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Abstract. This paper presents an approach for usability and expressivity
trade-off for real-time multimedia systems. Through a new graphic user
interface paradigm and using visual programming languages architecture,
ViMus is an expressive tool, but still accessible for beginners.

Resumo. Este artigo apresenta uma alternativa para um problema de
compromisso entre expressividade e usabilidade em sistemas de tempo-real
para multimidia. Através de um novo paradigma de interface gréafica e
utilizando a arquitetura de sistemas de linguagens de programacao visual, o
ViMus é uma opcao de ferramenta expressiva porem acessivel para usuarios
iniciantes.

1. Introducéo

A popularizacdo crescente das artes digitais (novas midias) e, em particular, da
atividade do visual-joquei (Makela 2006), estimulam as pesquisas em sistemas
multimidia de tempo-real. Esta demanda vem sendo atendida com o surgimento de
programas especificos para o controle de exibicdo de videos e efeitos como Resolume; e
com a criacdo de extensdes para processamento grafico como a GEM para linguagens
visuais de computacdo musical como o Pd (Puckette 1997).

Este artigo apresenta uma pesquisa em andamento para dissertacdo de mestrado
que propBe uma alternativa para o problema de balango entre expressividade e
usabilidade nestes sistemas. A sessdo 2 apresenta 0s sistemas existentes, a sessdo 3
explica o problema “usabilidade x expressividade” e a sessdo 4 descreve 0 programa
ViMus que esta sendo desenvolvido como parte desta pesquisa.

2. Trabalhos relacionados

Entre as pesquisas académicas relacionadas ao tema podemos citar, além do Pd/GEM, o
Max/MSP/Jitter (Jones e Nevile 2005), Aura (Dannenberg 2005), Sonnet+Imager
(Collopy 1999). Contudo, existe uma grande quantidade de programas comerciais ndo-
académicos relevantes como Resolume, Arkaos, Isadora, Visual Jockey, Modul8 e
VVVV.

Identificamos dois grandes grupos aos quais pertencem a maioria dos sistemas
interativos de tempo-real: os Sistemas Orientados a Fluxograma (SOFs) e os Sistemas
Orientados a Amostras de Video e Efeitos (SOAVES).
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2.1. Sistemas Orientados a Fluxograma (SOFs)

Uma das principais caracteristicas desse tipo de programa é a grande quantidade de
possibilidades de aplicacdes devido a sua natureza modular, extremamente flexivel e
dindmica. A maioria dos SOFs oferece uma linguagem de programacéo visual e seu
conceito esta historicamente associado a computacao musical (Figura 1).
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Figura 1. Linha do tempo dos principais SOFs

De um modo geral, um “fluxograma” (sugestdo de tradugédo do termo “patch”) é
constituido por objetos e conexdes entre 0os mesmos. Um objeto € um mddulo
responsavel por uma funcao especifica e pode possuir entradas e saidas. O usuario pode
interagir com o fluxograma modificando-o em tempo-real (adicionando e removendo
objetos e conexdes) e/ou através de objetos de interface (como botbes e sliders) ou
objetos que processam MIDI.

2.2. Sistemas Orientados a Amostras de Video e Efeitos (SOAVES)

A maioria dos SOAVEs sdo programas destinados a atividade do visual-joquei que
consiste basicamente em controlar a execucdo de videos e efeitos de forma improvisada
em tempo-real. As amostras de video e efeitos podem ser disparadas a partir de
comandos do usuério utilizando o teclado do computador ou um controlador MIDI.

A interface grafica do usuario dos SOAVEs geralmente apresenta metaforas de
equipamentos de controle de video como mixers de video do tipo “A e B” e formas de
controle de video ja consagradas entre os VVJs como o teclado de computador e teclado
de piano (controlador MIDI). Geralmente é possivel associar uma tecla ao comando de
disparo de um efeito ou a uma amostra de video. Também é possivel fazer um ndmero
limitado de associacdes entre audio e efeitos de video em tempo-real.

3. Problema Usabilidade x Expressividade

Ao analisarmos estes sistemas, observamos um problema que na verdade é comum em
tecnologias operadas diretamente por um ser humano: quanto mais funcionalidades e
pluralidade de uso, pior é a curva de aprendizado e usabilidade em geral (Nielsen 1994).
Os programas mais simples e especificos como Resolume tém uma excelente curva de
aprendizado, porém oferecem pouca flexibilidade para criagdo de novos efeitos e
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interacdes entre as midias. Ja programas como Pd/GEM s&o extremamente expressivos,
porém assustam artistas iniciantes por sua complexidade.

Este problema serd chamado nesta pesquisa de “usabilidade x expressividade”.
Definiremos expressividade aqui como uma medida para o nimero de associacfes de
funcbes e efeitos permitidas. No extremo dessa expressividade estdo os programas
como Pd que oferecem para o usuario uma linguagem de programacédo visual. Para
facilitar a visdo do problema, o gréfico da Figura 2 ilustra a configuragdo em um plano
“usabilidade x expressividade” dos principais softwares atuais.
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Figura 2. Principais sistemas em termos de usabilidade x expressividade e
posicionamento do ViMus e suas relagfes.

4. ViMus

ViMus (juncdo das palavras “visual” e “mdusica”) € uma alternativa para o
problema “usabilidade x expressividade”. O ViMus é uma camada de interface
amigavel para sistemas expressivos, isto €, um metassistema que reline caracteristicas
boas dos SOFs e dos SOAVEs.

O poder de expressdo do ViMus é oferecido ao usuario de forma gradativa e
natural. Para isso a arquitetura e interface grafica do usuério evidenciam dois conceitos
ja existentes nos SOFs: abstracdo de fluxogramas e flexibilidade de interface. Uma
abstracdo de fluxograma consiste em um objeto especial que contém um fluxograma.
Flexibilidade de interface consiste na possibilidade de composicdo e modificacdo de
interfaces graficas para os fluxogramas. Além disso, o ViMus utiliza o conceito de
graph-on-parent (Puckette 2002), uma opcdo que determina que objetos de interface
(sliders, botdes, etc) de uma abstracdo de fluxograma possam ser visualizados dentro do
objeto que representa esta abstracdo no fluxograma “pai”.

Optamos por uma metafora de caixas tridimensionais abertas em vez de janelas.
Uma caixa, assim como uma janela em Pd, contém um fluxograma cujos objetos podem
ser outras caixas (abstracbes de fluxogramas). Uma caixa possui apenas trés lados
opacos, os lados restantes sdo transparentes, permitindo a visualiza¢do de seu interior,
ou seja, do fluxograma. O lado frontal da caixa é chamado “painel de controle” e exibe
elementos de interface gréfica para controle do fluxograma incluindo o painel de
controle de caixas “filhas”. O lado superior exibe as entradas e o lado inferior, as saidas.

O ViMus sempre apresenta pelo menos uma caixa contendo um fluxograma. O
programa sera distribuido com algumas caixas iniciais extremamente simples inspiradas
em SOAVEs ja consagrados como Resolume e novas caixas poderdo ser criadas. O
usudrio escolhe a caixa que Ihe parecer mais apropriada. Uma caixa pode ser girada

233



Posters

permitindo a visualizacdo de seu fluxograma (Figura 3). Da mesma forma, qualquer
outra caixa de abstracdo de fluxograma pode ser aberta e girada. Ativando o modo de
edicéo, as conexdes podem ser modificadas, objetos removidos e uma paleta de opgdes
de objetos €é exibida para que o usuario possa adiciona-los, modificando a aplicacdo de
acordo com suas necessidades.
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Figure 3. ViMus: a) ex. de painel de controle, b) girando e c) ex. de fluxograma

5. Consideracdes finais

Neste artigo apresentamos o ViMus, uma camada de interface amigavel para
sistemas interativos de tempo-real. A maquina de processamento de video e analise de
audio para o ViMus foi implementada em C++ e OpenGL. Esta maquina sera integrada
ao Pd/GEM e outros sistemas de codigo aberto. Um protétipo da interface esta sendo
avaliado por visual-jogqueis com repostas positivas.

Finalmente, esta pesquisa tem duas contribuicdes fundamentais: inclusdo de
mais artistas na cultura de criacdo de suas proprias ferramentas multimidia para tempo-
real e formalizacdo de conhecimento na area.
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