 método de ensino TECLA, no qual
todos os elementos tém a mesma importancia e devem ser desenvolvidos em
equilibrio.

“A ideia do CLASP (TECLA), também pode ser util para o professor
perceber se esta gastando muito tempo, digamos, no L, descrevendo
fatos histéricos e desenhando instrumentos, por exemplo. Dar muito
enfoque a histéria da musica € uma forma simplificadora de achar que
se esta ensinando Mdusica. Acontece que a histéria ndo € musica — ela
€ sobre musica. O mesmo excesso pode ocorrer com docentes que
atuam na classe o tempo todo como intérpretes ou outros que apenas

colocam CDs para a apreciacdo.” (KEITH SWANWICK, 2010).

De acordo com MILETTO et al. (2004, p.9), “pesquisas tém sido realizadas no
sentido de aplicar recursos tecnologicos a area musical, mas apenas um pequeno
namero destas, destina-se a educacdo, podendo ser utilizadas pelo professor de
musica no seu dia a dia”.

As tecnologias estdo disponiveis de varias formas e especificidades a cada
individuo, atendendo as necessidades. Programas de audio e video sdo concebidos,
por exemplos, para alterar sons, fazer, reproduzir musica ou video simultanea ou
separadamente, sendo que tais ferramentas diferenciam-se ou assemelham-se entre
si pelos mecanismos especificos que possuem e pela alta qualidade de seus
elementos.

A validacdo da tecnologia como uma categoria composta pelos acessorios e
aparelhos que o educador pode utilizar por intermédio do processo de ensino e
aprendizado relaciona-se com as reflexbes de VYGOTSKI (1995).

“Tenho visto a musica ser ensinada de forma ndo tdo musical em
condicbes onde o0 tempo e 0s recursos eram mais que suficientes e
tenho visto a musica ser ensinada musicalmente em condi¢des nédo



promissoras. Esse nao €, certamente, um argumento para nao oferecer
a educacdo musical recursos, mas um reconhecimento de que
recursos, somente, ndo bastam. Assim como € importante
compreender as qualidades essenciais da musica, tem de haver um
senso do que seja engajar-se em transa¢des musicais vivas.” (KEITH
SWANWICK, 2003, p. 57)

E de suma importancia que a tecnologia passe a ser utilizada na educagio
como possibilidade de potencializar os processos de ensino e aprendizagem de
modo cada vez mais compacto, sendo plausivel a educacdo musical por meio de
tecnologias, gerando novos progressos e aplicacdes tecnoldgicas.

2.4. Software

Segundo PRESSMAN(1995), um software pode ser usado em qualquer
situacdo desde que tenha predefinido em seu cddigo o necessario para suprir, por
meio de funcgdes logicas, a melhor solugéo para determinada situacdo. Sendo assim,
€ importante determinar o tipo da informacao que o aplicativo trabalhara para que se
possa determinar a natureza do mesmo, por exemplo, se um software trabalha com
gerenciamento de dados comerciais, ird aceitar em sua entrada, somente aqueles
restritos aos tipos predefinidos no cédigo, como os de tipo numerico.

MILETTO et al. (2001) destaca em seu artigo a area da Computacdo Musical
(doravante abreviada CM) que € dedicada ao estudo das aplicacbes dos
computadores aos problemas musicais. A CM trabalha muito com arte, o que torna
este campo fértil e atraente para a investigacao cientifica e, como objeto de estudo
desta area, foram publicados vérios artigos que mostram a imensa variedade de
problemas dos quais a CM se ocupa, como a Composicdo Algoritmica. ROADS
(1996) nos convence de que muitos processos de composicdo musical tais como:
ouvir, aprender e criar melodias pode ser constituido na forma de algoritmos.

2.4.1. Desenvolvimento de Software

Segundo GUEDES (2011, p.21), “Uma das primeiras fases de um processo
de desenvolvimento de software consiste no Levantamento de Requisitos”, ou seja,
€ de extrema importancia se saber a necessidade desse software para 0S USUarios
gue vao fazer uso dele e, com isso saber se ele atende, no geral, a alguma
necessidade ou problema especifico. O autor ainda expde uma grande problematica
dessa fase que consiste em saber se as necessidades dos usuarios foram realmente
bem compreendidas. E importante ter essas dlvidas sanadas no inicio do
desenvolvimento para que o mesmo ndo tenha que sofrer alteracbes durante seu
andamento.

Esta fase de analise trabalha com o dominio do problema. Esse dominio pode
ser adquirido por meio de feedback de futuros usuarios ou de experiéncias proprias
do desenvolvedor, porém agora, para a fase de projeto de um aplicativo musical
consequentemente o analista deve procurar obter conhecimentos especificos de
musica como: teoria musical, que € um universo a parte da programacédo contando
com conhecimento sobre harmonia, melodia, ritmo e tempo, para que se possa
agora conciliar o que precisa ser feito (requisitos obtidos na andlise) a programacao.



O que um possivel usuario procuraria em um aplicativo desse tipo?
Inicialmente, € interessante a ideia de que se pode emitir sons a partir do teclado do
computador, isto, e muitos outros atrativos, seria a porta de entrada para que o
usuario pudesse adentrar o sistema com curiosidade de saber o que mais se poderia
fazer. Com isso ele vai descobrindo as funcionalidades do programa de maneira
divertida e dindmica. Esse é um dos grandes diferenciais de se juntar dois mundos
diferentes, pois, a tecnologia, que para alguns parece chata, ganha agora uma nova
funcionalidade, isto se encaixa na descricdo de GUEDES (2009) de que muitos
usuarios nao tém realmente certeza do que querem, pois hdo enxergam a real
capacidade e necessidade de um software computacional.

MILETTO et al.(2001) faz uma analise da importancia da musica
apresentando marcos na evolucdo tecnolégica, como a invencdo do telefone por
Alexander Graham Bell (1876), considerado também como o marco inicial do
desenvolvimento da musica, com esta invencéo foi estabelecido que o som podia ser
convertido em sinal elétrico e vice-versa. Pode parecer ndo haver conexao entre a
invencdo do telefone com a criagdo de um aplicativo musical, porém, no momento
em que foi feita a primeira chamada telefénica p6de-se notar que a qualidade da
transmissao, da captacao e reproducéo do som era crucial para se ter uma conversa
agradavel e, até mesmo aproveitavel, posteriormente péde-se também perceber esta
problematica em todas as inven¢cBes e descobertas que trabalhavam com som.
Agora chegamos a invencdo de um instrumento musical: o piano. O tempo de
resposta entre o pressionar da tecla e o ressoar do som relativo a ela deve ser
minimo, uma vez que se ocorre um atraso, de um segundo que seja, torna-se dificil
a composicao e reproducao de qualquer melodia. Partindo disto, a programacéao de
um software musical depende de todo um estudo sobre as caracteristicas das
ferramentas utilizadas na construgdo do mesmo, visando adquirir uma qualidade de
execucao.

2.5. Representacéao de Informacdo Musical

Um componente muito importante em um aplicativo musical € a gravacao e
reproducao de audio, dentre varios tipos de arquivo de audio utilizados para realizar
gravacdes o0s mais usados sdo os do tipo audio digitalizado. Estes arquivos
representam a informagdo sonora, porém neles ndo consiste nenhuma informacgao
musical, no final o resultado € semelhante mas em um arquivo de informacéo
sonora, ndo se pode manipular os sons no nivel de elementos musicais como:
tonalidade, volume, duracdo entre outras propriedades de cada nota. O padrao de
arquivo usado para o armazenamento de informacado musical € o chamado arquivo
MIDI, ele é usado na maioria dos softwares musicais de qualidade atuais MILETTO
et al.(2004). O Golden Talent se utiliza de um tipo de arquivo muito poderoso para
fazer o armazenamento dos dados que é o XML que sdo arquivos padrdo para
varias linguagens de programacao, sua arquitetura € muito semelhante ao HTML,
porém ele s6 é usado para o armazenamento de dados, no aplicativo ele € usado da
mesma forma que um arquivo MIDI, sua funcionalidade é somente voltada para o
armazenamento dos dados gerados pelo teclado virtual, com o fim de que,
posteriormente, ele possa ser resgatado e as instrucfes realizadas pelo usuario
sejam repetidas no momento da sua execu¢gdo W3SCHOOLS (2019).



2.6. Ferramentas

Abaixo, sdo descritas as ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do
aplicativo Golden Talent:

2.6.1. Visual C#

A linguagem de programacdo de computadores C# é uma ferramenta que
trabalha com o paradigma da programacéo orientada a objetos, criada pela empresa
Microsoft e apresentada no ano de 2000, quando ocorreu o lancamento da
plataforma .NET. Segundo consta, a linguagem C# € baseada nas linguagens de
programacao de computadores C++ e Java.(MANZANO, 2010, p.19).

Como ja foi falado neste artigo foi usado o arquivo de tipo XML para fazer
gravacdes de sequéncia musical no aplicativo. A linguagem C# d& muito suporte
para o arquivo XML, serializando e desserializando facilmente os objetos declarados
na codificacdo. XML significa eXtensible Markup Language, ele foi projetado para
armazenar e transportar dados e ao mesmo tempo ser humano e legivel.

3. Metodologia

Para a realizacdo das propostas de estudo aqui apresentadas, a metodologia
escolhida foi a da pesquisa bibliografica e comparagcédo com outro sistema existente
na web. Vale destacar que a pesquisa bibliogréfica, é de carater historico, legal e
sociolégico, a fim de dar substrato teérico as concluses obtidas das referéncias e
da comparacdo com outro sistema. Desta técnica, serdo extraidos os elementos
centrais que compdem a base tedrica ja acenada.

3.1. Descricao do Sistema

Assim que o Golden Talent é executado ele abre a tela de inicio que
sugestiona ao usuario a escolher entrar ou ndo com um login. Como esta é a
primeira tela do sistema, em seu carregamento ela se assegura de que todas as
pastas, subpastas e 0s arquivos que o programa utiliza estdo disponiveis. No caso
de uma instalacdo ou exclusédo, estes arquivos sdo criados novamente porém, o
sistema volta sem os dados de usuarios, escolhendo por entrar sem login o usuario
ja pode acessar a tela principal normalmente, agora, optando por realiza-lo, o
usuario é direcionado para a tela onde se lhe é pedido um login e uma senha para
acesso ao sistema, se o usuario ja possui um login este é direcionado para a tela
principal, caso ndo possua, também é possivel realizar o cadastro clicando em
“‘opcdes de cadastro”, dai aparece a tela de cadastro onde existem trés campos para
preenchimento: nome, login e senha.

Os campos nome e login sao obrigatérios e a senha opcional. O login de cada
usuario deve ser unico, pois, 0 sistema cria uma pasta para cada usuario, onde
ficam guardadas todas as melodias do mesmo. Para isso, o programa faz uma
verificacdo entre 0s usuarios existentes e alerta-o caso ja exista algum parecido ao
gue ele digitar, nenhum dos campos tem restricao de caracteres especiais. Ainda na
tela de cadastro temos trés opcdes: salvar, editar e excluir usuario. Temos ainda
niveis de permissao no sistema para dois tipos de usuarios: administrador e padrao.



O usuario administrador pode realizar alteracfes e exclusbes em todos o0s
usuarios. Ja o padrdo sO pode realizar alteragcbes em si mesmo. Para um usuario
padrdo se tornar administrador é necessario ter as credenciais de um administrador.
O aplicativo requer sempre um usuario administrador, por isso, no primeiro cadastro
gue algum usuério realizar é obrigatorio que ele seja administrador e também, para a
exclusédo ou rebaixamento de um administrador € necessario que exista pelo menos
mais algum outro cadastrado.

Na tela principal, o usuario se depara com um teclado virtual e todas as
funcionalidades relacionadas a ele como: toca-lo através do teclado do computador
ou pelos botdes/teclas clicando com o mouse, transpor a escala do teclado,
aumentar e diminuir a oitava e escolher entre 128 sons de instrumentos diferentes. O
sistema também conta com a gravacao de arquivos de sequéncia, que consiste em
gravar cada tecla pressionada pelo usuario e seus respectivos sons, também é
possivel carregar um arquivo e reproduzi-lo.

3.2. Descrigdo dos Componentes

3.3. Diagramas

Em projetos de software, usamos alguns moldes para descrever tanto a
estrutura quanto a funcionalidade do sistema e, por meio deles, elaborar e
programar o modelo executavel. A Linguagem Unificada e de Modelagem (UML),
para BEZERRA (2017), é uma linguagem visual. Por meio dos esquemas definidos
nesta programacdo podem-se elaborar diagramas. Dessa forma, representam
diversas perspectivas de um software.

Diagrama de Caso de Uso: segundo BEZERRA (2017), um de seus principais
aspectos situa-se no detalhamento de uma sequéncia que visa mostrar as relacdes
entre um software e os usuarios. Usado, geralmente, na fase de especificacbes de
requisitos, sem expor a estrutura e 0s comportamentos internos do sistema.

Diagrama de Sequéncia: de acordo com GUEDES (2014), esse tem maior
foco na ordem temporal em que as mensagens sdo trocadas. Pode se basear em
um Caso de Uso. Esse grafico identifica os eventos associados a funcionalidade
executada e, o agente responsavel por este evento.

Diagrama de Classes: ainda, baseado na definicdo de GUEDES (2014), é o
mais usado da UML. Serve de base para a maioria dos outros diagramas. Define a
organizacdo das classes do sistema e como elas se relacionam (seus métodos e
atributos).

Diagrama de Objetos: para GUEDES (2014), € muito parecido com o
diagrama de classes. Destaca os valores armazenados pelos objetos de um
diagrama de classes.

Diagrama de Componentes: segundo BOOCH et. al (2006), mostra varios
itens de um programa e suas dependéncias.

Os diagramas abaixo representam toda a funcionalidade do Golden Talent, na
perspectiva do usuario. Neles, pode-se observar cada passo a ser seguido. Ao
iniciar o aplicativo, o usuario tem a op¢ao de entrar com um login, ou, se ndo quiser
logar, pode ir direto para o teclado virtual, porém, nenhuma das configuracées que
fizer sera salva. Caso a pessoa ainda nao tenha um login e queira se inscrever, 0
proximo passo é se cadastrar. Nessa tela, o individuo fornece informacdes pessoais,
como: nome, usuario e senha. Apos o cadastro, ele pode configurar o programa da
maneira que melhor Ihe sirva. Dessa forma, sempre que ele entrar no aplicado tera



acesso as suas proprias configuracdes. O sistema também permite que o usuario
grave uma sequéncia de notas e salve como um arquivo XML (arquitetura baseada
em arquivos do tipo MIDI). Posteriormente, podera abrir a gravacéo e reproduzir.
3.3.1. Diagrama de Caso de Uso

Manter Cadastro
Musico Logado

Reproduzir Sons

Especificacdo Funcional do Caso de Uso

S —

Musico

Nome: Reproduzir Sons
Objetivo: Receber estimulos externos e reproduzir 0s sons relativos a eles
Ator: Musico

Cenario Principal

1. O musico entra na tela principal

2. Sistema exibe teclado e componentes

3. MUsico pressiona uma ou mais teclas

4. O sistema reproduz os sons e acende as teclas correspondentes

Cenério Alternativo 1

1. O masico entra na tela principal

2. O musico seleciona um instrumento diferente
3. O musico muda a oitava e o transpose

4. O sistema reproduz o som

Cenério Alternativo 2

. O musico entra com login na tela principal

. O sistema exibe o nome do musico

. O mdasico inicia uma gravacao

. O sistema grava a sequéncia de comandos que o0 musico esta digitando
. O musico encerra a gravagao

. O sistema pede um nome para 0 arquivo

. O musico escolhe o0 nome e salva a sequéncia

. O musico seleciona a melodia e pressiona o play

. O sistema reproduz os sons da sequéncia e acende as teclas relativas

OCO~NOUITDWN P



3.3.2. Diagrama de Classes

Usuario

- Login: string

- Senha : string
- Mome : string
- ArquivoxXML : string | 1.7

+ Manter() : void

1 1

1 Melodia
frmPiano = mstrumento sint
- notas ;int

- Instrumento : int - tempoinicialdasnotas ; int
- Qitava : int - tempofinaldasnotas : int
- Transpose © int - tempototaldamelodia : int
- Volume :int .

1 1 + Gravar() : void
+ Aguardar entrada de teclado e mouse() : void + Reproduzir() : void
+ Pintar teclas() : void + Excluir() : void

Especificagdo Funcional do Diagrama de Classes

Um usuario pode ter/criar varias melodias e, uma melodia s6 pode ser de um
usuario.

Um usuério s6 pode executar um frmPiano e, um frmPiano sé pode ser
executado por um usuario.

Um frmPiano s6 pode executar uma melodia, uma melodia s6 pode ser
executada por um frmPiano.



3.3.3. Diagrama de Atividades

Iniciar Sistema

-

[Com Psuario]

[ Logar no Sistema ]

2

i )
[ Resliz6{Eadastio J~ [Usuario néo encontrado]

[Usuario Encontrado]

[ Carregar Confgs Usuério

)

[ Criar Confgs do Usuario ]H Tocar Instrumentos virtuais

[Sem|Jsuario]

) 2
J~

[ Gravar Sequéncia de Notas k

| Abrir Arquivo I

[ Reproduzir Arquivo ]

@

~[
A

Gerenciar Controles

Especificagdo Funcional do Diagrama de Atividades

Assim que 0 usuario inicia o sistema aparecem duas opcdes

10

> entrar com ou

sem usuario. No caso dele escolher a segunda opcédo, o sistema ja abre a tela

principal. Escolhendo a primeira opc¢éo ele pede um usuario e senha.

Se o0s dados do usuario forem encontrados o sistema recupera suas
configuracdes que sdo: melodias, valores dos controles de volume, oitava... Quando
0 sistema ndo encontra os dados ou, o usuario deseja criar novos, o sistema abre a
tela de cadastro onde é possivel cria-los. Terminando esta etapa, o sistema cria as

configuracdes deste usuario e abre a tela principal.

Na tela principal o usuéario pode executar uma sequéncia de notas atraves dos
controles, gravar e reproduzir suas gravacoes.



3.3.4. Diagrama de Componentes

<<forme=> 5]
LoginGT

AV

<<Exscutavel>> g ]
Golden Talent exe

AV

<<classe>> B |
Program

AV4

<<form>> g
InicioGT

<<classe>>
ExecutaMelodia

£]

AV4

N

<<forms> 5] &~
””” 1 frmPiano

AV

<<form==
CadastroGT

g ] <<arquivo de configuracao>> 8 |

GaldenTalentConfigs xml

<<arquivo de configuracao>> 8 |
LoginUsuario xml

<<classe>>
Config_MIDI

gl].

<<biblioteca>> g ]
winmm dil

AV

<<classe>>
LeituraxML

Especificacdo Funcional do Diagrama de Componentes

Quando o usuario executa o arquivo Golden Talent.exe, ele abre a classe

,,,,,,,,, i UsuarioXvL

/N

<<classe>> B |
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Program, que tem por finalidade executar a primeira tela que é a Inicio. Nesta tela, é
decidido se o usuério vai para a tela frmPiano ou para a tela Login.

Na tela Login é decidido se o usuario vai para a tela frmPiano ou se precisa

se cadastrar antes.

A partir da tela frmPiano, é chamada a classe ExecutaMelodia para a
gravacdo e execucdo de melodias e a classe Config_MIDI que envia dados do

usuario para o reprodutor MIDI presente na biblioteca winmm.dll.
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3.3.5. Diagrama de Maquina de Estado

[Cancelar Login] >{ Aguardando Escolha ]

[ Aguardando Login ou Cadastro }(

[Opgéo 2 Fazer Login) H Nota Iniciada ou Interrompida ]
[Opcéo 1. Sem usuario]

>{ Execucéo da tela principal ]%——%[ Gravacao Iniciada ou Interrompida ]

[Login aceito]

H Reprodugéo Iniciada ou Interrompida ]

®

Especificacdo Funcional do Diagrama de Maquina de Estado

No inicio, o sistema aguarda a escolha do usuario de fazer o login ou nao.
Caso a escolha seja: ndo, o sistema aguarda o usuario entrar com um login valido ou
se cadastrar, ap0s isso, a tela principal aguarda a execucdo das notas, 0 inicio de
uma gravacao ou de uma reproducédo de um arquivo gravado.



3.3.6. Diagrama de Objetos

e: Usuario

- login : Emanuel300

- senha : emanuel0135
- nome . Emanuel
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e2:Teclado Virtual

- transpose - 0

- pitava : 3

-volume : 120

- instrumento : 001 - Acoustic Grand Fiano

e3:Gravador

- gravando : true
- reproduzindo ; arguivo de sequéncia

Especificacdo Funcional do Diagrama de Objetos

A tela principal usa as variaveis do usuario para resgatar informacdes
relacionadas a ele. Essa mesma tela, controla a execugédo do gravador. No final,
tudo é salvo novamente nas configuracdes do usuario.



3.3.7. Diagrama de Sequéncia

Teclado Virtual

Usuario |: Actor0 1. Realizar Login()

Banco de dados XML

2. Pressionar Teclas()

I 1.1: Verificar Usuario !
> P

1.1.1: Realizar Login()

3 Transpor escala()

DR,

ref

se Usuario e Senha Corresponde

4 Aumentar/Diminuir escala()

5. Controlar Volume()

8 Fazer Gravacao()

7. Reproduzir Arquivos de Gravacao()

8: Fechar Sistemal)

Especificagao Funcional do Diagrama de Sequéncia

h 4 Yv‘rvvv

M
I
I
I
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Neste diagrama, é apresentada a sequéncia de estimulos que o usuario envia
ao sistema e, o sistema verifica no banco de dados.

3.4. Telas

3.4.1. Tela Inicial

0L DE NBIWALENT

ILBGIN




3.4.2. Telade Login

GT g
A0 G IN
*Login
Senha
Entrar

Opcdes de Cadastro

Talvez mais tarde

3.4.3. Tela de Cadastro

HREADASTRO
it [MADASTRO

"Nome
"Login PAD
Senha
Salvar Cancelar

Editar Cadastro Excluir
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3.4.4. Tela principal do Golden Talent

RO L DE NBIWALENT

Abrir
Vaolume
- Transpose
< 001 Acoustic Grand Piano v 0 >
QOitava

0 L Xy | E L] M 3

T
A
VIZIK|CIVIBINIMY L) s A IBIQMWIE|R|T Y (U |O|P ]I |®

Tempo Total ms:
Sair

Usuario: 0

3.4.5. Tela de Pesquisa

A% CLUIR

*Login

Senha

Entrar Cancelar
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3.5. Requisitos Minimos para o Sistema

Requisitos de Software

O Golden Talent ndo exige muito processamento do computador, pois utiliza
bibliotecas nativas do sistema operacional Windows, porém, para melhores
experiéncias recomenda-se:

Processador: Intel® Core™ i3 C CPU @ 2,2GHz 2,2GHz

Memoria instalada (RAM): 2,00 GB (utilizavel: 1,89)

Espaco livre em disco 1 GB

Obs: é recomendavel o uso de um teclado que aceite mais de duas teclas
pressionadas.

Requisitos de Hardware

Sistema Operacional de 32 bits

4. CONCLUSAO

A area de tecnologia, principalmente a de programacdo, € muito ampla e
oferece ao programador infinitas possibilidades para a criacdo de seus aplicativos,
isso, muitas vezes, torna dificil a tarefa de desenvolver uma ideia nova ou até
mesmo adentrar em uma nova linguagem de programacao desconhecida.

Com base no que foi abordado no decorrer deste trabalho de conclusdo de
curso, pode-se reconhecer as infinitas possibilidades, com destaque na musica, no
que se refere aos avancos tecnoldgicos. Em meio escolar, o fato de o aplicativo
Golden Talent contar com a opcao de configuracdes particulares para cada usuario,
facilita, e muito, na organizacdo e gerenciamento dos dados e progresso de cada
aluno, por parte do educador.

No decorrer deste trabalho, pudemos obter uma resposta quanto a pergunta
problema: é possivel que um aplicativo musical que satisfaca os usuarios a ponto de
ser atrativo, auxiliando-os a tocar, compor ou reproduzir melodias? Sim. O Golden
Talent permite uma interacdo eficaz entre o usuario e o aplicativo. Além de ser um
otimo entretenimento, ele incentiva o individuo a treinar, melhorando suas
habilidades musicais e motoras, e ter suas proprias composi¢cdes. Dessa forma, a
pessoa logada sente prazer em estar aprendendo e praticando.

O aplicativo ainda esta sendo desenvolvido, e futuramente, serd atualizado
com projetos que visam uma melhor qualidade e atendimento aos usuarios, dentre
eles: criar modo tablete para PCs com Windows 10; criar jogos para estimular o
aprendizado.
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