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JUEST-Ce QUE FAUST AUDID PLAYGROUND 1
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LA PROGRAMMATION MUSICALE

\ !

A LA PORTEE DE TOUS

Faust Audio Playground cst une plateforme entierement
basee sur les technologies WEB qui offre la possibilite

de concevoir des applications musicales en ligne,
telechargeables sur les smartphones et avec lesquelles
I'utilisateur peut par la suite jouer sur scene, en classe ou
ala maison, C'est le geste de I'utilisateur du téléphone
gui génere les sons et non un «pianotage» sur I'écran.

LE LANGAGE FAUST

Grame developpe depuis 2002 le langage Faust
(Functional Audio Stream) un langage de programma-
tion spécialise dans la synthese et le traitement du signall
en tempsréel, Grace a des technigues de compilation
avancees, Faust permet a des non-informaticiens - inge-
nieurs du son, realisateurs en Informatique Musicale (RIM),
chercheurs - de développer des applications audio profes-
sionnelles pour une grande diversité d'architectures (des
applications classigues aux pluging, en passant par les
smartphones).
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CEVOLUTION DES TECHNOLOGIES WEB

Dans le cadre du projet de recherche ANR FEEVER, Grame,
IUniversité Jean Monnet de Saint-Etienne, I'école des Mines
de Paris et 'INRIA developpent de nouvelles fagons d’abor-
der la programmation Faust, en particulier grace a l'utilisa-
tion de technologies WEB récentes comme la Web Audio
APl et asm s,

Ces technologies, combinées avec le langage Faust, per-
mettent de réaliser des applications musicales entierement
sous la forme de pages WEB et donc accessibles direc-
tement par un simple navigateur (récent) sans installation
prealable.

Ceci a donné lieu au prototypage d'une nouvelle plateforme
de developpsement pour Faust, entierement basee sur les
technologies WEB : Faust Playground. Cette plateforme
oropose une forme simplifiée de programmation, par
assemblage de composants, accessible aux enfants.

Tous ces éléments combinés permettent d'envisager une
pratique pédagogique innovante cllant de |a fabrication
d'uninstrument de musigue sur smartphone a la performance
musicale & partir des instruments ainsi crees. ]






AMPLIFIEH X IMAGINAIHE EN BLASSE

JUSQU AL PERFUHMANEE MUSICALE

L CONTEXTE cDUCATIF

L e contexte actuel est tout particulierement favorable aux projets Education, Musique et Informatique. Dans
la perspective de la generalisation du numérique a I’école annoncee par le President de la Republigue, le
ministere de 'Education nationale, de 'Enseignement supérieur et de la Recherche encourage les projets
de creation artistigue numerigus. La maltrise du numerique devra desormals faire partie des « savoirs
fondamentaux » des éleves,

Le Conseil supérieur des programmes d'enseignement (CSP) a préconisé qu'avant sa sortie du systeme
scolaire, chague éleve devra &tre « initie au fonctionnement », aux processus et aux regles des langages
informatiques », de telle sorte qu'il soit « capable de réaliser de petites applications utilisant des algorithmes

simples ».

Lt CONCERT PARTICIPATIF

Profitant du fait gue Faust permesttalt de developper
facilement des applications musicales pour smartphones
Android et 105, Grame a lance en 2014, le projet
Smartfaust qui a donné lieu en mars 2014 a un grand
concert participatif de smartphones lors de la Biennale
Musigues en Scene a Lyon .

C'est le compositeur Xavier Garcia qui a éte retenu
pour le projet et qui a compose plusieurs pieces pour
instruments traditionnels et smartphones, ainsi gu'une
piece participative avec le public, exclusivement pour
smartphones.

SMARTFAUST EN CLASSES

Ce concert, d'un genre nouveau, a eu beaucoup de
retentissements. Plusieurs pedagogues ayant assistes
ou participé a cet événement ont souligné le potentiel
pedagogigue de cette approche.

C'est ainsi gue nous avons mise en place, des la
rentree 2014-2015, en collaboration avec plusieurs
enseignants des ateliers a destination des classes de
musigue permettant d'albborder l'interprétation musicale
de maniere originale a partir de smartphones.




UTILISATION DE LA PLATEFORM:

!

PARCOURS EN 4 ETAPES

HTTP://FAUST.GRAME.FR/FAUSTPLAYGROUND/

(Chris iison
Voici un exemple concret d’utilisation de la plateforme. Les éleves sont encadrés par leur professeur
ainsi qu’un compositeur intervenant extérieur. Le travail se déroule en quatre phases :

‘ . Les eleves travalllent tout d'abord a la partie lutherie. lls partent d'un ensemble de modules sonores
(générateurs et/ou modules de traitements) gu'ils assemblent pour former un instrument de musique. Cette
phase leur permet de découvrir les principes de la synthese sonore ainsi gue des rudiments de programmation
informatigue.

‘ ‘ . Grace a la plateforme les instruments ainsi decrits sont ensuite "exportes” pour pouvoir fonctionner sur
smartphone Android en exploitant les accélérometres. Les élaves experimentent avec leur professeur le controle
gestuel de leur instrument.,

Quel est le matériel necessaire ?

[Tout ordinateur equipeé d'un navigateur Internet recent (Google Chrome est recommande).

NOTIONS aUTOUR DE FAUST AUDIO PLAYGROUND:

On pourra également s'intéresser aux aspects langage et compilation:

Qu'est-ce gu’'un langage de programmation ? Que veut-on exprimer ? Que veut-on faire avec ?
Nous envisageons egalement d’autres angles de réflexion pour les éleves :

Comment faire en sorte que mon objet réagisse a mon environnement (aspect systemes réactifs)
Qu’est-ce gque le son ? ( aspect traitement du signal).

REFLEXIONS €N COURS:

Une attention particuliere sera portée a I'accessibilite et a la facilité de programmation, a la qualité du code
géneére, a la «composabilité» des applications.

Une réflexion est en cours concernant les supports pédagogiques, et en particulier les moyens d'utiliser la
musigue pour I'enseignement de la programmation.



‘ ‘ ‘ . lIs travaillent ensuite avec le compositeur la relation entre gestes et sons produits par les smartphones
(via les applications créées) en vue de I'écriture de 'oeuvre collective, gu'ils vont répéter pour la
performance publique finale.
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W Le travail se conclut par une performance publigue ou les eleves vont interpréter 'oeuvre ainsi
concue a partir des instruments gu'ils ont eux-mémes elaborés. Lors de cette performance les éleves
pourront étre accompagnés par des instrumentistes professionnels.
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UBJECTIFS PEDAGOGIAUES & ARTISTIRUES

ETRE PRESENTS PARTOUT OU LES TECHNOLOGIES PEUVENT RELIER MUSIQUE ET INFORMATIQUE

Faire participer des eleves a des créations musicales instantanées cn utilisant des Smartphones pour creer
de la diversité dans les pratigues musicales. Il s'agit d'avoir une action pédagogigue gui irait de Pinitiation

a la programmation, |2 fabrication d'instruments, jusgu'a la performance musicale via des Smartphones
transformeés en instruments de musique. Lors de la performance la musigue sera jouse par les éleves sous la
direction « gestuelle » d'un compositeur.

Initier les eleves a une forme simplifiée de programmation & partir de modules Faust de haut niveau gue
l'on compose facilement.

Intéresser les éleves aux aspects de langage et compilation:
Qu'est-ce gu'un langage de programmation ? Que veut-on exprimer ? Que veut-on faire avec ?

D'autres angles de réflexion pour les éleves sont envisagees !

Comment faire en sorte gue mon objet réagisse a son environnement (aspect systemes reactifs),

Qu'est-ce gue le son 7 (aspect traitement du signal)

Une attention particuliere sera portee a 'accessibilité, a la facilité de programmation, a la qualité du code
genere et a la «composabilite» des applications.

ECHANGES ELEVE-ENSEIGNANT

Les enseignants seront immergés aux cotés des éleves dans cet univers alliant musique et informatique. lis
pourront ainsi s'imprégner des nouvelles technologies et les intégrer dans leurs pratiques pedagogiques
courantes. En classe le projet sera mené en coopération active éducateurs-éleves-intervenants. Ainsi, cette
cogestion de la classe favorisera les échanges et la prise en charge des apprentissages.




HTTP://FAUST.GRAME.FR/FAUSTPLAYGROUND/

COMMENT CREER SON APPLICATION MUSICALE?

HTTP.//FAUST.GRAME.FR/FAUSTPLAYGROUND/

EN 9 ETAPES SIMPLES.

1. Glisse ton instrument dans la scene
2. Glisse aussi un des effets de la liste
3. Connecte ton instrument a ton effet et ton effet a la sortie audio (pastille

rouge reliée a la pastille verte) QU fais glisser un exemple tout fait et connecte-le a la
sortie audio |

Déplace les boutons rouges pour tester ton application

Finalise ton application

'application est en cours de préparation ... Laisse-la mijoter quelgues instants.
Scanne le QR code qui apparait a I'écran.

Installe I'application sur ton portable.

© © N o O &

C'est parti !







GRAME, INNOVATION MUSICALE ET CONVERGENCES ART-SCIENCE

Créé par Pierre Alain Jaffrennou et James Giroudon en 1982, Grame est aujourd’hui lun des six centres constitutifs du réseau
des centres nationaux de création musicale, labellisation créée par le Ministére de la Culture en 1997.

La mission principale de Grame est de permettre la conception et la réalisation d’ceuvres musicales nouvelles, dans un
contexte de transversalité des arts et de synergie arts - sciences.

Grame est un lieu d’accueil et de résidence pour les compositeurs, les interprétes, les chercheurs et les artistes de diverses
disciplines engagés dans un processus d’innovation. Ils y trouvent un environnement technique de haut niveau, accompagné
d’une assistance artistique et technologique. Une vingtaine de compositeurs francais et étrangers, ainsi que différentes
équipes artistiques, sont invités en résidence au cours de chaque saison.

Créations et mixités se déclinent a travers des effectifs instrumentauxvariés, du soliste a de larges ensembles. Les nouvelles
productions recouvrent des formes relevant tout autant du concert que du spectacle, de lopéra, de la performance ou de
lexposition avec des installations sonores et visuelles.

Grame produit a Lyon la Biennale Musiques en Scéne, devenue aujourd’hui lune des principales manifestations de la création
musicale en France et en Europe. Peter EOtvos, Kaija Saariaho, MichaelJarrell en ont été les artistes associés de 2008 2 2012,
Heiner Goebbels sera invité pour l'édition 2014.Les Journées Grame, en alternance avec la Biennale, sont également un temps
fort de la création musicale, en résonance avec lactivité de résidence.

Toutes ces activités artistiques sont sous-tendues par une interaction arts - sciences ot lacomposante informatique est tres
présente. Grame réunit une équipe scientifique permanente qui s'est spécialisée autour de trois themes de recherche : les
systemes communicants temps-réels, les systemes de représentation de la musique et de la performance, et les langages
de programmation.

Fortementinvesti dans un processus de rayonnement et de transmission, Grame développe une intense activité internationale
permettant de diffuser,notamment en Europe, Asie et Amérique du nord, ses productions et savoir-faire a travers des tournées
de concerts, master-classes, conférences scientifiques et expositions. De nombreuses actions de formation et médiation
sontorganisées endirection de publics diversifiés,des interventions sont également proposés endirection de lenseignement
supérieur et spécialisé.

GRAME est en convention pluriannuelle avec l'Etat, la Ville de Lyon et la Région Rhone-Alpes, recoit les soutiens de la SACEM,
de la SPEDIDAM, du FCM, de 'Onda, de lInstitut Francais, de 'ANR et de 'Union européenne, et bénéficie également d’aides
privées.

2\
EJ ]

REPUBLIQUE FRANGAISE \\e‘( S I ?‘e.
AGENCE RSEEEC
— . ﬂ VILLE DE gé«TLIiNALE .DQ M 0{'1 enaer]c
| n égion
Cutturg RhOﬂG\IpES SALYON RECHERCHE  _—__ SAINT-ETIENNE

ommunication




GET IT ON

P> Google play

erpolatio

Contact

Catinca Dumitrascu
Médiation

Grame, centre national de crgation musicale 1
-
dumitrascu@grame.fr | Gﬁﬂm@‘ |
+33 (0)4 7200743 12 -
W ‘ Centre national de création mug

www.grame? 11 Cours de Verdun-Gensoul
P 69002 Lyon - France
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