SKANER

instalacja interaktywna

Bartosz “Kostia” Jakubicki — idea, animacja 3D, aranzacja przestrzeni
Pawet Janicki — programowanie, muzyka
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WPROWADZENIE

SKANER: potgczenie motion tracking, interaktywnych
projekcji i dzwigku.

natomiast krytyczng analizg instalaciji.

SKANER jest instalacjg interaktywng
wystawiong w dniach 06-08.11.2003 we
wroctawskiej Galerii Entropia
(http://www.entropia.art.pl) w ramach
drugiej edycji Wroctaw Industrial
Festival
(http://jobkarma.terra.pl/festival). W
niniejszym artykule zamierzam omowi¢
idee instalacji oraz technologie i
metody jej realizacji. Mam nadzieje, ze
tekst ten przyblizy wszystkim
zainteresowanym praktyczng strone
pracy nad tego rodzaju
przedsiewzieciami oraz pomoze
artystom i producentom, zwtaszcza
poczatkujgcym, w realizacji ich
wiasnych zamierzen. Tekst nie jest

This article is a description of the SKANER project: interactive, place specific, multimedia
installation designed as a part of the Wroclaw Industrial Festival
(http.//jobkarma.terra.pl/festival), exhibited 06-08.11.2003 in Entropia Gallery
(http.//www.entropia.art.pl). Article is not a kind of critical essay, but is devoted technical
and logistic aspects of creating interactive installations and environments, especially
building software, real-time audio and video processing, motion tracking systems.
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IDEA

Jako, ze Kostia zajmuje sie eksplorowaniem
tematyki zwigzanej z rzeczywistoscig
mieszana, szczegolnie w kontekscie
architektury, koncepcja instalacji bazowata
na wykorzystaniu istniejgcych fizycznie
elementow architektonicznych: stworzeniu
ich cyfrowych reprezentacji a nastepnie
przywrdoceniu swiatu fizycznemu, przede
wszystkim w formie projekcji wideo.
Zamiarem Kostii byto uzupetnienie
przestrzeni galeryjnej o elementy
generowane komputerowo, ktorych forma
uzalezniona byftaby od aktywnosci
publicznosci znajdujacej sie w
pomieszczeniu, jednoczesnie zas obiekty te
miaty byC zestawione z ich fizycznym

SKANER we wnetrzach Entropii.

pierwowzorem.

Taka koncepcja Wymagajfa znalezienia J:mmﬁmJJJnmuﬂlﬁJg B0l 3]
fizycznie istniejacego, nadajacego sie do | T o
digitalizacji obiektu, najlepiej istniejacego juz
w przestrzeni udostepnionej przez Entropie.
Kostie zainspirowata niewielka kolumna
stojacg w galerii; tworzyt jej model w
programie 3D Studio Max. Uzywajgc modelu
wygenerowat nastepnie serie krotkich,
trwajgcych 3 sekundy kazda, animacji,
przedstawiajgcych rozmaite przeksztatcenia i
deformacje. Kazda z animacji mogta by¢
odtwarzana jedno- lub wielokrotnie (w petli) e
oraz faczyc sie ptynnie z dowolng inng o 185 B —
(innymi stowy: wszystkie animacje zaczynaty ,353%“5? bMug)é;; zggz;?l g;%{géﬁ gg“zy f S'e
sie i konczyty identyczng klatkg obrazu).

Kostie interesowata mozliwos¢ interaktywnego sterowania projekcjg. Swoje animacje
podzielit na trzy grupy dzielgc je pod wzgledem charakteru i intensywnosci przeksztatcen,
chciat by odtwarzanie animacji zostato skorelowane z dynamikg aktywnosci ruchowej
publicznosci, rowniez dzwiek zamierzat powigzac z interakcjg. Poniewaz znaliSmy sie juz
wczesniej i Kostia wiedziat, ze zajmuje sie mediami interaktywnymi zaproponowat mi
udziat w tworzeniu interaktywnego komponentu instalacji. Rozmawiajac i proponujac sobie
rozmaite pomysty szybko doszlismy do koncepcji budowy miejsca, w ktérym skanowana
przez sensory fizyczna aktywnos$¢ odwiedzajacych jest transformowana w zmiany
elektronicznie generowanego srodowiska (dzwiek i projekcje) — miedzy innymi stad taki a
nie inny tytut instalacji. Rbwnocze$nie pewne elementy tego srodowiska (wspomniana
kolumna) wziete zostaty z przestrzeni fizycznej, tak wiec zamiarem naszym byto
stworzenie pewnej rzeczywistosci mieszanej, uktadu wzajemnie sie uzupetniajgcych
elementéw fizycznych i wirtualnych.
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Kolumna bedgca gtéwnym
tematem animacji: od
fizycznego pierwowzoru do
modelu 3D.

OmowiliSmy rozne warianty realizacji instalacji biorgc pod
uwage mozliwosci czasowe, technologiczne i specyfike
lokalizacji instalacji. Od poczatku spodziewalismy sie
problemoéw zwigzanych z niewielkimi wymiarami
pomieszczenia ekspozycyjnego. Nie pomylilismy sie —
problemy te zostang opisane ponizej.

Osobng i w zasadzie podstawowg kwestie stanowito
oprogramowanie dla instalacji. MusieliSmy skorelowa¢ dane
o aktywnosci publicznosci (a co za tym idzie wybra¢ metode
pobierania tych danych) z wyswietlanym wideo i dzwiekiem —
ze wzgledu na uzycie dwoch komputerdw trzeba tez byto
wybrac najskuteczniejszg metode komunikacji pomiedzy
uruchomionymi na nich aplikacjami.
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INTERAKCJA

Narzucajaca sie w naturalny sposéb metodg
organizacji interakcji dla podsystemu wideo
byto zbieranie przez 3 sekundy (przypomne, ze
tyle wtasnie trwata pojedyncza sekwencja
animacji) informaciji o aktywnosci publicznosci,
nastepnie na tej podstawie wybranie kolejnej
sekwencji, itd. Podsystem dzwiekowy natomiast
Z zatozenia miat pracowac w petnym czasie
rzeczywistym, reagujgc natychmiast na
aktywnos¢ publicznosci (poczatkowg koncepcje
Q) przyporzadkowania kazdej z petli wideo
— audio jakiegos konkretnego dzwieku odrzucilismy jako
® nieciekawg — zamiast tego postanowilismy

Kamera USB (1) przesyta obraz do komputeraz  zbudowac¢ generatywng kompozycje, w ktérej
uruchomionym programem EyesWeb (2), kidry  charakter muzycznych struktur bedzie

steruje przez interface MIDI drugim leni q 16 ' . h
komputerem z glowna animacja (3, 5), wlasnym ~ U4@1€2niony 04 Sygnatow naptywajgcych z

projektorem (4), modutem MIDI (6, 7). systemu $ledzenia ruchu).

@

éfl UsB @

MIDI Em ! VGA H
@
Em ! VGA E

Waznym szczegotem byto przystosowanie
oprogramowania do pracy w zmiennych warunkach interakcji (z jedng lub wieloma
osobami wizytujgcymi) — oznaczato to, ze oprogramowanie powinno mie¢ zdolnosc¢
ograniczania “czutosci” instalacji na aktywno$¢ publicznosci w sytuacji, gdy aktywnos$¢ ta
bedzie przez dtuzszy czas wysoka (wiele osob jednoczes$nie w skanowanej przestrzeni) i
odwrotnie: zwiekszania reaktywnosci instalacji w przypadku dtugotrwatej niskiej
aktywnosci, tak by jedna osoba réwniez byta w stanie wywotywac¢ zmiany w
funkcjonowaniu instalaciji.

| EyesWeb - [InternalMovement.eyw - LOCKED>]

Podstawowg aplikacja, czy raczej
Srodowiskiem pracy, ktérego zamierzatem
uzy¢ do opracowania aplikacji zarzadzajacej
interakcjg jest EyesWeb — program, ktéry
zwykle stosuje jako gtdwne narzedzie
podczas pracy nad instalacjami
interaktywnymi, ale réwniez nad innymi
projektami wykorzystujacymi
oprogramowanie. Program ten nalezy do
bogatej rodziny software'u obstugujacego
prace z mediami w czasie rzeczywistym:
digitalizowanym wideo, dzwiekiem, MIDI,
danymi liczbowymi i tekstowymi. Posiada
spory zestaw gotowych komponentow

Sh.'lza‘CyCh do. prgetwarzanl_a medlow . EyésWeb: uruchomiony jeden z przyktadowych
mues;qnych | rezyserowania lntera.kCJ'- patchy ilustrujgcy mozliwosci przetwarzania wideo
Umozliwia tez fatwe opracowywanie w czasie rzeczywistym.

wiasnych rozszerzen, dzieki czemu mozna

uzupetni¢ go w razie potrzeby o brakujgce elementy. Wazng cechg programu jest
modularna architektura, niegdys popularna w sprzetowych syntezatorach muzycznych a
obecnie przezywajgca swoj renesans gtéwnie dzieki oprogramowaniu (np. popularnemu
instrumentowi wirtualnemu Native Instruments Reaktor).

D& & o "
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EyesWeb, a doktadniej zbiér programowych modutow
obstugujacych motion capture, przyjmowat i analizowat dane z
kamery, wykrywajgc roznice pomiedzy kolejnymi klatkami
obrazu — nie trzeba wyjasniac, ze to wtasnie te roznice
Swiadczg o aktywnosci publicznosci. Motion capture albo
motion tracking to ogdlne okreslenia systemow sledzacych lub
wykrywajgcych ruch. Wywodzg sie one przede wszystkim z
technologii stosowanych w systemach bezpieczenstwa.
Zazwyczaj sensorem wykorzystywanym w tego rodzaju
aplikacjach jest jakis rodzaj kamery: moze byc¢ to zwykta
kamera rejestrujgca swiatto widzialne, kamera podczerwieni
czy termiczna. W przypadku naszej instalacji uzylismy prostej
kamery “internetowej’ na ztgczu USB.

Zastosowanie kamery dziatajgcej w zakresie Swiatta
widzialnego implikowato oczywiscie oSwietlenie takim Swiattem
skanowanej powierzchni (czyli méwiac banalnie: podtogi) —
wymaog stojacy w jaskrawej sprzecznosci z koniecznos$cig
wyciemnienia pomieszczenia w zwigzku z rzucanymi na sciane
projekcjami. Aby dostarczy¢ kamerze swiatta a jednocze$nie
nie rozjasni¢ pomieszczenia uzyliSmy projektora wideo
rzucajgcego na podtoge animacje w formie przesuwajacych
sie rownolegle do Sciany z gtdwng projekcjg pasow Swiatta.
Dawato to ciekawy, nawigzujacy do idei i tytutu instalacji efekt
wizualny, jednoczesnie rozwigzujgc problem oswietlenia.
Réwnoczesnie zainspirowato Kostie do dodatkowego
naklejenia na podtoge pasow biatej tasmy — fizycznych

= = HA
EyesWeb: schemat aplikacji

(patcha) zarzadzajacego odpowiednikow paséw swiatta. MusieliSmy jedynie

sledzeniem ruchu i poeksperymentowac z ustawieniem kamery w taki sposob, by
wysytajacego komunikaty najlepiej wykorzystywata odbite Swiatto, oraz przystosowac
MIDI do modutu oprogramowanie do pewnego statego poziomu réznic
gjﬂ%’;}ggﬁggo’ gfxvﬂger 4 pomiedzy kolejnymi klatkami obrazu z kamery (innymi stowy:
animacje. przesuwajgce sie pasy Swiatta i niewielkie przypadkowe

zmiany oswietlenia nie powinny wyzwala¢ impulséw, dopiero
zaburzenie tego statego poziomu “szumu tta”, Swiadczace o
aktywnosci publicznosci miato uruchamiac reakcje instalacji).

Istniejgce systemy motion capture, w tym réwniez
zintegrowany z EyesWeb potrafig dos¢ precyzyjnie
lokalizowac obiekty poruszajace sie w polu widzenia
kamery, jednak by owg precyzje osigagnac nalezy
spetnic kilka warunkéw, z ktorych najwazniejszym jest
mozliwie duza odlegtos¢ kamery od lokalizowanego
obiektu. Ten dziwny na pierwszy rzut oka wymaog bierze
sie z potrzeby zredukowania wptywu odlegtosci
obserwowanego obiektu od osi obiektywu na jego
obraz widziany przez kamere.

Niestety przestrzenie Entropii nie dawaty nam
mozliwosci umieszczenia kamery w wystarczajace;j
odlagtosci, dlatego zdecydowalismy sie na rozwigzanie
kompromisowe: kamere umiescilismy pod katem (nie

Ruchome pasy biatego $wiatta
pozwalaty "widzie¢" kamerze.
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nad skanowang powierzchnig), oprogramowanie badato ogoing aktywnosc i jej dynamike
w skanowanym polu — nie przejmowalismy sie natomiast doktadng lokalizacjg oséb
przemieszczajgcych sie w polu widzenia kamery.

strona 8



WIZUALIZACJE

Specyficznym problemem, z ktérym musiat
zmierzyc¢ sie Kostia, a ktory byt réwniez
zwigzany z niewielkimi wymiarami
pomieszczenia, dotyczyt projekcji. Aby
uzyskaé obraz o odpowiedniej wielkosci z
projektora wideo nalezy go oczywiscie
umiesci¢ w wymaganej przez konstrukcje
projektora (a dokfadniej obiektywu)
odlegtosci od ekranu. Tego dystansu
wyraznie nam brakowato, Kostia poradzit
sobie z ktopotliwg sytuacjg za pomoca lustra
odbijajacego swiatto projektora. Osoby
znajgce inne realizacje Kostii zdajg sobie
zapewne sprawe, ze tego rodzaju
manipulacje z odbijaniem Swiatta projektora
od jednej lub wielu ptaszczyzn sg
charakterystyczng technikg pracy: przy pomocy symulacji w 3D Studio Max Kostia ustala
wzajemne potozenie projektoréw, luster i ekranéw by uzyskaé odpowiedni efekt
powiekszenia obrazu bez jego znieksztatcenia (o ile oczywiscie nie jest to jego
Zamierzeniem).

SKANERze.

Od poczatku najwiecej problemow
zwigzanych byto z wyzwalaniem gtéwnych
sekwencji wideo: o ile praca z np. jednym
plikiem wideo odtwarzanym w petli nie
nastrecza probleméw, o tyle kilkanascie czy
kilkadziesigt krotkich petli wideo w
rodzielczosci 800x600 pikseli i predkosci 25
fps wyzwalanych w zmiennej kolejnosci tak,
by odtwarzaty sie ptynnie i bez przerw
stanowi juz wyzwanie dla wiekszosci
programow odtwarzajgcych. Wiekszos¢ z
nich potrzebuje troche czasu by utworzy¢
potrzebne bufory w pamieci RAM, przez co
kazdorazowa zmiana odtwarzanego pliku na
inny zwigzana jest z krotkim, lecz
zauwazalnym zatrzymaniem odtwarzania —
ma to znaczenie zwtaszcza w przypadku
pracy z wideo o wysokiej rozdzielczosci.

Gfowna projekcja rzutowana na jednq ze $cian
galerii.

Uzywajgc EyesWeba w przypadku operowania na wiekszej ilosci wysokorozdzielczych
klipobw dobrze jest umiescic¢ je wszystkie w jednym pliku avi lub mpeg. EyesWeb pozwala
tatwo przeskakiwac do wybranej klatki obrazu lub odtwarzac fragment pliku (okreslony
przez klatke poczatkowq i koncowg) w petli. Niemniej podczas testéw stwierdzilismy, ze
ptynno$¢ odtwarzania obrazu nie zadowala nas. Z drugiej strony: zalezato nam tylko na
ptynnym odtwarzaniu animacji i mozliwosci tatwego sterowania odtwarzaniem z poziomu
zewnetrznej aplikacji, wiec uzycie EyesWeba nie byto konieczne — mogliSmy zastgpi¢ go
jakimkolwiek programem spetniajgcym opisane wyzej wymagania. Poczatkowo
rozwazatem mozliwos¢ napisania wtasnego odtwarzacza wideo z portem OSC (dla
wspOtpracy z Eyw), jednak przegladajac recenzje oprogramowania w serwisie
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http://vicentral.com natrafitem na prosty program MidiVid, ktéry, jak sie okazato, doskonale

nadawat sie do wykorzytania w instalacji.

&
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Use Kepboaid

MidiVid: gtowne okno programu w chwile po
uruchomieniu.

S MidiVid jest niewielkim, prostym w obstudze i

niezwykle skutecznym programem stuzacym
do wyzwalania sekwencji wideo za
posrednictwem komunikatow MIDI. Pozwala
zbudowac wtasny bank sekwencji
(przyporzadkowujac Frame Bl
poszczegoinym nutom Widso Cad {Prinay Doy Dot _ 3
pliki wideo) wideo i R Che002 By e
sterowac ich
odtwarzaniem np. R —
poprzez klawiature MIDI i '
lub zewnetrzny

I Fake Resakition with Overdsy

" ‘ideo FlAM System FlaM

g [0 ][]z

[
L5
-
[

B ATEIE]

sequencer. Procedury odtwarzajgce wideo sg tak skonstruowane, by

odtwarzanie sekwencji rozpoczynato sie natychmiast po przestaniu T

komunikatu (potrzebne bufory sg wczesniej tworzone w pamieci SevoasDran | [T Come

komputera lub karty graficznej). Okno ustawier
parametrow

Tak wiec co 3 sekundy EyesWeb wystat przez interface MIDI wys$wietlania obrazu i

komunikat do komputera, na ktérym uruchomiony byt MidiVid, a ten obstugi MIDI.
odtwarzat wybrany plik wideo. Metoda byta prosta i skuteczna. Potgczenie komputeréw
przez interface'y MIDI okazato sie o wygodniejsze od Ethernetu i do naszych celéw

zupetnie wystarczajace.
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DZWIEK

Dzwiek w “SKANERze” poczatkowo planowatem zbudowaé w oparciu o CyberSound lub
Pure-Data. Oba systemy pozwalajg na prace z interaktywng muzyka: komponowanie,
tworzenie brzmien i aranzacji. Niestety budzet instalacji nie pozwalat nam na uzycie
jeszcze jednego szybkiego komputera, tak wiec wykorzystatem jeden z instrumentow z
mojego studia: leciwy ale ciggle dobrze brzmigcy modut brzmieniowy Yamaha MU50
(rozwigzanie to miato tez tg zalete, ze rozmiary MU50 sg daleko mniejsze niz
najmniejszego laptopa, nie méwigc juz o stacjonarnym komputerze, a nie chcielismy
przesadzi¢ z gromadzeniem sprzetu) sterowany przez MIDI (komunikaty MIDI generowat i
wysytat EyesWeb).

Podczas przygotowywania instalacji |L
dyskutowalismy z Kostig problemy b b

zwigzane z interakcja. Uzycie przez nas H L ] St _T;.-._'-Zi | g
3 sekundowych sekwencji wideo w 'L H 4 Hﬁ' Lﬁ i E |—'1" ts o
do$¢ istotny sposéb ograniczato [EHEHE | faHEHE P

mozliwosci interakcji, zatozyliSmy wiec,

ze muzyka w naszej instalacji bedzie Rl el AR - b
reagowata na poczynania publicznosci == | [ % | % .1-. = H|§
W wyrazny sposob — bardziej E A
bezposrednio w poréwnaniu z
charakterem zmian w materiale wideo. sizid
Muzyczny komponent instalacji EyesWeb: fragment patcha sterujacego modutem
zyskiwat na znaczeniu w miare rozméw  brzmieniowym.

i prac nad catoscig. W pewnym momencie zaczeliSmy traktowaé SKANER jako wirtualny
instrument audiowizualny.

MUSO0 nie daje zbyt wielkiego pola do popisu dla kreatoréow brzmien, jednak przy odrobinie
wysitku mozna wydoby¢ z niego naprawde interesujgce dzwieki, zas 16 czesciowy
multitimbrial przy polifonii rownej 32 byt dla nas zupetnie wystarczajgcy. Korzystajac z
mozliwosci EyesWeba zaprogramowatem 16 réznych struktur dzwiekowych wyzwalanych
przez sygnaty z motion capture — kazda odpowiadajgca jednej z czesci multitimbrial
modutu. R6zne parametry owych struktur byty modulowane sygnatami z motion capture.
Kazda ze struktur posiadata pewne swoiste cechy i w rézny sposéb reagowata na zmiany
zachodzace w instalacji: niektére wyzwalaty pojedyncze tony, inne ich ciagi (ktérych
dtugos$¢ mogta zaleze¢ np. od sredniej aktywnosci w dtuzszym czasie), badz wielodzwieki,
czes$c¢ struktur reagowata na sygnaty z pewnym opdznieniem. Wszystkie te generatywne
struktury produkowaty komunikaty MIDI wysytane w czasie rzeczywistym do MU50. W
rezultacie poruszajacy sie widzowie wywotywali ciggi muzycznych sekwencji rozwijajacych
sie w razie ciggtej aktywnosci i powoli rozrzedzajgcych w momentach zaniku te;j
aktywnosci.
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MEDIA MODULARNE: PRZEGLAD OPROGRAMOWANIA

e e Uzyty w SKANERze EyesWeb jest darmowg
o e — aplikacjg dostepna na platforme PC/Win
R < opracowang przez InfoMus Lab (Laboratorio
[} b ] g g e g pre=fiey di Informatica Musicale / DIST - University of
i L] ‘ Genova) jako czes¢ prowadzonego przez UE
: = projektu MEGA (Multisensory Expressive
’ . .J“E':.: ! Gesture Applications) zwigzanego z
= | [ =] sensorycznym rozpoznawaniem ruchu i
F e b gestow. Posiada pewne ideowe zwigzki z
__[=] =] l—L_‘ opisanym nizej EyeCon (jeden i drugi
=3 T E— - program dysponuje swietnymi procedurami
T 0] | B o $ledzenia ruchu, wiec nadajg sie do
F L,,)j;j;;;‘-- e wykorzytania wszedzie tam, gdzie zachodzi
EyesWeb: gtéwne okno programu (widoczny koniecznosc anali;y .danyCh yyizualnych Poq
fragment patcha uzytego w SKANERze). katem wychwycenia informacji o aktywnosci

ruchowej), niemniej rozni sie interfacem
(EyesWeb jest systemem modularnym) i bardziej otwartg architekturg. Z catg pewnoscig
nie jest programem zapewniajgcym tak spektakularne efekty wizualne jak CSoundAV, czy
VVVV (roniez opisane nizej) w przypadku wykorzystania go jako narzedzia do pracy z
wideo w czasie rzeczywistym, podobnie ma sie rzecz z dzwiekiem, tak wiec VJ-je i osoby
zainteresowane real-time image processingiem mogqg by¢ rozczarowane EyesWeb (w
takim przypadku polecam lekture materiatdéw z witryny http://vicentral.com grupujgcej
odnosniki i opisy programoéw tego rodzaju) Niemniej doskonata dokumentacja i tzw. SDK
(Software Development Kit), czyli komponenty pozwalajace na samodzielne
programowanie rozszerzen dla aplikacji (wymagana jest do tego znajomos¢ C++)

pozwalajg wykorzysta¢ EyesWeb jako narzedzie pomocne zwtaszcza w pracach
eksperymentalnych.

URL http://lwww.eyesweb.org

EyeCon jest do$¢ specyficznym programem.
Jest to aplikacja komercyjna (cho¢ mowi sie
o udostepnieniu jej w bezptatnej formie)
dostepna na platforme PC/Win. Interface
EyeCon oparty jest o listwe czasu, co moze — p—l
zachecaé do uzycia go osoby, ktore e e T —
postugiwaty sie wczesniej np. Flashem czy
Directorem lub jakimkolwiek programem do
edycji wideo albo sequencerem muzycznym.
EyeCon powstat przy aktywnym udziale
kompanii teatralnej Palindrome, dzieki
czemu szczegolnie nadaje sie do
wykorzystania w dziataniach teatralnych i
parateatralnych wykorzystujacych media

-1
Hotes | Contol | Dvscciound | Medoptopes | Orresas |

N me P Dwk  Coweel  Dobosee

£ gee Fa b g parCe

Cloabe  asfion wets el

£l e A g
Rk

[ e P =] fetan

o Mote [~ Bek [ Paich
F Conkoll [ Pbchbard

elektroniczne, zas doswiadczenie autora w Eat a o o o B :
budowie m.in. przemystowych systemdw Interface programu EyeCon z widocznym oknem
bezpieczenstwa zaowocowato doskonatym systemu sledzenia ruchu.

modutem detekcji ruchu (motion tracking).
URL http://eyecon.palindrome.de
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a2 CyberSound (lub CSound) jest jezykiem
weere  Programowania opracowanym w MIT i
. skoncentrowanym poczatkowo na obrobce

dzwieku (ze wzgledu na zaawansowane
mozliwosci i wysokg konsumpcje mocy
obliczeniowej poczatkowo nie byt to system czasu
rzeczywistego, ktérym jest obecnie), obecnie
uzupetniany o elementy graficznego interface'u

o'l i S . uzytkownika i mozliwosci

CSoundAV: glowne okno programu. pracy z wideo i animacjg 3D

;) ®eo
(CsoundAV autorstwa 292929
kompozytora i programisty Gabriela Maldonado). ® ; = “

CSound jest swego rodzaju przemystowym i laboratoryjnym
standardem opisu algorytmow generowania i przetwarzania dzwieku
— wiele nowych technik syntezy czy przeksztatcania dzwieku znajduje
swoje piewsze implementacje wtasnie w CSound, zanim zostang —
lub nie — wykorzystane w komercyjnych aplikacjach i sprzecie.

CSound umozliwia
tworzenie wisnych
graficznych
CSound jest implementowany na wszystkich waznych platformach interface'ow...

sprzetowych i software'owych. W przeciwienstwie do innych .
opisanych tu programéw CSound jest jezykiem programowania, nie
graficznym Srodowiskiem (jakkolwiek istniejg graficzne nakfadki i
rozmaite programy utatwiajgce prace z CSound), wiec moze byc¢
ktopotliwy dla wielu uzytkownikow. Warto jednak pamietac, ze
CSound jest programem o bodaj najwiekszych mozliwosciach
generowania i obrébki dzwieku oraz wideo i animacji 3D w kontekscie , .
ich zwiazkdw z dzwigkiem. Rowniez mnogos¢ implementaciji (w tym Jzﬁﬁif;ﬁgﬁo ;
jako wtyczki VST, PD, MAX/MSP) nie pozostaje bez znaczenia. animacjg 3D.

URL http://csounds.com

MAX/MSP (i jego inne wersje) to w zasadzie pierwszy
popularny medialny system czasu rzeczywistego

pracujacy jako srodowisko w ktorym tgczymy ze sobg
= I\"/' niezalezne moduty. Opracowany w IRCAM, podobnie
oo T Lotiter L4 B jak CSound poczatkowo byt aplikacja wytacznie

dzwiekowg, ale obecnie umozliwia juz integrowanie
réznych mediow. MAX jest programem komercyjnym

o (jakkolwiek istniejg rowniez — choé sg mniej popularne
S e i — wersje niekomercyjne, jak np. j-MAX dla Linuxa), do
| niedawna dostepnym tylko na platforme MacOS,

B obecnie rowniez na PC/WIN. MAX jest programem
;:33,?;:53; niezwykle popularnym, na co ztozyto sie kilka

zynnikow: oprocz ewidentnej “pionierskosci” program
MAX/MSP: przejrzysty graficzny czy h IO OP oc e d:/l AXeJ +p'O . e S (.)SC .p}OQ amu
interface pozwala fatwo budowad (w chwili swej premiery wiasciwie nie mia

skomplikowane struktury dzwigkowe. konrlffurencji) na jego sukces wptynaf czytelny i wydajny
interface.

URL http://www.cycling74.com
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7% M=1d  Pure-Data (PD) mozna uznac za nastepce MAXa (autorem
programu jest Miller Smith Puckette, ktéry stworzyt rowniez
= pierwsze wersje MAXa). W odroznieniu od swego poprzednika
J jest aplikacjg bezptatng i dostarczang wraz z kodem zrédtowym,
oraz rozwijang na licencji open-source przez miedzynarodowy

IN out

PR
Rl

™ peakmeters [V compute audio zespot developerow-wolontariuszy. PD jest wieloplatformowy,
Pure-Data: niepozorne istniejg skompilowane wersje S
glowne okno programu w 1€ tylko dla Wlndo_ws, L|_nuxa,
chwile po starcie. czy MacOS, ale tez wersje dla EU[band 1imit (DT wnit
systeméw palmtopowych. fremener

[sig-|

Pure-Data juz w tej chwili dysponuje poteznymi E=
mozliwosciami, a przy tym rozwija sie bardzo

dynamicznie — z catg pewnoscig jest to

oprogramowanie “z przysztoscig’, zas czesciowa

kompatybilnos¢ z MAX/MSP jest rowniez wielkg zalets. -
PD doczekat sie tez doskonatego zestawu wtyczek do
pracy z mediami wizualnymi (GEM), nie gorszymi od Kilka modutow polaczonvch w
NATO dla MAX/MSP. funkcjonaing coloss,

URL http://Pure-Data.org

Program VVVV firmy Meso jest modularnym syntezatorem
wideo: ciggle w wersiji beta, jednak posiada potezne
mozliwosci pracy z animacjg komputerowg w czasie
rzeczywistym. Szczegdlnie unikalne mozliwosci w zakresie
modelowania animacji 3D stawiajg
VVVV w rzedzie najlepszych aplikacji
tego rodzaju. Autorzy programu

uzywali go z powodzeniem do prac
tak réznych jak przygotowanie video- . -
clipéw, VJ-ing i wizualizacje ' -

VVVV: typowy modularny architektoniczne, poprzez roznego
interface... rodzaju prezentacje, aplikacje i

: b ...iolb 7 Zliwosci
instalacje interaktywne. f OIDIZYITG MOZIWOST!

manipulowania obrazem
dzieki DirectX
URL http://vvvv.meso.net

Powyzsze zestawienie nie wyczerpuje, rzecz jasna, tematu oprogramowania
wspomagajgcego prace z mediami czasu rzeczywistego (pominagtem miedzy innymi takie
programy jak OpenMusic, SuperCollider, Imagine, Isadora i wiele innych). Opisane
Srodowiska niekoniecznie mogg okazac sie najlepszym wyborem w konkretnej sytuacji —
niekoniecznie muszg tez by¢ najtatwiejsze do nauczenia sie. Natomiast z catg pewnoscig
zapoznanie sie z ktérymkolwiek z nich pomoze w pracy z innymi podobnymi programami.
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SPRZET | OPROGRAMOWANIE

sprzet: oprogramowanie:
projektor wideo x 2 « 3D Studio Max
komputer pc x2 « EyesWeb
kamera internetowa USB « Midivid

Yamaha MU50
interface MIDI x 2
nagtosnienie
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AUTORZY

autorzy

SKANER - instalacja interaktywna
Bartosz “Kostia” Jakubicki — idea, animacja 3D, aranzacja przestrzeni
Pawet Janicki — programowanie, muzyka

Pawet Janicki Bartosz “Kostia” Jakubicki

pawel@wrocenter.pl kostia@box43.pl

http://ping.wrocenter.pl

http://gameboyzz.terra.pl Artysta, designer, architekt wnetrz. Studiowat

inne projekty: w Akademii Sztuk Pieknych we Wroctawiu,

http://generator.wrocenter.pl jest zwigzany z tg uczelnig pracujac jako

http://pod.wrocenter.pl asystent na Wydziale Architektury Wnetrz.
Zajmuje sie badaniami relacji pomiedzy

Twdrca medialny i producent. Pracuje z przestrzeniami wirtualnymi i fizycznymi,

muzyka generatywna, systemami zwlaszcza w kontek$cie architektury. Pracuje

interaktywnymi i wlasnym, stale rozwijanym takze jako scenograf i architekt wnetrz, oraz
hardware i software. Wspotpracuje z WRO  jako muzyk i VJ w grupie Syntax Error.
Centrum Sztuki Medioéw i wieloma innymi

instytucjami i artystami. Czitonek Gameboyzz Artist, interior designer. Studied on The

Orchestra Project. Academy of Fine Art at Wroclaw, and

working at this school as assistant on Interior
Media artist and producer. Working with Design Department. He's main research
generative music, interactive systems and interest is relationship between virtual space
own constantly developed and real interiors, especially in architectural
software/hardware. Co-operates with WRO context. Also working as scenography and
Center for Media Art, and other various interior designer, and musican/VJ in his
artists and institutions. Member of group Syntax Error.

Gameboyzz Orchestra Project.
PODZIEKOWANIA

Autorzy instalacji pragng podziekowac¢ kuratorom Galerii Entropia i organizatorom
Wroctaw Industrial Festival za przychylnos¢ i pomoc w realizacji instalacji.

tekst (na zlecenie Syntezatory.pl): Pawet Janicki
wspotpraca: Bartosz “Kostia” Jakubicki

strona 16



