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NOTA DO EDITOR

Quando eu tinha cinco anos ful enviado a uma
professora de piano para aprender os rudimentos musi-
cais. Ao invés de ser apresentado ao maravilhoso mundo
da misica através de um processo de descoberta do som,
da melodia ¢ da harmonia. fui massacrado por enfado-
nhas horas de solfejo e leitura de partituras.

As poucas melodias que me permitiam dedilhar
nao me diziam absolutamente nadal O que estavam fazen-
do comigo ndao tinha nada a ver com mGsica, na medida
que nao me proporcionava o menor prazer.

Para completar a tortura, durante o solfejo
a8 professora mantinha um l&pis muito bem apontado pen-
durado sobre minha cabega. Se eu errasse na leitura,
alg soltava o ldpis que acertava dolorosamente em meu
craniol

Essa versdo "diddtica™ da espada de Dé&mocles
me traumatizou a tal ponto que crlel uma "tosse nervo-
sa” como truque para ganhar tempo na leitura da parti-
tura. O médico ao qual ful levado me curou num instan-
te mandando suspender imediatamente as aulas de piano!

Essa minha histéria, com algumas variagoes, é
a de milhares de "mGsicos frustrados™ que por nao te-
rem tido uma Iniclacao adequada, acabaram se afastando
do mundo maravilhoso da mdsica tornando-se, quando
muito, "ouvintes passivos”™.

Obviamente nem todos tiveram o privilégio que
eu tive de se defrontar com uma professora que, com
certeza, fez um curso de aperfeicoamento num conserva-
torio da GESTAPO. A dificuldade, porém, que todos né6s



temos de treinar uma psicomotricidade adequada para
tocar algum instrumento musical, ja representa um
obstaculo suficiente para desanimar a maioria das
pessoas.

S6 depols dos quarenta & que descobri o ins-
trumento musical adequado para estudar mbosica de ma-
neira agradivel: meu microcomputador! Nele eu posso
digitar partituras, fazer arranjos, experimentar novos
acordes, timbres e ritmos, sem precisar desenvolver
uma habilidade manual que me tomaria horas e horas de
estudo enfadonho.

Esta descoberta foi tao gratificante que re-
solvl compartiiha-la com todos os outros "misicos de-
sajeitados”™, marginalizados do mundo musical.

Para isso convidei o EDUARDO LAMOUNIER BAR-
BIERI, um jovem engenheiro eletrdnico, brilhante masi-
co & compositor, familiarizado tanto com a Misica
quanto com o0s meios eletrB8nicos de produzi-la.

Da minha colaboragdo com o BARBIERI surgiu
este CURSO DE MOSICA, dividido em dois volumes.

No primeiro, ensinamos os Pprimeiros passos
da teoria musical, utilizando essencialmente a macro-
| inguagem do comando PLAY do MSX. Nele discutimos as
qual idades “fisiolbdgicas” do some 0O surgimento das
escalas musicais sob uma perspectiva histérica.

Tentamos wutlilizar os exemplos mais ecléticos
possiveis, indo desde cantigas infantis e chegando ate
o jazz, passando pela misica medieval e classica.

0 nosso objetivo final, neste volume, & levar
o leitor a fazer a transcrigao de partituras até certo
ponto complexas. com conhecimento_nao so da notagao
musical mas também com uma boa nogao da teoria musical
que elas envolvem.

No segundo volume, além de completar as
nogdes de teoria musical iniciadas no primeiro volume,
discutimos as qualidades "fisicas”™ do som, utilizando
o comando SOUND do MSX e mostrando a “construgao” de
tons e ruidos no computador com a matematizacao de
determinados pardmetros.

Em nenhum dos dois volumes foi nossa intengao
ensinar programacao, apesar deste aprendizado acabar
ocorrendo como sub-produto do curso.

0 principal objetivo do CURSO DE MGSICA fol o
de realmente promover a descoberta do mundo musical em
si. Além de pensar no "masico frustrado”™ que citel an-
teriormente. pensamos no jovem que deseja se iniclar
passando por uma cultura que j& |he & relativamente
familiar: a micro-informatica.



Este livro, a rigor. ndo foi escrito a quatro
maos. como diriam os pianistas, mas sim a 12 dedos|

Enquanto o BARBIERI utilizou plenamente suas
duas maos de tecladista experiente e misico de "mao
cheia”™ (com o perdao do trocadilho). eu fui dedilhando
num cantinho do teclado usando apenas os dois dedos de
misico principiante, numa espécie de "bife” editorial
complementando o texto do BARBIER! com programas e
exercicios.

Para um bom aproveitamento do GURSO DE MGSICA
& aconselhdvel, mas nao indispensavel, que o leitor
tenha algum conhecimento do BASIC MSX, o que pode ser
conseguido com uma leitura dos manuais que acompanham
0 micro ou estudando a bibliografia aconselhada no
fim de cada volume.

Esperamos que esta experidncia editorial ino-
vadora seja de real ajuda aos nossos leitores e aguar-
damos criticas e sugestdes que nos permitam aprimorar
@ complementar este trabalho que tira o microcomputa-
dor da exclusiva tarefa de atividades profissionais
(ou de "joguinhos™) e o coloque como um valioso ins-
trumento para ingressar no mundo das artes,

Pierluigl Piazzi
Marco de 1988



INTRODUCAO HISTORICA

Misica, palavra magica que despertou a aten-
¢ao de artistas, sabios, filosofos, governantes, e que
05 levou ao sorriso ou as lagrimas. Mas o que signifi-
ca essa palavra? Vamos voltar um pouco no tempo... A
palavra “mGsica™ tem origens na Grécia Antiga, onde
MOUSIKE representava nao apenas o som dos instrumentos
e 0 canto mas a arte das musas: 0S sons, o0s cantos, a
poesia, a danga, enfim, tudo o que pertencia as musas.
Uma época em que o conjunto de lendas que constituiam
sua mitologia era também o que servia de explicagao
para 0os mistérios do mundo. 0s poetas da época de
Homero, por exemplo, wutilizavam-se de instrumentos
como a citara para acompanharem sua poesia., 0 que evi-
dencia uma grande relacao entre a misica., a poesia e o
teatro, Na civilizacao grega, a8 Iincapacidade para a
arte e para a mGsica, em particular, era motivo de
frustragao e infelicidade,

H& muito o que se aprender com a Grécia Anti-
ga. Ela fol o palco de um grande desenvolvimento da
mhsica. seja pela concepgao e aprimoramento de instru-
mentos musicalis como a flauta, a llra, a trombeta, a
citara. a gaita de foles, uma infinidade de instru-
mentos de percussao, seja pelo canto coral. seja
pelas teorias & relacoes numéricas desenvolvidas por
Pitagoras, principalmente. Talvez o mais antigo do-
cumento escrito sobre a mGsica grega seja da tragédia
Orestes, de Euripedes, datado do século V a.C., embora



0s estudos para representacdo da mGsica grega tenham
s@¢ iniciado ao redor do século VII a.C.. ou seja. hé
mais ou menos 2.608 anos.

Contudo, se compararmos com os estudos feltos
pelo sabio chinés Ling Lun. que ao redor de 2500 a.C.
gstabeleceu regras para o sistema pentaténico e com os
instrumentos musicais do Ceilao, ao redor de 7808 a.C.
veremos que hé 10000 anos a mGsica vem se desenvolven-
do e atraindo o interesse de alguns pesquisadores.

Figura {.1 - Detalhe de um antigo vaso grego cos Feleu tocando citara.

Pitégoras, Homero, Aristoxeno, Euclides, Pto-
lomeu, todos tém uma ligagao multo grande...a mdsica.
Este 6 o0 elo que une vocé a todos esses dgenios...

ALGUNS CONCEITOS BASICOS

Quando ouvimos um passaro cantar, um gato
miar ou uma crianca ensaiar seus primeiros gorgolejos,
percebemos que esses sons, dependendo do nosso humor,
podem evocar sentimentos bastante variados, da alegria
a tristeza, *

0 homem, devido & sua capacidade de racloci-
nio, aliada a lbgica, tem criado padroes para a utili-
zacao, geracao e execucao dos sons de forma a tornar
mais agradavel a transmissao desses sentimentos. Esta
cgmhlnacin, que para o homem é Ilbgica, & chamada de
mGsica.
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0 conceito de misica &, portanto, bastante
abrangente. Contudo, ha varias tendéncias e caracte-
risticas no agrupamento dos sons, que tornam a defini-
¢ao de masica muito pessoal e também dependente da
época que analisamos.

0 fato & que tudo o que impressiona 0s 0rgaos
auditivos, dependendo do nosso estado de espirito, po-
de agucar ou refrear nossos sentimentos e transformar
nossas atitudes. Basta lembrar o efeito das marchas
militares para infundir coragem antes da batalha ou
corais religiosos para criar um clima de espirituali-
dade e meditacao. Assim, a masica contribul de uma
forma bastante significativa quando aparece sob a for-
ma de efeitos sonoros num filme, como estimulo para a
danca. ou como forma de relaxamento, na musicoterapla.

Estas expressoes, como indmeras outras, re-
presentam os atuals modos de utilizar a miasica com fi-
nalidades especificas,

0S INSTRUMENTOS MUSICAIS

Para uma dada utilizagao da mbsica, utilizan-
se instrumentos geradores de som. Temos, assim um novo
conceito: um instrumentfo musical. Todo instrumento ge-
gerador de som pode se tornar um instrumento musical.

utillzagao de um tipo de instrumento musi-
cal pode refletir o avanco tecnoldgico de uma determi-
nada época bem como ajudar a compreendé-la melhor.

Ao redor do ano 4808 a.C. ( hé quase seis mil
anos),0s egipcios batiam paus e pedras para acompanhar
seu canto. Se pudéssemos viajar pelo tempo. veriamos
na Palestina, no século X a.C.. trompetes.instrumentos
de corda e corais no templo de Salomao. Ou ainda Nero
assistindo a um recital de hydraulis, um tipo de orgao
de tubos.

Atualmente, além dos instrumentos tradicio-
nais o desenvolvimento tecnolbgico colocou & nossa
disposicao uma grande quantidade de instrumentos ele-
trénicos como 6rgaos, sintetizadores. emuladores e até
o proprio microcomputador que & o instrumento bésico
utilizado neste livro.

Paralelamente & evolugdo tecnolbgica dos ins-
trumentos musicals ocorreram grandes avangos no estudo
da representacao da mdsica como linguagem. O sistema
de notagao musical atual obedece a certas regras, como
qualquer outra linguagem, mas permite a insercao de
uma série de novos parametros. devido & complexidade
de formas e de sons de que atualmente dispomos.
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Esta caracteristica @& muito importante pois
alguns instrumentos musicais tém hoje dispositivos de
automacdo. ou seja. podem ser programados para tocar,
sem a necessidade de que o programador passe anos e
anos se educando e exercitando para adquirir rapidez,
forga e sensibilidade para poder tocé-lo.

Seja qual for o tipo de instrumento que voc#é
decida aprender a tocar, & necessario descobrir como
funciona e quais seus recursos.para poder aproveita-lo
a0 méximo. A pesquisa na geracao e combinagao de sons
para produzir mGsica & fascinante e os horizontes nao
tém limites.

0S SONS DO MSX

0 MSX pode ser utilizado como um instrumento
musical pois possui um circuito interno gerador de
sons e. sob a linguagem BASIC. dois comandos que per-
mitem que vocé o programe para produzir sons sequen-
cialmente. simultaneamente e com velocidade programa-
da. Também pode, com o auxilio de um programa
aplicativo e interface. controlar equipamentos que
disponham de interface MIDI (Musical Instruments Digi-
tal Interface).

Trataremos, neste volume, apenas da primeira
aplicacao. deixando a segunda para outro volume.

A primeira coisa que devemos aprender neste
capltulo & como digitar programas em BASIC que fagam
seu micro tocar alguma mGsica ou produzir algum som.

Leia cuidadosamente o enunciado de cada exer-
cicio a seguir e execute as instrugoes no seu MSX para
ir adquirindo uma certa familiaridade com seu novo
"instrumento”™ musical.

Nesta primeira fase nao se preocupe em
compreender os programas em Si: 0 exato significado de
cada linha do programa em BASIC serd entendido com o
decorrer do curso.

EXERCICIOS

E1.1 - Digite o programa da figura 1.2, para ouvir
uma demonstracao do seu MSX tocando uma antiga
melodia em duas vozes. Para facilatar a digi-
tacdo. comande antes:

KEY 4, “PLAY” + CHRS (34)
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e aperte o RETURN. Desta forma, toda vez que
vocé pressionar a tecla de fungao F 1. vocé ja
tera, na tela, o PLAY com as aspas abertas.

Da mesma forma,comandando:

KEY 2,CHR%(34)+CHRS(44)+CHRS(34)

vocé tera, na tecla F2.0 "fecha aspas™. a vir-
gula e o "abre aspas” que aparece no meio de
cada linha.

Finalmente. comande:

KEY 3,CHR®%(34)+CHR%(13)

Assim fazendo vocé terd, na tecla F 3, o
"fecha aspas™ e o RETURN necessarios para ter-
minar as linhas que contém o PLAY. Desative o
CAPS LOCK para digitar o que esta contido en-
tre aspas em minbGsculas. Desta forma evitare-
mos confundir o O com @ ¢ 0 8 com B.

Apbs digitar o programa, rode-o com RUN e
RETURN, se aparecer uma mensagem de “fungao
ilegal”™ em X. liste.o programa e procure na
linha X o erro que vocé& cometeu.

Figura 1.2 - Exemplo de misica no MSX.

199 INTERVAL ON:SCREEN 2

112 ON INTERVAL=54 GOSUB 480

120 FOR I=0 T0O {

130 PLAY “t200s0m7000”,"t200s0m7000"
149 PLAY “r403”,”r403”

15@ PLAY ”a4o4c2d4”,”r4L64ao4cea”
i4@ PLAY “ed4.f8e4”,"03aod4cea”

i70 PLAY “d20o3b4”,”03gbo4dg”

180 PLAY ”g4.aBb4’,”039bo4dg”

190 PLAY “04c203a4”,”03aodcea”
200 PLAY “a4.gHBad”,”dfao5d”

210 PLAY ”b29ﬂ4”,”0429ﬂb05d”

220 PLAY “e2a4”,”o4egiiboSd”

230 PLAY “04c2dA4”,”o03aoc4cea”

240 PLAY "“ed.fB8e4”,”o3ao4cea”

250 PLAY "d203b4",'039b04d9"

2460 PLAY “g94.a8b4”,”03gbo4ddg”

27@ PLAY “04cA4.03bB8a4”,”o03ao4cea”
280 PLAY “gH4.fHBgH4”, " 04egHboSd”
290 PLAY “a2.”,”03ao4cea”

300 PLAY “a2r4”,”o3aoc4cea”
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319 PLAY “o04g2.”, "14041:29
320 PLAY “g4. FBed”,”ceg

330 PLAY “d203b4”,"03gbo4d”
349 PLAY ”94.a8b4",”039b04d”

35

® PLAY “04c203a4”,”03ao04ce”

36@ PLAY “a4.9#8a4a”,”o03aodce”
370 PLAY ”b29#4” “egHtb”
380 PLAY “e2.” ”egﬁb”

390 PLAY ”0492.”

Q4ceqg”

409 PLAY “g4. fae4” “ceqg”

419 PLAY ”d203h4”.”039bo4d”

420 PLAY “g4.aB8b4”,”03gbo4d”

43¢ PLAY “o04c4.03bB8Ba4”,”o03aoc4ce”
449 PLAY “gHA4.fHB8gHA", egHb”

459 PLAY “a2.a2r4”,”o3aoc4ceo3a2”
4460 NEXT 1

47@ END

480 XA=256%RND(1) EYXZ=192%RND(1)
490 RZ= 12%RND({1)+2:C¥%= 14%RND(1)+2
500 CIRCLE (XX%Z,YXZ),R%Z.,CX%

519 RETURN

ERlLgl=

E 1.8 -

14

Agora responda as seguintes perguntas:

a) Qual o tftulo da misica tocada?
b) Quem & o autor?
¢) De que século & a misica?

As respostas de todos os exercicios estao
no apéndice 2.

Experimente ligar seu micro num amplificador
de AUDIO. Veja no manual de instrugoes como
fazer isso. Toque a misica do exercicio 1.1 e
veja agora a qualidade do som. Para gravar seu
programa em fita cassete, apbs conectar os ca-
bos ao gravador, ligé-lo corretamente e colo-
car nele uma fita virgem. comande:

CSAVE “FIGi.2"
Vamos ver., agora como produzir ruidos no MSX.
Para facilitar a digitagao. vocé pode previa-
mente comandar
KEY 4, “SOUND” (e RETURN)

pois a palavra SOUND aparece muitas vezes e @
bom associéd-la a uma tecla (no caso F1),



Digite o programa da figura 1.3 e rode-o0
com RUN (e RETURN).

Figura §.3 - Efeito sonoro no HSX.

10@ SOUND
11© SOUND
120 SOUND
130 SOUND
1409 SOUND @

150 SOUND 3

160 SOUND 9,0

17@ SOUND 190,15

180 SOUND 12,255

{90 FOR L=41 TO 200@:NEXT L
200 FOR L=10@ TO 3@ STEP -.04
240 SOUND o,L

220 NEXT L

230 SOUND 8,90

240 FOR L=2 T0O 31 STEP .ei
25@ SOUND 6,L

260 NEXT L

279 SOUND 10,16

280 SOUND 13,0

a) 0 que Ilembra o rufdo produzido pelo
programa da flgura 1.3 ?

8

@

r
]
r
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b) Se vocé levar o cursor até a linha 198
e alterar o 2000 para 1000, que efelto isso
tem sobre a sequéncia de rufdos? (nao esqueca
de digitar RETURN apbs cada alteracao de |II-
nhas para que ela seja atualizada na memoria
do micro).

¢) Levando o cursor até a linha 2490 e al-
terando n STEP @1 para STEP.1, que alteracao
isso traz ao programa?
E 1.4- Grave o programa da figura 1.3 em cassete com
CSAVE “FIGLi-3"
em drive com:

SAVE “FIGi-3.BAS”

15
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A NOTACAO MUSICAL
PARA A ALTURA

INTRODUGCAO

Assim como a linguagem falada dispde de uma
representacao escrita, a linguagem musical também dis-
poe de uma.

Esta representagao passou por véarios proces-
sos de adaptagdo & linguagem musical de cada época,
até atingir a forma atual, conforme veremos neste ca-
pitulo.

Antes de atingir a forma atual de representa-
¢ao, varios pesquisadores. ao longo dos séculos. dedi-
caram-se a essa tarefa.

0 sistema utilizado na Grécia Antiga era ba-
seado em simbolos chamados neumas. derivados das le-
tras do alfabeto grego. A notacao grega por neumas de-
senvolveu-se desde o século VII a,.C, até o século IV
d.C. ., aproximadamente.

Com o dominio romano, esse sistema foi modi-
ficado. Atribui-se a um senador romano do século IV
d.C.. Alipio. o primeiro tratado romano sobre mésica.
Esse tratado era denominado "As Tébuas™, que constava
de aproximadamente 1500 sinais para a representagao
musical,

Até o século X d.C.., vérias tentativas foram
feitas, até surgirem os primeiros conceitos do sistema
que utilizamos atuaimente.

Mas que tipo de caracteristica de um som pode
ser representada graficamente?

E 0 que veremos a sequir...

17



PROPRIEDADES DO SOM

Podemos resumir as caracteristicas de um som
sob quatro aspectos: altura, duracao, intensidade e
timbre. Estas quatro propriedades representam, de for-
ma bastante simplificada, as caracteristicas complexas
de um sinal sonoro. Algumas caracteristicas fisicas de
sinals sonoros serao vistas no volume 2.

Vejamos, entao. o que sao estas quatro carac-
terfisticas:

ALTURA - corresponde ao posicionamento do som segundo
os conceitos de graves, médios e agudos. Digite o
programa da figura 2.1

Figura 2.1 - Sons graves,medios e agudos.

10 PLAY”L16ViS”
20 FOR I=1 TO 96
30 N$S="N"+STR%(I)
49 PLAY N%

90 NEXT I

Voc® pode perceber sons de diferentes altu-
ras, que vao desde os graves, passando pelos médios e
terminados nos agudos. GCom este programa., inclusive,
além de perceber a diferenca de altura, vocé pode co-
nhecer toda a gama de sons que seu MSX pode tocar,pois
o primeiro que vocé ouve & o0 mais grave possivel e o
G1timo e o mais alto (agudo).

Note, - também que os sons mais altos, depen-
dendo da sua aculdade auditiva (que entre outras col-
sas, & também fungao da idade) podem ser virtualmente
inaudivels!

DURAGAO - a duragao de um som corresponde ao tempo
em que o som se prolonga. Para compreender melhor esta
caracteristica, digite o programa a seguir:

Figura 2.2 - Duragdo de sons.

i® PLAY”viS”
20 PLAY”a2r2aiér2”
30 GOTO 20

18



Podemos dizer que um som & longo ¢ o outro &
curto. Este & o conceito de duracao de um som. Para
brecar a demostragao, basta digitar CONTROL + STOP .

INTENSIDADE - é& a propriedade de um mesmo Som parecer

forte ou fraco aos o6rgaos auditivos. O programa a se-
guir mostra dois sons que tém intensidades diferentes.

apesar de terem a mesma altura e a mesma duragao.

Figura 2.3 - Intensidade de sons.

1@ PLAY”v?a2r2viSaz2r2”
20 GOTO 1o

TIMBRE - & um atributo especial do som. O timbre pode
estar associado com o instrumento musical usado ou com
as caracterfsticas da fonte sonora. Por exemplo, o
spgar de um tambor & diferente do de um sino. Um ins-
trumento musical eletrénico pode gerar sons de varios
timbres. Digite o programa da figura 2.4.e ouga a mes-
ma musiquinha tocada com dois timbres diferentes.

Figura 2.4 - Timbre de sons.

i@ PLAY”03”, ”o4” “o8”

20 BS="L850mb000” :CH="513m600"

30 AS—"r1c8d898f4f8f4c8d8cﬂd4d8d4cBgSFSe
4eBedcBdBeBfAfBFfB”

49 PLAY BS%, BipBS

50 PLAY A%,A%,

60 PLAY”O‘;I’ " 4’4’ " 6”

79 PLAY C%, CS C%

80 PLAY AS,AS,AS

A NOTACAO MUSICAL

Uma de nossas principais preocupacdoes com o
mundo que nos cerca & entender suas mensagens e trans-
mitir nossas informacoes a outras pessoas. Ha varios
tipos de linguagens e varios tipos de notacdes para
se transferir as informagoes.

A notacao musical atual tem origens no traba-
Ilho de um monge italiano chamado Guido D’ Arezzo
{985-1050) que adotou um sistema para representar os
sons. Nessa época, a masica obedecia a determinados
fundamentos @ os instrumentos musicais j4 lembravam o0s
atualmente usados em orquestras.
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A NOTACAO PARA A ALTURA

Para representar os sons., Guido D Arezzo
idealizou um conjunto de quatro linhas paralelas, a
pauta, onde representava a altura dos sons e dois sim-
bolos: para o5 instrumentos de sons mais graves
(clave de f&) e os Instrumentos de sons mais agudos
(clave de sol). 05 nomes das notas musicalis foram ti-
rados das silabas iniciais de wum hino a Sao Joao
Batista. que o0s meninos cantores entoavam para
protegé-los da rouquidao:

Ut queant laxis resonare fibris

Mira gestorum famuli tuorum

Solve polluti 1abu reatum

Sancte Ioannes.

A tradugao seria:

Para que nds. servos, com nitidez e Iingua
desimpedida, o milagre ¢ a forca dos teus feitos elo-
giemos, tira-nos a grave culpa da Ilingua manchada,
Sao Joao.

Tinhamos. ent3o. UT. RE. MI, FA., SOL e LA.
Por ser dificil de pronunciar. o UT acabou virando DO
(de DOMINUS) e mais tarde apareceu o S| {(talvez por
homenagem a Sao Joao - Sancte loannes), dando origem a
sequéncia de monossilabos D6, RE, MI, FA, SOL, LA e
S1, que sao os Indicadores da altura dos sons, também
chamados notas musicais.

A figura 2.5 mostra a forma de representagao
usada nessa época. As notas eram representadas por
quadrados, losangos e tragos.

Figura 2.5 - Representagdo musical de Guido D'Arezzo.

28



A evolugdo do trabalho de Guido D'Arezzo
representa a notagao musical atualmente utilizada para
determinarmos a altura dos sons, ou seja, o pentagra-
ma, ou pauta, que & um conjunto de cinco linhas para-
lelas, lgualmente espagadas. como mostra a fig 2.6.

Figura 2.6 - 0 pentagrama.

5 4
L INHAS ESPACOS

- D &
“-NW A

Um dos problemas gerados pelo pentagrama fol
a dificuldade para se representar sons muito graves ou
muito agudos. Se todos fossem colocados, dos mais gra-
ves aos mais agudos, em sequéncia, teriamos de criar
uma pauta com muitas linhas. o que dificultaria a lei-
tura. Foram desenvolvidos alguns sinais. claves
(alguns chamam de chaves), para indicar se oS sons re-
presentados no pentagrama eram mais graves ou mais
agudos. Esses sinais sao sempre colocados no inicio de
cada pentagrama, mas podem ser, as vezes, trocados du-
rante a sequéncia das notas no pentagrama.

Para os instrumentos de sons graves, utiliza-
mos a Clave de F& e para os instrumentos de som agudo.
a Clave de Sol. como mostra a figura 2.7. Para assina-
éar(a)altura de cada som. utilizamos um simbolo ovala-

0 (2).

Figura 2.7 - As claves de Fa e Sol.

CLAVE

DE a — - -

o l\'kll} = 28 linha (Sol)
v}

CLAVE s & 4a linha (Fa)

DE 7

F -

NOTA: Existe outra clave, a de D6, mas & pouco wutili-
zada e nao trataremos dela. nem da Clave de Sol na
primeira linha. nem da GClave de F& na terceira linha.
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A Clave de Sol dd & nota da segunda linha o
nome de Sol. A clave de F4 dé a nota da quarta linha o
nome de Fa. A relagao entre as duas claves & tal que
as duas representagoes da figura 2.8 mostram a nota D6
com a mesma altura na Clave de Fé4 e na Clave de Sol.

Figura 2.8 - Correlagao entre as claves,

0 ©

o 0

7 — ‘io
| ALY — z
h\RI7.4 =

Y e

{NOTA DO) (NOTA DO)

Vejamos como é a sequéncia de notas nas duas
claves:

Figura 2.9 - Sequéncias nas Claves de Sol e Fa.
CLAVE DE SOL

N i M o
— Py W s
(?1) g E SVI DO
o/ & [~ i FA

00 RE

=
— 83 §L_&F_;;_ﬁ%—i&:ﬁ%_jz:ﬁi:fg:::
’l . ot

)
&  Fa
M

soL

Bem, vocé deve ter percebido que quando sons
de determinada altura nao "cabem” dentro do pentagra-
ma, determinamos outras linhas., acima ou abaixo. Essas
linhas sao chamadas |inhas suplementares, como mostra
a figura 2.190

Figura 2.18 - Linhas suplementares.
( SUPERIORES)
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e
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0 programa da figura 2.11 vai lhe mostrar co-
mo sao as alturas correspondentes as representacoes
nas Claves de F4 e Sol. Através das setas para cima e
para baixo voc® poderd mudar a altura da nota & per-
correr a extensao de dois pentagramas. Apertando a
barra de espacos vocé pode ouvir o som correspondente.

Figura 2.11 - Alturas nas Claves de Sol e Fa.

100 P%(1)="DO C”:2P%(2)="RE D"
110 PH(3)="MI E”:P%(4)="FA FY
120 PH(5)="SO0L G”:PB(6)="LA A"
130 P%(7)="S1 B”

140 COLOR 15,1,1:SCREEN 2,,9

150 OPEN”GRP:“AS Hi

16@ PRESET(34,1790)

170 PRINTH1,”0ITAVA NOTA CIFRA”

180 FOR C=0¢ TO i

190 FOR L=63+48%C TO 95+48%C STEP 8

200 LINE(Q,L)-(255,L)

219 NEXTL.C

220 FOR I=4 TO 26

230 D=23+8%I

D40 PRESET(D,152-4%I):PRINTHL,CHRS(1)+
CHR%(73)

250 LINE(D,S)-(D+6,21),,B

240 IF IMOD7=2 OR IMOD7=6 THEN 280

270 LINE(D-3,5)-(D+1,15),,BF

280 NEXT I

290 LINE(30,154)-(38,151):LINE(126,103)
~(134,103) 1 LINE(222,55)-(237,55)

300 PRESET(14,86) :DRAW’CiSS12LHUERM+2, +1

H+iﬁ+2ﬂ—1,+2H-2,+1H—2,—1H2U2H+i,-254U2HD

16GH”

310 PRESET(14,87):DRAW'CL5S12LHUERM+2,+1

M+, +2M-1,+2M-2, +1M-2, -1H2U2M+1 , ~2E4U2HD

16GH”

320 PRESET(414,120):DRAW“Ci5S512LHUERM+2, +

{M+i,+2M-1,+3627:PSET(27,115)sPSET(27,12

3)

330 PRESET(14,121):DRAW’CL15S542LHUERM+2, +

é?+i,+2ﬂ*1,+36 “3PSET(27,115)PSET (27,12

340 FOR T=1 TO 8:CH=CH+CHRS(PEEK(7222+T)

) :D%=DS+CHRB(PEEK (7204+T) ) :NEXT T:SPRITE

$(1)=CH:=SPRITE®(2)=D%

350 I=13:PLAY”S0M7000"

360 A=STICK (@)

370 I=1+(A=5)-(A=1):1X=23+B%1:Y=152-4%]1
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380 IF I(i THEN I=1

39@ IF I>26 THEN I=26

400 O0=(I+iS)\7:W=(I+1S)MOD7+1

410 IF A=0 THEN 440

420 LINE (40,180)-(240,190),1,BF

3?9 PRESET(44,181):PRINTHL,0;" “:P%(<
4490 PUT SPRITE 3,(X,Y-1),,1

450 PUT SPRITE 4,(X,22),,2

460 N=12%(IN7)+14+2%(IMOD7)+(IMOD7 >1)+(I
MOD7>5)

470 AS="N"+STRS(N)

480 IF STRIG(®) THEN GOSUB 500

490 GOTO 360

50@ PLAY A%

510 IF STRIG(®) THEN Sie

52@ RETURN

A EXTENSAO DOS INSTRUMENTOS MUSICAIS

Cada Instrumento musical, além da caracteris-
tica particular de timbre. possul também uma caracte-
ristica chamada extensao, que é o intervalo entre as
alturas minima e maxima que tal instrumento alcanga.

Por exemplo. vocé pode observar a sequir as
extensoes utilizadas em concertos, para alguns instru-
mentos de sopro.

Figura 2.12 - Extensdo de alguns instrumentos.

Bva o Bva
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0 arranjo e orquestracao de uma peca musical
dependem da intensidade, extensao e timbre dos instru-
mentos,

Gomo veremos no capfitulo 6 o menor intervalo
que separa duas notas do mesmo nome, numa sucessao de
D6 a D6, Ré a Ré, etc... & chamada de oitava. Chama-
mos as sucessoes de notas de escalas.

escala geral representa, em termos de altu-
ra, a totalidade dos sons e sua extensao é de oito o0i-
tavas, designadas por D6-8 a D6-9. 0 MSX permite gerar
gog; desde o D6-1 até o Si-B, conforme mostra a figura

Figura 2.13- Extensdo do MSX
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Para vocé poder comparar a extensao de um

piano vai de La-8 a D6-8 . grograma da figura 2.14
pode demonstrar a extensao do MSX

Figura 2.14 - Extensao do HSX.

i@ PLAY”somB000”
20 FOR I=1 TO 8
30 0%="0”"+STR%(I)
49 PLAY 0%

50 PLAY “cdefgab”
60 NEXT I



A EXTENSZO DA VOZ HUMANA

A voz humana, que & gerada por um processo
bastante complexo envolvendo a cavidade bucal, cordas
vocais, traquéia e muitos outros argaos, pode atingir
extensoes incriveis, como por exemplo a da peruana
Yuma Sumac.

Geralmente os homens tém altura de voz mais
grave que as mulheres e criangas. A voz mals aguda é
chamada soprano e a mais grave, baixo. 530 classifica-
cadas, da mais grave 3 mais agquda em: baixo, baritono,
tenor. contralto. meio soprano e soprano.

Vejamns comn & a representagao da extensao
para cada uma destas vozes na figura 2.15 .

Figura 2.45- Extens3o da voz humana.

; 2

{1 y
e e T — z
T — —— ST
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L4 1/2

BAIXO BAR [ TOND TENOR,  CONIRALTO SOPHAND  SOPRANO

Assim. as vozes graves bar(tono e baixo sao
normalmente escritas na clave de f4 ® as vozes tenor.
contralto. meio soprano e soprano, na clave de sol,

Vamos descobrir a extensao de sua voz? Nao é
diffcil. O programa da figura 2.11 pode ajudi-lo a
descobrir. Basta cantar junto com o MSX. Comece com a
nota mais grave que vocé pode cantar. GCompare com n
som gerado no MSX. Tente a mais aguda e compare.
Pronto. Basta olhar a figura 2.15 e vocé descobriral

AS NOTACGES ALEMA E INGLESA

Devido 3 origem dos nomes das notas musicais,
muitos estudiosos e pesquisadores da misica de origem
nao latina continuaram a utilizar uma nomenclatura
muito comum no continente europeu. As notas até o sé-
culo X!I| DC eram também conhecidas pelas letras A, B,
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C.D. E. F e G .A correspondécia entre 0s nomes
em latim e as letras foi elaborada de modo que a letra
A corresponde a L4. B a Si e. em sequéncia, até G, que
corresponde a SOL. Embora a nomenclatura definida por
Guido D Arezzo seja muito wutilizada, nos palses de
lingua anglo-saxBnica a representacdo por letras per-
dura ate hoje. Essa é a represetancao utilizada pelo
comando PLAY. no MSX.

EXERCICIOS

E 2.1 - Digite o programa da figura 2.16. Ao roda-lo
vocé ouvird dois sons diferentes.

Figura 2.16
i® PLAY”viSL404”

20 PLAY"crbr”
30 GOTO 20

0 que distingue os dois sons é:

E 2.2 - Digite o programa da figura 2.17. Ao rodé-lo
voce ouviréd varios sons diferentes.

Figura 2.17

i@ FOR X=0 TO 1000 STEP .314
20 VS=STRB(INT((COS(X)*4)+11))
30 PLAY “04v”+V%+"bAra”

49 NEXT X

0 que os distingue é:
a) Intensidade

b) Altura

c) Duragao

d) Timbre

E 2.3 - Digite o programa da figura 2.18 e rode-o. Ele
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simula a emissao de uma mensagem em cbdigo
MORSE (se vocé for radio-amador nao tente
entender pois a emissao é aleataria).

Figura 2.18

i® PLAY"04V1i5T200"

2@ N=INT(RND(-TIME)%*4)+{

3¢ FOR I=1 TO N

40 X=8" (INT(RND(-TIME)+.5)+1)
50 L$="L“+STRS(X/2)

6@ PLAY L%$+“BR&4”

70 NEXT I

80 PLAY “R4”

2@ GOTO 20

Qual a qualidade do som que permite. a um ra-
dio-telegrafista, distinguir entre o "ponto” e
a "linha™ ?

Timbre

E 2.9 - 0 comando PLAY permite fazer com que o MSX to-
que uma seqéncia de notas de diferentes altu-
ras., usando a nomenclatura Alema:

D6 = C
Ré = D
Mii=E
Féa = F
Sol = 6
Léd = A
8l = B

Vamos agora aprender a transcricao de uma
"partitura”. Por enquanto nao Iremos nos preocupar com
a duracao das notas mas apenas com sua altura.

Digite a linha

1@ PLAY “ 04 SO0 M 5000 L 4 ~
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que configura a primeira voz de seu MSX para timbre de
"piano”™ (nao se preocupe em entendé-la por enquanto).
Veja agora a partitura da figura 2.19 .

Figura 2.19

|

o 1
F 4 |

!
=l
¢
Z:ggi:::f::it_ﬁﬁ__i
Como vocé pode ver com a ajuda na pagina 46,

a sequéncia de notas indicada é

Sol.Fa.Mi . Ré.Mi.Fa.501.50l.50!
(ST PO S ) S st e B

Para fazer seu MSX tocar esta sequéncia,basta
digitar:
29 PLAY “GFEDEFGGG”

Aparte o “ritmo”™ que nao estd muito de acordo,
vocé gode reconhecer o comeco de uma cantiga infantil.
Qual &7

E 2.5 - Vamos continuar a cantigal Veja a figura 2.20
e digite a linha 3@ a ela correspondente.

Figura 2.29
0
L l
1 1
W)
2§ o LN RS S R B e P
E 2.6 - Continuando., veja a figura 2.21 e digite a li-
nha 49.
Figura 2.21
0 I
1
5 ===
L 2



40 PLAY “ deulauimnoasesas

E 2.7 - Finalizando, veja a figura 2.22 ¢ complete ssu
programa com a linha 580.

Figura 2.22
N
— 1 I
LJ -

S0 PLAY “ sveneenann " w
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A NOTACAO MUSICAL
PARA A DURACAO

AS FIGURAS

A notagao musical para duracdao dos sons tem
origens no Mensuralisme, teoria desenvolvida por
Walter Oddington e Franco de Col&nia no século XII. A
idéia era criar simbolos diferentes para uma mesma in-
dicacao de altura, de modo a termos duragoes bem pre-
cisas.

A evolugdo deste sistema representa o sistema
atualmente wutilizado. A notagao musical & composta.
entao, por sinais colocados no pentagrama. que identi-
ficam, segundo seu posicionamento no pentagrama. sons
mais graves e mais agudos (comumentemente chamados no-
tas) e, segundo a sua forma, sons de duracao mals
curta e mais longa (chamados de figuras).

0s simbolos para a duracao $ao0.

Figura 3.1 - Simbolos para a duragdo.

MAIS LONGA o o~ MAIS CURTA

= d RSN R )

SCMIDREVE MINIMA  SEMINIMA COLCHEIA SEMICOLCHEIA FUSA SEMIFUSA

3



Dependendo do posiclonamento no pentagrama.
estes simbolos podem aparecer também na forma.

Figura 3.2 - Qutra forma dos simbolos de duragdo.

SN O 063l RN

H& uma correlacdo matematica entre a duragao
relativa das figuras. como veremos a sequir.

Figura 3.3 - Relag3o entre as duragbes.

pered doaed Juad Dad A ALK

Assim, a duragao de uma semibreve é igual 3
duracao de duas minimas. igual & duragao de quatro
seminimas e assim por diante. No MSX existem 2 manei-
ras de se definir a duracdo de um som: na "string”
contida entre as aspas que vém depois de um comando
PLAY podemos determinar a duracao de um grupo de sons
colocando 3 sua frente o sub-comando:

Lx
onde x & um nimero entre 1 e 69 que determina a dura-
¢ao das flguras especificadas apbs este comando.
A correspondéncia estre as duracdes e o valor
de x & dada na figura 3.9 .

Figura 3.4 - Relagdo entre as duragoes e o valor de L.
i S S S R
L2 L4 L8 L16 L32 L64

L1
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Digite o programa da figura 3.5 para perce-
ber este efeito.

Figura 3.5

i® PLAY”LicdefgaboScod4bagfedc”
20 PLAY”LAcdefgaboScod4bagfedc”
30 PLAY”LiécdefgaboScod4bagfedc”
40 PLAY”Lé4cdefgaboScod4bagfedc”

Note que as |linhas sao praticamente igualis:
basta digitar a primeira @ depois levar o cursor para
alterar o nimero da linha (e o valor de x). Nao esque-
¢a de digitar RETURN apb6s cada alteracao. D& um LIST
para se certificar que as 4 linhas estao na meméria do
micro.

A outra maneira é a de se colocar o x logo
apbs a letra (cifra) que indica a nota. Se, apbs a le-
tra. o x nao for especificado., vale o Gltimo Lx utili-
zado.

Digite o programa da figura 3.6 que represen-
ta uma melhoria do que vocé fez nos exercicios de E2.4
a E2.7 da aula passada.

Figura 3.6

1@ PLAY “o04s0mS000L8"

20 PLAY “GFEDEFGAGAGA4”

30 PLAY”AGFAFAFAGFEA4EAEA”
49 PLAY”CCA4AAAABAGAGAGA”
50 PLAY”EFG4EFGFEDC206C”

Note que no final da linha 18 foi especifi-
cado LB que faz todas as notas sem valor de X serem
colcheias. Nas outras linhas, algumas figuras foram
alteradas para seminimas e a GItima (antes do "apito™)
virou minima!

Como a relagao das duracoes & de mGltiplos de
dois, utilizamos um ponto & frente da figura, chamado
ponto de aumento, quando precisamos de uma relagao de
maltiplos de trés. Este ponto aumenta a duragao do som
de metade do seu valor.Suponha que, num determinado
contexto, tenhamos:

@ —> 2 segundos, entao o.—> 2+2/2 = 3 segundos.

Podemos colocar um segundo ponto, sSe quisermos mals
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aumento. O aumento serd de metade da duracdo do pri-
meiro ponto. Assim. se:

©—> ¢ seg.. entao o..—» 2+2/2+2/2x1/2 = 3Ix1/2 seq.

H4& wuma outra forma de se aumentar a duracdo
de um som. Utilizamos o5 simbolos-—e -—  chamados |i-
gaduras. para unir a duracdo de duas figuras.
Portanto.

Figura 3.7

J J:J 3 J ):J' 3 J‘ )‘:J--

A utilizacdo da ligadura ou do ponto depende
do contexto musical. como veremos no decorrer deste
capitulo.

No MSX também podemos utilizar o ponto. Digi-
te o programa da figura 3.8 para perceber isso.

Figura 3.8

i@ SCREEN 1:INTERVAL ON

20 PLAY “vis5”

30 X=120:KEYOFF

40 PRINT TAB(2);”"NOTA”j

5@ PRINT TAB(10);”"DURACAQ”
469 FOR I=0 TO 4

70 AS="al”+STRINGS(I,”.")
80 X=X+120/(2°1)+(1=0)%120
99 LOCATE 2,4%1+2

190 PRINT AS:TIME=0:PLAY A%
119 LOCATE 10,4%xI+2:T=TIME/60@
120 PRINT USING“HH.H”;T

13¢ IF TIME(X THEN GOTO 110
140 FOR F=0 TO 1@@@:iNEXT F
150 NEXT I

No programa a duragao é dada até a casa dos
décimos de segundo, indicando um valor aproximado.
Apesar disso vocé pode notar que cada ponto implica um
acréscimo na duragao igual & metade do acréscimo ante-
rior.
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PAUSAS

Suponha que, no meio de uma execucao. seja
necessdrio um intervalo de siléncio entre um som e
outro. Para representar esses Intervalos de sll@nclo

foram_criadas as pausas. correspondentes ao tempo de
duragao dos sons. Os simbolos das pausas sao vistos na
figura 3.9 .

Figura 3.9 - Sisbolos das pausas

LR T S e AN A

R1 R2 R4 RB R16 R32 R64

No MSX a pausa é especificada pelo subcomando
Rx, onde x seque & convencao da duracao das figuras.

ALGUMAS CONVENCOES
A partir destes conceitos, poderemos repre-

sentar a altura e a duragdo dos sons no pentagrama,
como no exemplo da figura 3.180.

Figura 3,19
{)

7 -+—33 L INHA
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£ costume, para facilitar a escrita e a lei-
tura, escrever-se, da terceira linha para baixo, as
representacoes com & haste voltada para cima e. da
terceira linha para cima, a haste voltada para baixo.

Em certas representacgoes, para facilitar o
agrupamento de colcheias., semicolcheias, fusas e semi-
fusas, & comum vé-las unidas. As relacoes sao exempli-
ficadas na figura 3.11

Figura 3.11
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AS NOTACGES PARA INTENSIDADE E TIMBRE

As outras propriedades do som, que faltam ser
identificadas no pentagrama sao intensidade e timbre.

A representacao de intensidade estéd ligada a
um aspecto da masica chamado dindmica. A dinamica é a
variacao da intensidade dos sons ao longo de uma misi-
ca. A notacao utilizada nao é uma medida quantitativa,
ou seja, nao @ representada através de nimeros, mas de
palavras oriundas do italiano. E um costume, portanto
vamos descrevé-105.

SiMBOLO NOME SIGNIFICADO
pp pianissimo muito leve
p plano leve

mf mezzo forte meio forte
f forte forte

ff fortissimo muito forte

Hé outras muitas indicagbes, como crescendo,
decrescendo, 0s sinais < (aumentando) ¢ > (diminuindo)
que podem aparecer ao longo de uma partitura. Com um
pouco de bom senso e algumas associacdes, nao & difi-
cll "decifra-los”.

Para o5 diferentes timbres. dependendo do
tipo de midsica composta ou executada. hd véarias formas
de representa-los, a maioria com palavras ou simbolos,
Por exemplo, a figura 3.12 mostra um trecho de uma
partitura da compositora Wendy Carlos.

0Os timbres sao os dos instrumentos escritos a
esquerda dos pentagramas.

Figura 3.12

——ffp e

[ = =
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AS REPRESENTALCGES NO MSX

Como )& vimos, a duracao relativa de uma no-
ta, no MSX & dada. no comando PLAY pelo subcomando Lx.

A duracdo absoluta é definida pelo subcomando
Tn. Aumentando n, a durag¢ao absoluta dos sons diminui.
0 valor n vai de 32 a @255.

A intensidade de uma nota sé pode ser altera-
da pelo valor Vn, onde n pode assumir um valor qual-
quer de 8 a 15.

Digite o programa da figura 3.13 e veja como
podemos mudar a velocidade de execucdo e o volume ao
longo da miGsica.

Se vocé gravou o programa da figqura 3.6, car-
reque-o @ faca as alteracdes necessarias.

Figura 3.13

5 N=0

1@ PLAY “04LBTi00”

20 PLAY “04VBGAFEDEFGAGAGA”
30 PLAY”Vi0AGF4FAFAGFEAEAE4”
40 PLAY”Vi2CCA4A4AABAGAGAG4E”
50 PLAY”ViSEFGAEFGFEDC206C”
60 IF N=i THEN END

70 N=1:PLAY"ri” Y’A.

80 PLAY “T240”

9@ GOTO 20

H4 uma forma de alterarmos levemente oS
timbres do comando PLAY, através dos subcomandos Mn e
Sn. O subcomando Mn define o perfodo da variacao do
volume durante a execucdo da nota e o subcomando Sn 0
formato do envelope.

Mas o que & envelope? Esse concelto vem de
uma caracteristica multo interessante dos Instrumentos
musicals. Se vocé tocar uma nota qualquer ao piano.
perceberd que a intensidade no instante em que vocé
aperta a tecla é grande e vai decrescendo com o decor-
rer do tempo até desaparecer completamente: mesmo que
vocé a mantenha pressionada. O grafico da figura 3.149
mostra, de forma simplificada, o envelope do som gera-
do quando vocé toca uma tecla de piano.
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Figura 3.4

INTENSIORDE

RATTACK

e T T s
e DECAY
. '_/‘,"I
P DELRY

PRESS IONA
A TECLA

Todos o5 instrumentos de percussao., como o
tambor, pratos, tridngulos, e 0s instrumentos em que a
corda & puxada ou percutida, como o violao, 0 cravo e
0 piano tém um envelope parecido.

Os instrumentos de sopro dependem do esforgo
gerado pelo executante. como a flauta, o trombone,
etc... O violino tem um envelope que depende do movi-
mento do arco sobre a corda. 0 6&rgdo de tubos, como
tem um som que & praticamente continuo. pois trabalha
com compressores de ar, tem um envelope como o da fi-
gura 3.15. 0 som cessa quando vocé solta a tecla.

Figura 3.15

INTENSIDRDE

TEMPD

PRESS 1ONA
A TECLA
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Em geral, os envelopes sao simples mas. nos instrumen-
tos eletrénicos, podemos ajusté-los, conforme alguns
par&dmetros mais conhecidos pela sua representagdo em
ingl8s. que Sao:

sustain (sustentagao)
release (amortecimento)

- delay (atraso Inicial)
- attack (ataque)
- decay (decaimento)

Alguns instrumentos musicais eletrBnicos dis-
poem de um outro conceito:. ao invés desses quatro pa-
réametros. podemos definir apenas dois: nfivel (N) e in-
clinagdo (uma maior inclinagdo define se a intensidade
aumenta ou diminui mais rapidamente e o nivel define
05 graus de intensidade em cada ponto. Podemos, depen-
dendo do nimero de niveis. definir envelopes como o da
figura 3.16 .

Figura 3.16

INTENSIDRDE

Dependendo do instrumento, o envelope pode,
além de controlar a intensidade (ou volume), controlar
outros valores como: brilho, afinagao relativa. tim-
bre. ‘8tC...

Bem. se isso tudo parecer muito complicado,
néo se preocupe, mais algumas paginas e Vocé ja podera
transcrever algumas masicas para o MSX.

EXERCICIOS
E 3.1- Quando vocé transcreve uma partitura musical no

computador usando a notacao por clfras (CDEFGA
B) hé& necesslidade de especificar a que oltava
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essas notas pertencem. Para isso basta usar o
comando ox onde x & o nimero da oltava, que po-
de variar de 1 a B. A grande maioria das masi-
cas que voc@ transcreverd, porém, se situa en-
tre a oitava 2 e a 5. Ao ligarmos o MSX ele
utiliza como valor padrao o4 (valor "default”).
Uma vez especificada a oitava. todas as notas
transcritas serao consideradas dentro desta oi-
tava até que ocorra nova especificacao. A figu-
ra 3.17 serve como orientagao para verificar a
que oitava pertence cada grupo de 7 notas (CDE-
FGAB). A nota C assinalada no centro da figura
(C a oitava 4) & denomida D& GENTRAL.

Figura 3.17
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B
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A0°D =
Ex % a8
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i ST .6 ud
/ o
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o
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Na figura 3.18 estao assinaladas 6 notas.
Para transcrevé-l1as no MSX precisamos especifi-
car sua oltava e sua cifra.



mando

Figura 3

A nota n2 1, por exemplo, serd tocada pelo co-
Nota 1: PLAY" o2E”
118

) 6Q
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Aed
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19
Complete a relagao a seguir:

nota 2: PLAY"...
nota 3: PLAY"...
nota 4: PLAY"...
nota 5: PLAY"...
nota 6: PLAY"...

Vamos, agora, aprender a transcrever mGsicas um
pouco mais complexas. Vamos comeg¢ar pPor um
"moteto” do século XIIl. A figura 3.19 fornece
a partitura e vocé deverd gerar um programa no
MSX que a toque. Existe apenas uma particulari-
dade. nesta partitura, que serd comentada numa
aula posterior: quando. antes da figura que re-
presenta a nota aparecer o simbolo b. devemos
digitar um sinal de "menos” (-). logo apds a
cifra (e antes do nimero que determina a dura-
¢ao). Na partitura da figura 3,19. onde ocorre
este sinal vocé deverd digitar B-4. A cada di-
visao vertical, comece um novo comando PLAY.

Figura 3.19

44
v !

- 1
-]

119
o
N

_ERN
L 188
g
Ty
o~
iy
B3s )
]
4R
il
ot
Ty
o
1)
AHEE

a
iy
R

Tet

1




Com base nesta partitura e usando a figura 3.17
como referéncia, complete o programa da figura
3.28. A linha 5 serve para produzir um envelope
de piano (nos proximos exercicios veremos iSs0O
com mais detalhes).

Figura 3.20

S

190
20
30
40
o9
60
70
80
90

PLAY “s0mB000” ,”"somB000” , somB000”
PLAY “05d8dBc4o04a4”

PLAY “0Sc8cBo4b405c4a”

PLAY “d2ra4”

PEAY S oaa

PLAY “asa

PLAY S onas

PLAY e ve

REAY  aia

PLAY i

E 3.3- 0 seu MSX. na realidade. possul 3 vozes para

tocar mGsicas. A sintaxe completa do comando
PLAY é:

PLAY"primeira voz","segunda voz",6 "terceira voz"

Vamos. entaoc, complementar o programa que voc#@
digitou no exerciclo E 3.2. inserindo uma se-
gunda voz baseada na partitura da figura 3.21.
Para sua orlentacao fol colocado o nimero da
linha acima de cada divisao.

Figura 3.2
w20 % 4 50 6o 0 80 20
n j — ' ' 1 e L L
" | | 1 { | L 1 g }; .l f 11
ran o e :iﬂ;_Lzﬁ“j:i4g1Ej:i_
(w I -
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Baseando-se no programa digitado no exercicio
;n;grlor, complete-o como indicado na figura



Figura 3.22

S5 PLAY “somB00o”, " som8000”

1@ PLAY “05d8dBc404a4”,”04d4a2”
20 PLAY ”05c8c804b4o5c4” “ad4a2”
30 PLAY “d2r4”,” ...

49 PLAY ”c804b834?4” i

S50 PLAY “aBgB8a4b4”,”...

60 PLAY “oSc2r4”, ”...

70 PLAY "“dBdBo4b-4g4” ., ...

80 PLAY ”05d8d9c4o4a4’ e

29 PLAY “a2ra4”,”...

E 3.4- Vamos, agora, introduzir uma 328 voz em nosso

"moteto”™ do século XIII., A partitura da ter-
ceira voz é& dada na figura 3.23. Cuidado que
ela estd em clave de F4&!

Figura 3.23
9 20 k] a2 50 (] T A i ]
E}: o { o r A —}-L—
SSESS=riitStmEEe e iy
I I I e e =

Figura

ie

30
49
50
60
79
80
?0

Com base no seu programa em 2 vozes do exercl-
cio E 3.3. complete a terceira voz na figura
3.249. Para nao ter problemas na insercao de ma-
iIs comandos numa mesma linha, comande WIDTH 4@
ou use a tecla INSERT para colocar o cursor no
modo "insercao”.

3.24

P
P
P
P
P
P
P
P
[
P

LAY “s0mB000”, somB000” , " comB000”
LAY ”OSdBd3C4o4a4” ”o4d4a2” “03d2.”
LAY ”05c9c804b405c4" ”3432” PR
LAY “d2r4”,”ad4a2”,” ...

LAY ”c804b8a4g4” ”g2r4” i

LAY “aB8gB8a4ba”, ”a492” G

LAY “oS5c2ra”, ”a492’ ot

LAY “dB8dBoAab- 494' ”a4b 2” e

LAY ”05d8d9c4o4a4 ”a4a494” T T
LAY “a2r4”,”f8e8d2”,”...."
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E 3.5-

Pegue a listagem de programa apresentada na fi-
gura 3.6 e transcreva-a para a partitura da fi-
qura 3.25. Lembre-se que, como foi especificado
LB no comego do programa, todas as cifras que
nao forem seguidas de especificagao de duracao,
sao colcheias. Nao precisa colocar o apitinho
final (06 C).

Figura 3.25
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E 3.6-
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No MSX a “forma™ do envelope é dada pelo subco-
mando Sn, onde n & um nimero entre @ e 15, 0
periodo ou seja a escala de tempo ao longo da
qual o envelope tem efeito, & dada pelo subco-
mando Mx, onde x & um nimero entre ® e B5535.

A forma dos envelopes & dada pela figura 3.26.
Digite o programa da figura 3.27 & estude o
efeito que a variagao dos atributos de s e m
produz sobre a nota tocada.

Rode o programa varias vezes para estudar com
detalhes, mantendo sempre sua atencao na figu-
ra 3.26, para associar cada forma (e periodo)
de envelope com o som correspondente. Se quiser
estudar um S e um M em particular, quando ele
aparecer breque o programa com CONTROL + STOP e
leve (usando as setas) o cursor até a linha em
estudo, Pressione RETURN. O que acontece?



Figura 3.26 - As formas dos envelopes

VALOR ATRIBUIDO AQ
REGISTRO 13 (valores FORMA DO ENVELOPE
atnibuidos a Sn da funcdo PLAY)

0.1.230u8 | h
45867 ou 15 _I_ ‘fl

Figura 3.27 - Programa de demonstragdo dos envelopes

i® SCREEN 1i:KEY OFF

20 FOR S5=0 TO {5

30 FOR E=6 TO 16

40 A%="s“+STRE(S)+"” m”“+STRE(2"E-1)+" ci”
5@ PLAY A%:IPRINT “PLAY”+CHRS$(34)+A%:PRIN

60 FOR T=0 TO 2000:NEXT T
7@ NEXT E
80 PRINT
90 NEXT S
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e

A DIVISAO
DA MUSICA

Como j& vimos. as figuras definem a duragao
dos sons, bem como as pausas, 0 Siléncio. Com as difi-
culdades advindas na representa¢ao para varios instru-
mentos, e para mGsicas longas, um novo conceito foli
introduzido, para facilitar o estudo e a escrita das
misicas: o compasso. A ldéia é dividir a misica em pe-
quenas células, de modo que a duracao das células seja
igual ou bem definida.

TEMPOS E COMPASSOS

Cada uma dessas células. o compasso, & forma-
da de um ndmero inteiro de subdivisoes, ou unidades
chamadas tempos. Temos, mais comumente, 0s compasso de
2. 3, 4, S e 7 tempos. chamados compassos simples.

A existéncia desse nimero de tempos se prende
a caracteristicas ritmicas das masicas, que serao
oportunamente discutidas. Assumiremos que ritmicamente
esses tempos podem soar fortes ou fracos.

H4 outras formas, chamadas compostas. cujo
nimero de tempos & obtido multiplicando-se por trés o
dos compassos simples.

As formas tradicionais de compassos simples
obedecem a uma certa l6gica. como vocé podera
observar, digitando o programa da figura 4.1. Quando
pedir QUAL COMPASSO (2/3/4/5/7)?
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Figura 4.1

100
110
120
i30
149
150
169
i7@
i8e@
190
200
210
220
230
240
299
260
270
280
290
300
310
320
330
349
350
360
37@
380
390
400
410

CLEAR 500

KEY(41) ON

SCREEN @,,0:KEY OFF

ON KEY GOSUB 37¢

Co%="PRESSIONE Fi PARA MUDAR”

TO%="V1iSRS5C32"

Ci%=CHR%(2419)+” ”“:T1%$="ViSR8..C32"

C2%=CHR%(220)+” ”“:T2%="ViiR8..C32"

C3%=CHR%(192)+” “:T3%="U7R8..C32"

L%(2)=TO0%+T3%

LH(3)=TOS+T3%+T3%

=TOH+T3F5+T2%5+T3%

OF+TIS+TIF+TL5+T3%

O +T3G+T2S+T3F+TL15+T35+T3%

1%+C3%

1$5+C3%+C3%

19+C3%+C2%+C3%

1$5+C3%5+C3%+C15+C3%

Cé$+gss+czs+cas+c1$+css+cas
o1

INPUT”QUAL COMPASSO(2/3/4/5/7)":4%

A=VAL (A%)

IF A{2 OR A)>7 OR A=6 THEN 290

LOCATE 2,1i5:PRINT A:”: “:P%(A)

LOCATE 3,1i7:PRINT CO%:PRINT

PLAY L%C(A)

GOTO 350

LOCATE 3,19

PRINT”AGUARDE ESVAZIAR O BUFFER”

éESPLAY(1)=—1 THEN GOTO 390

RETURN 290

R ¢

OO0O0——

)
)
)
)
)
)
)
)

eemsnurrr
ORPHARARA AR

Tl o omom A~
DNULLNNU S

-
m

digite um dos nimeros sugeridos (e RETURN).

1
1
1
1
1

SNonbHwro
RS T R e |

tempo forte ¢ 1 tempo fraco.

tempo forte e 2 tempos fracos.

tempo forte, 1 fraco. 1 meio-forte e 1 fraco.
tempo forte, 2 fracos. 1 forte e 1 fraco.
tempo forte, 1 fraco. 1 meio-forte e 1 fraco,

1 forte e 2 fracos,

NOTA: Os compassos de 5 e 7 tempos sao formados por
outros compassos:

5 tempos - 1 ternédrio + 1 binério (ou vice-varsa).
7 tempos - 1 quaternario + 1 terndrio (ou vice-versa).
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Digitando F1, apés wuma certa demora (para
esvaziar o buffer do Play),voc@ pode escolher outra
0pgaon.

Para parar o programa. digite CONTROL + STOP.

0s compassos compostos sao formados multipli-
cando-se por trés o nGmero de tempos dos campassos
simples.

€ costume chamar os compassos, segundo seu
nimero de tempos, conforme mostra a figura 4.2 .

FIGURA 4.2 - Nomenclaturas dos compassos.

SIMPLES
ne de tempos nome
e binario
3 ternario
4 quaternario
5 quinario
) setenario
COMPOSTOS
ng de tempos nome
6 binédrio composto
9 ternario composto
12 quaternério composto
15 quinario composto
21 setendrio composto

Apos tantas definicoes resta saber como
utilizé-las. A Idéia &, através de tracos verticais.
dividir o pentagrama em células de igual duracao. como
vemos na figura 4.3.

FIGURA 4.3 - Divis3o do pentagrama em compassos.
I

1¥L_

[ 78R Y
L\EV.

\

o/

No inicio do pentagrama. vemos a clave e no
fim, um simbolo indicador de fim de trecho.

Colocaremos as figuras em cada compasso, de
modo que em cada um deles a duracdo dessas figuras se-
ja a mesma.
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A representagao musical para a indicagao do
tipo de compasso & feita da seguinte forma:

nomero 1/ndmero 2
namero 1 - indica quantos tempos hé no compasso.

nGmero 2 - indica qual figura corresponds a um tempo
dp compasso.

A correspondéncia. entre nomero 2 e figura
advém da relacao matemdtica entre as figuras como j4&
vimos no subcomando Lx do PLAY, conforme observamos na
figura 4.9 .

FIGURA 4.4 - Relagbes das figuras.

FIGURA NOME NUMERO ASSOCIADO

o SEMIBREVE 1

J MINIMA 2
J SEMINIMA _ 4
J\ COLCHEIA 8
.F SEMICOLCHEIA 16
db FUSA 32
j SEMIFUSA 64

Portanto, se considerarmos a semibreve como
unidade, ou seja, com o valor 1. obteremos a tabela da
figura 4.4. A duracao de duas minimas corresponde @
de uma semibreve. bem como a de quatro seminimas, oito
colcheias, etc...

0 valor nOGmero 2 @ chamado unidade de tempo.

Para representarmos um compasso. escolhemos a
unidade de tempo ¢ o tipo do compasso.

Exemplo 1: compasso quaternério. unidade de tempo.

seminima, ou seja, quatro tempos de seminima,
Representacao: 4/4
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Exemplo 2. compasso terndrio. wunidade de tempo:
colcheia, ou seja, trés tempos de colcheia.
Representacao: 3/8

OBSERVAGAO: Muitas vezes o compasso 4/4 & também re-
presentado pelo simbolo indicado na figura 4.5 .

Figura 4.5
0 0
EiSE;EEiEEEEEEE t
A\EY4
o/ e/

A figura 4.6, por exemplo. mostra os primei-
ros 3 compassos d'"0 GUARANI" de Carlos Gomes.

Figura 4.6

1 2 3 >
: 3 - i

o
4
</

Como o compasso & 4/49 devem caber. em cada
célula 4 seminimas, o que & facil verificar no
terceiro compasso.

Vamos subdividir o compasso em 4 tempos (cada
um com 3 duracao de uma seminima) e cada tempo em 4
sub-divisdes (equivalendo. portanto cada uma a uma
semicolcheia).

A representacdo do compasso L neste
"diagrama de tempos™ & representada na figura 4.7 .

Figura 4.7
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-
w
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Como vocé pode observar, a primeira figura é
uma minima. consequentemente ocupa & tempos do nosso
compasso. A segunda figura & uma seminima (1 tempo)
com um ponto (+ 1/2 tempo). A terceira e a quarta fi-

ng¥ras 55? semicolcheias e cada uma, portanto, ocupa-
r /4 de tempo.

0 programa, em BASIC, que toca 0s 3 compassos
da figura 4.6, estéd listado na figura 4.8 .

Figura 4.8 - Alguns compassos d'"0 GUARANI".

5 PLAY “somS000”

1® PLAY “05e2ad.g9ibé6fié”
20 PLAY “0Sel2ad4.9i6f186"
30 PLAY “ed4ad4ado0éca”

Na figura 4.9 estéd representada a pauta musi-
cal dos prboximos 4 compassos d "0 GUARANI™.

Figura 4.9 - Mais alguns compassos d'”0 GUARANI".

4 5 6
n olfe 5 _ o 2 B
o
4\
§ fAAY 3 D
N 2
')

Se quisermos transcrevé-los no MSX. nos de-
frontamos com uma novidades j& no compasso 4 existem
dois grupos de 3 figuras (assinalados com um algarismo
“3” logo abaixo) que ndo sao. a rigor. colcheias como
estéd representado.

Se fossem. 0 nosso compasso “estouraria”
(faca as contasl).

Ja sabemos que multiplicando por 2 o atributo
Lx, a duragao cal pela metade ( LB tem a metade da
duragao L4). Consequentemente, multiplicando por 3. a
duracao fica reduzida a 1/3 !

Portanto, aquelas "colchelas estranhas” tém
duracao L12. A transcrigao dos 3 compassos adiclonals
d""0 GUARANI"™, ficard como mostrado na figura 4.10 .

Figura 4.19

5 PLAY “somS5000”

i@ PLAY “05e2ad.916F16”

20 PLAY “05Se2ad4.916f16”

30 PLAY “ed4ad4ado06c4”

49 PLAY “05bi2o0é6ci2oSbilaigiai’b4g4”
50 PLAY “05e2ad4.9i16f16”

60 PLAY “e204a4.9i6F16"
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ANDAMENTO

Apbos conhecermos esta forma de dividir a
misica, resta saber como Indicar quando uma misica &
lenta ou réapida.

Podemos. entao. indicéd-la através de palavras
como: lenta, muito lenta. rapida. moderada, etc. Estes
termos sao utilizados. sb que em italiano, para pre-
servar as abreviacoes das notagoes classicas.

Com a evolugao da mecadnica de relojoaria, em
1816, Maelzel desenvolveu um dispositivo mecdnico que
marcava, com precisao, os tempos com um sinal sonoro.
o metrdnomo. Atualmente dispomos de metrdnomos eletré-
nicos.

0 metrBnomo é graduado com divisoes de 40 a
208, ou seja. emite de 48 a 288 sinals sonoros por mi-
nuto. Podemos. assim. associar uma determinada flgura
a esses sinais sonoros e assim determinar o andamento
ou velocldade da misica. As divisoes do metrdGnomo nao
s3ao continuas. de um em um, mas segundo Intervalos,
poOr CONVENnGao.

Assim, nas mGsicas, representamos a velocida-
de. ou andamento com notacoes do tipo da figura 4.11

(J=12o)

ou seja, regqulamos o metronomo em 128 batidas por mi-
nuto e cada batida corresponde & execucao de uma semi-
nima.

Figura 4.1

Ha uma corrglacio entre nomenclatura em
itallano e as marcacdes do metrGnomo, como podemos
Ver:

Andamentos Vagarosos:
Grave, Largo, Lento, Adagio e Larghetto vao
de 40 a 72 tempos por minuto.

Andamentos Moderados:
Moderato, Andante, Andantino e Allegretto de
72 a 120 tempos por minuto.

Andamentos Répidos:

Allegro, Vivace e Presto de 120 a 208 tempos
por minuto.
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Existem, ainda, algumas notagoes wutilizadas
para acelerar ou retardar o andamento. ao longo de uma
misica. Duas delas sao. accelerando (para tocar mals
rapidamente) e rallentando (para tocar mais lentamen-
te).

VAMOS CONSTRUIR UM METRANOMO?

Digite o programa da figura 4.12. Ele utiliza
uma das caracteristicas do comando PLAY, que é a de
dispor de um par8metro para o metrBnomo interno do
MSX.

Alterando o valor de 7. que pode ser qualquer
valor, de 32 a 255, vocé obterd o efeito de um metrd-
nomo eletrBnico atual.

Figura 4.12

i0@ KEY(i) ON

1ii® ON KEY GOSUB S2e

120 SCREEN @,,@:KEY OFF

130 PLAY"s0m200”

149 LOCATE 6,6

150 PRINT”!1!! METRONOMO - MSX 1117
160 LOCATE 2,10

i70 INPUT ”GUﬁL 0 VALOR DE T”;T$
180 T=VAL(TS)

190 IF T<32 OR T)>255 THEN 1iée@
200 PLAY “T”+7%

210 GOSUB 240

220 PLAY “C4”

230 GOTO 220

249 FOR I= 2312 TO 2319

250 READ A:VPOKE I,A

260 NEXT I

270 LOCATE 2,14:PRINT”(!="3T%;") 31%;
280 DATA 16, 16 16,16,16, 112.246,224
290 DIM LI(13) 95(13) LS(13)

300 FOR I=0 TO 13

31@ READ LI(I),A%(I),LS(I)

320 IF T)>=LI(I) AND T<(= =LS(I) THEN 340
330 NEXT I

349 PRINT AS(I)

350 LOCATE 2,18

360 PRINT”P/MUDAR PRESSIONE Fi:";

37@ DATA 32,GRAVE LENTO,37

380 DATA 38,GRAVE ,44
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399 DATA 45,LARGO ,51

420 DATA S2,LENTO ,58

410 DATA 59,ADAGIO .65

420 DATA 66,LARGHETTO ,72
430 DATA 73,MODERATO ,84

449 DATA BS,ANDANTE ,96

450 DATA 97 ,ANDANTINO ,108B
440 DATA 109,ALLEGRETTO ,i20
470 DATA 12i,ALLEGRO ,149
480 DATA 150,VIVACE ,1i78

499 DATA 179,PRESTO ,208

S9@ DATA 209,PRESTISSIMO .255
549 RETURN

520 PRINT”! AGUARDE !”

530 IF PLAY(i)=-41 THEN 530
549 RUN

RITHMO

A palavra ritmo & muito utilizada no contexto
musical e 3s vezes engloba outros conceitos como esti-
lo e divisido (do compasso). € muito diffcil definir em
palavras o que é ritmo mas, certamente nao erraremos
se dissermos que:

MOSICA = SOM + RITMO. onde o ritmo & a repeticao de
de certos sons. de forma a definir um andamento.

Vejamos., no samba, o ritmo pode ser definido
pelo surdo e pela caixa. 0 tamborim e o pandeiro tam-
bém entram. fazendo um “desenho rftmico” que caracte-
riza o andamenfo e o estilo.

Os instrumentos musicais num conjunto ou numa
orquestra podem se revezar, intercalando entre si @
condugao do ritmo.

Como assimilado o ritmo de uma masica pelos
ouvintes? De vérias formas. Ritmos bastante percussi-
vos podem nos induzir & danca, outros, como o dedilhar
de um violao, a bater palmas para "acompanhar a
misica™. Talvez este seja o motivo de alguns pesquisa-
dores definirem o ritmo como sendo som em movimento.

0 ritmo ndo estd apenas relacionado com o0
tipo de compasso, mas também com o andamento. Como
serd. entao, a representagao para os instrumentos de
percussao? Os ouvidos bem treinados conseguem afinar
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um bumbo. um surdo, uma caixa. mas nunca um tridngulo
pois este tem certas caracteristicas fisicas muito
especiais. Assim, veja na figura 4.13 alguns dos sim-
bolos utilizados para a bateria por exemplo.

Figura 4.13

13 1 13

I i

A figura 4.19 mostra a transcricao. para o
MSX, da partitura usada como exemplo.

Figura 4,14
ie® PLAY ”50u40079002”,”50m400T9004”,”50

m4@0T9006"

iie B§="EB.dléeB.dléeB.diéeB.dié”

ize C§="b16r16b16r16b16b16r16b16r16b16b1
6riébibbibrisbis”

i3e0 PS=”r16916r16916r16r16916r16916r16r1
b6916ribribgibris”

149 FORI=1TO3:PLAY B%:NEXT

150 FORI=1TO3:PLAY B%,CH:NEXT

i60 PLAY B%,C%,P%

210 GOTO {40

SINAIS DE REPETICAO

Com o desenvolvimento do sistema de notacao
musical, outros sinais surgiram com o tempo, com a fi-
nalidade de facilitar o entendimento e a escrita. Es-
ses sinais tém varias finalidades e s3o um padrao, co-
mo podemos observar nas figuras a seguir:

Figura 4.15 - Sinal de fim de misica.
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Figura 4.16 - Sinal de divisdo de compasso!

1]
I

Figura 4.47 - Sinal de divisdo de periodo ( esse sinal
indica o fim de um trecho da musica):

Figura 4.18 - Sinal de repeticdo (ritornello). 0 nime-
ro n representa quantas vezes o trecho e
repetido; se nada for indicado, o trecho
¢ repetido apenas uma vez:

nx

. .
- -

Figura 4.19 -Sinal de repeticdo (casa {, casa 2, etc).
Deve-se executar a primeira vez, retornar
a0 inicio, ou 2 um ritornello, e, na se-
gunda vez, executar apenas o trecho indi-
cado, ndo tocando, portanto, o trecho as-
sinalado por “12 vez" :

1BVEZ 23VEZ

Figura 4.28 - Sinal de retorno ac inicio (da capo):

D.C.

Figura 4.21 - Sinais de retorno (normalmente seguidos
de outros similares). Assim 0 executante
sabe exatamente o ponto onde deve retor-

i
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H& ainda o0s sinais Internos aos
como :

Figura 4,22 - Repeticdo de meio (deve-se repetir o
compasso anterior),

/.

Figura 4.23 - Repeticdo de desenho (deve-se repetir o
desenho melddico do compasso indicado,
modificando a tonalidade, se indicado).

7

Figura 4.24 - Abreviagdo de pausas: (para evitar a
repetigao de pausas, no arranjo para
varias vozes).

| o |

compassos,

Pols, entdao, munidos de bastante informacao,
veremos, na prbxima aula, como a misica ocidental fol

estruturada, ao longo da Histéria...

EXERCiCIOS

E 49.1- Carregue o programa da figura 4.1 e, apbs

listé-lo., acrescente as linhas
figura 4.25 .

Figura 4.25
285 BOTO S00

500 DIM Y(19)

5i@ FOR I=41 TO 19

9520 Y(I)=INT(RND(-TIME)*&)+2
930 IF Y(I)=6 THEN GOTO 520

540 NEXT I

55@ FOR I=2 T0 7

96@ IF I=6 THEN GOTO 580

S57@ PRINT I;“e”;P%(I):=PRINT

S58@ NEXT I

590 X=0:U={

600 FOR N=41 TO i@

602 LOCATE 3,14:PLAY"”06b204"
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604 PRINT N;”IDENTIFIQUE O COMPASSO '“
606 LOCATE 3,16:PRINT SPACES$(24)

608 LOCATE 3,1iB8:PRINT SPACE$(24)

610 FOR I=1 TO 4

620 PLAY L®(Y(N))

63@ NEXT I

640 LOCATE 3,16:IF PLAY(1) THEN 640
650 INPUT “QUAL A ALTERNATIVA”;R%

4660 IF VAL(R$)=Y(N) THEN GOSUB 79

670 IF VAL(R®){>Y(N) THEN GOSUB 800
68@ NEXT N

690 LOCATE 3,20:PRINT”SUA NOTA:=";X

695 END

700 LOCATE 3,18

7i@ PRINT ”“CERTO! “3iX=X+U
720 FOR V=0 TO 400:NEXT:U=1:RETURN 680
80@ LOCATE 3,18

810 IF U=.5 THEN GOTO 83¢
815 PRINT “TENTE OUTRA VEZ!”
820 FORV=0 TO 400:NEXT:U=.5:RETURN 602
830 PRINT “ERRADO! 4

849 FORV=0 TO 400:NEXT:U=1:RETURN &80

Ao rodar este programa, ele mostrard os 5
compassos classicos na tela, e apresentard 1@ testes.
Quando aparecer a mensagem "QUAL A ALTERNATIVA?".
vocé deve digitar o nimero do compasso que o computa-
dor tocou algumas vezes e.a seguir, deverad pressionar
o RETURN. Acertando na primeira chance. vocé ganhard 1
ponto. Se voc@ acertar na segunda ( e Gltima) chance,
ganhara 1/2 ponto.

Figura 4.26

1 IDENTIFIQUE O COMPARSSO !
QUAL A ALTERNATIVA? B
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Ao terminar os 18 testes, o MSX dard sua no-
ta.

Treine bastante até conseguir nota 10 em pelo
menos 3 baterias sequidas (para comecar cada bateria
basta digitar RUN e RETURN).

E 4.2- Se vocé quiser gque o compasso seja tocado mais
vezes (para tornar os testes mais féceis) ou

menos &geis (para nao dar tanta ® colher de
cha ") que linha da listagem da figura 4.25
vocé alteraria?

Dica: do jeito que estd, cada compasso & tocado

4 vézes

E 4.3- Se vocé quiser que o programa 4.25 mostre 20
testes, no lugar de 18, que linhas deverd
alterar?

E 4.9~ Carregue, agora, oS programas da figura 4.10,
onde vocé fez a transcricao dos 6 primeiros
compassos d'” O GUARANI ". Na partitura origi-
nal estd marcado:

Figura 4.27
(J=120)

(que. no nosso metrdnomo MSX, corresponderia a
um LARGHETTO).
A linha 5, deve ser alterada para

S PLAY “ 50 m500 TXXX ”

Qual o valor de XXX que vocé vai digitar apbs
0oT?

E 4.5- Vamos agora, transcrever mais alguns compassos
d'” 0 GUARANI ". Veja a Figura 4.28 e transcre-
va esta partitura para o MSX.

Figura 4.28
§ : ——+ —¢
1 - 1 | i
o £ e 8 i JJFF::?:?qE; ‘tﬁ_@_a
S A d P e 1 gral 1 | [T . |
v et 1 LT |
7 B 9 10 1 12
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Culdado pois no compasso 8 hd uma mudanca de
andamento: antes dela vocé deverd digitar T 148

E 4.6- Grave o programa obtido com a transcricao dos
12 primeiros compassos d' "0 GUARANI". Veja
agora, na figura 4.29 a partitura dos 12 pri-
meiros compassos desta mdsica para a mao es-
querda do piano (acompanhamento).

Figura 4.29

2P a o
- fr—rsrf o . -
g P S SEEE=ES I
2 1 ¥ | A D | 7~ 1
Iy 2 a 4 5 8
== vl el aalel ele atetorlroripl
: L-J’V' LW | T I O - -
7 8 8 10 " 12

GComo vocé pode notar hd grupos de 2 notas a
serem tocadas simultaneamente

A solucgdo é tocar a mais alta na 28 voz e a
mais haixa na 328 voz do MSX. Quando a 38 voz nao esti-
ver sendo ocupada. digite uma pausa com a duragao do
compasso nela ( no caso “r 1”). Na figura 4.38 estd o
complemento do programa com 0S primeiros 4 compassos
completos. Termine a transcrigao( dica. coloque o cur-
sor no modo INSERT) e cuidado com a linha 9@: o anda-
mento T 140 deve ser colocado nas 3 vozes|

Figura 4.3
9 PLAY “somS000T120”,”vieTi20”, "vi2T120
10”PLﬁY “oSe2a4.916f16”,”03g2e2”,“03c202
§§”PLAY “oSe2ad4.916f16”,"0392e2”,“03c202

30 PLAY “ed4adado0é6c4”,”03g2e2”,”03c202a2”
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4@ PLAY "05b1206c1205b12312912312b494”.”
02bi204ci2o2biZai2gilai2b4gd”, " ri1”

50 PLAY "052234.916f16”,”??????”,"??????
29

60 PLAY “e204a4.g9i6f16",72727272227 7299992
T Lt

70 PLAY “e2e4.d8”,“222222”,722222222"

80 PLAY “e2.94”,“2222222", 72929929~

90 PLAY ”“Ti14@ad4b4oScad4a”,”T1407227,72929
1 ”

100 PLAY “c4cAc40404b4a”,”2272722272792229929
222227 ,"r 4"

110 PLAY "adadadg4”,”?2222222222222222722
; " X n-??u

120 PLAY “a2.ad”,”?227222229222222722272272%,
ll?c)ll

E 4.7- Vamos agora transcrever uma partitura com
compasso ternério ( 3/4): a famosa BERCEUSE de
BRAHMS .

Figura 4.31
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Para digltar mais facilmente, comece diglitando
uma linha com o aspecto da figura 4.32 .

Figura 4.32

10 PLAY
" fl'

andando com a barra de espacos para posiclonar
as aspas e virgulas (ndo com as setas!).
Comande um LIST para ver se ela tem o aspecto
desejado: as trés vozes tém seu espaco reserva-
do e estdao alinhadas.

Leve agora o cursor até o nGmero da linha (10
a 160): uma para cada compasso.

Digite as linhas adicionais indicadas na figura
4.33 & complete-a.

Antes disso, porém. note que na Clave de F& te-
mos muitos compassos repetidos. Comande entao

KEY 2, " c4 994 g4 " ( & RETURN)
KEY 3, " rd ed 24 " ( & RETURN)
KEY 4. ™ o2 b4 03 g4 94" ( e RETURN)
KEY 5, " r4 f4 f4 7 ( ¢ RETURN)
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Desta forma, nos compassos das linhas 10,20,30.
60.80.100,130 e 140, basta posicionar o cursor
no comeco da 28 voz, teclar F2. leva-lo até o
comeco da 3@ voz, teclar F3 e, a seguir,RETURN
A mesma brincadeira pode ser feita com as te-
clas F4 e F5 nos compassos das |inhas 40,50,60,
1190 & 150.

Note que a linha 16@ tem um compasso de apenas
2 tempos pois ele se completa, na repeticao com
0 pedaco de compasso da linha 8.

Complete agora o programa da figura 4.33.

Figura 4.33
S  PLAY “viiTi00 “
“SOm4000Ti00 e
“sOmA00OTi00 =

) FOR I=1i TO 2

8 PLAY “o04eB8eB8 e
1103r4 II'
1103r4 "

i® PLAY “g4.e8e4 e
“c4g4g4 2
“r4edeq .

20 PLAY “g2e84g8 afi
“c4g4g94 e
“rAeded 14

30 PLAY “05Sc4o04b4.aB 4
“c494g94 e
“rdeded gk

49 PLAY “ad4g4dB8e8 o
“02b403g4g4 42>
“r4fAf4 e

50 PLAY “fa4dAdSes8 g2
“02b403g9494 i
“rafaf4 i

60 PLAY “+2d8f8 s
“02b4039494 e
“r4f4f4 o4

79 PLAY “bBaBg4b4 e
“03d403g4g4 e
“rAfAf4 Zt

80 PLAY “05c204cBcB ™
el dedelede] s
“22272727 ¥

@ PLAY 7“27272272722727272 e
“9222727 S
“922227 =
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100 PLAY 772727272727 e

.....

11@ PLAY 72727272727 o

b o o O G2
120 PLAY “?2227227 oy
2222272 N

.....

{30 PLAY 7“27272727272727?? ot
222227 %

2229 =
140 PLAY "?22?2722? “

......

is0 PLAY””C2 .

170 NEXT I

/i

E 4.8- GCarregue o programa que vocé gravou quando
digitou a figura 4.12. Vamos agora fazer alguns
" remendos " nele para dar-lhe outra fungao.
Acrescente as linhas da figura 4.39 .

Figura 4.34

2@ GOTO 120

115 GOTO 240

155 PRINT:GOTO 249

265 GOTO 290

322 PRINT “)”;TAB(1i3);A%(I);TAB(25);
324 PRINT “(!=";STRB(LS(I));")”

335 GOTO io00e
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Altere as linhas 14@ e 320 como na figura 4.35.

Figura 4.35

140 LOCATE 64,2
320 PRINT I;TAB(4);”(!1=";8TRS(LICI));

e acrescente o trecho listado na figura 4.36.
Figura 4.34

iee0 X=50

194© FOR N=1 TO 10

1020 T=INT(RND(-TIME)*223)+32
1030 PLAY “0AT”+STRS(T)

ie4@ FOR I=4 TO 1o

1050 PLAY “c4”

1060 NEXT I

i07@ FOR R=@ TO 13

ie80 IF T>=LI(R)AND T{(=LS(R) THEN 1095
1990 NEXT R

1095 LOCATE ©,20:PRINT STRE%(N);
1097 PRINT CHRS$(1467);” “;

1100 INPUT “QUAL ANDAMENTO” ;W
1105 LOCATE 22,20:PRINT “~";A%(W)
1110 X=X-(ABS(R-W))

1120 IF PLAY(41)=-1 THEN 1120

1130 LOCATE 3,22:PRINT R;”-";A%(R)
140 FOR V=0 TO B80O:NEXT

i5¢ LOCATE 3,22:PRINT SPACES$(35)
155 LOCATE 1,20:PRINT SPACES$(35)
160 NEXT N

170 PRINT“SUA NOTA:";X/5S

Desta forma, seu programa passa a ser um
"examinador” que val submeté-lo a 10 testes. dando uma
nota no final.

0 "examinador™ vai apresentar uma lista de
andamentos e comecard a tocar o metrénomo,

Em baixo aparecerd o nimero do teste
( 12,292, etc) e a pergunta:

QUAL O ANDAMENTO?

Vocé devera digitar um nimero escolhido na
lista e RETURN.



Apbs seu nimero ele colocara o andamento que
vocé escolheu e, quando o metrdnomo parar, a resposta
correta.

Quanto mais vocé se afastar da resposta cor-
reta. mais pontos perdera. Ao cabo dos 10 testes, vocé
obtera sua nota (que podera, até ser negatival).

Rode o programa varias vezes até seu metrdno-
mo mental se ajustar ao do MSX. Seréa muito dificil
vocd tirar nota 18 { a menos que vocé seja um crond-
metro humano!). mas sua nota devera ir melhorando com
0o tempo,

Outra vantagem deste aprendizado é que vocé

ird incorporando a terminologia italiana dos andamen-
tos

Jdd METRONOMOD = MSX JJJ
GRH“E LENTD (J=

LHRBO
LENTO
ADAGIOD
LARGHE TTO
MODERATO
ANDANTE
ANDANT IND
ALLEGRETTO
ALLEGRO

N
L W
1]

L WL TR W W WL WU W W W W SR

8
1
2
:.i
S
é
]
&
g
i
1
1
|

P Ve e e e P e VoV NN
NN

E=-JVIN @ =IO
DAL I A0 o S N S N N

PALNLNONL NSNS NSNS
LT WU T W W WS U W R
LI L
PO b b b G0 =IO TN (0D

[y
1e)

QUAL ANDAMENTO? R

E 4.8- 0 programa do exercicio anterior toca 10 vezes
antes de dar a8 resposta. Que alteracao vocé
deverd fazer no programa para que ele toque 20
vezes?

E 4.18-Vamos agora transformar seu MSX numa bateria
programavel. Como exemplo vamos pegar um rftmo
do caribe: o REGGAE. A figura 4.38 mostra a
partitura para bateria de um compasso ( que
chamaremos Tipo A).
Abaixo da partitura estd u diagrama de duragao
das 3 vozes.
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Figura 4,38

zaggs usar o esquema de transcricao da figura

Figura 4.39

PRATOS G da oitava B

—3 = CAIXA B da oitava 4

1]

TAMBOR

"

C da oitava 3

Vamos entdo digitar um programa que faga esta
transcricao Figura 4.40



Figura 4.48

19 PLAY “sOmio0d”, somioed”,  somi000”

20 PLAY “Té6006”,”TH004”,"T6003”

30 PAS="gibgibalibgibglibgibagibglibgibaibgd
6916916916916916”

40 CA%="r4b8.biériéb8.bis"

50 TAS="rAcB.ribérac8.riés”

200 FOR I=1 TO0 S5

210 PLAY PA%,CA%,TAS

230 NEXT I

Nas |linhas 1@ e 20 definimos o envelope, O
andamento e as oitava de cada uma das 3 vozes do MSX.

As |inhas 30,490 ¢ 5@ definem a string a ser
tocada na 13.28 e 33 voz do MSX.

Observe com atencao o diagrama das duracdes
e note que os "siléncios” foram preenchidos com pausas
de duracao adequada.

As linhas de 208 e 238 tocam 5 compassos tipo
A.

A figura 9.41 mostra a partitura e o diagrama
de duracao para um compasso de REGGAE tipo B.

Figura 4.41

> __1J

b ) | J | 1
BRI ERDNEE

s & & -
s 7 ¥ -

i A I

Complete o programa indicado na figura 4.42,
digitando corretamente as |inhas 60,70 e B88.

Se vocé completou corretamente o programa.
as linhas de 200 a 230 devem tocar os 1@ compassos al-
ternando o A e o B.



Figura 4.42

70

i@ PLAY ”SOMiOGO”,”59m1000”,”50m1000"

20 PLAY ”76906”,"T6004”,"T6003"

30 PAS=”91691691691691691691691691691691
ba9ibglibgibgibgis”

40 CA%="r4b8.biériébB.bis"

599 TAS="r4c8.riér4cB8.ris”

...............................
.............

200 FOR I=1 TO 5

210 PLAY PA%,CAS,TAS
220 PLAY PB%,CB%,TB%
230 NEXT I




AS ESCALAS
MUSICAIS

MODOS

Ja comentamos a respeito da influéncia que a
mGsica exerce em nosso estado de espirito, evocando
sentimentos que vao da alegria & tristeza. Poderiamos
até chegar a extremos, dizendo que ela pode alimentar
08 processos que nos levam a euforia ou & depressao,
Mas, e para atingirmos o equilibrio?

Se tivermos em mente este objetivo, ou seja,
atingirmos o equilibrio, poderemos perceber claramente
0s motivos pelos quais ndao se executam, atualmente,
rock heavy-metal ou mesmo um samba dentro de 'm templo
religioso.

A mbsica comercial atual traz mensagens can-
tadas e tocadas. Mesmo retirando-se a mensagem canta-
da e executando-se a parte tocada de um samba ou
rock. nosso organismo responde & excitacao sonora de
uma forma que certamente nao é o equilibrio.

Na histéria do ocidente, a Igreja Crista re-
presentou um elemento que ditou regras para a composi-
¢ao e execugao das mdsicas com o propdsito de evocar a
Deus e atingir o equilibrio necessadrio para agirmos
com respeito e coeréncia.

A documentagao historica representa um papel
extremamente importante na busca do caminho percorrido
pelos compositores ao longo das eras. Veremos., 3 se-
guir, como surgiram as regras que ditam a composicao
da misica.
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MUSICA, MATEMATICA, FILOSOFIA

0 estudo das relacdes matemdticas na misica
praticamente se inicia com Pitédgoras. no século VI

a.C., Pitagoras, filésofo grego, admitia como esséncia
do Universo as relagdes numéricas. Segundo ele, cada
planeta vibrava segundo uma tonalidade harménica (ou
um som agradével) e que. conhecendo a relacido numérica
entre esses sons. poderia atingir o equilfbrio e des-
vendar grandes segredos do Universo.

Na acrbpole de Atenas., na Grécia, era comum
aos homens até 30 anos. o estudo da mGsica e dos ins-
trumentos musicais. em particular, a flauta. A mhGsica
ara composta 8 executada segundo sons discretos e per-
tencentes a uma extensao bem definida, talvez |imitada
pelos instrumentos musicais ou até mesmo pela teoria.
Basicamente j& se utilizava praticamente a escala dia-
ténica atual.

L4 pelo século Il d.C. . Ptolomeu, outro fi-
l6sofo grego, acabou por definir as idéias de Pitagoras
e estabelecer novas relacoes matemédticas mais preci-
sas, adotando a forma da figura 5.1 como a escala ver-
dadeira, também chamada escala de Ptolomeu. que é pra-
ticamente a mesma de Pitégoras.

Figura 5.1 - Representagdo atual da escala de Ptolomeu
0

| 4D =T~ Fhas

0 desenvolvimento da misica medieval que, na
histéria do ocidente, vai, digamos, até o fim do sécu-
lo XIII, foi baseado nesta mesma sucessdao de sons. em-
bora com outras extensoes,

Essas sequéncias, chamadas modos. sao pre-
cursoras das escalas atuais e estabeleciam as regras
das composic¢oes. Todas as notas escolhidas para uma
dada sequéncia de notas, ou melodia. deveriam perten-
cer a um Gnico modo e a primeira e Gltima notas deter-
minavam o nome do modo utilizado.

Esses modos, pela sua origem grega. tiveram
seus nomes escolhidos a partir de estilos arquitetdni-
usados na Grécia. A figura 5.2 mostra o templo do
Partenon. em Atenas, projetado pelos arquitetos
Ictinos e Calicrates e construido todo em mérmore. no
estilo dérico. Outro nome wusado, o jénico, vem da
Jénia. na Asia Menor, de onde era originario o poeta
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gomero e definia um estilo arquiteténico mais rebusca-
0.

Figura 5.2 - Partenon, em Atenas.

Santo Ambrésio (séc. IV d.C.). bispo de
Mil30. adotou os modos, dérico, frigio.lfdio e mixoli-
dio chamados auténticos, mostrados na figura 5.3.

Figura 5.3 - Hodos auténticos.

0
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o/ o e
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LiDID AR - — =
o \B P
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8
MIXOL{DI0 #;?-5—9 ==

N7
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0s modos auténticos estdo representados na
clave de Sol, com uma altura bem definida mas. na ver-
dade, eram transpostos para a altura da voz para a
qual a melodia era escrita, normalmente para tenores.
ou seja, na Glave da Féa

Para possibilitar novas técnicas de composi-
¢ao para duas vozes, o chamado "organum” paralelo,
Sao Gregbrio (séc. VI d.C.) adotou outros modos., deri-
vados destes quatro, os modos plagais. As vozes mais
graves cantavam, entdo, no modo plagal. As quatro no-
tas mais agudas de cada modo foram transportadas para
a regiao mais grave (figura 5.4).

Figura 5.4 - Nodos plagais.

modo hipodérico T3 [~ J

modo hipofrigio 1<

modo hipoifdio 15
R\

7
modo hipomixolidio o 7
-~ 17 - e
o/ o

Digite o programa da figura 5.5 para ouvir os
quatro modos descritos e seus respectivos plagais.

Figura 5.5 - Modos musicais.

19® SCREEN 0, ,0:KEY OFF
14@ PRINT “MODO DORICO”
120 PLAY"viSoAdefgaboScd”
130 GOSUB 2000

149 PRINT “MODO FRIGIO”
150 PLAY”viSo4efgaboScde”
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160
i7e
i8@
i9e
200
210
229
230
249
250
260
270
280
290
300
310
320
330
349
350

GOSUB 2000

PRINT “MODO LIDIO”
PLAY”viSo4fgaboScdef”
GOSUB 2000

PRINT “MODO MIXOLIDIO”
PLAY”viSoA4gaboScdefg”
GOSUB 2000

PRINT “MODO HIPODORICO”
PLAY"”viSo3aboAdcdefga”
GOSUB 2000

PRINT “MODO HIPOFRIGIO”
PLAY”viSo3bodcdefgab”
GOSUB 2000

PRINT “MODO HIPOLIDIO”
PLAY”viSod4cdefgaboSc”
GOSUB 2000

PRINT “MODO HIPOMIXOLIDIO”
PLAY”viSoAdefgaboScd”
GOSUB 2000

END

2000 IF PLAY(1) THEN 20090
2100 FOR T=0 TO BQO:NEXT:RETURN

Seguiram-se outros trés modos. devido & pouca

mndn

modo

modn

flexibilidade dos ja existentes. Veja a figura 5.6 .

Figura 5.6 - Modos jdnico, aedlio e iocrio.

Jaénico !\a! r7)
&

<=
)"
y 4
Apdlin %g} = = P
5 -
n Bva
loecrio X P
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A primeira vista tudo pode parecer até re-
dundante e estranho, mas, conforme veremos. 05 modos
jdnico e aedlio persistem até hoje. com os nomes de

escala maior e escala menor.
Vamos executar esses modos?

A figura 2.11 (capftulo 2) apresenta uma es-
cala continua que inclui todos esses modos. Se vocé
obedecer as regras de composigao j& citadas, percebe-
réd que a criacao de melodias dentro desses modos @
bastante restrita. Contudo, as denominacoes tdénica
¢ dominante, muito utilizadas vém dos modos auténticos
e plagais. A tdnica é a primeira (ou Gltima) nota de
modo auténtico e a dominante & a nota que aparece com
mais frequéncia nas melodias escritas no modo plagal.

AS TECLAS PRETAS DO PIANO

Vocé j& deve ter se questionado a respeito
dessa caracteristica do piano., nao € ? Bem. o piano.
chamado na época de "pianoforte™. foi inventado por
volta de 1700 por Bartolomeo Cristofori. um italiano.
Ele o chamou. inicialmente de “clavicembalo col piano
e forte”. ou seja. cravo com suave e forte. 0 cravo,
seu predecessor, & derivado do primeiro instrumento de
teclas e cordas, o virginal, criado no ‘século XV. To-
dos sao teoricamente parecidos. Mas e o caso das te-
clas pretas? Observe a parte superior da figura 2.11

Figura 5.7

LLILLLILLILLLILLILIL]

som das teclas pretas surgiu num processo
confuso entra 0s séculos XIIl e XVI. Esses sons que
nao haviamos comentado até agora, sao outros indicado-
dores de altura, de um processo chamado “temperamen-
to”. Vejamos como eles surgiram.

0 canto gregoriano (lembram-se de Sao Gregd-
rio?), evoluiu para formas mais complexas., para corais
de varias vozes, cada uma cantando uma melodia. O en-
trelagamento dessas vozes numa mesma misica. & um pro-
cesso chamado moducao (mudanca de modo) que podia pro-
duzir desarmonia no som resultante. Os executantes.
quando chegavam nessas situagoes. modificavam ligei-
ramente a altura de alguns sons ¢ obtinham combinagoes
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mals agradiveis ao ouvido. Para nao violar as rigidas
regras do canto gregoriano, nenhuma indicagdo era
feita nas partituras, mas um dos primeiros efeitos
utilizados foi o de diminuir ligeiramente a altura da
nota Si, na modulacao do modo j8nico para o lidio. Ve-
jamos 0 porque.

TOM E SEMITOM

Uma das caracteristicas descobertas por Pi-
tégoras e Ptolomeu foi a estrutura de intervalos da
gscala verdadeira. Intervalo. como o nome diz é a dis-
tancia sonora entre dois sons, ou a diferenca entre as
;requgnclas de dois sons. como veremos nos capitulos

e 180.

Utilizando o programa da figura 2.11 toque

sucessivamente no MSX as sequéncias mostradas na fi-

gura 5.8 .

Tente agora as sequéncias da figura 5.8.

==

Vocé deve ter percebido que as sSucessoes
Mi-F4 e 5i-Dé6 parecem mals proximas que D6-Ré e
F4-Sol. Pois é. conforme Ptolomeu, na escala diaténica
temos as distancias da figura 5.10 .

Figura 5.8 - Sequéncias de sons.

il

Figura 5.9 - Sequéncias de sons.

Figura 5.19
{)
' =" L= longo

&W@-ﬂd— c=curto
v/ -5 VO R
VL S

E

77



Chamamos atualmente a essas dist3ncias longas

e curtas, tom e semi-tom (ou meio-tom). respectivamen-
te. Nos modos eclesiésticos (assim chamados por causa
da sua adogcdo pela igreja), essa estrutura varia de
modo para modo, como se pode perceber, i que cada
modo tem por t8nica uma nota diferente.

Vejamos o efeito de modulacdo e o que aconte-
ceria se executéssemos uma mesma melodia em dois modos
distintos, como na figura 5.11

Figura 5.41 - Execugdo de uma melodia em dois modos.

modo Jénico ﬁ:q: - =3

>

modo Lidio ,1' -

Para ouvir ambas separadamente e simultanea~
mente, digite o programa 5.12 .

Figura 5.12

i@ SCREEN ©,,0:KEY OFF

20 PLAY "sOmSOOGoS”.”sOmSO@ODS"

30 A%="L4ceeceefedc2.”

49 B%="L4faafaabagf2.”

6@ PRINT”voz A”:PLAY A%:GOSUB i20

7@ PRINT”voz B”:PLAY B%:GOSUB 120

?¢ PRINT”voz A+B”:PLAY A%,B%:GOSUB i2@
119 END

120 IF PLAY(i) THEN {20

130 FOR T=0 T0O SQO:NEXTIRETURN

NOTA : A representacdo foi feita propositalmente na
oitava 3 para soar mais nitidamente ao ouvido.

Se vocé substituir a nota Si (B) por Si bemaol
(B-). perceberd o efeito do abaixamento na altura da
nota Si, o que trard malor harmonia no soar da melo-
dia. Acrescente ao seu programa as |inhas 50, 80 e 100
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para torna-lo lgual ao da figura 5.13 e rode-o0 nova-
mente.

Figura 5.13

1@ SCREEN 0, ,9:KEY OFF

20 PLAY “"s0mS00003”, " s0mS00003”

30 A%="LAceeceefedc2.”

49 B%="LAfaafaabagf2.”

50 BB%="LAfaafaab—-agf2.”

469 PRINT”voz A”:PLAY A%:GOSUB i2@

7@ PRINT”voz B”:PLAY B%:GOSUB i2@
goiggINT”voz B bemolizada”:PLAY BB%:GOSU
20 PRINT”voz A+B”:PLAY A%,BH:GO0SUB 120
100 PRINT”voz A+B bemolizada”:PLAY A%,BB
%:=GOSUB 120

1i9 END

120 IF PLAY(i) THEN i2eo

i39 FOR T=0 TO S00:NEXT:RETURN

Essa diferenga que vocé notou na modulagao de
D6 para Fa4, ou seja, na mudanca de modos, com a nota
Si original é a desarmonia de que falamos. 0Os intér-
pretes, a gosto, “bemolizavam” a nota S| em constru-
¢coes deste tipo.

Pelos estudos de Ptolomeu, o problema reside
no intervalo entre as notas Mi-Fad e L4-Si. O primeiro
& de um semi-tom. O segundo é de um tom. O abaixamento
da altura da nota Si acabou gerando a nota Si bemol,
que atualmente corresponde a uma das teclas pretas do
piano.

Mas e as outras teclas pretas? E o tempera-
mento, o que & ? Bem. esses dois assuntos veremos no
capitulo seguinte,

NOTA : Como voc@ j& percebeu. estamos "passeando” pelo
planeta através de séculos e milénios. 0s fatos que
mencionamos sao apenas estimulos para que sua curiosi-
dade o faca pesquisar em bons livros de histéria da
musica e de historia geral alguns fatos importantes.
As manifestacoes artisticas refletem. ao longo dos sé-
culos. a evolugdo de cada sociedade e toda uma reali-
dade econdmica. politica e social. Quem compreenderia
nosso tipo de misica. numa outra regiao e numa outra
época se nao conhecesse nossos envolvimentos com o
mundo. nossos conhecimentos, nossa tecnologia ? 0s ar-
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tistas, dizem, sao pessoas muito sensiveis que conse-
guem se expressar muito melhor, através de sua arte.

EXERCiICIOS

E 5.1- Béla Bartok (1881-1845) foi um compositor hin-
garo, autor de varias obras primas como “Mi-
sica para cordas. percussao e celesta” (1936)
e "Concerto para orquestra”™ (1943). Lecionou
piano na Academia de Misica de Budapest e es-
creveu, para seus alunos, algumas pegas sim-
ples. A figura 5.14 mostra a partitura da pega
"EM MODO DO6RICO”.

Figura 5.14 - Pega "EN HODO DoRICO”,

[ |



Com base nessa partitura, complete o programa

da figura 5.15.

Lembre-se dos truques que |he

foram ensinados para economizar tempo e digita-

PLAY “sOmS000”,"som5000” , " s0mS000”
PLAY “T4i20”,”Ti20",”T120”
PLAY””r405d4c404b4ag”,
PLAY””a4b405c4o4g4ag”,

PLAY””a494a4b4oSc4dﬂ”,

PLAY””D4b1b905c4

cao.

Figura 5.15
9
)
i0
29
30
40
5@ PLAY “04
6@ PLAY “
7@ PLAY””
80 PLAY “
90 PLAY””
iee PLAY “
iio PLAY””
120 PLAY ”
i30 PLAY””
149 PLAY”';nL

”
r
”
’”
r
"
"
r
”
"
r
r”
"
r
"
"
~” S
"
r
"
"
r
”
o~
r
o
"
”” ¥
”

”” y
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Apesar da pega estar totalmente escrita em modo
dérico (como o préprio nome diz) apenas no
acorde final hé& necessidade de um sinal espe-
cial (#). Mas nao se preocupe: veremos isso na
proxima aula. Na listagem o sinal corresponden-

te j& foi colocado no dltimo compasso da linha
140.

E 5.2- Outra peca que Béla Bartok escreveu para seus

alunos chama-se “EM MODO FRiGIO™ e sua partitu-
ra estd na figura 5.16.

Figura 5.16

Calmo, 41 1e

P, legato v

8e

[ wee)



Digite

0 programa da

figura 5.17 ¢ complete-o

com base na partitura dada.

Figura 5.17

FOONOD

0
20
30
40
50
60
70
80
90

PLAY ~

PLAY “b?057722227 "

PLAY
PLAY “2?2
PLAY

PLAY “222727222997 #
“"oo

......

PLAY Y“292272327272272 i
o

oooooo

Ifo-‘,-)

“DIIDIIDD

e b ke b o Lo B b}

ik by Lo Joo L Yoo Tt o Lor Ko e o | o

“e2b2

100 PLAY “f2c2

“nnnnnn

PLAY ”50@20000”,"§0m20000"
PLAY “TB@”,”T80"

SCREEN @:KEY OFF:WIDTH 39
PRINT”BELA BARTOK:”
PRINT”EM MODO FRIGIO”
PRINT”CALMO”
PLAY “r40Sc4o04b2 4

“03e2.f4
40527272777 ”
2

"

"

’r

"

PLAY “272727272722777 ”

”

"

e
s’

"
~”

"

£’
"’

83



110 PLAY “d2r40477
#2797

120 PLAY “057277777

£30 PLAY 7272272727277

140 PLAY 722727272777

i5@ PLAY "“?2222727727

160 PLAY "“04727272727272727

170 PLAY 727272722777

180 PLAY 727272727272727272727272727

ooooooooooooo

190 PLAY “04272722922222

200 PLAY “e?2?72727272777?

240 PLAY 7“27227227272727272

220 PLAY 72727272727272727272

..........

“b4adg4a4
230 PLAY 7?2222

240 PLAY “bi
250 PLAY “bi

llei
260 PLAY “bi

’”

o

”

"

"

’”

r”

o~

"

”

”

’”

"

"

”

’”

"

I’

"

L

"

"

"

"

i

"

"

"

&’

"

"

"

E 5.3- A famosa cantiga

do “pastorzinho” tem uma le-

tra. no refrao, que é a prépria partitura:

D6 Ré Mi Fa
D6 Ré D6 Ré
D6 Sol Fa Mi
D6 Ré Mi Fa

Digite o programa da figura 5.18 para fazer seu
MSX tocar esta cantiga.

B4



Figura 5.18 -

5 PLAY “SOmS000L4AT20004"
19 PLAY “cdefrffr”
20 PLAY “cdcdrddr”
30 PLAY “cgfereer”
49 PLAY “cdefrffr”

Digamos, agora, que vocé queira tocar a cantiga
num modo mals grave, deslocando a masica 3 no-
tas para baixo. Para isso basta fazer a corres-
pondéncia da figura 5.19 .

Figura 5.19
- 1 FA
LA MI
Ry SOL RE
FA D6
3 Ml Sl
RE LA

/l\ D6  SOL

a cantiga, transposta em 3 notas para baixo.

ficaréd,

Db Ré Mi Bk :nn F8 Fé ..
(Sol) (L&) (Si) (Dd) (D&) (D6)

D& Ré D6 Ré === Ré._ R <
(Sol) (L&) (Sol) (L&) (L&) (La)

Do Sol Fa Ml s Ml Mi ...
(Sol) (Ré&) (Dd) (S1) (Si) (Si)

Do Ré Mi Ed vees El Fd .

{Sol) (L&) (Si) (Dd) (Dd) (Dd)

Acrescente as linhas 50, 66, 70 e 8@ ao progra-
ma anterior, de maneira que ele toque a cantiga
segundo esta nova sequéncia. Cuidado que as no-
tas usadas agora, com excec¢ao do Dd e Re. per-
tencem a oitava 3.
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Figura 5.2

9

ie
20
39
40
50
69
79
80

E 5.9~ Digamos.

original

PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY

“sOmS000L4T20004"

“cdefrffr”
“cdedrddr”
“cafereer”
“cdefrffr”
“o3gabodcrccr”
“a3?2?2?2?2r ??r”
“2047220372r22r”

agora, que voc@ queira tocar a cantiga

comegando 3 notas acima

do D& (e nao

trés abaixo como fizemos na figura 5.20). A
correspondéncia. neste caso, é dada pela figura
5.21. A cantiga assim transposta. ficaré:

Db
(F&)

D6
(Fa)

Do
(F&)

D6
(F&)

51 MI
LA RE
SOL NG
FA S
MI LA
RE SoL
DA FA
Ré MI F& ...= E& s i
(Sol) (L&) (Si) (S1) (Si)
Ré D6 Ré o “Ré Ré ...
(Sol) (F&) (Sol)... (Sol) {Sol)
Sal Eh: oMl s M Ml
(Déx) (Si) (L&) (L&) (L&)
Ré Mi Fé& . .... Fé Ed ...
(Sol) (Si)

(L&) (5i) (Si)
4

* ( da oitava 5)



Complete, entao, o programa da figura 5.22 .
Com as linhas 90, 100, 110 e 120 e ouca sua
melodia transposta.

Figura 5.22

E 5.5-

5 PLAY “somS000L4T20004"
i@ PLAY “cdefrffr”

20 PLAY “cdcdrddr”

30 PLAY “cagfereer”

40 PLAY “cdefrffr”

5@ PLAY “o3gabodcrccr”
460 PLAY “o3gagaraar”

7@ PLAY “goddco3brbbr”
80 PLAY “o3gabodcrccr”
9@ PLAY “fgabrbbr”

i0@ PLAY “22272r272r”

1i1@ PLAY ”“?05co4b?r??2r”
i20 PLAY “227272722722%

Se quiser. vé conferir a resposta correndo, mas
nao se preocupe: a horrivel "desafinacao™ que 0
G1timo trecho produziu nao & culpa sua. Veja o
exercicio seguinte.

Acontece que, ao tentar tocar a melodia num mo-
do mais agudo, nos defrontamos com o problema
de obter um intervalo de um tom quando precisa-
mos de apenas meio-tom. Quando tocamos

D6 Ré MI Fa ..... o

na cantiga original. entre o Mi e o Fa, tinha-
mos um intervalo de um semi-tom. Ao transpor-
tarmos para

F§ Bol L& 8f .... 8@ 8i

usamos, entre o L& e o Si, um intervalo de um

tom! Para consertar isso, devemos "abaixar”™ o

Si (b), bemolizando-o. No MSX,basta digitar um

?;nal de menos (-) logo apos a cifra do Si
_).

Conserte as linhas 9@, 118 e 120 do programa

anterior e rode-o para sentir (com "alivio™) a
diferenga!
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Figura 5.23

S5 PLAY “somS000LAT20004"
1@ PLAY “cdefrffr”

20 PLAY “cdcdrddr”

30 PLAY “cgfereer”

49 PLAY “cdefrffr”

9@ PLAY “o3gabodcrccr”
69 PLAY “o3gagaraar”

7@ PLAY “go4dco3brbbr”
80 PLAY “o3gabodcrccr”
?@ PLAY “fgab-rb-b-r"
i@ PLAY “fgfgrggr”

11® PLAY “foScod4b?araar”
120 PLAY “fgab?rb?h2r”




OS ACIDENTES
MUSICAIS

0S ACIDENTES

Neste capitulo observaremos 0S processos que
levam ao aparecimento desses novos indicadores de al-
tura, os acidentes. j& vimos que. historicamente, cer-
tas notas acidentais, para soar melhor ao ouvido, ti-
nham sua altura modificada pelos executantes. Vejamos
como e quando ocorre.

Tomemos como exemplo o modo dérico. Vamos su-
por que estamos executando uma melodia nesse modo.
Iiniciando-a e terminando-a pela nota Ré. Se executar-
mos essa mesma melodia. partindo da nota D6. no modo
jGnico. obteremos um resultado final que soa de modo
diferente. pois a estrutura dos dois modos é& diferente
{veja a figura 6.1).

Figura 6.1- T— TOM S~ SEMI-—=TOM
O- = -
\{ Yoy T \/ \/ Y 7 T
modo Dorico modo Jénico

88



Digite o programa da figura 6.2 para ouvi-los
no MSX.

Figura 6.2

i® PLAY “sO0mS5000L 404"
g@ PEINT:PRINT “MODOQ JONICO”

PLAY “ f S o4bagfedc”
30 TEAPLATTISTRRROGpC0bagfedc
5@ PRINT:PRINT “MODO DORICO”

6@ PLAY “rdefgaboScdrdcod4bagfed”

7@ IF PLAY(1) THEN 7@
80 GOTO 20

A linha 38 representa o modo jBnico @ a linha
68, o modo dérico. A diferenca entre as duas escalas @
devida & estrutura dos intervalos entre as notas, mos-
trada na figura 6.1 . Modifique as linhas 50 e 6@ para
0 indicado na figura 6.3 .

Figura 6.3

5@ PRINT:PRINT “MODO DORICO ALTERADO”
6@ PLAY “rdefHgaboScHdrdcHodbagflied”

¢ ouca novamente... Ambas as escalas soam de forma
bastante semelhante. A solugao dada foi aumentar as
alturas das notas Fé& e Do para obtermos a mesma estru-
tura do modo jdGnico. Esta é& a chamada escala de RE
MAIOR. Na notagao musical, representamos esses aumento
na altura., de meio tom, pelo simbolo #, chamado suste-
nido, que quer dizer elevado. A estrutura da escala de
Ré MAIOR é mostrada na figura 6.9 .

Figura .4 - Escala de RE MAIOR.

ESCALA DE REé MAIOR
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Se repetirmos o processo para a escala que
comeca pela nota Mi, teremos o resultado mostrado na
figura 6.5 .

Figura 6.5 =8

e
ESCALA DE MI Ecbu—‘rfz\-r{b‘i‘v‘-—”—
(modo Frigio) (= N/ENEBYS s ;

ESCALA DE M| MAIOR

Altere seu programa como Iindicado na figura
B BaF

Figura 6.4

1@ PLAY “"s0m5S000L 404"

20 PRINT:PRINT “MODO JONICO”

3@ PLAY “rcdefgaboScrcodbagfedc”

40 IF PLAY(i) THEN 40

5@ PRINT:PRINT “RE MAIOR”

6@ PLAY “rdefHgaboScHdrdcHodbagfHed”
70 IF PLAY{(1i) THEN 70

80 PRINT:PRINT “MI MAIOR”

20 PLAY “refHgHaboScHdHeredicHodbagHfHe”
i9@ IF PLAY(i) THEN ie0®

000 GOTO 20

Vocé percebera que as escalas maiores Soam
sempre de forma semelhante porque tém a mesma estrutu-
ra.

Vejamos o que ocorre com a escala de Fa. Di-
gite as linhas da figura 6.7 .

Figura 4.7

110 PRINT:PRINT “FA”
120 PLAY “rfygaboScdefrfedcod4bagf”
130 IF PLAY(1) ‘THEN 130
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Parece que a estrutura estd Incorreta. Se
analisarmos a estrutura da escala de F&, vamos perce-
ber que, abaixando a altura da nota Si de meio tom. a
estrutura "acerta”. Para voc® confirmar, altere as |i-
nhas indicadas na figura 6.8 .

Figura 4.8

11® PRINT:PRINT “FA MAIOR”
i20 PLAY “rfgab-oScdefrfedcod4b-agf”

Esse efeito, na notagao musical, & indicado
pelo sinal b , chamado bemo! (figura 6.9).

Figura 4.9
) {] =
—4 P - v P
Cemir e Gyt
s W, T
TTT ¥ s
Escala de F4 Escala de FA MAIOR

Para ouvir as escalas de SOL MAIOR, LA MAIOR
E 55 MAIOR acrescente as linhas mostradas na figura
48,

Figura 6.19

149 PRINT:=PRINT ”“SOL MAIOR”

150 PLAY “rgaboScdefHgrgfHedcodbag”

169 IF PLAY(i) THEN 1é@

170 PRINT:=PRINT “LA MAIOR”

180 PLAY “raboScHdefHgHaragdfledcHodba”
i9@ IF PLAY(i) THEN 190

209 PRINT:PRINT “SI MAIOR”

%ég PLAY “rboScHdHefHgHaldbrbalgHfHedlcHo
220 IF PLAY(i) THEN 220

NOTA : No comando PLAY. o5 sustenidos sao representa-
dos pelo sinal + ou # e 05 bembis pelo sinal -.

No processo que desenvolvemos surgiram seis
novos indicadores de altura, que sdo:

D6¢#, REe, FA#, SOL#, LA# e SIb
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Essas duas Gltimas notas representam.

LA# -- meio tom acima da nota LA.
SIb -- melo tom abaixo da nota SI.

Como o Intervalo L4-Si & de um tom., ambas
representam a mesma altura. Os nomes sao distintos
porque vém de escalas distintas.

NOVAS ESCALAS

Vocé podera perguntar: "Se hd novas notas,
como serao as escalas maiores dessas novas notas? Se-
rd que aparecerao novas notas?

Bem. a estrutura da escala diatdnica j& suge-
re que nao. Se hd 5 tons e 2 semitons e se 1 ftom divi-
de-se em 2 semitons iguais, s6 podem existir 12 semi-
tons na escala. 0 que muda & apenas o nome dado a
essas notas.

Voltando & nossa pergunta, construiremos uma
nova escala maior., partindo da nota DO®#. A resposta
Es:? no programa modificado pelas linhas da figura

Figura 6.14

239 PRINT:=PRINT “DOH MAIOR”

240 PLAY “rcHdHeHfHoHaHoSbHcHrcHbHo4aHgH
fHeHdHcH”

2992 IF PLAY(i) THEN 250

500 GOTO 20

Note que, no MSX. o Be# j& cai na oitava 5
pois o |limite da oitava 4 & o B. Culdado com isso
quando for transcrever partituras!

Nessa escala de DO# maior., (figura 6.12) to-
das as notas sao aumentadas de meio tom. A altura da
nota MI# é a mesma da nota FA e a da nota Sle é a
mesma da nota DO,

Figura 6.12 - Escala de Do NAIOR.

L]

&Wﬁmﬁﬂ"
s &
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Se prosseguirmos, chegaremos a situagoes onde
uma nota deverd receber dois sustenidos. Para essa
situacao utilizamos o dobrado sustenido (figura 6.13).

Figura 6.3 - 0°Simbolo do dobrado sustenido

0 mesmo pode ocorrer em certas escalas, com dois
bemdis e o simbolo usado é o dobrado bemol (figura
6.14).

Figura 6.14 - 0 Simbolo do dobrado bemol.
bb

A partir dal, o processo se esgota pols, um dobrado
sustenido ou um dobrado bemol representam a maior dis-
tdncia sonora entre notas consecutivas da escala dia-
ténica. Adotamos, entdo, o nome dessa nota na escala.
Por exemplo., a escala de FA DOBRADO SUSTENIDO é a es-
cala de SOL.

Vocé j& percebeu que essas escalas maiores
podem ser escritas em qualquer oitava. 0s mesmos acl-
dentes aparecem em qualquer oitava que vocé tocar uma
escala maior, (exceto na escala de D6 malor que nao
tem acidentes).

€ por isso que, quando uma misica é baseada
numa escala maior, os acidentes das notaa dessa esca-
la, quando ocorrem, sao representados junto & clave e
ndo no decorrer da misica. Veja um exemplo de inicio
de partitura na figura 6.15 .

Figura 6.15 - Peacherine Rag : Scott Joplin (1981}
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ALGUMAS CURIOSIDADES

Todas as redundincias dos varios nomes para
uma mesma altura de som, como vimos para as notas
LAZ e Si» sao devidas a estrutura da escala diatdnica.
H4. contudo. um porém... Na verdade Pitdgoras e Ptolo-
meu adotaram uma estrutura diferente daquela que ado-
tamos. A relagao entre os sons da escala verdadeira
foi definido como na figura 6.16 .

Figura .16 - Escala verdadeira.

‘*Q T = tom mainr
V4l P A t = tom menor
{4 s = semitom

Se adotarmos essa hipotese, nossas dedugdes
serao falsas, pois, se lIniciarmos as escalas por
outras notas, teremos que adotar outros Indicadores de
altura e chegaremos & conclusao que LA SUSTENIDD &
diferente de S| BEMOL

Fisicamente a escala de Ptolomeu é realmente
a verdadeira. Até o século XVII| havia uma grande res-
tricao para execucao das misicas pois 0s Instrumentis-
tas "afinavam™ seus instrumentos para mGsicas composS-—
tas numa determinada escala. A diferenca entre o tom
maior (T) e o tom menor (t) quase nao é percebida pelo
ouvido da maloria das pessoas.

Figura 6.17

RO b

uidd .

e s

JOHANN SEBASTIAN BACH
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Johann Sebastian Bach, compositor alemao
nascido em 1685, adotou a estrutura baseada na igual-
dade de T e t. na afinacdo dos instrumentos, chamando
a esse método de temperamento. O sistema temperado é

que define a estrutura que estamos estudando e divide
a escala em doze semitons iguais, sendo um tom igual a

dois semitons. A diferenga de altura entre o som tem-
perado @ o som real & chamada coma.

0 instrumento de teclado mais utilizado na
época, derivado de um instrumento mais antigo, chamado
virginal, era o cravo. Bach afinou seu cravo no siste-
ma temperado e compds uma série de estudos para esse
instrumento, chamando sua obra de "0 Cravo bem tempe-
rado”.

As pegas para cravo e orquestra forcaram os
outros instrumentistas a tocar também no sistema tem-
perado. Portanto, vemos agora desvendar-se o mistério
das teclas pretas do piano, como mostra a figura B.18B.

Figura 4.18 - Teclado de um piano.

p
P &
V. AOV
ol
s ¥ ~AQY
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7 A
oL
eg)
A maioria dos instrumentos de teclado &
afinada no sistema temperado e o MSX também toca.

através do comando PLAY.

na escala temperada.



0 MSX “BEM TEMPERADO”

parte

0 programa da figura 6.20 transforma uma
do teclado do seu MSX num teclado de piano. A

corresponéncia entre os dois teclados estd mostrada
na figura 6.19 .

Figura .19 - Correspondéncia dos teclados.

0O timbre do MSX & diferente do timbre do

piano, mas assim mesmo vocé poderd executar multas mi-
sicas com ele.

Figura 6.20
i® POKE &HFCAB,25%5
20 DIM N(255):PLAY”sem3000L8"
30 FOR I=0¢ TO 19
49 READ D%:D=ASC(DE) =N(D)=1+30
90 NEXT I

60

DATA A,Z,S.X%.,D,C,V,6,B,H,N,M,K,”,”,L,

"';'/'*

69
79

A))

80
99

GOSUB 10090
AS=INPUTH (1) :A=ASC(AT) :NE="N"+STRB (N(

IF N(A)=0 THEN GOTO 7@ ELSE PLAY N%
GOTO 70
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1000 OPEN"GRP:"AS #1i

1040 COLOR 1,15,15:SCREEN 2

1020 TH9="CiS4ARL1GE2D14AH2L10G2UL14F2D10G2RY

4H2ULQ0E2L 14"

1039 FOR I= 41 TO {2

1940 READ A%

1050 PRESET(20%1,100):DRAW T%

1060 PRESET(20%I+3,102):PRINTHIi,AD

1070 NEXT I

19080 DATA A,S,D,F,G,H,J,K,L,,",*

10990 FOR I= 1 TO 11

11090 READ A%

111@ PRESET(20%I1+10,119):DRAW T%

1120 PRESET(20%I+13,121):PRINTHi,AS

1130 NEXT I

1140 DATA Z,X,C,V, y Mo ”,.,,,/

1150 T1%= ”CiL20U48R9U36L18036R9’

1160 T2%="CiL20U4BBUiBULB"

1170 FOR I=0 TO 114

1180 PRESET (45+20%1,162):IF I=3 OR I=6

OR I=1©@ THEN DRAW T2% ELSE DRAW Ti%:PAIN

T (25+20%1,90),1,1

1190 NEXT I

2000 FOR L=9 TO 41 STEP 8

2010 LINE(O,L)-(255,L)

2020 NEXTL

2039 FOR I=41 TO {ii

2040 D=144+20%1

2050 PRESET(D,42-4%I):PRINTHi,CHRE(1)+
CHR%(73)

2060 NEXT I

2070 LINE(33,57)-(41,57)

2072 LINE(33,49)-(41,49)

2074 LINE(S3,57)-(61,57)

2076 LINE(S3,49)-(61,49)

2078 LINE(73,49)-(81,49)

2088 LINE(93,49)-(101,49)

2410 Z%="CiS12LHUERM+2,+iM+1i, +2M-1,+2M-2

»HiM-2, -1H2U2M+1 , -2E4U2HD 1 6GH”

2120 PRESET(21,32):DRAW Z%:PRESET(22,33)

:DRAW ZS:PRESET(Q »32):DRAW Z$:=:PRESET(21

»33):DRAW Z%

2130 FOR I={ TO ii

2140 READ A%

2150 U=8+20%I

2169 FOR L=0 TO LEN(A%)-1

2%7? PRESET(U+6&6%L,154) :PRINTHL ,MIDS(AS, L

.’.')



2180 NEXT L,I I
2190 DATA sol,14,si,do,ré,mi,fda,sol,la,s

i,dd
3000 RETURN

Experimente tocar a cantiga do "pastorzinho”
em seu "piano” como indicado nos exercicios 5.3 a 5.5.
Note que. na transposi¢ano para o modo mais agudo voce
deverd tocar uma tecla preta (S! BEMOL = @) para
"encaixar”™ a melodia.

Curlosidade: Se vocé & uma pessoa Interessada em Ino-
vagoes, ja deve ter visto alguns tecladistas empunhan-
do teclados portdteis e achado uma idéia interessante.
Saiba. entdo. que esse tipo de Iinstrumento data de ao
;edor de 1808, era chamado ORPHICA e foi projetado na
ustria.

EXERCICIOS
E 6.1- Toque uma escala de Ré MAIOR, em seu MSX usando

o programa da figura 6.20. Qual a sequéncia de
teclas do MSX que voc# usou?

E 6.2~ Toque uma escala de DO# MAIOR em seu MSX. Qual
a sequéncia de teclas que vocé usou?

E 6.3- Usando, ainda, o teclado da figura 6.20, anali-
sg a partitura mostrada na figura 6.21

Figura 6.2 - Oh! Ninas Gerais!
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E 8.9~

Ela corresponde 3 famosa:

" Oh! Minas Gerais!
Oh! Minas Geraisl!
Quem te conhece

B'o gsquece jamajs,
I Minas Gerals

cuja melodia, por sinal, foi trazida de uma
mdsica Italiana convidando para o mar ( que
ironicamente, & a Gnica coisa que Minas Gerais
nao teml).

Escreva na partitura, sob cada nota, qual a
tecla do seu "MSX bem temperado”™ que vocé deve
apertar para tocar esta misica e depois tente
executd-la. Nao fique pressionando cada tecla
por muito tempo pois vocég disparard a rotina
de repeticdo. e tera que flcar aguentando uma
sequéncia de notas idénticas!

Certifique-se de que o programa da figura 6.20
foi bem gravado e ressete o computador.

Agora, com base na partitura da figura 6.21,
complete o programa da figura 6.22 .

Figura 6,22 5 PLAY “sOm9000T13804"

100

6  GOSUB 200

20 PLAY “272727227”
30 PLAY “2722”
40 PLAY 727227
50 PLAY “27272227

80 PLAY “2222%
90 PLAY 7722722992999999%

149 PLAY 7“222222"

150 PLAY “?22?2”

16@ END

200 AB="0H! MINAS GERAIS!
210 B%="QUEM TE CONHECE”
220 C%="NAO0 ESQUECE JAMAIS”
230 SCREEN @:KEY OFF

240 PRINT A%,A%,B%,C%,A%
250 RETURN



Qual a escala wutilizada para compor esta
melodia?

E 6.5- Antes da | Guerra Mundial, surgiu nos Estados
Unidos. um estilo de piano denominado "RAGTIME"
que chegou a dar nome a uma era. Seus maiores
expoentes foram SCOTT JOPLIN e "JELLY-ROLL"
MORTON.

Figura 6.23 - Scott Joplin
(1848-1917)

Neste estilo, enquanto a mao direita tocava
uma melodia. normalmente sincopada, a esquer-
da marcava o tempo. como sSe& estivéssemos ba-
tendo um pano de p6 (RAG. em inglés). A flgu-
ra B.249 mostra a partitura do famoso "THE
ENTERTAINER" publicado por SCOTT JOPLIN em
1982 e que se tornou famillar & nossa geragao
pois foi o tema musical do "GOLPE DE MESTRE",
estrelado por PAUL NEWMANN e ROBERT REDFORD.
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Figura 6.24
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Estude
transcreva-a para seu

6.29 e
pro-

entdago a partitura

MSX.

da figura
completando o

grama da figura 6.25 .

Figura .25

ioo

105
1190

i29

i30

iqe

iSe

160

i70

ige

ive

200

SCREEN @:KEY OFF

PRINT “THE ENTERTAINER”
PRINT “By Scott Joplin”
PRINT “1902”

PLAY “s0m3000T136 g
“"sOm3000T136 ot
“sOm3000Ti36 «
PLAY “04d8dHB o
Ilr4 II'
!Ir4 "
FOR I=41 T0O 2
PLAY “eBoSc404eBo5c404eBo05c8 7,
“o03L4cegb- 2
Ifr 1L4 ”
PLAY “c2rB8c8d8d#HB8 £
,’faeg II'
“rodcrc &~
PLAY “eBcB8dB8ed404bBoSdA4 e
“go4co3gb i
”rer“" r~
PLAY “c2r404d8dH8 A
“047037047%r 4 o
“errr =
PLAY “eBoSc4o04e805c404e805cB8 “,
0327227~ e
“rrrr #”
PLAY “2272272727272722 ot
M????_ u'
“ro4?rr &
PLAY "“287227222722722222727272727 g
e del Seded ) 5%
“o3r?2r? it/
PLAY “05?7?27204772728#7 8
22232729 s
l’rrrr e
PLAY 7227227227272222292272722292222 “,
e e de b b de B N
Ifrrrr r
PLAY “c2rB8c8d8dHB “,
ll???? fl'
“o4r?r? ”
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il dedededede dede) i
Ilo??? F /4
220 PLAY “c2r4cB8dB8 e
“04co3go4cr4 °®
I'errr s
230 PLAY “eBcB8dBe4cBdB8cSH i
“cco3b-o4c e
flr ere "
2490 PLAY “e8c8dBedcBdBcB o
brde Jrdededededebode b lo] /2
”!:,??'? "
250 PLAY “27272722727272727272729999 i
ollle I e S b Jer Lo b K B %y
II???? ,’
299 IF I=2 THEN 270
260 PLAY "“0Sc2rd4o4d8dHB e
””o4c039ed ””'
Frer
265 NEXT J
270 PLAY “oS5c2. T
“04co3gc ks
“03co29c %

E.6.6- Altere a linha 99 do programa anterior para o
Indicado na figura 6.26 .

Figura 6.26
9@ PLAY “vie Ti36 7
"y T136 A
“v9 Ti36 #”

Ouga a misica que o programa gera. O instrumen=-
to que o MSX simula agora mais parece um:

a) piano
b) violino
c) orgao
d) xilofone

E 6.7- Aproveitando a alteragdo feita no exercicio
anterior, agora podemos transcrever as Indica-
¢oes de intensidade (figura 6.27) que estao na
partitura do THE ENTERTAINER.
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Figura 6.27 - Notagies de intensidade

P
<

= PIANO f = FORTE
= CRESCENDO > = DIMINUENDO

|ssp ocorre porque, quando nao usamos o envelo-
pe, passamos a ter o controle do volume de cada
canal. Podemos, entao, intercalar comandos de
alteracao de volume na 18 voz de maneira a tor-
nar a execucao um pouco menos "mecadnica”. Para
isso, no lugar do VXX que aparece nas linhas
120, 140, 160, 180, 200 e °BO da figura 6.28,
vocd devera digitar ou V 10 (piano) ou V 13
(crescendo ou diminuindo) ou V15 (forte).

Figura 6.28

120 PLAY "“c2vXXrB8cB8dB8dHBvXX =
”Faeg l"
“rodcrc o
149 PLAY "“c2vXXr4o4d8dHBvXX “
“o4co3godcri e
“errr %
169 PLAY “c2vXXr4o4aB8gBvXX A0
“faee— S
“rodcrr “
180, PLAY "05d2vXXr4o04d8dHBvXX A
”90293') ll'
Ilrr_rr_ "
200 PLAY “c2vXXrB8cB8dBdHBvXX -ahs
“faeg o
Ilo4r_crc "
260 PLAY “o0S5c2vXXr4o04d8dHB8vXX i
“o4co3ged g
firrr,r "

E 6.8~

Faca as alteracdoes obedecendo as indicacoes da
partitura e ouca seu MSX tocar de maneira um
pouco mais expressiva.

Na figura 6.29 temos um programa que toca uma

das poucas mOsicas que poderiamos chamar de
"universais”.
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Figura .29

5 PLAY “somé@@@oaTi2e”

i® PLAY “g8.9146"”

20 PLAY “adg9405ca”

30 PLAY “04b298.916”

49 PLAY “adg9405d4”

5@ PLAY “c2e8.eibd”

6@ PLAY “g4edca”

70 PLAY “04b4ad05fB.fi6"

80 PLAY ”e4c1d4”

2@ PLAY “c2.”
Digite-o @ rode-o. Reconheceu? Otimo: agora
complete a figura 6.30. gerando a partitura
correspondentel .

Figura 6.30

30 40 50

Indique o compassol
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APENDICES

APENDICE A
EXERCiCIOS SUPLEMENTARES

Ao encerrar o estudo deste volume vocé j& de-
ve estar habilitado para transcrever para o MSX algu-
mas partituras com um certo grau de complexidade.

A finalidade deste apéndice & fornecer alguns
exercicios suplementares neste sentido.

Numa digitagao longa, hd& sempre chance de
ocorrer algum acidente: falta de forca, sobrinho que
tropeca no fio da tomada, ataques de insanidade men-
tal. etc.

Lembre-se da lei de Murphy: “Se alguma coisa
tem a mais remota chance de dar errado.... certamente
dara errado”!

Porisso., mesmo que o programa nao esteja
terminado, & conveniente grava-lo periodicamente de
fo:ma a ter sempre uma versao a mals atualizada possi-
vel.

E A.1- A partitura mostrada na figura A.1 corresponde
ao famoso "TICO TICO NO FUBA™ do saudoso Zequl-
nha de Abreu. José Gomes de Abreu ( 1888-1835)
nasceu em Santa Rita do Passa Quatro (SP) e
notabilizou-se como pianista ¢ compositor de
choros, maxixes e valsas. A partitura em ques-
t30 estid adaptada para duas vozes em Clave de
Sol sendo de facil digitacao (apesar de longa).
Tome cuidado com os acldentes no comego da cla-
ve pois eles mudam no decorrer da misica.
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Se vocé pedir a algum mbsico para assobiar um
minueto, provavelmente vocé ouvird o conheci-
dissimo "MINUETO EM LA™, mais conhecido, jus-
tamente como " Minueto de Boccherini”™. Sua
partitura estéd na figura A.2 e para transcre-
vé-la para o MSX vocé precisard das 3 vozes.
Luigi Boccherini (1743-1805) nasceu em Lucca,
na Itélia e é autor de varias sinfonias, sona-
tas. trios., quartetos e quintetos.

E A.3-

112

CUIDADO!

Ndo podia faltar uma partitura ( figura A.3) do
famoso JOHANN SEBASTIAN BACH ( 1685-1750). A
misica escolhida & o "JESUS ALEGRIA DOS HOMENS"
rica em "terzinas™ nums partitura para duas vo-
zes, Ao transcrevé-la lembre-se que a seminima
tem duracao L4, as "pseudo-colcheias” da terzi-
na tém duracao L12.
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E.A.4- Para salr um pouco dos "classicos” figura A.94.

mostra a partitura de um "BLUE BOOGIE", Note
que multos compassos $a0 iguais para a mao es-
querda. Digite-os antes alterando o ndmero de
linha do BASIC, para poder aproveitar a digi-
tacao de uma linha em varios pontos.
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APENDICE B
RESPOSTAS DOS EXERCIiCIOS

AULA 1
E 1.1 - a) GREENLEAVES
b) Andnimo
c) Século XVIII
FE 1.3 - a)A decolagem de um avido a jato.
b) O tempo de aquecimento do motor & menor.
c) A velocidade de decolagem foi aumentada.
AULA 2
E 2.1 - b) Altura
E 2.2 - a) Intensidade
E 2.3 - c) Duragao
E 2.4 - "ATIRE! UM PAU NO GATO"
E 2.5 - 30 PLAY “AGFFFGFEEE”
E 2.8 - 49 PLAY “CCAAABAGGG”
E2.7 - 50 PLAY “EFGEFGFEDC”
AULA3

E 3.1 - nota 2: PLAY"03B"
nota 3: PLAY"04E"
nota 4: PLAY"04A"
nota 5: PLAY"0SD"
nota 6: PLAY"05B"

E 8:2i=

S PLAY ?SOMBOGO”,”SGHBOOO”,"50m8000"
i® PLAY “05dB8dBc4o4a4”

20 PLAY “0ScBcBo4b4oSca”

30 PLAY “d2r4”

49 PLAY ”c8D4bBa494”

50 PLAY “aBgB8a4b4”

69 PLAY “oSc2r4”

70 PLAY “d8dBo4db-4g94”

80 PLAY “05d8dBc4o04a4”

20 PLAY “a2ra”
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E3:9.%

E:3.9 =

io

30
40
50

70
80
?0

S PLAY “s0mB0O00”,"som8000”

19 PLAY “05d8dBc404a4”,”04d4a2”
20 PLAY “05cBcBo4b40Sca”,”ada2”
30 PLAY “d2r4”,”ad4a2”

49 PLAY “cBo4bBadg4a”,”g2ra”

50 PLAY ”339934b4”,”a4?2”

60 PLAY “05c2r4”,”“aqq2”

79 PLAY "d8d804b—494” “adb-2%
80 PLAY ”05d8d8c4o4a4’,”a4a494
29 PLAY “a2r4”,”fBe8d2”

PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY

“sOmBO0O” , “SOmBO0O” , “sOmBOBR”
“05dBdBc404a4”, “04d4a2”,”03d2.”
“05cBcBo4b4o0ScA”, "ad4a2” ,“f2."
"d2r4""’a4a2" Ildz.fl
”c804b8a4?4”.’92r4”,”c2r4”
”aBgBa4b4',”a492”,”d2.”
”05:2r4",, "3.4?2 I’ II*\Q-II
“dB8dBo4b-494”, “a4b-2”,"g2.”
”OSdBdBC4D4a4',”a4a494”,”d2.”
“a2r4” ,”£8e8d2” ,"d2r 4"
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E 3.6 - 0 comando PLAY presente na tela é executado.

AULA 4

F4.2 - A linha 610. deixando-a assim.

61@ FOR I=4 7O S

E4.3 - As linhas 500, 519, 600 e 690. deixando-as
assim:

500 DIM Y(20)

540© FOR I=4i TO 20

4600 FOR N=i TO 2@

690 LOCATE 3,20:PRINT”SUA NOTA:z";X/2

F 4.9 - 0 valor é 120.

Eq.5=

5 PLAY “s0m5000Ti20”

19 PLAY “05e2ad4.916F16"
20 PLAY “05e2ad.916f16”
30 PLAY “ed4adadobéca”

40 PLAY “05bi206cil2oSbilailgi2ailb4ga”
50 PLAY “0S5e2ad.916F16”
460 PLAY “e204a4.916F16”
79 PLAY “el2e4. dB"

80 PLAY “e2.g9

29 PLAY ”t140a4b4ouc4d4”
100 PLAY “c4c4c40404b4”
110 PLAY “ad4adadga”

120 PLAY “a2.ad”

A ] R
5 PLAY

io PLAY
32”
20 PLAY

agl’
30 PLAY
40 PLAY

"eOmMSO00TL20” ,“vieTi20”,“vi2Ti20
“o5e2ad.916Ff16”,70392e2”, " 03c202
”"o%el2ad.916F16”7,”0392e2”,”03c202

“ed4adadobca”, ”039“6"” “03c202a2”
”on1206c1205b1 gi“ai”b4g4” oo

02bi204ci202bi2ai2gi2 ai°b494” G ol Gt

:g”PLAY “oS5e2ad.916F167, ”039=e2
a

Il "

o3c2od
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69 PLAY “eR204a4.916f16”,”0392e2”,”03c202
aal’

70 PLAY "e2€4.dB”,”0392g2”,”o3c202q2”

80 PLAY “e2.94”,”0392.r4”,”“03c2.r4’

2@ PLAY ”T140a4b405c4d4”,"Ti40ri”,"T140r
1"'

190 PLAY “c4cA4c40404b4”,”03cBeBgBeB03c8e
B8gBeB”,"ri”

110 PLAY “ad4ad4ad4g4”,”03c8eBgBeBo3cBeBgBe
8’1 . ’Ir 1 "

i20 PLAY ”a2.a4”,”DBdBFBaBFBDBdBFBaBPS”,
llrilf

E 4.7 -
S PLAY “viiTio0 s
“s@m4000Ti00 s
“sOm4000Ti00 g
& FOR I=4 TO 2
8 PLAY “04e8e8 e
“03ra s
“03r4 7
i@ PLAY “g4.e8e4q &
“c4g4g94 i
“r4edeq o«
20 PLAY “g2e8g8 e
“c4g4g4 S
“r4ed4e4 “
3¢ PLAY “0Sc4o04b4.aB .
“c4g4g94 e
“r4eded i
49 PLAY “ad4g94dB8e8 o
“o02b403g9494 e
“r4f4f4 o
3@ PLAY “f4dadB8es8 Sl
“02b403g9494 £e
“v4f4F4 “
60 PLAY ”“f2dBf8 i
“02b403g4g4 Y
“r4afaf4 i
7¢ PLAY “bBaBg4ab4 o
“03d403g9494 S
“r4F4£4 &
80 PLAY “0Sc204c8c8 S
“c4glr4 Colp
“rdedr4 g
9@ PLAY “0S5c2o04a8f8 X
“c4ad4aq iy

“rafafa4 *
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100 PLAY “g2eBc8B T

“c49494 "”.
“r4deded 2
119 PLAY “fAag4a4 i
“o02b403g494 g
“rafaf4 % 2
1290 PLAY “g2cBc8 ”',
“cAg94r4 A
“rA4eAr 4 s
130 PLAY “0Sc2o04a8f8 e
“c4g9494 ,”'
“ridecded % ,
149 PLAY "“92e8c8 b
“c4g94g4 Ky
“rAclded 2
{50 PLAY “f129i2f1i2e4d4 A
“02b4039494 L
“r4f4f4 “
160 PLAY “c2 i
”0392 II’
”03(:2 ”
170 NEXT 1

E 4.9 - Mudar a linha 1040 para:
{1049 FOR I=1 TO 290

E<q. 18~

i® PLAY ”s@mlOOO”,”SOMIOOO”,"SOMiOOO”
20 PLAY “Té6006”,”T&004”,"T6003"

30 PAS="g1691691691691691691691691691691
6916916916916916”

40 CA%="rabB8.bi6riéb8.b16"

50 TAS="r4cB.riéracB8.ris”

460 PB%="gi69169ib91b91691691691b691b91é91
6916916916916916”

70 CB%="r4b8.b1é6ri6b8.b1ib6"

80 TBS="rAc8.rié6rdc8.ris”

200 FOR I=1 TO S

240 PLAY PA%,CA%.TAS

220 PLAY PB%,CB%,TB%

230 NEXT I
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5 PLAY “s0m9000”, ”50m9000” 'SOmP000”
é PESY “Ti104”, ”T104” “T104”

7 SCREEN RINT” ODO DORICO”

8 PRINT ”SEE E ”

10 PLAY "Fﬁoadnﬁigﬁh‘nﬂ-,
“o4didAag S

20 PLAY ”a4b404c4o494a"”
“didAcAa
3@ PLAY "a494a4b405c4d4"
“d2.d4eaf4
40 PLAY, ”o4bib905c4 e
?4d4e4F494e4 -
5© PLAY “o04a2. 05d404a4b4”,
”g4c4d4e4f2 4
69 PLAY '94adb405c4o4a4r4”
“f2d4edcafa
7@ PLAY “r4oSc4o04b2g2 s
“d4c4e2q2 o
8@ PLAY “r2a2o0S5c4r4 A
“d2.c4e4g4 P
29 PLAY ”r4d404a205c4r4”
“d2.c4e4g4
i90 PLAY ”r40494a405d4c4r4”
”d2 c4e4g94
ii@ PLAY r4o494a405d4c404b4”
"d2 cd4edg4
129 PLAY a4b405d404g4a4oad4”
”94?49492?4
130 PLAY C404b4a292 e
941:4‘;‘28::. 44
1490 PLAY “ai. £
”fﬂi- ”,
"di- rr

£6.2-

PLAY ”50m20000” ”50m20000”
PLAY “T8e”, "T80
SCREEN o: KEY OFF:WIDTH 39
PRINT”BELA BARTOK:”
PRINT“EM MODO FRIGIO”
PRINT”CALMO”

@ PLAY “r4oS5c4o04b? i

“03e2.f4 4

(4

P O@ON
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29
30
49
1)
69
70
80
20
ieeo
iie
120
i3e
i40
iSe
160
i70
ige
ive
200
210
220
230
240
250
260

PLAY “b4oSd4o4b2
“e2.94

PLAY “b4oSe4d404b2
“e2.a4d

PLAY “b2oSdacAafAa
Ilei

PLAY “ed404b405e2
“e4f4g4a4

PLAY”;2204b405d4

PLAY “ci
“h4adga4a4d

PLAY “ci
“b4adg4f4

PLAY “r4o4b4oS5d4e4
“e2b2

PLAY “f2c2
“h4adb2

PLAY “d2r404b4
“f2g92

PLAY “oScad4e2
“e2.b4

PLAY “04b205c?2
“ad4g4a?2

PLAY “r4d4o04b2
“f£292

PLAY “0Sedc2d4
“e2f2

PLAY “04b205edc4
”92F2

‘c4d4o4b2

“g2a2

PLAY “0Sc404bAr405c4
”92a2

PLRY”;24b405d4e4F4

PLAY “e404b405e2

“bAaadgdas
PLAY”"d204b405d4

PLAY “c404b4oSc2
“b4adg4a4d
PLAY “o4bi

PLAY ”“bi
',ei

e

"
o~

r
e

”
o

"
"

”r
”

r”
rr

"
”r

£
"

"
"

’”
e

rr
"

"
"

"
"

"
”

’”
”

"
o~

”
o~

”
”

"’
”

”
"

"
”

"
o~

"
"

"
"

"
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EiS: 3=

E:5:4.=

E 2D =

122

PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY

PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY

“SOmS000LAT20004"
fcdeFrFFr”
‘cdcdrddr”
“cgfereer”
“cdefrffr”
“o3gabod4crccr”
“o3gagaraar”
“god4dco3brbbr”
“03gabodcrccr”

“SOmS000LAT20004"
“cdefrffr”
“cdcdrddr”
“cgfereer”
“cdefrffr”
“o3gabodcrccr”
“o3g9agaraar”
“god4dco3brbbr”
“o03g9abodcrccr”
“fgabrbbr”

i@ PLAY “fafgrggr”
11@ PLAY “foScodbaraar”
120 PLAY “fgabrbbr”

]

10
29
30
49
1)
59
79
80
?0

PLAY

PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY
PLAY

“sOmS0001.4T20004"

:cdefrffr”
cdcdrddr”
“"cgfereer”
“cdefrffr”
“o3gabodcrccr”
’” "’
o3gagaraar
“go4dco3brbbr”
“o3gabodcrcecr”
“fgab-rb-b-r*

120 PLAY “fagfgrggr”
110 PLAY “foScodb-araar”
i20 PLAY “fgab-rb-b-r”



AULA B

E 6.1 - No Expert versao 1.1 .
B NK ., . 7 *

E 6.2 - No Expert versao 1.1
L ST I (8 B e S

S e
i i‘i 1 ] i
e s R S
e e e =
N ByB y v / ’ 7 7 Rt
) L i
= CoET I o
1 kDS £S5 | P O B —
jlgEi D 1
PO A [T pae bt ;j‘j‘“j
RS T By B v
EiEcq =

9 PLAY “sOm9000T13804"
& GOSuUB 200

10 PLAY “e2.”

20 PLAY “dA4c4ada”

36  PLAY “eR:’

4@ PLAY “c2r4”

50, PLAY “oSc2:

40 PLAY “o04adfd4ad”

70 PLAY “g2.7

80 PLAY “g2r4”

90 PLAY “05c404a405cA”
100 PLAY “04b4g4b4a”

110 PLAY “adf4aq”

120 PLAY “g2.”

130 PLAY “e2.”

140 PLAY “dAcA4da”

£50 PLAY "c2."

169 END

209 A%="0H! MINAS GERAIS!
210 B%="QUEM TE CONHECE”
220 C%="NAO0 ESQUECE JAMAIS”
230 SCREEN @:KEY OFF

240 PRINT A%,A%,B%,C%,A%
250 RETURN
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E 6.5 -

129

80
85
86
87
?0

iee

105
ii0

i20

i3e

i40

ise

i7e0

180

ive

200

210

220

SCREEN @:KEY OFF

PRINT “THE ENTERTAINER”
PRINT “By Scott Joplin”
PRINT “i1902”

PLAY “s0m3000T136 %
“sOm3000T136 o
“sOm3000T136 &

PLAY “o04d8dHS8 o
N‘r4 F %
f!r 4 "’

FOR I=4 TO 2
PLAY “eB805c404eB0S5c404e805cH ””,

“03LAcegb- ’
llr1L4 7
PLAY “c2rB8cB8dB8dHSB bl

”f‘aeg ”'
“rodcrc 2
PLAY “eBcB8dBe404bB8oSd4 il

“go4co3gb i
Ifrerfu "
PLAY “c2rd4o04dBdHB8 A
“"04co3g04cr4 e
‘errr ~
PLAY “eBoSc4o04eB80S5c404eBo5c8 ~,
“03cegh- oy
Ilrrrr r”
PLAY “c2r4o4aB8g8 i
“faee— A
“rodcrr e
PLAY “fH8aBoScBe4dBcBo4a8 o
“dfHdFH R
“o3rara id
PLAY “05d2r404dB8dHB e
"9029ab u'
llrrr_r o~
PLAY “eBo0Sc404eBoSc404e805c8 ”,
“03cegb- e
“rrrr %
PLAY “c2rB8cBdBdH8 it
Ilfaeg IJ’
“o4rcrc s
PLAY “e8c8dBed404bBo5d4 e
“go04co3gb ot
“rerf ot
PLAY “c2r4c8d8 e
“o4co3go4cr4 %y
“errr -



E B.
E B

230

240

250

255
260

265
270

6 -

7 -

140

i60

i8o

269

PLAY “eBcB8d8eAcBdBcS8
“cco3b-o4c

“rere
PLAY “e8c8dB8e4c8dBcHB
“o3ao4co3b-o4c
“rfrf
PLAY “e8c8dBed404bBoS5d4
“03g904co3gb
“rerr
IF I=2 THEN 270
PLAY “05c2r404d8d#8
“o04co3ged
“rrrr
NEXT I
PLAY “0S5c2.
“04co3gc
“03colgc

c) brgao

“c2vi3rB8cBdBdHBVIS
“faeg
“rodcrc
PLAY “c2vi3r4o04dBdHBvio
“04co3g04cri
“errr
PLAY “c2vi3r404aB8gB8visS
Ilfaee_
“rodcrr
PLAY “05d2vi3r4o04dB8dH8vie
“go2gab
“vrrr
PLAY “c2vi3rB8cB8d8dH8viS
“faeg
“od4rcrc
PLAY “05c2vi3r4o04d8dHB8vie
“v4co3ged
“rrrr

PLAY
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10 20 30 40 50

i = p

S ! |

80 70 80 90

APENDICE A
B =

9 I=0

1® SCREENi:BASE(9)=0:SCREENi:KEYOFF

2@ INTERVAL ON

30 ON INTERVAL=10® GOSUB 109090

40 PRINT “TICO TICO NO FUBA”

5@ PRINT ”“ZEQUINHA DE ABREUL”

100 PLAY “sOm2000T807,"viiT80”

1109 PLAY “odaidbghidalts”,”odfibelibfis”
120 PLAY “b-16aib605dB.od4albgHisais”,"g16
Ffléailsfisdisfibelbfis”

130 PLAY “b-1éaiboScHB8.04d4aiégHisbais”, gl
beibaibgibeBr8”

149 PLAY “b-1i6aiboSgisbeibcHibodalisbgliofit
6”,”ed4gBeB”

150 PLAY “fAriboSdisbcHiscis”,"dibeibfiba
1605d8r8”

160 PLAY “04b-1605di698.f16eibdis”,“04gd
baiéb-1b6aibgBr8”

170 PLAY “04aidboSdisfB.fibeibodiHis”,"flbg
16a1é6916F8r8”

180 PLAY "“eibod4eibgHiébisboSdisfibeisdis”
,“gft4ba”

199 PLAY “cHiéaBelidaiéodalilsgHisaisd”,"alé
0ScHBod4alboScHibodfibeisfis”
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200 PLAY “b-1iéaiboSdB.odaibgHibals”,"gié
fidailofibdisfribeibfris”

219 PLAY “b-16aib605cHB.o4albaglibais”, "9l
belbalébgisbeBrB”

220 PLAY “b-iéaiboSgilbeibcHibodalbglbfid
6”1"6.‘49898”

230 PLAY “fArisboSdiécHiscis”,"dibeiébfiba
1605d8r8”

249 PLAY “04b-1605d1698.f16ei16di6”, 0491
baibéb-16aié98rB8”

250 PLAY “04aiboSdisfB.fléeibdiis”,"fi6g
ibaibgiésfBaB”

260 PLAY “eiéo4aiboScHibéeidalsbgiofiseis”
,“g405cHibodb-1baibgis”

265 IF I=41 THEN GOTO 410

270 PLAY “dAriéoadiésfHiésals”,"fibgibaléesf
16d8r8”

280 PLAY "“o0S5diéod4disfHiboScHBoAdibsFHibbY
6”,“04eB.aB.eB”

299 PLAY “biboAdibfHibaBdiéfHib6bis”,"dB.
FHiAFHAY

300 PLAY “biboddiéfHisaBdisfHisbis”,"dB.
fHB8.d8"

31i® PLAY “biéodeibgibaiérisbgibdéalébis”,”e
B.gléribeibfHisbgis”

320 PLAY “o5diéodgibaiboScHBodgibaibbis”™
,’e8.aB.e8”

330 PLAY “bidodeibgiébabBgidailébébisd”,”gB.eB
cilo6fHib6g916”

340 PLAY "“0S5diéodgibaiboScHBoAgibalilébis”
,“eB.aB.e8”

350 PLAY “biédisfHibaliéribdisfiibals”,”d
8.fHi6r4”

360 PLAY “05di604diéfHib0ScHBoAdLISFHIGD
&7 ,”"fHB.aB.fHB8"

370 PLAY “biéoAdisfHisaBdisfHibhis”,"dB.
fH8.d8"

380 PLAY “biédaiofHisdHisbisaiofiiodiis”,
“dHAFHA”

390 PLAY “eibdHibeibfHibgBrB”,"gilb6FfH1ibg4
baiébBrB”
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400 PLAY “giBfHiégibaisbisoScHisdiseis”,

“"cilbdHibeib6FH16916a16b1615CcHIS”

410 PLAY “fHiébgibgHibalibbibalibgiofrHis”,”

dide-ibeiébfHibgilofHibeibdis”

420 PLAY “eiédiécHiboAbisbalbgiésfHisbelis”,
“cHibodbibalbgibFHibeibdibcHis”

430 PLAY “dA4riéeisbdibd-167,”dBaBoSd8r8”
449 PLAY "ciéfibaiboSciboafibalbéoSciochd
Il, I’f4a4ll

450 PLAY “dBo4b-8.eié6diéd-16",”gibaibb-14

b6g916e8rB8”

460 PLAY “cibelbgibébb-1b6eib916b-1605cis”,
”8494”

479 PLAY "dBo4aB.oSfi6Ff16F167,“Flb6gibais
fié605Sciédibdiédis”

489 PLAY “fiéelibeibelbeibdibdibdioe”,”dis
ciléciécibcibodb-16b-16b-167

499 PLAY “dAdiéeiébeibeid”,”b-4b-1405cisée
16cib”

500 PLAY “eiédibdiédisdibcibeibcibd”,"cib

04b—-1éb-1é6b—-1éb-1ibaibdaibaisd”

510 PLAY “cAriéo4aibfisdis”,”aiéfiéaliébos

diécBr8”

520 PLAY “cié6fibalboSciéoafibailéoScibcht

6!’,"F4a4ll

530 PLAY “05dBo4b-8.eib6dibd-167,“g1é6aiséb
-1691i4e8r8”

540 PLAY “ciéeibgiéb-1beibgibb-1605cis”,
”2494”

550 PLAY “dBo4aB.oS5fiéeiée-16","fFibgibai

bF1é6cibfibgibais”

56@ PLAY “diécHibdibeibgiofibeibsfis”,”b-
2II

570 PLAY “aiéciébfibod4aiéboSciboabiséb-16atd
6" ,"05cibo04aib05cib04F16aibgHibgibfis”
980 PLAY “gibé05fiéeibdiébcibodb-16aibgis”
,"eBgiéb-1605eiédibciboab-16"

590 PLAY “fAribailéghisdaisd”,”adriésfibeiss
16"

600 I=1:G0TO 120
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410 PLAY “05dArid” ,”"oAfié6gibaiéfiseds”
620 IF PLAY(i) THEN 4620

630 SCREEN 1:PRINT“fim”:END

1000 PUT SPRITE INT(RND(1)%*3@+1),(RND({)
#255, RND(1)%192) , INT(RND(1)%15+1),14
1019 RETURN

Eifc =

50 SCREEN®,,@:KEY OFF

40 PRINT “MINUETO EM LA”

70 PRINT “L.BOCCHERINI”

80 PRINT “(1743-1805)

20 PLAY “sO0mS000T727,”s@0mS000T72","s0mS
d00T72"

100 PLAY “oSaiégHidaiébis”,"ra”,"ra”

11® PLAY “aBo4ad4o05cH4e8”,”04cHBeBrB8eBcHB
r8”,"”03a8r8e8rBrBaB”

120 PLAY “eBdBdAadisécHisdiseis”,”"04dBeBrB
eBd8eB”,”03gHBrB8eBrBaHBr8”

130 PLAY ”“d804e4b405d8”,“04dBr8r8e8o3b8o
4e8” ,”039H8r8eBrBgHBra”

140 PLAY “dBcHBcHAaB.fH16"”,"03aBo4eBcHBe
8cHB03a8”,"04r4r4ad”

150 PLAY “eBdH8dHBdHBaB.fHi&", "03fHBbBaB
b8o4d#803b8”, “04a2ad”

160 PLAY ”“eBdHBdHBdHBaB.fHi&6"”,"03fHBbBaAB
b8o4dHBo3bB”,"04a2b4”

170 PLAY “gHBeBcHBaBgH32fH329H32FfH329H32
fH32e32FH32” ,”03b804eBcHBeB8dH4A”,“04b403a
8rBo4a4”

180 PLAY “e4.r8”,”049H803b8BeBr8”,“eBrBr8
FB"

129



E A3 -

130

8@ SCREEN@:KEY OFF

85 PRINT “JESUS, ALEGRIA DO HOMENS”
9@ PRINT “JOHANN SEBASTIAN BACH”

?5 PRINT “(1685-1750)

100 PLAY “"sOméb0o00T8O <
“vi2T80”,"vi2T80"
110 PLAY “04r8g8a8L1i2boSdcced S
“04rB8eBfHBL12gbaaoSco4b ~
120 PLAY “dgfHgdodbgab g
“boSedHeodbgefig o
130 PLAY “oScdedco4babg e
“aboSco4bagfHge i
149 PLAY “fHgadfHaoScodba (o
“defHdr i2fHagfH ”
iS50 PLAY “bgaboSdcced o
“gefHgbaaoSco4db 22
160 PLAY “dgfHigdodbgab 7
“boSedHeodbgefiig g
170 PLAY “eoSdcodbagdgfH <
“cAcHAd4 4
i8@ PLAY “gboSdgdo4bgboSd s
“LLi2egboSeo4bgegh o
19@ PLAY “fdodbgboSdeco4a S
“0S5do4bgfgboScodae &
200 PLAY “fHaoScdodbgegb k-
“d2ebgi? 3
210 PLAY “oScod4afHdfHaoScodba 3
“fHALLA2FfHd FHagfH o
220 PLAY “bgaboSdcced iy
“gefHigbaaonSco4db L
230 PLAY “dgfHgdodbgab e
“boSedHeod4bgefiig &
24@ PLAY “oScdedco4dbabg ey
“aboSco4bagfHge &
2590 PLAY “fHgadfHaoScodba i
“defHdri2ftiagfH v
260 PLAY “bgaboSdcced .
“gefHgbaaoSco4b ¥



270 PLAY “dgfitgdoabgab 5

“boSedHeodbgefHg “
280 PLAY “eoSdcodbagdgfH L
“c4cHal i2ded <
299 PLAY "“g92rA4 e
“b2r4’”,”q92r4”

300 IF PLAY(@) THEN 3¢9
310 LOCATE 14i,1i8:PRINT"FIM”

E A9 -

80 SCREEN @:KEY OFF:PRINT”BLUE BOOGIE”
90 PRINT “JOHN BRIMHALL”

100 PLAY “vi3TiBe”,”som5000Ti80", " cOomS00
2TiB0”

119 PLAY “02c403c8.02eib94eB.916","ri”,”
I’i”

120 PLAY “02c403cB8.02eib94e¢8.9416","ri1”,”
o ik

130 PLAY “02c403c8.02eié94e8.916”,"05ci”
,’o4ei”

140 PLAY “02c403cB8.02eibg4e8.916”,”05ScAc
4ca4dA” ,"n4edededfa”

150 PLAY “02c403cB.02eibg94eB.916”, " 05e2.
e8.f16”,”0492.98.a186”

160 PLAY “02c403cB8.02eibgd4eB.916”,"0592.
a4” ,”04b~2.05c4”

170 PLAY “02f403f8.02aié03c402aB.03cis”,
”05?1",”0431”

180 PLAY “02f403f8.02aib603c402aB.03cis”,
“o0S5Ff4f4r2” ,”o4ad4ad405cAda”

190 PLAY “02c403cB.02ei1b6g4e8.916”,"05el”
'”0491"

200 PLAY “02c403cB.02e1é694e8.916”,"05edr
Ar4a4” ,”049405c4edca”

21@ PLAY “02940398.02b1603d402b8.03d16",
“0592.98.9~-16" ,”04b2.b8.b-16"

220 PLAY “02f403f8.02aié03c402aB.03ciéd”,
705fF2.r4”,"04a2.05cB8.d16”

230 PLAY "“"s0mS500002c403cB8.02ei1é94e8.916v
147 ,”05e2.r4” ,”“o0492.r4”
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240 PLAY "“"s0mS0000298.916FfB.fi6eB.ei16dB.
diéviaﬂ,”l’i”,”l’iu

250 PLAY “02c403cB.o2eibgdeB.9ié”,"04ci”
,”0381”

260 PLAY “02c403cB.02eié694e8.916”,”04cAc
4cAdA” ,"03ed4e4eaf4”

270 PLAY “02c403cB.02eié94e8.916”,"04e2.
eB.f16”,”70392.98.a16”

280 PLAY “02c403cB8.02eibg4eB.916”, 0492,
a4” ,"“03b-2.04c4”

299 PLAY “02f403fB.o02aibo3c402aB.03cibd”,
“o4f1”,”03ai”

300 PLAY “02f403fB.02aié03c402aB.03cis”,
“04fAf4r2” ,”o3a4ad404cada”

310 PLAY “02c403cB8.02eibg4eB.916”, 04e1”
5 ”0391”

320 PLAY “02c403cB.02ei1694eB8.9146”, 04edr
4r4a4”,”o03g9404c4eqaca”

330 PLAY “02940398.02bi403d402b8B.03dis6”,
“0492.98.9-16" ,”03b2.bB.b-16"

340 PLAY “02f403fB.02aib03c402a8.03cis”,
“04f2.r4”,"03a2.04cB.dié”

350 PLAY "“"02c403cB.02eib94eB8.916”,”04el”
,”0391”

36@ PLAY “02c403cB.02eibg4eB.916”, 04e4c
4ed4a4” ,"0394r 4r 404c4”

379 PLAY “02940398.02bié03d402b8.03d16",
“04g92.98.9-16",”03b2.bB.b—-16"

380 PLAY “02f403fB.02aib03cd402F4”,"04F2.
f4” ,”"03a2.a-4

39@ PLAY “02c403cB8.02eib694e8.916”,"04ei”
"’0391"

400 PLAY "o02cd4cAcArd” ,”odedrdar2” ,”o3g4r4
ra2”

419 IF PLAY(@) THEN 4ie

420 LOCATE 10,1i0:PRINT”FIM”

132



APENDICE C
i) O COMANDO PLAY
FUNGAO

0 comando PLAY do MSX permite tocar sequén-
cias de notas ou acordes musicais compostos de uma,
duas ou trés notas simultd@neas. com andamento, dura-
¢ao, timbre ou volume programaveis.

SINTAXE:
A Sintaxe do comando PLAY é

PLAY A%, B%, C%

onde A$. B$ e C$ sao variaveis “strings” (al-
fanuméricas) que contém uma sequéncia de caracteres
correspondentes aos subcomandos especificados adiante.
A$ & executada no primeiro canal de voz, B$ no segun-
do e C$ no terceiro.

A sequéncia de sub-comandos pode ser definida
logo apbs o comando PLAY. sendo digitada entre aspas,
ou pode ser atribuida a uma varidvel string num frecho
anterior do programa BASIC.

Exemplos:
1) 10 PLAY YCADESF GO B

2)40°A% = Y CDEFGARB“
20  PLAY A%

A variivel string que determina a sequéncia
de sub-comandos a serem executados pelo PLAY pode ser
obtida pela "concatenacao”™ de strings menores.

Devemos ter sempre o cuidado de transformar
varidveis numéricas em variavels alfanuméricas usando
a fungao STRS.

Digamos, por exemplo, que se queira executar
a seguinte sequéncia de sub-comandos:

PLAY % T 456 Vv 12 AB ”
onde 05 n(imeros 158 e 12 sao obtidos de vari-
dvels numéricas definidas em outros pontos do progra-

ma. Neste caso montaremos a varidvel string correspon-
dente., conforme indica o exemplo a seguir.
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30 A%= “T” + STRS(x) + “U” + GTRE(Y) + “ 0B
40 PLAY A%

Uma outra maneira de se montar a string de
sub-comandos a partir de varidveis anteriormente defi-
nidos no programa é a de se inserir estas variaveis
com delimitadores especials.

Quando a varidvel é alfanumérica ela deve ser
precedida por um "X" e seguida por ".”. Quando é numé-
rica deve ser precedida por um ":=" ¢ sequida por ".",

No exemplo anterior, podemos montar a string
como seque;

10 A=150

20 B={D

30 C%="AB"

40 PLAY”T=A;V=ByXCH;"
0S SUB-COMANDOS DO PLAY

Em todos os sub-comandos, que veremos a se-

quir podem ser utilizados, Indiferentemente letras
maiGsculas ou mindsculas.
A - G

As letras de A & G determinam a nota a ser
usada conforme as cifras da notacdo anglo-sax8nica.
Colocando um sinal # ou + logo apbs a letra, a altura
sera elevada de meio tom (sustenido). Colocando um si-

nal - (menos) sua altura abaixard meio tom (bemol ).
CH# D# F# G# A#
D- E- G- A= CB-

Dé |RE |MI
G D E

Ox

Este sub-comando especifica a oitava em que
se situam as notas a serem executadas. 0 valor de X
pode estar entre 1 e B.
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Ao ser ligado o micro, o valor inicial que
ele assume ("default) & o04:

b
Vi
Iy =a—t— 94
S0t
R TS
AT
CHEDISEN SR LAt e

0 programa a seguir executa a escala musical
de D6 a S| desde a oitava 1 (mais grave) até a B (ma-
Is aguda):

1089 = “CDEFOAB"”
20 FOR I = 1 TO 8

30 B =" 0 ” + STR® (I)
40 PLAY B% + A%

U0 NEXT I

Lx

Este sub-comando determina a duragao de uma
nota a ser tocada. O valor de x pode estar entre 1
(duracao mais longa) e 64 (mais curta).

A correspondencla entre os valores de Lx e as
figuras musicais & dada na figura a seguir:

kiAo ded-ilal

L1

A nota de maior duracao é a semibreve ( L1 ).
Os valores de x Iindicam o denominador da fracao de se-
mibreve que a nota dura. Por exemplo:, a seminima tem
duragao L4. Isto significa que sua duracao € 1/9 da
semibreve.

A duracdo da nota pode. também., ser especifi-
cada apds a clifra. Por exemplo: L 8 A equivale a A B.
Se nao houver especificacao de duragao apbs a cifra
vale a especificada no Gltimo L.

Os valores de x nao precisam ser, obrigatori-
amente, poténcias inteiras de 2 (1.,2.4.8.... etc).

Isso permite, por -exemplo, especificar a du-
racao de “tercinas”.

135



Imagine este compasso:

8 S e et e

— =

Como o0 compasso & 3/4 nele cabem 3 seminimas
{ 3 notas de duragao L4 ). Como o segundo tempo tém 3
notas. cada uma devera, durar 1/3 de 1/4. ou seja 1/2.
Sua duracdo, portanto, serd L 12. 0 compasso acima se-
ré executado por:

PLAY o4 9 4 &3 42:.9 12 £ 42 b 4
ou
PLAY “'o04 L 42'9 4 a g £+ b 4 *

PLAY “ o4 L 4 9 a 42 g 42 £ 42 b

Colocando um ponto (.) apbs a especificacao
de duracao esta passa a valer 1 + 1/2 vezes a duracao
anterior. Cada ponto adicional equivale 3 um acréscimo
da metade do ponto anterior.

Exemplos;

Al1. : duracdo de 1 + 1/2 = 3/2 de A 1
A1.., : duracao de 1 + 1/2 + 1/4 = 7/4 de A 1

Ao ligarmos o computador o valor Iniclal
("default”) é L 4.

T

Este sub-comando especifica o andamento da
misica (adagio. allegro, presto, etc) correspondendo &
marcacao de um “metr&nomo interno” do MSX. 0 valor de
x pode variar de 32 (lento) a 255 (rapidissimo).

Ao ligarmos o computador o valor inicial
("default™) & T 120. que corresponde a 120 seminimas
por minuto.
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R3¢

Especifica & duracao das pausas (siléncios).
0 valor de x., como no sub-comando Lx, especifica a du-
ra¢cao da pausa, indo de 1 a B4 conforme a correspon-
déncia a seguir:

R1 R2 R4 R8 R16 R32 R64

Podem ser usados valores intelros que nao
recisam. necessariamente, poténcias inteiras de 2
1.2.49.8.16...etc).

Se nada for especificado apbs o R, o MSX
assume o valor R 4.

p
(

U

Determina o volume (intensidade) de cada ca-
nal de som do MSX. O valor de x varia de @ (sil&ncio)
a 15 ( volume méximo). Quando usamos esse sub-comando
num dos 3 canals, o MSX passa a emitir neste canal som
de orgao, com malor ou menor intensidade. conforme o
valor de Vx utillizado.

Nx

Este sub-comando representa uma alternativa a
notacao de cifras para especificar uma determinada no-
ta. 0 valor de x pode variar de @ a 96. Quando x=0 o
sub-comando N@ corresponde a uma pausa.

De N1 a N 96 temos todos 0s ions possivels
de serem obtidos pelo comando PLAY.

Um acréscimo de uma unidade ao x Implica na
subida de um semitom na altura de nota. Como existem
12 "semi-tons numa oitava, somando-se ou subtraindo-se
12 ao x de Nx obter-se-3 a mesma nota uma oitava acima
ou uma oitava abaixo. Na oitava 9 ( valor default do
MSX ) a correspondéncia entre os valores de x no Nx e
as notas musicais & dada na figura a seguir:

37 39 42 44 46

v)4

D6 |Re [MI |FA& |[SOL|LA |S]I
36 38 46 44 43 45 47
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Observe que a nota mais grave do PLAY (N 1)
corresponde a um déf ( 1 + 12 + 12 + 12 = 37) ¢ a mais
asgda ( NB6E ) & um S18 ( D6 ) pois 96 - 12 - 12 - 12
- 12 = 48.

Obs.: Quando colocamos o MSX numa certa oitava, ao
comandarmos B (SI§ SUSTENIDO) ele ndo toca o DO da
oitava seguinte mas sim o DO do comego da oitava em
que ele se encontra. Desta forma. a dnica manelra de
se obter o DO da oitava 89 ( que ndao existe no MSX) &
comandarmos N 96.

Para saber a que oitava pertence a nota Nx.
basta fazer a seguinte operacao:

DITAVA = INT ( x /12 ) + 1
Sx e My

0 sub-comando Sx permite determinar a forma
do "envelope” do tom emitido. ou seja, como o volume
varia com o tempo durante a3 emissdo da nota. Quando
esse sub-comando & wusado num canal, desativa-se o
efeito do Vx. e vice-versa.

0 sub-comando My, que sempre estd associado
ao Sx, determina o periodo de acao do envelope.

Exemplificando:

0 sub-comando S 13 faz com que o volume do
canal, em funcao do tempo. varie conforme o diagrama a
seguir;
4Volume do canal
15

i@

5
6!, Ptempo

Aumentando o valor de y no sub-comando My,
esta variacdo ocorre ao longo de um perfodo maior:

AVolume do canal
15 ‘/’,
i@ 4
sl

o

Ptempo
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Note que, neste exemplo, apesar do volume
final do envelope ser V 15, nem sempre a nota emitida
atinge esta intensidade final pois sua duracao pode
nao alcancar o finmal do envelope:

Volume do canal

i
18

|
’

btempo
4Volume do canal

- P

A Ftempo

Porisso a escolha do Sx e My deve ser extre-
mamente criteriosa, caso contrério algumas notas pra-
ticamente "desaparecem”™ durante a execugao.

0 valor de y no My (periodo do envelope) pode
variar de @ a 65535 enquanto que o x do Sx (forma do
envelope) pode variar de @ a 15.

As formas dos envelopes que podem ser obtidas
com 0o sub-comando Sx e sdo dadas na figura a seguir:

VALOR ATRIDUIDOD AD
REGISTRO 13 (valores FORMA DO ENVELOPE
atribuidos a Sn da luncdo PLAY)

9123000 £l e Tt
45,67 0u 15 3 1, b SO
8 —| NANANNNAN
10 1 \VAVAVAVAY
1 N =
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2) A FUNCAO PLAY

Quando uma sequéncia de sub-comandos & uti-
lizada pelo comando PLAY, o MSX nao a envia diretamen-
te ao PSG (gerador programavel de sons) mas sim a uma
regido de meméria denominada BUFFER do PSG. Feito is-
so. 0 microprocessador se considera liberado e passa
3 executar o resto do programa BASIC.

Portanto o PSG vai lendo e esvaziando o
BUFFER. tocando a misica enquanto o micro ja& esti
realizando outra tarefa.

Isso pode causar efeitos indesejiveis de fal-
ta de sincronizagao. Para evitar isso, podemos utili-
zar a funcio

PLAY: CE )

onde C é o nimero do canal que queremos testar. Se o
canal estiver ativo, a fungao assume o valor -1. se
estiver mudo (BUFFER vazio) o valor da funcgio serad @.

Se quisermos "congelar” o programa até que.
por exemplo.o canal @2 tenha terminado sua execugio.
devemos usar uma linha de BASIC do tipo

979 IF PLAY (2) = -1 THEN GOTO 575

Neste caso a execucdao do programa em BASIC
ficard parada na linha 575 enquanto o BUFFER do canal
2 contenha cb6digos a serem enviados para o PSG. Uma
vez terminada a execucdo da misica no canal 2. o valor
de PLAY (2) passa a ser ® e o MSX passa a linha se-
guinte do programa.

Se o0 valor de C for @ o MSX testard a exe-
cucao em todos os 3 canais.
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APENDICE D
BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA

A seguir apresentamos uma répida descrigao do
contetido de alguns |ivros publicados pela ALEPH que
poderao ser Gteis aos leitores que querem se aprofun-
dar no estudo da sintese de sons pelos micros MSX.

CURSO DE MGSICA vol. 2 - Barbieri e Piazzi

Este livro & uma sequéncia deste primeiro vo-
|lume. abordando escalas e tonalidades: intervalos e
triades: a evolucao da misica tonal; os sons e 0 ouvi-
do e a fisica da misica.

CURSO DE BASIC MSX vol. 1 - Piazzi e Carvalho Jdr.

Este & um curso de BASIC. passo a passo, onde
conceitos basicos e até alguns mais complexos sao en-
sinados de forma suave e didatica, com exemplos e
exercicios (respostas no final).

APROFUNDANDO-SE NO MSX - Piazzi. Maldonado, Olivelra
et al
Este & um livro para quem quer entender como
funciona o PSG (o gerador de sons do MSX) a nivel de
l6gica, circuitos eletrdnicos e registradores.

100 DICAS PARA MSX - Oliveira et al

Neste livro podem ser encontradas 11 dicas
prontas para serem usadas sobre a producdo de sons nos
micros MSX.

Para o0s leitores que querem se aprofundar no
mundo da mGsica, relacionamos a seguir alguns 1livros
que podem ser consultados (lidos ou "tocados™).

UMA BREVE HISTORIA DA MGSICA - Roy Bennett
Editora Zahar

Uma descrigao suscinta da histéria da mdsica
desde o século IX até nossos dias.

A ARTE DA MOSICA
Editora Abril

Abertura da obra "MESTRES DA MGSICA”™. Contém
uma cronologia dos grandes compositores., uma rapida
descricdo da estrutura de uma orquestra sinfénica e um
vocabulério de termos musicals.
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0 LIVRO DA MGSICA - Keith Spence
Circulo do Livro

Uma abordagem bastante ampla de todo o
universo musical. Fartamente ilustrado e com texto
bastante atrativo.

CURSO DE FiSICA - ONDAS. SOM E LUZ - Ference. Lemon e
Stephenson

Editora Edgard Blucher

Este @& um livro para aqueles que querem en-
tender a misica mais profundamente, do ponto de vista
fisico, O capitulo 3 & inteiramente dedicado & ciéncia
da misica e o capftulo 2 aborda a producdo e analise
dos sons., de uma maneira geral.

LIGGES ELEMENTARES DE TEORIA MUSICAL - Samuel Archanjo
Musicdlia S.A.

Um curso de técnicas musicais destinado ao
adestramento de misicos.

Recomendamos também que o leitor procure ad-
quirir livros de partituras para poder treinar a
transcricao para a linguagem cifrada do MSX (e apreci-
ar a execucao). Inicialmente sugerimos que se use |i-
vros para flautas (por exemplo, Minha Doce Flauta Do-
ce, de Mario Mascarenhas. Editora Irmaos Vitale), pols
as partituras sao mais faceis de serem transcritas pa-
ra o M5X pois cada voz implica na emissao de uma Gnica
nota de cada vez. Para os que queiserem um trabalho um
pouco mais arduo, mas ndo menos gratificante, aconse-
Ihamos livros de partituras de pianos (por exemplo,
Invencdes a Trés Vozes para piano, de J.S5.Bach. anota-
do por Souza Lima, Editora Irmaos Vitale).
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No verso desta pagina ha uma tabela que seré
constantemente consultada para fazer a transcrigao de
uma partitura para seu MSX.

Se quiser, destaque-a com cuidado e afixe-a
num local visivel perto do teclado do MSX.

Com o tempo vocé ird adquirindo familiarida-
de com a notagao musical e ela se tornara desnecessé-
rla. Dependendo do seu grau de dedicacao. depois de
-um certo tempo vocé serd capaz., inclusive, de olhar
uma partitura musical e cantarolar a melodia !

Para receber gratuitamente o Bolet im
Informative da ALEPH contendo dicas,
artigos e todas as informagoes sobre
outras publicagcdoes para seu MSX, en-—
vie seua nome, endere¢co, CEP e o ti—
po de micro que vOCé& possui paras

EDITORA ALEPH
CAIXA POSTAL 20.707
CEP 91498 S.Paulo SP
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A "Serie Didatica’ e mais uma iniciativa pioneira da EDITORA
ALEPH visando levar aos seus |leitores conceitos especificos através de
textos claros e, realmente, didaticos. O uso do microcomputador na edu-
cacao pode ser desastroso ou extremamente proveitoso, dependendo da
forma como ele for usado. Na "Serie Didatica” a utilizacdo dos micros
€ o tema central, sendo repleta de exemplos de usos proveitosos.

RESeile: ARG O R SR
curso de
musica

Nao tem sentido tentar se aprender teoria musical sem se tocar um instru-
mento. A maioria das pessoas, porém, por nao dispor de tempo e paciéncia sufi-
cientes para adquirir uma razodvel habilidade num instrumento qualquer, marginali-

n
| za-se do maravilhoso mundo da musica. Neste caso limitam-se, se muito, ao papel
, de passivos ouvintes. !

Com o advento do MSX, porém, estes ouvintes passivos passam a dispor de
um eficientissimo instrumento musical de 3 vozes que vai lhes permitir aprender
musica interagindo (como num instrumento musical tradicional) sem que haja ne-
cessidade de um adestramento psicomotor.

O objetivo principal deste livro ndo é ensino de programagao, apesar disso

acabar ocomrendo de forma suave e didatica, mas sim o aprendizado, por parte do

| leitor, da teoria musical em si, transformando-o num ouvinte ativo e, em certos ca-
: sos, até num compositor de talento!

Neditora ALEPH PUBLICAGOES E ASSESSORIA PEDAGOGICA LTDA.
Aleph CP. 20.707 - CEP. 01498 — SAO PAULO - (011) 843-3202




