Struktura

Skrypt struktury wywoływany jest tylko raz podczas tworzenia projektu, w przeciwieństwie do pozostałych skryptów, które wywoływane są za każdym razem, kiedy trzeba skompilować utwór. 

Jego zadaniem jest ustalenie podstawowych parametrów struktury utworu, tzn. ustalenie ilości unikalnych części, ich parametrów oraz wystąpień (tzw. zwykłych części).

	void GenerateStructure(Song@ song)

{


song.SetUniqueParts(1);


song.SetParts(2);

song.GetPart(0).SetUniquePart(0);


song.GetPart(1).SetUniquePart(0);


}




Opcjonalnie:

· Dla każdej unikalnej części można ustawić metrum ( domyślnie 4 )

· Dla każdej unikalnej części można ustawić algorytmy wew. struktury, rytmu, melodii, harmonii i ornamentacji a także ich seed
· Dla każdej części można ustawić: tempo, hint oraz tonację

Wewnętrzna Struktura

Wywoływany dla każdej unikalnej części. Buduje wewnętrzną strukturę, ustalając ilość unikalnych fraz oraz zdań muzycznych. Dla każdej unikalnej frazy ustalana jest ilość taktów, natomiast dla każdego zdania ustala jest ilość wystąpień unikalnych fraz wewnątrz danego zdania. 

	void GenerateInnerStructure(UniquePart @up)

{

up.SetSentences(2);        

up.SetUniquePhrases(2);


up.GetSentence(0).SetPhrases(2);


up.GetSentence(1).SetPhrases(2);
up.GetSentence(0).GetPhrase(0).SetUniquePhrase(0);


up.GetSentence(0).GetPhrase(1).SetUniquePhrase(1);


up.GetSentence(1).GetPhrase(0).SetUniquePhrase(0);


up.GetSentence(1).GetPhrase(1).SetUniquePhrase(1);

}




Powyższy przykładowy skrypt ustala, że unikalna część będzie składała się z dwóch zdań muzycznych i będzie posiadać dwie unikalne frazy. Następnie oba zdania muzyczne będą mieć po dwa wystąpienia fraz – w każdym zdaniu wystąpi fraza 0 i fraza 1. 
Rytm

Wywoływany dla każdej unikalnej frazy wewnątrz unikalnej części. Jego zadaniem jest stworzenie rytmu wewnątrz frazy za pomocą dodania serii zdarzeń rytmicznych, z których każdy ma swój początek i koniec.

	void GenerateRythm(UniquePhrase @up)

{


for (int i = 0; i < up.GetBars()-1; i++)


  for (int b = 0; b < up.GetMetrum(); b++)


    up.AddEvent(CreateTime(i,b), CreateTime(i,b+1));


up.AddEvent(CreateTime(up.GetBars()-1,0),

 CreateTime(up.GetBars()-1,up.GetMetrum()));

} 




Powyższy prosty algorytm tworzy jedno zdarzenie w każdej mierze taktu z wyjątkiem ostatniego, który wypełnia jednym zdarzeniem.

Opcjonalnie:

Algorytm rytmu uruchamiany jest po algorytmie wewnętrznej struktury, więc może uzależniać swój wynik od struktury wewnętrznej oraz oczywiście od liczb losowych. 

Harmonia

Wywoływany dla każdej unikalnej części. Jego zadaniem jest wypełnienie części zdarzeniami harmonicznymi ( akordami ). 

	void GenerateHarmony(UniquePart @up)

{


up.AddHarmonic(CreateTime(0,0), 1, "135");


for (int i = 1; i < up.GetBars()-2; i++)

up.AddHarmonic(CreateTime(i,0), RndInt(1,7), “135");


up.AddHarmonic(CreateTime(up.GetBars()-2,0), 5, "135");


up.AddHarmonic(CreateTime(up.GetBars()-1,0), 1, "135");

}




Powyższy prosty algorytm umieszcza jedno zdarzenie harmoniczne ( podstawowy akord zbudowany z tercji i kwinty ) na początku każdego taktu. Zaczyna od toniki i na tonice kończy, przedostatni akord jest zbudowany na piątym stopniu skali. Pozostałe akordy zbudowane są na losowych stopniach skali. 

Melodia

Wywoływany dla każdej unikalnej części. Jego zadaniem jest przypisanie każdemu rytmicznemu zdarzeniu stopnia skali. 

	void CreateMelody(UniquePart @up)

{


int note = up.GetEventBasis(0);


for (int i = 0; i < up.GetEvents(); i++)


{



note = up.AlignPitchToHarm(i,note);



up.SetEventPitch(i, note);




note += RndInt(-2,2);


}

}




Powyższy prosty algorytm zaczyna od podstawy pierwszego akordu i każdą kolejną nutę przesuwa o losową liczbę z zakresu od <-2,2>. Przed ustaleniem stopnia skali dla każdego zdarzenia rytmicznego, przybliżana ona jest do najbliższego stopnia należącego do aktualnie panującego akordu. 

Ornamentacja

Wywoływany dla każdej unikalnej części. Jego zadaniem jest urozmaicenie przebiegu melodycznego i przeliczenie zdarzeń melodycznych z wartości w stopniach skali na wartości bezwzględne. 

	void Ornament(UniquePart @up, Part @p)

{


for (int i = 0; i < up.GetEvents(); i++)



p.AddEvent(up.GetEventStart(i),up.GetEventEnd(i), 

p.ComputePitch(up.GetEventPitch(i)));

}




Powyższy prosty algorytm przepisuje zawartość melodyczną, bez zmian.

Aranżacja

Wywoływany raz dla całego utworu. Jego zadaniem jest rozpisanie utworu na instrumenty i sporządzenie aranżacji muzycznej. Algorytm najpierw tworzy określoną ilość ścieżek muzycznych a następnie tworzy serię RenderEventów, które będą wywoływać algorytmy wizualizacji na danych ścieżkach. 

	void Arrange(Song @s)

{


int b = s.GetBars();



s.AddTrack("Melody", 0,127, 63);


s.AddTrack("Drums", 0,127, 63);


s.AddRenderEvent("Simple Melody", RndInt(0,32000), 0,0,b, 0, 

CreateTime(0,0),1); 

s.AddRenderEvent("Metronome", RndInt(0,32000), 1,0,b, 0, 

CreateTime(0,0),1); 

}




Powyższy prosty algorytm tworzy dwie ścieżki ( „Melody” i „Drums” ). Pierwsza będzie barwą pianina, druga to ścieżka perkusyjna, ze względu na nazwę. Następnie algorytm dodaje dwa RenderEventy. Pierwszy wizualizuje melodię na ścieżkę pierwszą, drugi doda tykanie metronomu na ścieżce perkusyjnej.

Wizualizacja ( Render )

Wywoływany wielokrotnie na podstawie struktury oraz RenderEvent’ów. Jego zadaniem jest wizualizowanie pewnego aspektu melodii na podstawie danych opisujących utwór, takich jak parametry struktury, akordy, harmonia, melodia, rytm. 

	void Render(RenderPart @p)

{


for (int i = 0; i < p.GetEvents(); i++)



p.AddNote(p.GetEventStart(i), p.GetEventEnd(i), 

p.GetEventPitch(i),127);


}





Powyższy prosty algorytm wizualizuje melodię. 

	void Render(RenderPart @p)

{

    for (int i = 0; i < p.GetHarmonicEvents(); i++)

        for (int f = 0; f < p.GetHarmonicComponents(i); f++)


   p.AddNote(p.GetHarmonicEventStart(i), p.GetHarmonicEventEnd(i), 

p.GetHarmonicEventPitch(i,f),127);

}





Powyższy prosty algorytm wizualizuje akordy utworu bez przewrotów. 

