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Resumo: A masica faz parte da nossa vida diaria. A
cada dia nos deparamos com estilos e caracteristicas
musicais distintas e continuamente fazemos julgamentos
sobre se gostamos ou ndo da musica que ouvimos. Este
trabalho propde um método capaz de analisar e
classificar sinais de eletroencefalograma (EEG)
registrados por um grupo de voluntarios durante a
escuta musical de diferentes géneros musicais, a fim de
investigar preferéncia musical baseada em ativagdes
cerebrais.

1. Introducéo

A escuta musical é uma atividade presente ao longo
da vida e é uma das atividades de lazer mais praticadas
enquanto estamos acordados [1]. As preferéncias
musicais dos individuos revelam tracos de sua
personalidade e habilidades cognitivas [2, 3].

A masica é complexa e possui varios géneros
musicais, sendo usada em diferentes situagdes. Em um
festival ou reunido entre amigos a musica se faz
presente, podendo até ser o componente essencial para
que o evento aconteca [2]. Quando ouvimos uma
masica pela primeira vez, em alguns segundos
decidimos entre troca-la ou ouvi-la até o final [4]. Ao
escolher o tipo de musica que gostamos, realizamos
analises avaliativas que correspondem com as nossas
preferéncias musicais [3, 4]. Um audio possui diversas
caracteristicas que sdo estimulos para o cérebro, tais
como harmonia, melodia e ritmo, gerando ativagdes
cerebrais.

Baseando-se no questionario desenvolvido por
Rentfrow e Gosling (2003) sobre preferéncias musicais,
este estudo visa analisar e classificar por meio de
estatistica multivariada e mineracdo de dados as
caracteristicas acuUsticas das mdusicas escolhidas de
acordo com as preferéncias musicais declaradas por
voluntarios.

2. Materiais e Metodologia

A metodologia experimental foi elaborada a partir
do questiondrio autoaplicavel sobre preferéncias
musicais chamado Short Test of Music Preferences
(STOMP) no qual o voluntario atribui uma nota de 1
(detesto) a 7 (gosto muito) para cada género musical
apresentado. No questionario original ha 14 géneros
musicais, porém para este trabalho serdo utilizados os
dez géneros disponiveis na base de audio utilizada
chamada GTZAN [5]. Esta é uma base de audio
internacional, utilizada e reconhecida por outros autores.

A base de &udio utilizada contém 1000 amostras de
mausicas divididas igualmente em dez géneros que sdo
Blues, Musica Classica, Country, Disco, Hip-Hop, Jazz,
Metal, Pop, Reggae e Rock. As amostras de audio tém

duracdo de 30 segundos, com taxa de amostragem de
22050Hz de canal mono e resolugdo de 16 bits no
formato WAV.

A Figura 1 mostra o diagrama geral da metodologia
experimental desenvolvida.
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FIGURA 1 — Diagrama do experimento.

Primeiramente foi desenvolvido um cddigo no
software MATLAB para reprodugdo dos &udios. E
necessario que 0s participantes respondam ao
questionario, porque através dos resultados do género
gque mais gosta, menos gosta e é indiferente sera
composta a trilha sonora do experimento. Os géneros
selecionados sdo informados ao cédigo desenvolvido no
software MATLAB. Ao voluntdrio sdo entéo
apresentadas as seis amostras de cada um desses trés
géneros de forma pseudoaleatdria para que ndo aconteca
repeticdo de géneros. Entre cada dudio ha um intervalo
de trés segundos de siléncio. ApoOs esta etapa, 0
participante é novamente apresentado as musicas para
avalia-las e confirmar se gostou das musicas de género
preferido, ndo gostou das musicas de género detestado e
se as musicas de género indiferente realmente foram
indiferentes.

Os arquivos das musicas sdo processados nho
software MATLAB e convertidos em vetores, assim séo
agrupados por género em matrizes que sdo utilizadas
para compor o experimento. As linhas destas matrizes
correspondem aos vetores de audio e cada coluna
corresponde a uma musica portanto as matrizes de cada
género tém 675808 linhas e 6 colunas. Alguns &audios
utilizados tém duracdo pouco maior que 30 segundos,
por conta disso 0 nimero de amostra dos audios foi
igualado pelo arquivo com maior nimero de amostras,
completando os outros com o valor zero, que ndo gera
ruido ao final da mdsica, assim os trechos de mdsica
tém duracdo exata de 30 segundos e 649 milissegundos.

Ap6bs serem informados os géneros selecionados
para o experimento, o algoritmo gera uma matriz
composta pelas amostras que serdo reproduzidas ao
voluntario. A matriz de audio tem 18 colunas, que
representam as seis amostras dos trés géneros utilizados.
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Em seguida, inicia-se a sequéncia de reproducdo,
que foi definida criando um vetor de 18 posicbes de
forma aleatéria, que resultou:

Ordem=[1610511182151381712187 3144 6]

Os valores registrados no vetor Ordem
correspondem ao ndmero da coluna que sera
reproduzida, logo o primeiro audio ouvido esta alocado
na coluna 16, em seguida o audio da coluna 10 e assim
por diante. Nas colunas 1 a 6 estdo as musicas do género
preferido, entre 7 e 12 estdo as musicas do género que o
voluntario é indiferente e entre as colunas 13 e 18 estdo
as masicas do género declarado como detestado pelo
participante. Entre cada dudio hd um intervalo de trés
segundos de siléncio e a duragdo da escuta musical é de
aproximadamente dez minutos.

3. Resultados Parciais
A reproducdo de &udios que o codigo gera é
ilustrada na Figura 2, e a Figura 3 mostra o0s trés
primeiros audios deste exemplo.

Exemplo de experimento
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FIGURA 2 — Gréfico da trilha sonora de um
experimento.
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FIGURA 3 — Gréfico do experimento ampliado.

Os gréaficos acima permitem verificar que ha 18
trechos em que a amplitude varia de acordo com o
tempo, isso significa que nestes momentos ha
reprodugdo de mdsicas. Entre os audios é possivel ver
um pequeno espago em que a amplitude fica constante
em zero que sdo os trechos de siléncio entre os audios.
Isto fica mais claro na imagem ampliada do
experimento. A reproducdo é feita de forma que o
ouvinte ndo sabe qual o género musical que ira ouvir.
Este exemplo de experimento foi feito utilizando os
géneros de Reggae como mais preferido, Metal como
neutro e Disco como menos preferido e a ordem de
géneros em que o participante ouve é definida pelo
vetor Ordem previamente apresentado. Desta forma é
possivel que o participante seja apresentado a todos os
géneros sem saber a ordem desta apresentacgdo, visando
anular qualquer viés gerado pela preferéncia
previamente declarada.

4. Conclusoes
Neste trabalho é proposto a analise e a classificacdo de
preferéncias musicais declaradas de voluntério por meio
de estatistica multivariada e mineracdo de dados. Por
conta da situacdo em que passamos de distanciamento o
experimento focara na analise das preferéncias
declaradas e ndo nos dados registrados pelos sinais de
EEG, logo, a partir deste algoritmo desenvolvido sera
possivel apresentar aos voluntarios os audios de acordo
com a preferéncia declarada pelos mesmos, focando o
trabalho nas caracteristicas intrinsecas dos audios
apresentados [6, 7, 8, 9].
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