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Abstract. Between the Amazonian winter and summer
seasons, the research group mUsical COmputation and
Emerging Technologies (COUT-E) presents, in this article,
an overview of its main actions, consolidated projects, and
ongoing initiatives carried out between 2023 and 2025 in
the areas of musical computing, digital games, and indus-
trial automation. The group’s activities reflect the conver-
gence of art, science, and technology, fostering innovation
through creative and interdisciplinary solutions aimed at
both the Amazonian context and the global landscape. This
work presents musical genre classifiers focused on Brazi-
lian styles, musical compositions for digital games, games
with Amazonian themes, and a predictive maintenance mo-
del for industrial machinery.
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Resumo. Entre os periodos do inverno e do verdo amazonico,
o grupo de pesquisa COmputagdo mUsical e Tecnologias Emer-
gentes (COUT-e) apresenta, neste artigo, um panorama de suas
principais agdes, projetos consolidados e iniciativas em desen-
volvimento, no periodo de 2023 a 2025, nas dreas de computa¢do
musical, jogos digitais e automagdo industrial. As atividades do
grupo evidenciam a convergéncia entre arte, ciéncia e tecnolo-
gia, promovendo a inovagdo por meio de solugdes criativas e
interdisciplinares voltadas tanto ao contexto amazdnico quanto
ao cendrio global. Sdo apresentados classificadores musicais de
géneros brasileiros, composi¢des musicais aplicadas a jogos di-
gitais, jogos digitais com temdticas amazdnicas e um modelo de
manutengdo preventiva para mdquinas industriais.

Palavras-chave — aprendizado de maquina, mir, sistemas em
tempo real

1 Introducao

No final do ano de 2020, formou-se o grupo de pesquisa de
COmputacio mUsical e Tecnologias Emergentes (COUT-e) para
o desenvolvimento de ciéncia, tecnologia atuante, principal-
mente, nas dreas de computag¢do musical, ciéncia de dados, pro-
cessamento de sinais, redes de computadores e inteligéncia ar-
tificial. Atualmente, o COUT-e é composto por 10 integrantes
sendo: um professor, um técnico em manutencao elétrica e 8 alu-
nos de iniciacdo cientifica do curso de ciéncia da computagdo na
UNIFAP.

O artigo estd dividido na seguinte forma: a se¢do 2,
apresenta informacdes e resultados sobre os projetos concluidos,
a secdo 3 apresenta os resultados parciais dos projetos em desen-
volvimento. Ao final, a secdo 4 apresenta as conclusdes discu-
tindo informagdes sobre avangos, dificuldades e direcionamentos
para os proximos anos.

2 Projetos finalizados

O SONBRA ¢ um modelo de classificagdo de generos populares
musicais brasileiros de bossa nova, forrd, forrd piseiro, pagode,
samba, samba-enredo e sertanejo. Utilizou-se 250 dudios para
cada género da plataforma de streaming YouTube, extraindo 30
segundos nas regides inicial, final, meio, do meio ao inicio e do
meio ao final de cada faixa musical. Assim, dentre varias aborda-
gens, criou-se o dataset composto dos melhores extratores resu-
midos de mfcc, mel espectrograma, tempograma e chroma cens.

A figura 1 apresenta o resultado de melhor acuricia de
aproximadamente 83,2% do sistema de vota¢do, comparado aos
modelos drvore de decisdo, KNN, MLP, Random Forest e SVM.
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Figura 1: Matrix de confusao de classificacao

O jogo T-Rex Music é uma versdo musical com per-
sonagens regionais gerando uma musica personalizada baseada
na jogabilidade [1, 2]. Adicionou-se a op¢ao de jogabilidade as-
sistida a participantes com deficiéncia fisica-motora a partir de
acelerdmetro e arduino que capta movimentagdes adaptaveis. Os
dados sdo enviados por protocolo WiFi a um servidor local ou ao
proprio computador do jogo.

De modo geral, o jogo possui uma musica de fundo em
ritmo de tecnobrega e a cada a¢@o do personagem principal e de-
mais adversdrios, entram novos samples que podem ou nio entrar
em sintonia com a musica de fundo. Ao final, além de verificar
a pontuacdo, é gerado um arquivo em formato mp3 analisando o
seu desempenho musical.

A figura 2 apresenta um trecho do jogo com alguns per-
sonagens adaptados. Cada personagem possui no minimo um
sample de dudio que ¢ ativado em loop ao ser incluido na cena
de jogo que entra em sintonia com a mdsica base do jogo. Além
disso, o jogador principal possui samples para: caminhar e a¢des
individais de pulo e disparo de bala de fogo.
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Figura 2: Cena do jogo com T-Rex Music

A saga de Nassor é um jogo de plataforma que conta
a histéria de uma figura iluséria de um escravo capturado para
trabalhar em diversas regides do Brasil chamado Nassor. De-
vido a md condi¢des na travessia para o Brasil, Nassor escapa
da embarcacgdo e encontra lara, deusa das dguas, que em mutua
ajuda liberta demais escravos e natureza amazonica. Foram cria-
dos o ambiente visual e musical para esse jogo utilizando ferra-
mentas gratuitas [3]. A figura 3 apresenta uma cena do jogo com
fungdes de paralaxe ativa e modelo de fisica aplicada para cada
personagem.

Figura 3: Cena do jogo ’A saga de Nassor*

3 Projetos em andamento

Com base nas aulas da disciplina de computacio musical na UNI-
FAP, criou-se SynthKey é um teclado MIDI a partir do mouse e
teclas do computador. Disponivel em até 8 escalas, o SynthKey
tem saidas sonoras e MIDI, ou seja, pode conectar-se a softwares
de produgdo musical como LMMS, FruitLoops [4]. Além disso,
pode-se conectar dispositivos MIDIs para fins de visualizagdo e
controle sonoro das teclas tocadas no dispositivo MIDI.

O SynthKey foi desenvolvido como ferramenta uma
educacional para que os alunos possam ajustar e adicionar me-
lhorias ao protétipo a fim de fortalecer conhecimentos na parte
de criagdo de software musical em tempo real. Assim, na pratica
os alunos simulavam toques com diferentes niveis de forca, maior
quantidades de toques nas teclas, ajustando as saidas MIDI e so-
noras. A figura 4 apresenta a visdo do protdtipo SynthKey.

O HandyHear2 é um instrumento digital em versdo
plug play para varios sensores atuando em concorréncia como
instrumento musical [5]. A figura 5 apresenta a arquitetura com
funcionalidades dos sensores atuando simultaneamente ao sis-
tema do HandyHear2. A figura 6 ilustra um participante acio-
nando dois sensores simultaneamente, conectados a um Raspi-
berry pi 3 que enviam dados MIDI via WiFi para um servidor e
apresenta dados em programa de edi¢do musical.

4 Conclusoes

E importante destacar as dificuldades enfrentadas na execugdo
dos projetos, uma vez que quase todos demandaram recursos ma-
teriais financiados majoritariamente por recursos individuais. O

Figura 4: Visao geral do SynthKey
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Figura 5: Handy Hear 2 e suas funcionalidades

grupo COUT-e encontra-se em processo de consolidacdo, inves-
tindo na formacao de capital humano por meio de a¢des voltadas
a motivagdo e engajamento de estudantes, como a promogéo de
palestras e minicursos diversos que estimulam tanto o desenvol-
vimento interpessoal quanto intelectual.

Figura 6: Handy Hear 2 em acao musical
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