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Abstract. Este relatorio apresenta um panorama dos pro-
Jetos desenvolvidos no Laboratério ALICE, que investigam
a intersecgdo entre miisica, tecnologia e educagdo através
do uso de software livre e de cddigo aberto. Fundamen-
tados em uma filosofia de democratizacdo do conheci-
mento e em pedagogias ndo formais, os trabalhos buscam
criar ecossistemas de produgdo musical mais acessiveis,
colaborativos e autonomos, apoiados pela infraestrutura
do projeto Wonderland. As iniciativas abrangem desde
a criagdo de esculturas sonoras interativas que ressig-
nificam a paisagem urbana (ECO: Cacos do Som) e a
reinvengdo de instrumentos tradicionais como a guitarra
via processamento em tempo real, até a formagdo de or-
questras de celulares e a andlise do loop como ferra-
menta pedagdgica. A plataforma de programacgdo visual
Pure Data emerge como uma ferramenta central, articu-
lando projetos que transformam gestos em som e expan-
dem as possibilidades expressivas. Projetos como “ALICE
no pais do Boom Bap” exemplificam o compromisso do la-
boratorio em apoiar artistas independentes e culturas pe-
riféricas, utilizando formatos de arquivo abertos para faci-
litar o aprendizado. Em conjunto, os projetos demonstram
como a tecnologia livre pode servir como uma ponte pe-
dagadgica, desmistificando a criacdo musical e fomentando
uma cultura de experimentagdo, autonomia e partilha.

1. Wonderland

Wonderland é um projeto desenvolvido no laboratério
ALICE pensando especificamente em fornecer uma in-
fraestrutura integrada e autdbnoma para mediar os pro-
cessos de criagdo e colaboracdo de seus membros. A
ideia surgiu ao analisarmos problemas que enfrentamos
em nosso dia a dia, como a dependéncia de ferramen-
tas e servicos proprietdrios, percal¢os na utilizacdo e
manuten¢do das maquinas do laboratdrio e a constante luta
para organizagdo, compartilhamento e indexagdo de arte-
fatos produzidos em nossas atividades.

A implantacdo se baseou em seis pilares: provi-
sionamento e gerenciamento de configuracdes; mobilidade
de usudrios; ferramentas colaborativas; gerenciamento de
artefatos; controle de acesso centralizado; capacita¢do dos
usudrios. O provisionamento buscou automatizar ¢ homo-
geneizar o processo de configuracdo das maquinas, garan-
tindo que ao fim do processo de preparacgdo, elas ji estejam
prontas para uso e configuradas da mesma maneira. A mo-
bilidade de usudrios visou garantir que os usudrios fossem
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capazes de utilizar qualquer maquina do laboratério utili-
zando as mesmas credenciais, e que todas as maquinas uti-
lizem o mesmo ambiente pessoal sincronizado do usudrio.
O préximo passo foi a hospedagem de ferramentas colabo-
rativas de codigo aberto, customizadas para fazerem mais
sentido com nosso contexto. Ferramentas como Jitsi Meet,
Gitea, Overleaf, Nextcloud e Filestash sdo apenas algumas
das muitas hospedadas. Apds garantir que 0s usudrios pos-
sam utilizar qualquer miquina, e tivessem alternativas de
codigo aberto para ferramentas proprietdrias, surge a ne-
cessidade de hospedar, organizar e indexar os artefatos pro-
duzidos por elas. Ferramentas como Nextcloud, Filestash
e DokuWiki foram utilizadas para armazenar, documentar
e indexar estes artefatos. Para unificar o gerenciamento de
acesso, utilizamos uma instincia interna de OpenLDAP,
que foi integrada em todos os niveis do projeto para que as
mesmas credenciais fossem utilizadas globalmente.

Para garantir a continuidade pds-conclusdo do
trabalho, desenvolveu-se um plano de capacitacio de trés
frentes: documentacio, tutoriais e aulas de capacitacio.
A documentacdo visou descrever o sistema e explicar as
decisoes de design. Os tutoriais buscaram tanto mostrar
o funcionamento do sistema quanto guiar os usudrios na
manutengdo. J4 as aulas tiveram como objetivo fazer tudo
isso: descrever o sistema, explicar decisdes de design e en-
sinar a utilizar e realizar a manuten¢@o do sistema.

2. ECO: Cacos do Som

Este trabalho é uma escultura sonora que propde uma
prética de escuta sensivel e reflexiva sobre os sons da ci-
dade. Ao contrdrio de tratar os sons urbanos apenas como
polui¢do, o projeto os ressignifica como elementos carre-
gados de memoria, identidade e significado.

O design da escultura prioriza a experiéncia so-
nora, ocultando seus componentes eletrdnicos sob uma
“pele” de tecido. Essa escolha busca reduzir o protago-
nismo visual, estimulando o publico a se concentrar nos
sons gerados, tornando o objeto um recipiente onde o som
emerge, vibra e ocupa o espaco. A alma da obra estd no
codigo desenvolvido em Pure Data, uma plataforma de
programacdo visual bastante usada na musica experimen-
tal por seu caréter aberto e colaborativo. E esse c6digo
que conecta sensores e participantes, transformando ges-
tos e movimentos em som. O sistema foi criado com uma
filosofia de acesso livre, disponivel para usos educativos,
artisticos e pessoais, mas com restri¢des claras contra qual-
quer exploracdo comercial.

A escultura funciona por meio de quatro sensores



Figura 1: Escultura

de proximidade, cada um associado a quatro sons coleta-
dos na cidade de Belo Horizonte. A medida que o ptiblico
se aproxima de cada lado da escultura, ativa e manipula es-
ses sons, criando composi¢des sonoras Unicas e efémeras.
A quantidade de sons pode ser facilmente ajustada, adap-
tando a obra a diferentes contextos e espagos.

O som, aqui, é entendido como algo performativo
e relacional. Ele s6 existe no momento em que acontece,
no encontro entre espago, tempo e corpos presentes. Ins-
pirado nas teorias de Richard Schechner e J. L. Austin, o
projeto entende que ouvir é um ato ativo e transformador.
O som ndo apenas representa a cidade, mas a recria naquele
instante, ativando memorias, afetos e experiéncias.

Mais do que uma obra fechada, a escultura se de-
fine como um processo aberto, que s6 ganha sentido na
interacdo com o publico. Ela propde um gesto de cuidado

em meio ao excesso de ruidos e distra¢cdes do mundo atual,
convidando as pessoas a uma escuta mais atenta e consci-
ente. A partir dos residuos sonoros do cotidiano, o projeto
constroi experiéncias poéticas e coletivas.

Figura 2: Sensores usados

Ao unir arte, tecnologia e ecologia sonora, a obra
nos convida a repensar nossa relacdo com os sons € com
os espacos que habitamos. Ela atua como um instrumento
de resisténcia a 16gica da mercantilizacdo da arte e também
como um convite a escuta como pratica estética, politica e
afetiva.

3. Ensino e criacao musical usando loops,
usando loops, usando loops

A pesquisa investiga, através de uma abordagem interdis-
ciplinar, o uso do loop tanto como técnica quanto como es-
trutura em diferentes vias: da natureza a cultura, passando
pela musica eletronica e digital. Atualmente, sdo desenvol-
vidas duas frentes de estudo que se articulam entre si.

A primeira frente aborda o loop na natureza, na
cultura e seu papel estrutural na miusica eletronica, bus-
cando compreender sua presenca nessas manifestacoes
para além do uso convencional na produ¢do musical.

A segunda frente analisa o uso do loop em fer-
ramentas de cria¢do musical, explorando tanto softwa-
res voltados a produgdo (como Pure Data, Mixxx e
LMMS) quanto meios ndo convencionais (como o What-
sApp), investigando as possibilidades de utilizar o loop
como recurso pedagdgico para ensinar composi¢do musi-
cal, mesmo a pessoas sem formagdo formal.



4. ALICE no pais do Boom Bap: Um
Ecossistema de Producao Musical
Livre

A pesquisa do mestrando Julio César de Sousa, “ALICE no
pais do boom bap: um ecossistema de producao musical li-
vre” analisa como softwares de produg¢do musical livres e
de cddigo aberto, como o LMMS (Linux MultiMedia Stu-
dio), podem auxiliar artistas independentes, especialmente
da cena underground e periférica, a criar, aprender e com-
partilhar musica de forma mais acessivel e colaborativa.

O autor, com base em sua experiéncia pessoal
como artista de RAP, destaca as dificuldades enfrentadas
por quem ndo tem acesso a estidios, formagado técnica ou
equipamentos caros. A partir disso, propde o uso de arqui-
vos abertos gerados por DAWs, como o formato .mmp do
LMMS, para permitir a andlise e reutilizagdo de projetos
musicais. Essa abordagem facilita o aprendizado, especial-
mente nas etapas iniciais de produgdo, como a composi¢io
e o uso de plug-ins e samples.

Além disso, o trabalho apresenta o desenvolvi-
mento de uma ferramenta digital de busca e indexagao de
projetos musicais, que permite ao usudrio encontrar ar-
quivos com base em pardmetros como BPM, instrumen-
tos e padrdes ritmicos. A ideia é criar um ecossistema
de produgdo musical aberta, promovendo a autonomia cri-
ativa, inclusdo digital e preservacdo de culturas musicais
marginalizadas.

O texto também discute o papel do software li-
vre na democratizagdo do acesso a producdo musical e
sua importancia politica e pedagégica. Por fim, os resul-
tados mostram que essa abordagem pode reduzir barrei-
ras técnicas e econdmicas, tornando o aprendizado mais
fluido, especialmente através da observacdo, imitacdo e
modificacdo de projetos ja existentes.

5. A Orquestra de Celulares como Sala de
Aula

Este projeto de pesquisa e extensdo explora o uso de or-
questras de celulares como um ambiente pedagdgico para
a musicalizagc@o. O objetivo € investigar como tecnologias
moveis, ja presentes no cotidiano dos alunos, podem ser
integradas a metodologias de ensino contemporaneas para
tornar a criagdo musical mais acessivel, democratica e en-
gajadora.

A proposta se apoia em conceitos como Musica
Ubiqua (Ubimus) e na abordagem STEAM (Ciéncia, Tec-
nologia, Engenharia, Artes e Matemética), valorizando a
experimentacdo e a criatividade. A metodologia foi es-
truturada em trés etapas progressivas: (1) vivéncias sono-
ras com aplicativos cotidianos, como WhatsApp; (2) ofici-
nas de capacitagdo para a criacio de instrumentos digitais,
utilizando um ecossistema de softwares livres como Pure
Data, MobMuPlat e Mixxx; e (3) a formag&o do grupo per-
formatico.

As oficinas foram realizadas com estudantes do
ensino médio e universitarios, revelando alto engajamento
e importantes ganhos pedagdgicos. Um dos principais re-
sultados observados é que a abordagem funciona como
uma “’ponte pedagdgica”, desmistificando a cria¢cdo musi-
cal e despertando o interesse dos participantes por métodos
de aprendizado mais tradicionais.

A pesquisa, ainda em andamento, também identi-
ficou desafios, como barreiras técnicas (incompatibilidade
de aparelhos) e a necessidade de abordagens com dife-
rentes niveis de complexidade para atender a diversidade
dos alunos. Os trabalhos futuros incluem a consolidagdo
da orquestra, o desenvolvimento de novos aplicativos e a
aplicacdo da metodologia em contextos educacionais mais
amplos.

6. Repensando a Guitarra - Modificacoes
Computacionais em Instrumentos
Elétricos

“Repensando a Guitarra - Modificagdes Computacio-
nais em Instrumentos Elétricos” investiga a expansdo da
idiomadtica da guitarra elétrica por meio da sua integragao
com sistemas computacionais em tempo real. Partindo da
premissa de que a evolucdo de um instrumento € marcada
pela adaptacio e adi¢do de novas formas de expressao, este
estudo propde e detalha uma arquitetura que transforma a
guitarra de uma fonte puramente sonora para uma interface
de controle multimodal e interativa.

A metodologia central fundamenta-se na captura
e digitalizacdo do sinal de dudio do instrumento através de
uma interface de dudio dedicada. O processamento sub-
sequente ocorre no ambiente de programacao visual Pure
Data, uma ferramenta de cédigo aberto desenvolvida por
Miller Puckette. Para a andlise do sinal, sio empregadas
bibliotecas de Recuperagdo de Informacao Musical (Musi-
cal Information Retrieval - MIR), com foco no external
pd-aubio. Objetos deste pacote, como aubiopitch para
a deteccdo de altura (pitch), aubioonset para a deteccio
de ataques de nota, e aubioquiet para a identificacdo de
siléncio, sdo utilizadas para extrair descritores de audio
fundamentais da performance musical ao vivo.

A etapa crucial do processo €é a camada de mape-
amento, onde os descritores de dudio extraidos sdo traduzi-
dos em sinais de controle digital. O protocolo MIDI (Musi-
cal Instrument Digital Interface) é adotado como principal
veiculo para essa tradugdo, devido a sua robustez e am-
pla compatibilidade com diversas aplica¢des de software.
Essa abordagem permite que a expressividade intrinseca
a execucdo do misico — como a intensidade de uma pa-
lhetada ou a precisdo de um bend — module diretamente
pardmetros em softwares externos.

Em conclusio, este estudo demonstra de forma
pratica como as modificacdes computacionais expan-
dem as possibilidades expressivas da guitarra elétrica,
transformando-a em um instrumento aumentado. A
criacdo de uma ponte entre a execu¢do musical e o



controle de ambientes digitais, especialmente através de
representacdes visuais, reflete uma tendéncia contem-
poranea de performances multidimensionais.

7. AliceCast

Nas ruas, comunidades, escolas, universidades, oficinas...
o conhecimento ndo tem endereco fixo. Ele aparece no
meio de uma conversa de esquina, em uma troca rapida
no corredor ou numa ddvida que vira explicagdo. Qual-
quer pessoa pode ensinar e aprender algo novo: a avd que
domina receitas de familia, o amigo que passa noites mer-
gulhado em cédigos, o vizinho que entende de plantas, a
colega que sabe mexer em planilhas como ninguém.

Em um mundo onde o saber é plural, podemos
pensar em trés métodos de aprendizado. O ensino for-
mal, com aulas periddicas, avaliacdes e curriculos bem
definidos. O ensino informal, que acontece de forma es-
pontanea, como quando se aprende a fazer café s6 obser-
vando alguém no dia a dia. E o ensino ndo formal, que
€ onde o AliceClass se encaixa: um aprendizado organi-
zado, mas sem provas, como acontece em oficinas e cursos
livres.

A educagfo acontece na troca, no didlogo, na es-
cuta. E um processo que ndo se encerra e que envolve
tanto a escola quanto a vida fora dela. Paulo Freire ja
apontava esse caminho: aprender € algo continuo e cons-
truido em conjunto. E com essa ideia que o AliceClass
propde uma nova forma de aprender, transformando ex-
periéncias do ensino formal e informal em propostas de
ensino ndo formal. Com videoaulas, oficinas ao vivo e ati-
vidades praticas, a plataforma aposta na cooperag@o e na
troca de saberes para manter um espago genuino de apren-
dizado.

8. Batucada Bit: Desenvolvimento de
Instrumentos Musicais Digitais para a
Musicalizacao

Muisica e tecnologia sdo elementos que sempre estiveram
relacionados, uma vez que, por exemplo, o desenvolvi-
mento de instrumentos musicais emprega o uso de tecno-
logias disponiveis na época. Hoje, com os avangos na drea
da computacgdo, surgem os Instrumentos Musicais Digitais
(IMDs), instrumentos onde a produ¢do musical € feita di-
gitalmente [1]. IMDs sdo caracterizados por uma estru-
tura de trés partes: a sintese sonora, a interface e o mapea-
mento.

Quanto a sintese sonora, a drea da Computacio
Musical disponibiliza uma série de técnicas para construir
o som do instrumento, entre elas a sintese por modelagem
fisica, sintese por manipula¢do de sinais e reproducio e
manipulacdo de amostras de dudio. A interface trata-se
de qualquer superficie dotada de sensores para capturar os
gestos executados pelo instrumentista. Esses gestos podem
ou ndo requerer uma intera¢do fisica com o instrumento.
Uma vez que os gestos sdo capturados pela interface, eles

precisam ser mapeados para os pardmetros de sintese de
maneira a dar a eles um significado sonoro.

A nossa pesquisa tem se focado em investigar o
desenvolvimento de IMDs com foco em decisdes tomadas
na camada de mapeamento. Essa decisdo se dé pelo fato
de que alteracdes simples feitas na camada de mapeamento
sdo suficientes para mudar a identidade de um instrumento
como um todo. Além disso, se a camada de mapeamento
for definida de maneira muito simplista, o instrumento ge-
rado serd pouco explordvel e pouco expressivo [2]].

Assim, na busca por estratégias para guiar de-
cisdes tomadas na camada de mapeamento dos IMDs, nés
investigamos os conceitos de performance e expressivi-
dade. Performance pode ser entendida como a diferenga
nominal entre dois instrumentistas ao executarem uma
mesma pega. Ao tocar uma musica, o instrumentista pos-
sui sinais que ele usa para sinalizar significados, de ma-
neira a adicionar a sua prépria interpretacdo [3]. Es-
ses sinais se tratam de acdes de performance que podem
se manifestar em diversos niveis hierdrquicos da estru-
tura da musica. Tais a¢des incluem variagdes no timbre,
articulagdo, dindmica, ritmo e tonalidade. Elas muitas ve-
zes envolvem a manipulagdo sutil de diversos pardmetros
do som simultaneamente. Logo, mapeamentos de IMDs
precisam ser complexos o suficiente para permitir uma
intera¢do expressiva com o instrumento.

Na busca por maneiras de implementar essa
complexidade na camada de mapeamento de forma que
faca sentido musicalmente, nés chegamos ao conceito de
idiomatica de um instrumento musical [4]. Idiomatica esta
relacionada a caracteristicas intrinsecas do instrumento
que ditam o que ele é capaz de fazer e de que maneira ele
deve ser tocado. Investigar a idiomética de instrumentos
existentes € uma maneira de direcionar o desenvolvimento
da camada de mapeamento de um IMD.

Outro assunto que tem despertado nosso interesse
recentemente € a utilizagdo de IMDs como instrumentos
musicalizadores [5]. Embora o ensino de mdusica seja
obrigatdrio nas escolas brasileiras, existe uma dificuldade
quanto ao acesso aos instrumentos e ambientes necessarios
para que este ocorra. Além disso, mesmo quando esse en-
sino acontece, ele muitas vezes ndo se alinha com a rea-
lidade cultural dos alunos [6]]. Investigamos a aplicacio
do uso de IMDs no apoio a musicalizagdo como forma de
abordar esses problemas.

A nossa pesquisa levou a criacdo de diversos
protétipos de IMDs. Entre os mais importantes estdo o Ha-
douken Music [7]], um IMD criado a partir de uma manete
de videogame; o Universos Sonoros [8], um IMD voltado
para sonorizacdo de sessdes de Role-Playing Game (RPG);
e o Batucada Bit, um IMD criado para auxiliar no desen-
volvimento da percep¢do ritmica.



9. Note Block Studio: uma Ferramenta
de Criacao Musical para o Minecraft

Jogos digitais representam uma importante ferramenta de
promogao da cultura e aprendizado. Nesse contexto, o jogo
Minecraft, langado em 2011 pela desenvolvedora sueca
Mojang, tornou-se um fendomeno cultural massivo, con-
tando atualmente com 200 milhdes de jogadores e mais
de 350 milhdes de cépias vendidas — sendo assim o jogo
mais vendido do mundo [9]. O jogo € utilizado em cente-
nas de escolas como ferramenta educacional, além de ter
sido usado em iniciativas de preservacdo cultural, combate
a censura e cria¢do colaborativa [10].

Em Minecraft, o jogador explora um mundo tridi-
mensional virtualmente infinito, com terreno gerado pro-
cessualmente e composto de voxels (blocos). Todos os
blocos no mundo podem ser destruidos ou colocados, tra-
zendo possibilidades ilimitadas de criacdo. A partir dos
materiais coletados no jogo, € possivel criar uma série de
recursos. Dentre os incontdveis recursos oferecidos pelo
jogo, estd o bloco musical — um tipo especial de bloco
que, quando posicionado no mundo, emite uma nota mu-
sical ao ser energizado por um sinal elétrico ou receber a
interacdo de um jogador. E possivel alterar o tom da nota
que ¢é emitida, bem como escolher entre 16 sons distintos,
que correspondem a diferentes instrumentos. Ao conectar
diversos blocos musicais em um mesmo circuito elétrico,
um jogador pode programar campainhas, alarmes, jingles
e até mesmo musicas inteiras. Diante dessa possibilidade,
uma vasta comunidade se formou em torno da criagdo de
musicas com blocos musicais [[11].

Em 2011, um programa foi criado para facilitar
o planejamento e a criagdo desses circuitos. Note Block
Studio é uma aplicagdo para computadores desktop, cri-
ada pelo desenvolvedor sueco David Andrei. A ferramenta
dispde de uma grade 2D em que é possivel arranjar no-
tas, com linhas representando camadas, e colunas repre-
sentando unidades de tempo. A partir da composi¢ao de
notas nessa grade, é possivel formar melodias, acordes, li-
nhas de percussdo e, finalmente, musicas. A ferramenta,
entdo, facilita o processo de criagdo musical, abstraindo os
circuitos fisicos do jogo e provendo uma interface de alto
nivel para composi¢ao com blocos musicais [12].

Nos anos seguintes, a ferramenta foi baixada mi-
lhares de vezes e amplamente utilizada em criacdes mu-
sicais enviadas para a plataforma YouTube, que contaram
com milhdes de visualizagdes. Em 2019, uma versao de
codigo aberto foi langada, o que permitiu que diversos
desenvolvedores contribuissem com o desenvolvimento.
Hoje, o NBS conta com uma comunidade de 3,8 mil
usudrios, que compartilham dezenas de criacdes a cada se-
mana. O programa foi utilizado em diversas criacdes com-
partilhadas, como um medley composto de 50 partes de
musicas de jogos, recriadas por 23 artistas, o que resul-
tou em uma peca colaborativa com 20 minutos de duragao.
Além disso, a comunidade tem desenvolvido técnicas mu-
sicais avangadas para superar os limites impostos pelos
blocos musicais. Diversos usudrios criaram, ainda, suas

proprias visualizagdes e geradores de circuito, que origi-
naram trabalhos artisticos e musicais excepcionais. [[12].

Em nossas pesquisas, estamos investigando
como aprimorar as funcionalidades da ferramenta e sua
documentacado, viabilizar a criacdo de plug-ins avangados
para expandir as capacidades nativas do programa, e
tornar o ecossistema sustentdvel a partir de uma maior
colaboragdo entre a comunidade. Além disso, buscamos
criar uma comunidade on-line para fornecer aos usudrios
do programa um lugar central para compartilhar suas
criagdes, bem como descobrir musicas criadas por ou-
tros artistas. E possivel descobrir mais sobre o projeto na
pagina opennbs.org.
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