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Abstract. A computagcdo expande as possibilidades na
criacdo de obras artisticas de miisica visual, com a
intencionalidade da associagdo algoritmica entre ele-
mentos do som e elementos grdficos para geracdo de
visualizagcoes. No entanto, hd dificuldades interdisci-
plinares na exploragdo destes artefatos, pois as pessoas
interessadas na temdtica nem sempre encontram dire-
cionamentos para construi-las. Sendo assim, essa oficina
surge pela necessidade de proporcionar a experimentacdo
dessas potencialidades tecnologicas e tem por objetivo es-
tabelecer um ambiente de criagdo colaborativa durante o
SBCM 2021, propondo experimentacdo de codigos que in-
tegram o processamento de som e processamento e sintese
de imagem. Utilizaremos um processo de Design colabo-
rativo, considerando os participantes como protagonistas
de seus experimentos pelo mapeamento de suas expectati-
vas e interesses, auxiliados por tutorias e esperando obter
como resultado esbogos e contribuicées experimentais de
miusica visual gerativa.

1. Introducao

A multimedialidade cotidiana neste momento histérico,
dada pela condigfo p6s-midia [1], parece refor¢ar em artis-
tas de diferentes meios a vontade de experimentar as pos-
sibilidades da programacao de computadores para criacao.
Uma vez que os elementos visuais € sonoros se tornam
informacao digital abre-se um universo especifico de pos-
sibilidades de automag¢do do cruzamento entre essas duas
modalidades. Propomos esta oficina tendo em vista as ne-
cessidades de artistas que querem experimentar as possibil-
idades da computacdo para se expressarem através desses
cruzamentos entre processamento digital integrado de som
e imagem, mas ndo sabem por onde comecar.

2. Musica Visual

No artigo Foundations of Visual Music[2], Brian Evans de-
fine musica visual como:

imagens visuais baseadas no tempo que
estabelecem uma arquitetura temporal
de maneira semelhante a musica abso-
luta. E tipicamente ndo narrativa e nio
representacional (embora possa ser, em
alguns casos). A Visual Music pode ser
acompanhada de som, mas também pode
ser silenciosa.[2]

A idéia de arte visual variada no tempo se
aplica a atividades antigas, como teatros de sombra e

*https://mustic.cin.ufpe.br/

lanternistas viajantes, passando pelos 6rgdos de cor do
século XVIII[3]. Na primeira metade do século XX, artis-
tas como Mary Ellen Bute ' apropriam-se de tecnolo-
gias industriais e do cinema para producido de musica vi-
sual. Como demonstrados nas figuras 1 e 2 um recorte do
filmeTarantella com suas experimentacdes como pioneira
na animagao e especialista em musica visual.

Figure 1: Mary Ellen Bute

Figure 2: Quadros do filme Tarantella (1940) de
Mary Ellen Bute

Com os grandes avancos tecnoldgicos em
relacdo ao processamento grifico de grandes volumes de
informagdes, a musica vem ganhando diversas formas de
ser representada visualmente. Sendo assim, softwares de
geracdo de visualizagdes dindmicas surgem para auxiliar
os artistas a complementar suas performances artisticas e
ampliar as experiéncias do seu publico. O lannix> demon-
strado na figura 3.

O Iannix, criado em homenagem a lannis Xe-
nakis, que em sua trajetdria buscou realizar relacdes da
matematica com a musica, € com seus estudos contribuiu
para o desenvolvimento da musica computacional. O soft-
ware se propoe a possibilitar experimentos na performance
do artista com base no estimulo reativo fazendo-o explo-
rar o espago visual com tracados de segmentos de linha
totalmente livres sobre um plano sonoro. Possui um pro-
cessamento em tempo real de coleta dados sonoros com

Thttp://www.centerforvisualmusic.org/Bute.htm
2Retirada de: https://www.iannix.org/en/item/concerto-performance/
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Figure 3: lannix- La Biennale Di Venezia

parametros do ambiente de programacdo, a exploragcdo
gréfica pela criatividade e interpretacdo de composicdes da
sua estrutura musical é controlada e detectada por um dis-
positivo de captura de movimento que extrai eventos Open
Sound Control (OSC) e gera a visualizagdo sonora com
ambientes 3D. [4]

3. Método da Oficina

Seguindo principios pedagdgicos de Paulo Freire [5], di-
recionaremos a oficina aos participantes enquanto protag-
onistas da experiéncia e da construcdo do préprio saber,
incentivando-os a utilizar recursos computacionais para
resolver problemas reais. Sendo assim, primeiramente
dedicaremos um tempo para uma troca compartilhada
através do discurso falado, contextualizando expectativas,
vivéncias e interesses das pessoas para, junto com elas,
propormos novos experimentos de musica visual gerativa.
Visando uma troca construtiva, conduziremos intera¢des
por discursos falados através de conferéncia online, apli-
cando métodos de design como brainstorming e criagdo de
prototipos. A tabela 1 detalha uma proposta de cronograma
de seis horas, sendo duas horas em cada um dos trés dias
de evento.

Table 1: Planejamento cronoldgico da oficina.

Primeiro dia de oficina

00:00 | Apresentacdo da oficina

00:10 | Participantes falam sobre suas expectativas

00:40 | Apresentacdo das propostas de experimentos

01:00 | Discussdes para escolha das propostas e divisdo em grupos

Segundo dia de oficina

02:00 | Explicagdo dos codigos das propostas
02:30 | Experimentagdo e tutorias
03:30 | Apresentacdo de status com todo grupo reunido

Terceiro dia de oficina
04:00 | Experimentagdo e tutoria
05:00 | Apresentacdo dos projetos

Utilizaremos um modelo de design experimen-
tal, como demonstra a figura 4, desenvolvido pelos propo-
nentes dessa oficina como uma adaptacdo ao diagrama de
afinidades descrito por Vianna [6], facilitando a integra¢do
de uma equipe multidisciplinar para abordar as temadticas e
problemas reais.

Serdo realizadas discussdes para entender o per-
fil do publico participante, desenvolvendo um processo

Visualizagio sonara Visualizagso MIDI

Proposta
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Figure 4: Modelo estrutural oficina

de aprendizado compartilhado e interativo através da
apresentacdo de ferramentas de geracdo de musica visual.
A oficina serd dividida em cinco momentos:

1. Introdug@o a visualizagdo musical gerativa.

2. Discussao e adaptacdo adequada as realidades dos
participantes e autores, em relagdo as propostas
de experimentos a serem trabalhadas na oficina.

3. Proposta de experimentos e apresentacdo de fer-
ramentas.

4. Definicdlo e escolha da proposta pritica,
integracdo dos grupos segundo a escolha da
proposta e execugao e tutoria da proposta pratica.

5. Discusséo e apresentagdo dos projetos.

Visando facilitar a escolha da proposta pratica,
serd realizado uma dinamica de grupo, apresentando as
propostas de experimentos utilizando um método popu-
lar para gerar ideias em grupo: o brainstorming. Esse
método instrui membros do grupo a desenvolverem ideias
anteriores, ndo criticarem nenhuma ideia, gerar um grande
nimero de ideias e se sentirem livres para contribuir com
ideias extravagantes [7]. Apds a apresentacdo das pro-
postas, os participantes utilizardo a plataforma de quadros
colaborativos online Miro para registro de brainstorming e
coleta colaborativa de insights.

Os autores também irdo disponibilizar um ma-
terial informativo na chamada da oficina para direciona-
mento aos participantes de como se dard seu desenvolvi-
mento e com uma lista de ferramentas e instrugdes.

Para participacdo da oficina consideramos os
seguintes pré-requisitos:
1. Interesse na exploracdo de ferramentas com-

putacionais.

2. Acesso a internet e a plataforma Discord para
participacdo dos encontros online.

3. Acesso a computador com entrada e saida de
dudio, para processamento e acompanhamento do som dos
experimentos de musica visual gerativa.
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4. Instalacgdo e configuragdo do ambiente de soft-
ware de acordo com instrugdes a serem divulgadas na
chamada da oficina no site do evento SBCM 2021.

4. Propostas de experimentos

Tendo como objetivo incentivar o pensamento criativo e
criar uma dindmica colaborativa na criagcdo dos experimen-
tos, provocaremos os participantes com a pergunta ”Se de
uma forma simples e rdpida pudéssemos dar uma forma ao
som, como o representariamos?”’[8]. A partir do critério
de imersdo no contexto real, traremos quatro propostas de
tutorias, para explorar o processo de criativo de geracdo
automatica de musica através de ferramentas sdo elas: (1)
Onda sonora com forma visual estdvel no tempo, (2) Visu-
alizando som com Hydra, (3) Visualizando som com for-
mas graficas em p5.js e (4) Visualizagdes musicais com
MIDL

4.1. Onda sonora com forma visual estavel no tempo

FlorDellhaFormosa

Figure 5: Onda sonora com eixo do tempo circu-
lar.

O desenho em tempo-real da onda sonora é
uma das técnicas utilizadas para criacdo de efeitos de
visualiza¢do de dudio. No entanto, ao plotarmos a onda
sonora em tempo-real, a cada quadro as montanhas e vales
da onda sdo desenhados em posicdes diferentes, gerando
uma descontinuidade visual entre um quadro e outro da
animacdo gerada. Jacome [9] apresenta um algoritmo sim-
ples para encontrar os topos das montanhas” e plotar sem-
pre a onda sonora com essas montanhas mais ou menos na
mesma posi¢ao, ao longo do tempo. Partindo desta técnica
podemos plotar a onda em diversos formatos, como por
exemplo, considerando o eixo X (tempo) da onda como
sendo uma circunferéncia. Fazendo isso temos como resul-
tado uma flor (como na figura 5) cujas pétalas se mantém
mais ou menos na mesma posicao nos diferentes quadros.
Uma implementacio desse algoritmo pode ser acessada no
GitHub?.

Pré-requisito especifico: Instalacdo de IDE Pro-
cessing 4

4.2. Visualizando som com Hydra

Baseada nos sintetizadores analdgicos de video, utilizados
principalmente de modo experimental por artistas desde os

3Disponivel em: https://github.com/jarbasjacome/
ExperimentosDeProcessing/blob/main/MusicaVisual/
FlorDeIlhaFormosa/FlorDeIlhaFormosa.pde

4Disponivel em: https://processing.org/

anos 70 [10], a linguagem de programacio Hydra > permite
a criag@o e interligacdo de programas modulares que simu-
lam os sintetizadores analégicos de forma que a criagdo
de imagens torna-se facilmente explordvel. O ambiente
de programacdo Hydra é executado no préprio navegador
e, portanto, ndo é necessdria a instalacdo de nenhum pro-
grama para a exploracdo com essa ferramenta, represen-
tada na figura 6.

Figure 6: Hydra

4.3. Visualizando som com formas graficas em p5.js

Com base em estudos preliminares, traremos experimen-
tos ja realizados pelos autores na biblioteca p5.js, demon-
strando exemplares de visualiza¢des sonoras, executando-
as em tempo real para incentivar o potencial cria-
tivo dos participantes em relacdo utilizacdo de formas
grificas como tridngulos.Como por exemplo no experi-
mento gréfico da figura 7, chamado de Gotas Sonoras °

Figure 7: Gotas Sonoras

Esta visualizag@o sonora, possui um oscilador e
realiza sintese sonora utilizando recursos computacionais,
integrados a representacdes visuais e exploracdo de pro-
priedades graficas como cores, formas ja mapeadas e ex-
perimentadas pelos tutores que terdo como papel ser medi-
adores com compartilhamento de aprendizados praticos e
demonstragdo de exemplos.

SHydra: https:/hydra.ojack.xyz/
SDisponivel em: https://github.com/Rutel23/Music\
_Visual/tree/master/Gotas\_Sonoras

18th Brazilian Symposium on Computer Music - SBCM 2021

295



No desenvolvimento independente dos partic-
ipantes, o acompanhamento das tutorias auxiliard na
validacao de ideias modificando e experimentando c6digos
abertos. Durante os experimentos praticos iremos demon-
strar o ambiente de trabalho da biblioteca p5.js, propondo a
utilizagdo de seu editor web que pode ser acessado através
do navegador onde realizaremos manipula¢do de fungdes
graficas e musicais baseadas na documentagdo e nas ne-
cessidades exploratérias de cada participante.

Pré-requisito especifico: Acesso a internet para
acesso a editor web p5.js 7

4.4. Visualizacoes com MIDI

A visualizacao automatizada de dados musicais pode par-
tir ndo apenas da anélise do dudio, mas também de dados
MIDI. Além de poder representar pecas musicais sequen-
cialmente, o protocolo MIDI permite a comunica¢io em
tempo de execugdo com os programas a partir de interfaces
(fisicas) controladoras.

Sendo assim, ampliamos o espago para
experimentacdo. E propomos com esta tutoria fazer
uma apresentagdo de exemplos de projetos de visualizacio
musical a partir de dados MIDI, por exemplo o Da Capo
8 demonstrado na figura 8 uma interface interativa que
utiliza de geracdo dinamica baseada em controladores
MIDI coletando as informagdes em tempo real de acordo
com a execu¢do musical.
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Figure 8: Da Capo

Além desses exemplos de visualizagdes
dindmicas e interativas existem diversos outros tipos,
que podem ser imagens estdticas representativas de pecas
escritas em MIDI, videos ou até performances ao vivo.
Na oficina também pretendemos abrir esta discussio

7Biblioteca p5.js:https://p5js.org/
8http://www.life.dad.puc-rio.br/projetos/dacapo.html

buscando quebrar as barreiras de comunicagdo entre as
areas e possibilitar experimenta¢des praticas ao puiblico
participante a partir de projetos criados pelos autores.

Como por exemplo o mandrit ° demonstrado na
figura 9, um sistema desenvolvido através de processa-
mento de dados musicais com o Processing e com a bib-
lioteca p5.js, buscando ampliar a comunicacdo visual da
informacdo ritmica através da experimentacdo de proces-
sos criativos, extracdo de caracteristicas do ritmo e a
geracdo de visualizacdes estdticas de obras musicais.
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Figure 9: Mandrit

O mandrit extrai informacdes ritmicas de ar-
quivos MIDI e transforma em assinaturas visuais, que aux-
iliam nos processos de andlise e visualizacdo musical do
ritmo.
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