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Februarie 2016
Introducere
Soundcool este un sistem colaborativ pentru crearea de sunete si muzica folosind telefoanele mobile, tabletele4, Kinect si MAX/MSP/Jitter. Soundcool a fost introdus in sistemul educational la nivel primar si gimnazial. Sistemul de baza este gratuit. Platforma Soundcool a fost patentata de Universitatea Politehnica Valencia, UPV (Spania). Proiectele cheie care vizeaza platforma Soundcool sunt urmatoarele:

· Soundcool a fost cooptat in proiectul european Erasmus+KA201 “Folosirea tehnologiei pentru sustinerea invatarii si a creativitatii: crearea de retele europene colaborative prin crearea de muzica” (2015-2017), initiat si condus de dna. dr. EliZabeth Carrascosa, avand numarul 2015-1-ES01-KA201-016139. Ca rezultat, platforma Soundcool a fost introdusa in numeroase scoli europene.
· Bursa Generalitat Valenciana AICO/2015/120: “Noi tehnologii pentru educatia muzicala si crearea de sunete” (2015-2016), condus de dr. Jorge Sastre. Aceste proiect doreste sa continue dezvoltarea si imbunatatirea platformei Soundcool ca un sistem de software modular pentru interfete ieftine cum ar fi tabletele, telefoanele smart si Kinect.

· Proiectul Universitatii Politehnice Valencia (Spania): “Noi tenologii si interfete audiovizuale pentru educatia in muzica si crearea de sunete” (2013), condus de dr. JorgeSastre. Acest proiect a dus la crearea platformei Soundcool. 

Urmatoarele sunt doua publicatii cheie:

· “Noi tehnologii pentru eductia muzicala”, J. Sastre, J. Cerdà, W. García, C.A. Hernández, N. Lloret, A. Murillo, D. Picó, J. E. Serrano, S. Scarani, R.B. Dannenberg – prezentata la cea a de-a doua Conferinta Internationala pe tema E-invatare si E-tehnologii in Educatie (ICEEE2013), si considerata una dintre cele mai relevante lucrari din cadrul conferintei. Disponibila la: https://www.researchgate.net/publication/259900796_New_Technologies_for_Music_Education
· “Soundcool: Noi tehnologii in educatia muzicala”,  J. Sastre, A. Murillo, E. Carrascosa, R. García, R.B. Dannenberg, N. Lloret, R. Morant, S. Scarani, A. Muñoz – prezentata la Conferinta Internationala a Educatiei, Cercetarii si Inovarii ICERI 2015. Disponibila la: https://www.researchgate.net/publication/284183213_SOUNDCOOL:_NEW_TECHNOLOGIES_FOR_MUSIC_EDUCATION
Cerinte
Pentru functionarea optima a modulelor Soundcool sunt necesare urmatoarele componente:
· Max Runtime 6. Acest program deschide modulele Soundcool. Este gratuit si este disponibil la urmatoarea adresa (folositi Max Runtime 6.1.10, nu Max 7): 

 https://cycling74.com/downloads/runtime
· QuickTime.  Acest program este necesar pentru redarea de catre Max Runtime a fisierelor audio si video. Daca nu este instalat, modulele nu vor putea reda aceste fisiere. Programul poate fi ownloadat gratuit la adresa: http:/www.quicktime.com

· TouchOSC.  Aplicatie mobil. Permite controlul wireless a modulelor, trimitand mesaje si primind raspunsuri de la dispozitive de la distanta. Aplicatia costa 4.99€ ($4.99) in app store.  (disponibil doar pentru pentru Android in Google Play si iOS in App Store). Este o solutie temporara care va fi inlocuita in viitor cu o aplicatie gratuita care este inca in curs de dezvoltare. 

· TouchOSC Editor. Program pentru incarcarea rapida a Soundcool pe dispozitivele mobile. Programul este gratruit si este disponibil la: http://hexler.net/software/touchosc#downloads
· Kinect. Senzor Microsoft care controleaza unele module Soundcool, folosind miscarea fizica, ca si cum intregul corp ar fi un instrment. Modelul dispozitivului compatibil cu Soundcool este  Kinect pentru Xbox 360, Model 1414. 

· Synapse.  Program pentru procesarea miscarilor detectate de senzorul Kinect.  Download gratuit la: http://synapsekinect.tumblr.com/post/6305020721/download
Instructiuni de instalare
1 ‐ Instalarea aplicatiilor externe 

 Sistem de operare Mac ‐ OS X: 
1. Instalati Max Runtime 6.1.10 (nu Max 7) pentru sistemele de operare Mac

2. Instalati TouchOSC Editor pentru sistemele de operare Mac

Sistem de operare Windows: (verificati ce arhitectura foloseste calculatorul dvs: 64 bit sau 32 bit) 
1. Instalati Qucktime pentru sistemele de operare Windows
2. Instalati Max Runtime 6.1.10 (nu Max 7) pentru Windows 

3. Instalati TouchOSC Editor pentru Windows.  

In acest moment puteti folosi Soundcool pe calculatorul dvs, si fara a folosi dispozitivele mobile sau Kinect. De exemplu urmati tutorialul descris in sectiunea Operatii de baza de mai jos. Daca aveti Kinect pentru Xbpx 360, model 1414, puteti instala Synapse pentru a–l utiliza cu Soundcool.

2 ‐ Instalarea TouchOSC pe dispozitivele mobile 

[sunt suportate doar dispozitivele Andriod si iOS]

1. Accesati  http://soundcool.org/downloads de pe dispozitivele mobile, dati click pe “Download TouchOSC for Android” sau  “Download TouchOSC for iOS” sau cautati “TouchOSC” in app store. Aplicatia costa 4.99€ ($4.99). Asa cum am mentionat mai sus, folosirea Touch OSC este doar o solutie temporara care va fi inlocuita in viitor cu o aplicatie gratuita care este in curs de dezvoltare.

3 – Instalarea sistemului Soundcool pe computer
1. Trageti folderul Soundcool pe desktop. Acest folder se gaseste in fisierul .zip pe care l-ati downloadat de pe site-ul Soundcool.
2. Trageti Soundcool_Layout_v1.0.touchosc pe desktop. Acest folder se gaseste in fisierul .zip pe care l-ati downloadat de pe site-ul Soundcool.

4 – Instalarea Soundcool Layout pe dispozitivul mobil
1. Asigurati-va ca atat computerul cat si dispozitivele mobile sunt conectate la aceasi retea wireless/Wi-Fi.

2. Deschideti TouchOSC Editor, click pe “Open” si incarcati fisierul Soundcool_Layout_v1.0.touchosc de pe desktop. Click butonul Sync.

3. Deschideti TouchOSC pe dispozitivul mobil. Mergeti in Layout si click pe “Add”. Serverul gazda va aparea in lista. Daca acest lucru nu se intampla, accesati Edit si tastati adresa IP a calculatorului.
Cum sa obtii adresa IP:

Windows: https://www.youtube.com/watch?v=HsCD7hUlSjk
Mac OS X: https://www.youtube.com/watch?v=1mjryJqYSQo
4. Click pe numele calculatorului iar Layout-ul se va instala automat.

5. Mergeti inapoi si selectati Soundcool_Layout_v1.0. Apasati Done.

Fisiere de compatibilitate

Fisierele compatibile Soundcool sunt identice cu fisierele compatibile QuickTime: 

	Fisiere audio suportate 
	Fisiere video suportate

	iTunes Audio (.m4a, .m4b, .m4p) 
	QuickTime Movie (.mov) 

	MP3
	  MPEG‐4 (.mp4, .m4v) 

	Core Audio (.caf) 
	MPEG‐2 (OS X Lion sau mai recente) 

	AIFF
	  MPEG‐1 

	AU
	  3GPP 

	SD2
	  3GPP2 

	WAV
	AVCHD (OS X Mountain Lion sau mai recent) 

	SND
	AVI (only Motion JPEG) 

	AMR
	  DV 


Daca doriti sa mai adaugati fisiere compatibile, cum ar fi  .wma, .wmv, sau divxsau daca QuicktTime nu deschide un fisier, este necesar sa instalati codec-uri aditionale pentru QuickTime, de pe urmtoul link:  https://support.apple.com/en‐us/HT201290  sau cautand “Daca QuickTime Player nu poate deschide vreun fisier audio sau video” in suportul Apple  https://www.apple.com/support/ .

Operatii de baza

In aceasta sectiune veti fi ajutati sa produceti primele sunete.

Module
Sistemul Soundcool contine o serie de module care pot fi interconectate pentru a produce efecte sau sunete diferite. Modulele sunt de obicei deschise in software-ul MaxRuntime. Toate numele modulelor incep cu litera M. acum veti deschide doua module, MPlayer si MSpeaker, urmand acesti pasi:

· Deschideti MaxRuntime (l-ati instalat la pasul 1 din instructiunile de instalare)

· Mergeti la meniul File si selectati Open
· Rasfoiti folderul Soundcool System (l-ati instalat la pasul 3 din instructiunile de instalare)
· Selectati fisierul Mplayer
La fel veti deschide fisierul Mspeaker.

Relocarea unui modul

Modulele pot fi amplasate oriunde doriti pe ecra. Pentru a schimba locatia, tineti cursorul deasupra numelui modulului pana la aparitia cursorului[image: image3.png]


Prin click si tragere, modulul va putea fi mutat oriunde doriti. In timp ce faceti acest lucru cursorul se va schimba intr-o mana care tine un obiect[image: image4.png]


.
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Putem aranja cele doua module dupa cum este prezentat in imaginea de mai jos:

Figura 1: Doua module deschise
Tineti minte ca cele doua module genereaza un umar de identificare, astfel incat daca doua sau mai multe ferestre ale aceluiasi modul sunt deschise, fiecare dintre ele va fi identificat cu un alt numar. Daca ferestrele aceluiasi modul se inchid, numaratoarea se reseteaza.

Conectarea a doua module
Modulele Soundcool pot avea intrari si/sau iesiri. Pentru a conecta doua module, mai intai dati click pe butonul de iesire a Mplayer-ului, marcat cu out, pentru a-l activa. Apoi, butonul care a fost inainte patrat se transforma in cerc [image: image5.png]


. In acelasi timp, butonul in al modulelor care sunt disponibilepentru a fi conectate se rotunjesc si ele [image: image6.png]


. In acest moment, daca dati click pe unul dintre aceste butoane in, se va stabili conexiunea dintre cele doua module. In exemplu apare doar buton in al MSpeaker.
O data conectate, butonl de iesire isi va schimba infatisarea, aparand pe un fundal negru. In plus, noul buton de intrare va afisa initiala si un numara de identificare (aici P1), iar fundalul va fi ca cel al modulului care l-a generat. Rezultatul se poate vedea in figura de mai jos:
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Figura 2: Conectarea a doua module

Producerea primelor sunete

Pentru aceasta urmati pasii de mai jos:
· Click butonul Open al Mplayer-ului

· Selectati un fisier audio care este deja stocat in calculatorul dvs (nu uitati ca trebuie sa instalati Quicktime pentru a reda fisierele audio, si verificati mai sus fisierele compatibile Quicktime)

· Apasati Play[image: image7.png]



Deconectarea modulelor
Pentru deconectarea a doua module, miscati simplu cursorul deasupra butonului in. in acl moment va apare un “X” pe buton. Daca dati click, modulele asociate vor fi deconectate.

[image: image85.png]



  

Figura 3: Deconectarea a doua module

De asemenea, daca oricare din modulele care fac parte dintr-o conexiune este inchis, conerxiunea se va inchide automat.

Conexiuni multiple intre module
In continuare vom face o demonstratie folosind patru module. Vom conecta Mplayer-ul la doua module in acelasi timp. Acest olucru este posibil deoarece iesirea unui buton out poate fi conectata la unul sau mai multe module. In opozitie, butoanele in, accepta doar o singura conexiune. Daca tineti cursorul deasupra butonului in al unui anumit modul, modulul care este conectat de el se va lumina, iar daca miscati cursorul deasuprabutonulul outse vor lumina toate modulele conectate de acesta.
Pe langa MPlayer si MSpeaker, deschideti urmatoarele module: MPitch  si MMixer. Intai deconectati toate modulele asa cum vi s-a explicat anterior. Demonstratia apare in figura de mai jos:

[image: image86.png]



Figura 4: Aranjament deconectat
Mpitch este un modul de efect care va modifica tonalitatea inputului. In mod similar, Mmixer are intrari si o iesire. Orice intra in aceste module este procesat si iese apoi din acelasi modul. In schimb, orice iese din oricare dintre aceste module (de obicei fisiere audio) poate duce la unul sau mai multe module.
Faceti urmatoarea conexiune:

· Iesirea Mplayer-ului va avea multiple conexiuni: una la intrarea MPitch-ului si alta la intrarea 1 a MMixer-ului. Procedati dupa explicatiile de mai sus.

· Iesirea MPitch​-ului va fi conectata la intrarea 2 a MMixer-ului

· Iesirea MMixer-luiu va fi conectata la intrarea in MSpeaker.

Demonstratia este facuta in figura de mai jos:
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Figura 5: Aranjament cu conexiuni

Avem aici aranjamentul tipic prin care sunetul original si versiunea procesata a acestuia intra in mixer. Modificand nivelele mixerului putem controla proportiile de sunet original si sunet procesat care iesi prin difuzoare. Astfel, crescand volumul canaluluii 1 al MMixer-ului [image: image8.png]


 veti auzi sunetul original mai atre, in timp ce daca cresteti volumul canalului 2 alMMixer-ului [image: image9.png]1




 veti auzi mai tare efectul, sau sunetul procesat (miscati cursorul Pitch 1 pentru a modifica tonalitatea sunetul redat de Player 1).
Nu uitati ca nu am folosit inca dispozitivele mobile, acest lucru il vom face catre finalul manualului.

Minimizarea modulelor

Toate modululu au un buton de minimizare [image: image10.png]


 care compacteaza toate modulele la aceeasi dimensiune, indiferent de dimensiunea pe care au avut-o cand au fost maximizate. O data minimizate, puteti reveni la dimensiunea standard dand click pe butonul [image: image11.png]


. Figura urmatoare arata cum mai multe module au fost reduse la aceeasi dimensiune:

[image: image88.png]



Figura 6: Module minimizate
Urmatoarele sectiuni ale manualului descriu fiecare modul Soundcool in detaliu, ca si un manual de referinta.

Actionarea modulelor audio
Mspeakers
Acest modul corespunde iesirii audio a calculatorului, asa ca va reprerzenta intotdeauna punctul final in orice configurarea facuta cu Soundcool. Iesirea audio poate fi activata sau dezactivata instant, cu ajutorul butonului[image: image12.jpg]


. Exista si un dispozitiv de selectare a limbii folosite in mesajele pop-up de ajutor (engleza/spaniola). In plus, exista butonul Close All care inchide simultan toate modulele deschise. Butonul Audio Settings deschide o noua fereastra in care puteti configura diferitii parametrii ai placii audio a calculatorului. In cele din uram, exista butoanele Save [image: image13.png]


si Load[image: image14.png]


care sunt explicati in cele ce urmeaza.
Save
Modulul MSpeaker va permite sa salvati orice configurre a modulului. In acest context, functia Save salveaza numele modulelor deschise, valoarea parametrilor fiecarui modul si si localizarea pe ecran. Pentru a face acest lucru, clickb pe icoana Save [image: image15.png]


. Apoi, se dechide fereastra clasica oricarui sistem de operare, in care trebuie sa alegeti folderul si numele. Atentie, mai apare o fereastra popup cu cuvantul Saving, care dispare automat la salvarea schemei.

[image: image16.jpg]



Figura 7: Popup-ul Saving apare in timpul salvarii
Load
[image: image89.png]


Modulul MSpeaker permite incarcarea fisierelor care au fost salvate anterior. In acest ses, apasati icoana [image: image17.png]


si tastati numele fisierului. Vor fi incarcate automat modulele salvate si conexiunile, valoarea fiecarui modul si localizarea acestuia pe ecran.
Figure 8: ModululMSpeakers
MPlayer
Acest modul permite redarea fisierelor audio. Prin butonul open pot fi incarcate diferite formate de fisiere:.wav, .aiff, .mp3, etc. Asa cum a fost mentionat si inainte, fisierele create cu Windows Media, .wma nu sunt compatibile. O data ce fisierul incarcat incepe sa fie redat, puteti da pauza si/sau opri redarea acestuia folosind butoanele de cotrol traditionale, play [image: image18.png]


, pause [image: image19.png]


sistop[image: image20.png]


.
La dreapta acestor butoane se afla un al treilea buton care comuta intre inainte[image: image21.png]


 si inapoi[image: image22.png]


. In plus, fereastra numita Loop, permite redarea in bucla, comutatorul vertical din dreapta controleaza volumul, iar cel orizontal, etichetat Speed, controleaza viteza de redare. In final, exista si o bara de timp, care arat progresul temporal al fisierului redat.

Daca dati click oriunde pe aceasta bara, veti muta redarea fisierului in acel moment.

[image: image90.jpg]


De vreme ce exista o intrarea printr-un fisier audio, exista doar o conexiune de iesire.

Figure 9: Modulul MPlayer
FerestreleKinect siOSC Portcare apar atat aici cat si in majoritatea celorlalte module, vor fi explicate in continuare.
MDelay

Acest modul are doua comutatore de control: delaysifeedback. Cu comutatorulDelay, puteti controla temporizareasemnalului, in functide proportiile indicate de comutatorulFeedback. Numarul din casutele de deasupra fiecarui sloider va permite sa modificati mahnual valoarea fiecarui parametru.  Pentru revenirea la comutatorul de control dati click oriunde pe bara orizontala.
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Figura 10:ModululMDelay
MDirectInput

Acest modul emite semnalul preluat direct din dispozitivul de intrare a calculatorului, cum ar fi microfonul. Are si un control de volum. Intrarea audio de baza a calculatorului poate fi modificata in fereastra Audio Settingsa modululuiMSpeakers.
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Figura11: ModululMDirectInput
MKeyboard

Elementul principal al acestui modul este claviatura de pian. Dand click pe X[image: image25.png]


aflat deasupra claviaturii, pe dreapta, puteti modifica modul de operare: 

–Casuta activata[image: image26.png]


: apasand claviatura pianului modulul va transmite informatii in forma unor note MIDI si viteza, care pot fi normal transmise unui modul VST care foloseste un instrument virtual.
–Casuta dezactivata[image: image27.png]


: aceasta va folosi sintetizatorul intern al calculatorului pentru producerea de sunete in mod direct. Nu este necesara conectarea unui alt modul. Cand lucrati in acest mod, puteti selecta orice nstrument MIDI din fereastra de selectare pozitionata chiar deasupra claviaturii.
Pentru controlul volumului exista un comutator vertical in dreapta modulului. Acesta are si un controlor de octave[image: image28.jpg]


 in partea stanga jos a modulului.
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Figura 12: ModululMKeyboardcu tastatura activata
 MVST

Cu ajutorul acestui modul puteti folosi orice instrumente sau efecte prin intermediul interfetei VST (Virtual Studio Technology):

–effecteleVST sunt folosite cand este conectat un fisier audio la intrarea MVST.
–instrumenteleVST vor fi folosite cand un instrument MIDI este conectat la computer sau cand MVST are o conecxiune de la modulul MKeyboard.

Pentru a incarca efectele sau instrumentele VSTk, apasati butonul Load  si localizati efectele sau instrumentele VST pe calculator. O data incarcate, butonul Open va permite accesul la interfata grafica unde puteti face modificarile dorite. Sub aceste butoane, exista un buton Module Input/ MIDI Input.
– SelectatiModule Input cand lucrarti cu modululconectat la intrarea MVST. Semnalul de intrare poate fi audio sau MIDI, provenind de la modululMKeyboard.

– SelectatiMIDI Input cand lucrarti cu un instrumentMIDIconectat la calculator. Daca aveti mai multe conexiuni la instrumente MIDI, puteti selecta pe care doriti sa-l folositi, utilizand casuta de selectie din partea de jos a modulului. Butonul refresh[image: image30.png]


 va reinnoi lista instrumentelor conectate. Daca pare ca instrumentele MIDI nu sunt corect detectate, restartati programul Soundcooldupa conectarea instrumentelor.
Selectati casuta Bypass  cand un semnal audio este conectat la intrarea VST Host module  dar doriti ca semnalul audio sa treaca direct la iesire fara aplicarea efectelor VST.
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Figura 13: ModululMVST
 MMixer
Acest modul are opt intrari audio. Fiecare dintre ele are un volumetru  individual, iar suma tuturor semnalelor merge catre iesire. Si iesire in sine are un volometru propriu. Acest modul permite transmiterea mai multor semnale audio de pe calculator catre boxe. (modulul MSpeakers).
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Figura 14:  Modulul MMixer
MPan

Acest modul are un comutator orizontal care controleaza translatarea stanga/dreapta. Daca comutatorul este total in stanga, semnalul audio va merge doar pe canalul stang. Pe masura ce comutatorul se misca, semnalul audio se muta pe canalul drept pana cand este total in dreapta, iar sunetul de pe canalul stang dispare. Astfel puteti controla proportia sunetului in dreapta sau stanga. 
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Figure 15: ModululMPan
MPitch

Acest modul va permite modificarea tonalitatii semnalului audio. Pentru a face acest lucur, exista un comutator orizontal care modifica tonalitatea de la -400 centi (- 2 tonuri intregi) pana la +400 centi (+2 tonuri intregi). Daca intrarea acestui modul este conectata la un modul MPlayer, tonalitatea este exclusiv controlata MPitch,  astfel incat cand viteza de redarea este modificata in so that when the playback speed is changed in Mplayer, reglajul nu se modifica.
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Figure 16: ModululMPitch
MRecord

Acest modul va permite sa inregistrati semnalul audio din intrare, sau semnalul audio care vine prin mufa de intrarea a calculatorului de la un microfon sau alt dispozitiv. In mod normal suntem interesati sa inregistram semnalul care iese dintr-un modul MMixer, cand toate elementele circuitului Soundcool converg. Pntru aceasta, exista un buton in partea de jos (Module Input / Input Device)  pentru a alege ceea ce doriti sa inregistrati, care poate fi, fie semnalul de intrare in modulin, fie semnalul  care intra din dispozitivele calculatorului (ex. Microfon, etc.). Dupa ce apasati butonul de inregistrare, se deschide o fereastra de dialog, in care puteti alege numele di formatul inregistrarii (.wav sau .aiff). O data alese, incepe o numaratoate de la 3, dupa care incepe inregistrarea. In timpul inregistrarii, butonul Record devine buton Stop, pe care il puteti apasa pentru a opri inregistrarea. Modulul dispune si de un comutator orizontal pentru controlul volumului final al fisierului inregistrat, precum si un indicator de timp in partea de jos a modulului.
[image: image35.png]



Figura 17:  Modulul Mrecord
MFilter
Acest modul va permite sa filtrati semnalul de intrare in diverse moduri. In fereastra de meniu, care apare laDisplay, puteti modifica tipul de filtru pe care doriti sa-l folositi.
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1) Nici o selectie. 2) Manipularea frecventei limitative. 3) Manipularea parametrului Q.
Figura 18: ModululMFilter Module, folosind un filtru LowPass
Sunt disponibile urmatoarele filtre:

· Lowpass:
Acesta este un filtruLow Pass: permite trecerea frecventelor joase si le reduce pe cele care sunt peste aceasta limita. Cand acest filtru este activat, se modifica grafica si bara verticala, care poate aluneca lateral si va permite controlul frecventei limitative si a factorului calitativ Q. Daca doriti modificarea din calculator a factorului Q, plasati cursorul pe una dintre liniile verticale albastre din grafic (vezi figura 18.2). Factorul Q poate fi modificat cand linia isi modifica culoarea din albastru in maro (vezi figura 18.3).

· Highpass: Acesta este un filtruHigh Pass: permite trecerea frcventelor inalte si le reduce pe acelea de sub limita. Pentru a modifica parametrii acestui filtru, procedati ca si la filtrul Lowpass.
· Bandpass: Acesta este un filtruBandpass Filter:  permite doar trece4rea frecventelor de limita si reduce celelalte frecvente. Modificarea parametrilor se face ca si la filtrul Lowpass.
· Bandstop: Acesta este un filtruBand Rejection (de respingere):  reduce frecventele care sunt aproape de limita. Modificand factorul Q (Vezi filtrul Lowpass), se poate largi sau ingusta spectrul de frecventa.
· Peaknotch: Acest filtru va permite sa reduceti sau sa amplificati cresterea la o anumita frecventa. Acest filtru se afla in partea de sus a meniului. Pe langa miscarile orizontale prezentate anterior (vezi filtrul Lowpass), acesta va permite sa controlati cresterea de frecventa si prin miscari verticale.
· Lowshelf: Acest filtru va permite modificarea cresterii tuturor frecventelor din spectru care sunt in partea stanga a limitatorului de frecventa – frecventele joase. Miscarile verticale va permite sa controlati cresterea.

· Highshelf: Acest filtru va permite modificarea cresterii tuturor frecventelor din spectru care sunt in partea dreapta a limitatorului de frecventa – frecventele inalte. Miscarile verticale va permite sa controlati cresterea.
· Resonant: Acesta este un filtru banda special. Diferenta dintre cele doua consta ceea ce se intampla cand se modifca parametrul Q: cresterea sau descresterea lui Q in Resonantatrage dupa sine o crestere sau descrestere a frecventei de limita  - vezi filtrul Lowpass si modalitatea de a-l modifica pe Q.
· Allpass: Acest filtru nu reduce nici o frecventa. Reprezinta configurarea de baza a filtrelor. Modificarea parametrilor nu produce nici un efect asupra acestui filtru.
· Display: Acesta optiune va bloca filtrul, astfel incat sa nu mai poata fi modificat.

Urmatorul tabel prezinta valorile minime si maxcime ale fiecarui parametru configurabil:
	Parameter
	Minimum
	Maximum

	Cutoff Frequency Hz
	0*
	22050

	Gain dB
	0
	16

	Q Factor
	0.5
	25


*Desi apare si valoarea 0 pegrafic, din motive matematice, acea valoare nu va fi niciodata atinsa.
MRouting

Acest modul are doua intrari si doua iesiri audio. Fiecare dintre intrari (Input 1 siInput 2) poate fi legata fie de Output1, sau de Output 2, sau poate fi lasata neconectata, in pozitia Off. Fiecare dintre cele doua iesiri este asociata cu bara care arata volumul oricarui dispozitiv care este conectat la un moment dat.
[image: image39.png]ROUTNG 1 - x|

Al |
® off ® on
O ouputt O Ouputt
O ouptz O Ouput2
I E—
T EE—

el





Figura 19: Modulul MRouting
 MSamplePlayer

Acest volum este proiectat sa redea diferitele sunete care pot fi incarcate in toate cele 12 pozitii posibile. Pentru a incarca o pista audio, apasati sageata[image: image40.png]


de sub butonul Play[image: image41.png]


 pentru fiecare pozitie. O data ce ati terminat de incarcat fisierele, puteti reda orice combinatie de sunete. Butonul Play[image: image42.png]


nu pune p0e pauza redarea in curs, ci o adauga acesteia. In plus, exista un comutator vertical de control aol volumului si unul orizontal de control al vitezei de redare. Pozitia de viteza x0 este egala cu Pauza[image: image43.png]


. Putem alege redarea inapoi [image: image44.png]


sau inainte [image: image45.png]


folosing butonul din dreapta al comutatorului orizontal. In final, acest modul va permite sa alegeti redarea intamplatoare, dand lick pe tasta RANDOM din coltul stanga jos.
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Figura 20: ModululMSamplePlayer
MScope

Acesta este un modul care emuleaza un osciloscop;p care este un dispozitiv care afiseaza variatiile in timp ale semnalului audio. De vreme ce este un dispozitiv de afisare, are optiunea de a conecta o singura intrare, care reprezinta sursa functionarii sale. In plus, marimea ferestrei modulului poate fi variata din butonul Enlarge[image: image47.png]


 din coltul dreapta jos. Osciloscopul incepe sa functioneze cand modulul sau combinatia de module conectate (ca o singura intrare) sunt functionale.
[image: image48.jpg]OSCILLOSCOPE 1 - X





Figura 21: Modulul MScopeafisand un ton pur de 4Hz
MSpectroscope

Acest modul functioneaza ca un spectroscop sau spectometru. Acest dispozitiv afisaza spectrul de frecventa, analizand si separand semnalul audio in diferite frecvente. Marimea ferestrei modulului poate fi variata din butonul Enlarge[image: image49.png]


 din coltul dreapta jos. Spectroscopul incepe sa functioneze cand modulul sau combinatia de module conectate (ca o singura intrare) sunt functionale.
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Figura 22: Modulul Mspectroscopeafisand un semnal de 200Hz
MSignalGen

Acest modul genereaza semnale sonore. Frecventa acestora poate fi ajustata din comutatorul orizontal Frequency (Hz). Valoarea de frecventa poate fi introdusa si numeric folosind casuta din dreapta cuvintelor “Frecventa (Hz)”, fie din tastatura, fie prin click stanga pe casuta si apoi derularea mouse-ul in sus si in jos. Ultima optiune permite modificarea frecventei mai repede decat din comutator.
Meniul care este in pozitia Silenceva permite sa selectati tipul de semnal:
· Silence:semnalul generator este oprit
· Sine wave:unda sinusoidala.

· Triangle:unda triunghiulara.

· Square: unda patrata.

· Sawtooth:unda dinti de ferastrau.

· White noise: un tip de paraziti colorati.

· Pink noise:un alt tip de paraziti colorati.

Mai exista si o fereastra de meniu in care puteti alege tipul de modulatie, care este pozitionat in dreapta meniului mai sus mentionat pentru selectarea tipului de semnal. Puteti alege intre NoMod (fara modulatii), RM, FM si AM. Fiecare modulatie este explicata in detaliu in cele ce urmeaza:
· No Mod: Iesirea din modul va fi semnalul generat de meniul mai sus mentionat pentru selectarea tipului de semnal. Indiferent de modulul sau combinatia de module conectate in intrare in, nu se aplica nici un fel de modulatie.  Iesirea este doar semnalul generat de MSignalGen.

[image: image51.png]Signal out = Signal generated with MSignalGen




· RM: Ring Modulation, se bazeaza pe multiplicarea a doua semnale.

[image: image52.png]Signal out = Signal in X signal generated with MSignalGen




· AM:Amplitude Modulation.Consta in multiplicarea semnalului de intrarea a modulului de MI(Modulation Index), adaugand constanta 1 si totul va multiplica semnalul generat de MSignalGen.
[image: image53.png]Signal out = [1+ MI X Signal in] X signal generated with MSignalGen




· FM: Frequency Modulation.  In tehnica FM, semnalul de intrare conectat la modul “in” este multiplicat de parametrul FD (care la randul lui este legat de deviatia frecventei a tehnicii FM).  Acesta controleaza frecventa semnalului generat de modul. Cand este selectat modulatia FM, este controlata valoarea FD prin comutatorul orizontal sau prin numarul dat in casuta corespunzatoare.
[image: image54.png]FD x Signalin t Frequency signal MsignalGen




FM Chowning: Cand este selectatFM, modululMSignalGen va deschide doua casute de numere in plus pentru a va permite implementarea metodologiei dezvoltate de John Chowning. Astfel de parametrii modulation index I(indexul de modulatie I) siharmonic rate HR(rata armoniei HR). Cele doua casute de numere vor functiona ambele ca afisaj  (valorile lor se schimba cand sunt schimbati alti parametrii dependenti) si ca si modalitate de control (valorile lor pot fi ajustate).
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Figura 23: ModululMSignalGen(stanga)
si ModululMSignalGencu modulatia FM selectata (dreapta)

Cand este selectat modulatorul AM, valoarea indexului de modulatie poate fi controlata cu ajutorul comutatorului orizontal sau din casuta MI. atentie: FD pentru FM si MI pentru AM sunt disponibile doar cand modulatorii FM si AM sunt selectati din meniu. In orice alt caz, comutatorul va afisa Not applicable, iar miscarea sa nu va afecta semnalul de iesire al modulului.
Exista si un comutator vertical pentru controlul volumului..

MSequencer

Acest modul are aceasi functionalitate ca si un secventiator clasic care controleza un generator de functie. In Soundcool, generatorul de functie este modulul MsignalGen. Asftel, primul lucru care trebuie facut este selectarea numarului ID al modulului pe care doriti sa-l controlati.
Selectarea unui modulMSignalGen
ModululMSequencerare o casuta care selecteaza MSignalGenpe care doriti sa-l controlati. Introduceti aici numarul ID. Apoi, MSequencerva trimite o secventa automata.
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Figura 24: Selectarea modululuiMSignalGen
Module pe care doriti sa-l controlati
Parametrii pentru fiecare dintre cele opt casute
 Pentru a produce o secventa puteti folosi opt casute independente, ale caror parametrii sunt descrisi mai jos. Ordinea aleasa pentru descrierea de mai jos este folositoare pentru intelegerea functionalitatii sale.
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Figura 25: Parametrii pentru fiecare fereastra a modulului MSequencer 
1.Casuta de selectare:  Pentru a activa orice casuta este necesar sa dati click pe butonul [image: image59.png]Select



.  O casuta care nu are activat acest buton nu va produce nici un efect in modulul MSignalGen.

2. Selectarea undei:Ca si in explicatia data la modulul MSignalGen, este necesar sa selectati tipul de unda pe care doriti sa-l produceti in generator.
3. Selectarea octavei:Inainte sa va decideti ce nota doriti sa produceti in MSignalGen, este necesar sa alegeti o octava in care manerul/butonul de selectie a notei (vezi mai jos) poate functiona. 
4. Manerul/Butonul de selectie a notei:O data ce a fost selectata octava, butonul de selectare a notei poate fi folosit pentru a alege nota dorita. Butonul de selectare a notei are 24 de pozitii, care reprezinta numarul sferturilor de ton dintr-o octava. 

5.Indicatorul de nota: Acesta este un mesaj afisat care va arata simbolul note4i care a fost selectata cu ajutorul butonului de mai sus (in sistemul muzical de note Anglo-Saxon). Acest mesaj nu poate fi modificat in mod direct de catre utilizator. Semitonurile dintre o nota simpla si una acuta vor fi reprezentate printr-un punct “.”. Astfel simbolurile de note pe care le poate afisa mesajul sunt urmatoarele: 

i.
C · C# · D · D# · E · F · F# · G · G# · A · A# · B ·
6. Durata notei: Fiecare dintre cele opt casute are un comutator vertical  care modifica durata notei dintr-o anumita casuta.
7. Indicatorul de durata: Aici sunt afisate ultimele valori swelectate cu ajutorul comutatorului de mai sus. In plus, acest indicator poate fi modificat manual pentru a ajunge la valoarea dorita.
8. Evitarea unei casute:Ca si in cazul secventiatorului clasi, butonul [image: image60.png]


 va permite sa sariti peste o casuta, rezultand intr-o pauza  a carei durata este egala cu valoarea duratei notei alese. Functia Skip nu este echivalenta cu inchiderea butonului [image: image61.png]Select



. Pentru ca butonul Skip sa functioneze, butonul Select trebuie sa fie activat.
9. Selectarea modulatiei:Ca si in modulul MSignalGen, modulatia va fi aplicata doar daca un alt modul MSignalGeneste conectat la primulMSignalGen. In acest context vom putea alege intre RM, AMsiFM.
10. Butonul de valoare a modulatiei: Tot asa cum un modulMSignalGenare un comutator orizontal de control al valorii modulatiei, aceasta valoare este controlata aici cu ajutorul unui comutator/maner. 
11.Indicatorul valorii modulatiei:Sub indicatorul de durata (7), exista un indicator similar pentru valoarea modulatiei. Acest indicator apare doar cand sunt selectate FM sauAM, care reprezinta tipurile de modulatiei care permit folosirea comutatorului de mai sus (10).

Lansarea secventei
O data ce ati selectat modulul MsignalGen pe care doriti sa-l controlati si toti parametrii au fost configurati, puteti lansa secventa oricand doriti, folosind butoanele prezentate si dewscrise mai jos de la stanga la dreapta:
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Figura 26: Butoanele de pornire a secventei modululuiMSequencer


Lansarea directa[image: image63.png]


: Ordinea secventei este dupa cum urmeaza: prima dintre cele opt casute care va fi lansata este cea din coltul stanga sus, iar ultima este cea din coltul dreapta jos. Daca nu sunt folosite toate cele opt casute, secventa poate fi lansata doara folosind acest buton.

Lansarea inversa[image: image64.png]


: Ordinea secventei este inversul lansarii directe: prima casuta va fi cea din coltul dreapta jos, iar ultima casuta va fi cea din coltuol stanga sus. Acest tip de lansare este posibil doar daca toate cele opt casute sunt activate si configurate. 
Lansarea directa/inversa[image: image65.png]


: Acest tip de lansare inlantuie o lansare directa urmata de una inversa. Acest tip de lansare este posibila doar daca toate cele opt casute sunt activate si configurate. 
Selectarea in bucla[image: image66.png]3



: Aceasta nu este o lansare de sine statatoare. Este de fapt un buton care face ca secventa sa se repete fara incetare. Cand este activ, puteti seta oricate lansari doriti, si toate vor fi pornite simultan. 
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Figura 27:  Modulul MSequencer
MTransposer

Acest modul va permite sa ridicati sau sa scadeti nivelul semnalului audio care4 este conectat la intrare. Functionarea este dupa cum urmeaza: butoanele flat[image: image68.png]


sisharp[image: image69.png]


 va permit sa cresteti sau sa scadeti nivelul cu un semiton. Casuta Cents va face modificarile in pasi a cate 100 centi (exact numarul de centi pe care ii contine un semiton). Astfel, aceste butoane reprezinta un acordaj de baza. Pentru acordarea fina, este disponibil un comutator orizontal care va permite sa faceti modificari cu pasi de marimea unui cent. Se pot combina ambele modalitati de acordare pentru a se obtine valoarea dorita. Casuta Cents reprezinta doar un afisaj care nu poate fi modificta in mod direct. Pentru a reveni la valoarea initiala dati click pe butonul [image: image70.png]


Natural.
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Figura 28: ModululMTransposer
MEnvelope

Acest modul va permite sa creati o fanta de amplitudine. Pentru a o realiza pot fi create o serie de puncte dand click cu mouse-ul. Aceste puncte vor fi conectate printr-o linie neagra. Aceasta linie va controla volumul semnalului audio. Durata acestei fante poate fi stabilita in casuta Dur. Exista si un buton Loop care duce la repetarea fara intrerupere a amplitudinii. Pentru activarea fantei trebuie sa dati click pe partea dreapta a casutei Dur.
Pentru a ilustra acest lucru, presupunem ca dorim cresterea graduala a volumului pana la o valoare finala. Nu trebuie decat sa creati doua puncte  ca si in figura de mai jos:
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Figura 29: Exemplu de amplitudine liniar
Observati ca fundalul alb este un plan cu coordonate X-Y, unde coordonata orizontala X reprezinta timpul (pe durata stabilita anterior), iar coordonata verticala Y reprezinta amplitudinea semnalului audio. In plus, daca un punct existent este tras in jos (valoarea 0 pe axa Y), se va transforma din colorat in incolor si vfa reprezenta volum 0 sau mut.
Utilizatorul este liber sa proiecteze orice tip de fanta de amplitudine. In plus, orice punct poate fi sters prin combinatia de taste “Shift +Click”. Butonul Clear va sterge toate punctele deodata.
In final, acest modul va permite folosirea a doua tipuri de amplitudine:
· Curbat: pe langa libertatea de crea puncte, ti se mai permite modificarea curburii liniei carea leaga punctele existente. Curbura fiecarui segment poate fi modificata din casuta din coltul stanga sus a panoului. Trebuie sa introduceti valoarea curbei (valorile permise sunt intre -1 si 1) si apoi sa tastati Enter pe tastatura calculatorului. Pentru a modifica segmentul pe care doriti sa-l modificati trebuie sa apasati butonul de langa casuta cu numere. Veti identifica automat segmentul care va fi modificat deoarece isi va schimba automat curbura in momentul in care este selectat. Figura de mai jos va arata un numar de curbe cu valori pozitive si negative:
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Figura 30: Exemplu deamplitudine curbat
· Drept: Acest mod va permite doar crearea de puncte , dara fara modificarea curbei liniei, care va ramane dreapta.
Actionarea modulelor video
MVDirectInput
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Acest modul permite fluxarea oricarei surse video care este conectata la calculator, cum ar fi de pilda o camera web. Fereastra din coltul stanga sus activeaza sau dezactiveaza aceasta fluxare. Cand fluxarea incepe, fereastra abastra din dreapta jos iti permite sa alegi formatul video dorit. In plus, fereastra din stanga jos iti permite sa alegi intrarea video dorita. Butonul alb din stanga jos permite visionarea fisierelor video pe intreg ecranul. Poti parasi modul full screen dand click pe tasta ESC. Butonul alb din dreapta jos deschide meniul calculatorului, de unde poti configura orice paramatri video care ti-s permite dispozitivul.
Figura 31: Modulul MVDirectInput
MVPlayer

La fel ca si in cazul playerului audio Mplayer, acest modul permiteb incarcarea oricarui fiisier video stocat in calculator. Asa cum a fost mentionat mai inainte, playerul nu este compatibil cu fisierele video generate de Windows Media .wmv (vezi sectiunea de fisiere compatibile pentru a-ti da seama cum poti vizualiza fisierele video de acest format). Butonl Open iti permite selectare fisierului dorit. Langa acest buton exista o fereastra care afiseaza istoricul fisierelor foosite, permitand accesul rapid la acestea. Player are urmatoarele comenzi: :  Redare[image: image74.png]


/Pauza [image: image75.jpg]


, Inainte[image: image76.png]


sau Inapoi[image: image77.png]


 si posibilitatea de a selecta urmatoarele secvente video:


[image: image78.png]LY



: Fisierul se va repeta fara intrerupere.

[image: image79.png]


: Fisierul va fi redat inainte si apoi inapoi, fara intrerupere.

[image: image80.png]


: Fisierul va fi redat doar o data.
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In final, exista un buton care iti permite vizualizarea pe intreg ecranul. Poti parasi modul full screen tastand ESC.

Figura 32: Modulul MVPlayer
Connecting Smartphones and Tablets usingTouchOSC
Majoritatea modulelor Soundcool pot fi controlate de pe unh dispozitiv mobil (tableta sau smartphone). Pentru acesta este necesar sa:

· Conectezi dispozitivul la acesasi retea WiFi ca si calculatorul pe care sunt deschise modulele.

· Instalezi aplicatia TouchOSC pe dispozitivul mobil (disponibila atat in iTunesAppStore
cat si in Google Play).
Pentru o functionare corespunzatoare respecta urmatorii pasi:

Configureaza meniu OSC

Deschide aplicatia TouchOSC pe dispozitivul mobil. Va aparea un meniu OSC, care iti va permite configurarea parametrilor necesari pentru stabilirea canalului de comunicare cu calculatorul.
· Gazda: Introdu adresa IP a calculatorului, de obicei de tipul X.X.X.X., unde X reprezinta oridce numar intre 0 si 255. Site-ul acesta iti explica cum sa gasesti adresa IP a calculatorului: http://www.howtofindmyipaddress.com/
· Port (iesire): Acesta este calea pe care o va folosi dispozitivul mobil pentru a comunica cu calculatorul. Poate fi ales proce numar de port. Totusi, se recomanda sa nu folositi 7374 si 12345, deoarece acestea sunt folosite de alte dispozitive ( acestea sunt porturile  de baza a modulelor si a Kinect).

· Port (Intrare):Singura cerinta pentru acest port este alegerea unui numar care sa fie folosit de alt dispozitiv.
· ZeroConfName (doar pentru Android): Acest camp nu va fi folosit pentru Souncool.

O data facute aceste setari puteti parasi meniul OSC.

Incarca interfata Soundcool
Pentru a controla modulele Soundcool incarcati interfata inclusa in programul Soundcool. Acasta interfata include diferite suprafete de control cu butoane, fadere si cumotatoare, etc. pentru a incarca interfata, deschideti TouchOSC si selectati optiunea Layout. Apoi, pe Android puteti incarca interfata in doua moduri, Add from Editor sau Add from File (doar pe iPhone, puteti folosi Add, care este echivalent cu Add from Editor):

Add from Editor
Aceasta optiune necesita instalarea prealabila a TouchOSC Editor (Vezi sectiunea “Cerinte” pentru mai multe detalii). O data ce programul se deschide, selectati Open pentru a gasi interfata Soundcool_Layout_v1.0.touchosc si clicik pe butonul Sync. Ecranul va afisa o serie de instructiuni de urmat folosind dispozitivul mobil pe care doriti sa incarcati interfata:
1. Connecteaza dispozitivul la aceeasi retea WiFi ca si calculatorul.

2. Deschide aplicatia pe dispozitivul mobil si selecteaza Layout>Add from Editor
3. Selecteaza numele calculatorului care apare in lista Found Hosts
Dupa selectarea numelui calculatorului, interfata se va incarca automat inh dispozitivul mobil.

Daca numele calculatorului nu apare automat in lista Found Hostsde pe dispozitivul mobil, poti sa adaugi direct adresa IP a calculatorului in casuta Host (vezi “Configurarea meniului OSC” – “Host” de mai sus, pentru mai multe intructiuni). Dupa introducerea adresei IP, selecteaza Download. Interfata va fi adaugata pe dispozitivul mobil.

Se recomanda sa nu modificati parametrii referitori la tipul de dispozitiv mobil sau la orientarea interfetei in programul TouchOSC Editor, deoarece orice modificari pot altera pozitia corecta a obiectelor.

[image: image93.jpg]



Figura 33: Interfata Soundcool incarcata pe TouchOSC Editor
Add from File
Disponibil doar pe dispozitivele cu Android.  Aceasta optiune nu necesita nici un al soft aditional. Nu trebuie decat sa aveti interfata Soundcool stocata pe dispozitivul mobil. Cand selectati Add from File, rebuie doar sa gasiti folderul care contine interata si sa o selectati.

Configurarea modulului
O data ce ati incheiat setarea dispozitivului mobil, trebuie sa introduceti numarul iesirilor in casuta OSC Port a modulului pe care doriti sa-l controlati fara conexiune la internet si tastati Enter. Apoi tastati Done in meniul initial TouchOSC.

Exemplu de proces de conexiune obisnuit
Pentru controlul modulului Mplayer fara conexiune prin intermediul unui dispozitiv mobil.
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Figura 34: Modulul care doriti sa-l controlati
In acest exemplu, numarul IP al computerului este 192.168.1.2, iar portul care doriti sa-l folositi pentru a comunica este port5000.
Pasii pe care trebuie sa-I urmati pe telefonul mobil:

· Open aplicatia TouchOSC pe iPhone si select meniu OSC.

· Host: 192.168.1.2, Port (iesire): 5000, port (intrare) oricare altul decat 5000, 7374 sau 12345
· Close meniul OSC

· Layout->Add: pentru incarcarea intefetei de pe calculator. Veti incarca interfata Soundcool_Layout_v1.0.touchosc.
· [image: image95.jpg]I




Close meniu Layout.
Figura 35: Configurarea meniului OSC pe un iPhone
Sariti peste sectiunea Android si continuati cu sectiuni Pasi obisnuiti.

Pasi de urmat penrtu Android:

· Open aplicatia TouchOSC pe Androd si select meniu OSC.
· Host: 192.168.1.2, Port (iesire): 5000, port (intrare) oricare altul decat 5000, 7374 sau 12345; ZeroConfName nu este necesar sa il modificati
· [image: image96.jpg]


Close meniul OSC
Figura 36: Configurarea meniului OSC pe un Android
·  Alegeti Layout_>Add from Editor pentru a incarca interfata de pe calculator. Alegeti Layout_>Add from File pentru a incarca interfata direct de pe dispozitivul mobil. Trebuie sa incarcati interfata cu numele Soundcool_Layout_v1.0.touchosc. Close meniu Layout.
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Pasi obisnuiti

· Introduceti numarul portului in modulul MPlayer.

Figura 37: MPlayer dupa introducerea numarului portului
· [image: image98.jpg]


Selectati Done pe dispozitivul mobil.

Figura 38: Interfata Soundcool gata de utilizare
In acest moment, cursorul rosu controleaza viteza de redare, iar cel galben – pozitia in timpul redarii, cel albastru – volumul, butoanele maro suhnt optiunile Play/Pauza, Stop si Revers, iar butonul mov reprezinta optiunea Loop.

Kinect – controlul corporal al modulelor
[image: image99.jpg]


Modulele Soundcool permit manipularea unora dintre parametrii prin intermediul miscarilor corpului capturate si procesate in timp real. Acest control este posibil folosind sistemul Kinect, o camera computer-visiondezvoltata de Microsoft. Kinect a fost inclus initial ca supliment al consolei de jocuri video Microsoft Xbox 360. Totusi, senzorul Kinect poate fi folosit si fara consola Xbox, astfel incat se poate cumpara separat si folosi fara nici un fel de restrictii.

Figura 39: Senzorul Kinect
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Pentru conectarea Kinect la calculator (PC sau MAC) aveti nevoie de un cablu USB oferit de Microsoft pentru acest scop (cu adaptor inclus). Acest cablu este inclus in kitul Kinect daca este cumparat separat de concola Xbox 360. Daca Kinect si consola Xbox sunt achizitionate impreuna, cablul trebuie cumparat separat.
Figura 40: Cablu USBKinect cu adaptor
Instalarea driverelor Kinect pentru Synapse
Synapse este programul responsabil cu procesarea informatiilor transmise de senzorul Kinect. Va recomandam sa nu conectati Kiinect inainte de procesul de instalare prezentat in continuare. Synapse este gratuit si il gasiti pe: http://synapsekinect.tumblr.com/post/6307790318/synapse-for-kinect
Procesul de instalare pe MAC
Trebuie doar sa conectati Kinect la portul USB si adaptorul la incarcator.

Procesul de instalare pe PC
Se recomanda sa urmati cu strictete pasii prezentati in aceasta sectiune pentru instalarea driverelor necesare. Nu conectati senzorul pana nu ati incheiat procesul de instalare. In caz contrar, nu este garanta ca dispozitivul va functiona in conditii optime. Mai mult, este necesara indepartarea oricarui driver al carui scop este tot controlul Kinect, dar care nu a fost mentionat in aceasta sectiune. Altfel, avand diferite drivere instalate cu acelasi scop poate cauza erori.
· Instalati biblioteca OpenNI: http://hihigogo.com/OpenNI-Win32-1.1.0.41-Dev.msi
· Instalati software-ul NITE, al PrimeSense:
http://hihigogo.com/NITE-Win32-1.3.1.5-Dev.msi
· Instalati driverul SensorKinect:
http://hihigogo.com/SensorKinect-Win-OpenSource32-5.0.1.msi
· Restartati calculatorul.

· Conectati senzorul Kinect la un port USB de pe calculator.

· Deschideti Synapse.

Daca, ati urmat cu atentie acesti pasi si totusi programul Synapse nu functioneaza; gasiti o lista de posibile erori usor de indepartat pe siteul: http://synapsekinect.tumblr.com/post/6698860570/windows-install-instructions
Nota: Synapse nu functioneaza pe Windows 8.

Nota: Toate linkurile catre software-uri de mai sus sunt puse la dispozitie de siteul Synapse. Totusi, aceste programe s-ar putea sa fi fost imbunatatite de atunci. Puteti auta update-uri la linkul in care drivere au fost downloadate in fisier .zip, cu numele RGBDemo… Win32:http://sourceforge.net/projects/roboticslab/files/
Folosirea Kinct cu modulele Soundcool prin Synapse
Toate modulele Soundcool care sunt compatibile cu control corporal au incorporata o fereastra in in partea stanga jos, care autorizeata senzorul Kinect. Pentru a incepe controlul oricarui modul folosind miscarile corpului, deschideti programul Synapse si urmati pasii de mai jos:
· O data deschis programul Synapse, imaginea capturata de Kinect va aparea pe ecran alaturi de un punct colorat in coltul stang sus. La inceput acesta va fi rosu, insemnand ca nu deecteaza nici un utilizator in raza sa vizuala. De indata ce utilizatorul va fi detectat, punctul va deveni verde.
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Figura 41: Utilizator detectat folosind Kinect si Synapse
· Cand utilizatorul a fost detectat, acesta trebuie sa adopte pozitia T, cu mainile si bratele sus, pana ce Synapse reuseste sa detecteze incheieturile corpului (sunt necesare doar cateva secunde). Incheieturile vor aparea ca niste dreptunghiuri negre.
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Figura 42: Sunt detectate incheiturile utilizatorului
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Aceste dreptunghiuri negre for fi capturate ca referinta pentru controlul diferitilor parametrii ai modululi. In acest moment puteti activa fereastra Kinect si veti observa imediat ca miscarile corpului produc modificarile parametrilor modulului.
Figura 43: Fereastra Kinect este selectata in

modulul MDelay
Miscarile pentru controlul parametrilor

Comutatorele sunt controlate prin urmtoarele miscari:
· Comutatorele orizontale pot fi controlate prin miscarea orizontala a bratului (stanga/dreapta). Kinect captureaza miscarea orizontala a bratelor ca referinta pentru miscarea comutatorelor orizontale. In general, un comutator orizontal este asociat cu mana stanga. Daca exista doua comutatore, unul va fi controlat de mana dreapta, iar celalalt de mana stanga.

· Comutatorele verticale pot fi controlate primn miscarea bratelor pe verticala (sus/jos). Kinect captureaza miscarea verticala a bratelor ca referinta pentru comutatorele verticale. In general, un comutator vertical este asociat cu mana dreapta. Daca exista doua comutatore, unul va fi controlat de mana dreapta, iar celalalt de mana stanga.
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