PIXELMAPS manual
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QUE ES PIXELMAPS

PixelMaps es una libreria basada en Open Frameworks, en adelante oF,
[http://openframeworks.cc/]. En 2010 Javier Chavarri introdujo el uso de algunas librerias de
oF en la performance Cotrone [http://marceliantunez.com/work/cotrone/]. En ella se utilizaba
oF como interfaz para detectar rostros, en la escena Spizzi o para reconocer las imagenes de
unas tarjetas postales en la escena Conde. Al mostrarlas en cdmara las postales activaban unas
animaciones en alfa que emergian sobre la imagen que daba la postal en pantalla. Mas tarde
en 2011 Javier hizo las primeras pruebas de integrar mosaicos de videos en oF en el workshop
MITOTICA realizado en Costa Rica. Sergi Lario retomé el proyecto oF en 2012, que propuso
llamar a esta libreria PIXMAPS y quien ha desarrollado hasta la fecha diferentes versiones del
programa que sistematizan la gestidn de los videos, como veremos. La version que
presentamos aqui es solo una parte de los diferentes ejecutables de PIXMAPS que hemos
desarrollado especificamente para distintos proyectos. Nuestra idea es, en un futuro préximo,
afadir los elementos que ya han sido desarrollados en un solo ejecutable.

La versién de PIXMAPS febrero 2017 puede aplicar varios efectos de posicién, mirror, color y
sombreado a un video o a un grupo de videos, gracias a la numeracién hexadecimal de un pixel
RGBA, Red Green Blue Alpha. Con estos grupos de videos se pueden confeccionar mosaicos de
1 solo pixel hasta un maximo de 32x 24 videos. Con la técnica del pixel hexadecimal se puede
elegir de un banco determinado de videos aquellos que deseemos para componer un
mosaico. No obstante la complejidad del mosaico, es decir mas videos en una sola imagen, esta
en relacion a la definicidn y la longitud temporal de los videos que contiene, a mas cantidad
pixeles en el mosaico menos definicidn y/o tiempo de los videos. Podemos también
sobreponer una o alternativamente varias cdmaras IP sobre los videos que estamos
reproduciendo y reproducir animaciones en alfa sobre la cdmara o sobre los videos. En breve
incorporaremos el sistema de captura de videos en tiempo real lo que nos permitira trabajar de
forma dindmica con capturas de video hechas al instante. PIXMAPS tiene prefijadas una serie
de etiquetas en Open Sound Control, en adelante OSC, [http://opensoundcontrol.org/] que
permiten que este programa se ejecute desde POL, pero también desde otros programas que
hablen OSC como por ejemplo Pure Data, en adelante PD, [https://puredata.info/] o con
Max/SP.

PIXMAPS es el programa que proponemos en Systorgy para la gestion del video y animaciones
alfa pero existen otras alternativas como por ejemplo Flash. Afiadimos un ejemplo del uso de
Flash en una de las scenes de nuestro ejemplo la performance POL_MATRIX.pol. En ella
veremos la forma para el control secuencial de video en formato *.flv de Flash.



JERARQUIA EN PIXELMAPS

Utilizando una metéfora, el lugar donde disponemos los datos (videos, pixeles hexadecimales,
animaciones, capturas) es el almacén de archivos y el documento escrito en XML es el archivo
que los gestiona. El archivero ordena por su nombre, su ruta en el almacén y en ocasiones por
un numero, a los distintos archivos y este orden es el que utiliza POL para gestionar
interactivamente estos archivos. Si se altera alguna de los elementos que componen este orden
—nombre, ruta, nimero —, se ejecutard otro contenido o simplemente no funcionara. Como
veras algunas de las tareas de PIXELMAPS, como por ejemplo la confeccidn de los pixeles
hexadecimales, no son inmediatas y hay que comprobarlas con todo el sistema montado o con
un simulador, para cerciorarnos de su eficacia. La figura del archivador en PIXMAPS es un
documento de texto que llamamos appSettings.xml. Para modificarlo y adaptarlo a nuestras
necesidades aconsejamos utilizar la aplicacidn Notepad ++. Puedes descargarte libremente
Notepad ++ aqui: [https https://notepad-plus-plus.org/].

Asi pues los bancos de videos, animaciones, cdmaras y pixeles hexadecimales y el sistema para
controlarlos, el archivo appSettings.xml, mantienen una relacion jerarquica absolutamente
dependiente. Cualquier cambio en ambos puede alterar o incluso impedir la reproduccidn de
los videos, hay que estar muy atento a este orden.

Llamaremos en appSettings.xml al pixel hexadecimal, 1x1, o sus mosaicos, de 1x2 hasta 32x24,
Templates [tmp], a su organizacidén en grupos [groups], a los videos [video] y a los conjuntos
de videos [bank]. A las animaciones, basadas en secuencias de png, [alfa] y a los conjuntos de
capturas directorios [dir]. Aunque los dir estan operativos para su reproduccion, la forma de
capturarlos por el momento no. Llamaremos las cdmaras por su nombre en nuestro ejemplo
[showMicCam].

Para facilitar la comprensién de este manual y de los demas elementos que componen el
proyecto Systorgy, nos basamos en el entorno POL_Matrix.pol con todos los elementos
necesarios, incluidos videos de ejemplo, para ejecutar PIXMAPS. ATENCION la versién de
POL_MATRX.pol final no coincide con algunos de los elementos que describimos en este
manual, considera las nuevas carpetas como equivalentes al ejemplo que comentamos a
continuacién. Encontraras en el zip POL_Matrix, en el site [https://systorgy.hangar.org].
Utilizaremos este ejemplo como performance para describir en adelante PIXELMAPS.



CONTENIDOS. ESTRUCTURA JERARQUICA PIXELMAPS

Como ya hemos dicho tenemos dos ambitos el “almacén”, donde estan los contenidos y que

como veremos inmediatamente, estdn sujetos a una ruta determinada, y que el “archivero" es
el documento XML appSettings.xml y que nos permite configurar los elementos de esta ruta

para utilizarlos en nuestra performance.

Esta es la forma de organizar la ruta de los archivos en el “almacén” PIXELMAPS. Recuerda que
tenemos esta ruta y su carpeta principal, aqui systorgy_pixmaps, en el ordenador que
reproduzca los graficos y que en nuestro ejemplo es el laptop destinado a ello.

El nombre de esta carpeta lo puedes cambiar pero ten en cuenta que tendras que escribir en el
panel de configuracién, devices configuration panel, de POL Setup en el apartado PDM
config. la ruta completa hasta la carpeta . Ten en cuenta que el PDM, Pol Display Manager se
ejecuta en el ordenador de graficos y que la ruta arranca desde esta maquina. Puedes ver mas
informacion en manual POL Setup, en el aparado: NUMBER OF POL DISPLAY MANAGERS /

PDM CONFIG.

Asi en la ruta dada en nuestro ejemplo es D:\grafic_performances\systorgy_pixmaps\ que en

adelante describimos en forma abreviada como D:\...\

Los archivos se organizan asi:

imagen Ruta y descripcion
D:\...\ systorgy_pixmaps\
MNombre
flash Al abrir la carpeta general de la performance de nuestro

pixMapsMicCam
Mjl movieplayer.cfg

ejemplo encontrards 2 carpetas raiz: la de flash relacionado
con los contenidos que ejecuta este programay la
pixMapsMicCam relacionada con los contenidos que
describimos en este manual.

Aqui es donde aconsejamos situar las carpetas relacionadas
con otros programas de graficos en el caso que los uses

Nombre

data
| fmodex.dIl
%] Freelmage.dIl
<] glut.dil
2| libassimp.dIl
| libfrestype-6.dil
| osclient.pd
| esclient-transpasseq.pd
m pixMapsMicCam.exe

Fecha de modifica.. =

D:\...\ systorgy_pixmaps\ pixMapsMicCam

En esta carpeta estan las DLL del ejecutable de programa
pixMapsMicCam.exe y la carpeta data.

] qtmliClient.dll
] zlib1.dll I
D:\...\ pixMapsMicCam\data
» pixMapsMicCam » data » \ \ p P \

Mombre Fecha demedifica.. Aqui estan situadas las carpetas de fonts, que no

fonts describimos, movies y pixmaps, estas dos ultimas las vemos

mevies en adelante. También estd el “archivero” appSettings.xml.

Xmaps ’, . . .

3 pgitke:p Aqui es donde tienes que venir a buscarlo para abrirlo y

| appSettingsaml

configurarlo como se describe en adelante.




D:\...\ pixMapsMicCam\data\pixmaps

» pixMapsMicCam » date > pixmaps »

Nombre Fecha de modifica...  Tipe

En el interior de la carpeta pixmaps estan otras carpetas,

1 Carpeta ¢

Tl Carpetac son los groups que contienen las templates . Algunos de
23 Carpeta ¢ estas carpetas o groups os pueden servir de patrén modelo
- o para nuevas performances. Veremos esto en adelante.
b Carpeta c Como veras las templates son el marco donde se
;ABmS ::;:E reproduce el video, a excepcion de la cdmaray de las
LINEAS. CRCULOS Carpetac animaciones, todos los videos necesitan al menos de una
LUcEs Carpeta c template para poder reproducirse.
ROSTROS Carpeta ¢
svghases 2770 Carpeta ¢
pixMapsMicCam > data > movies D:\...\ pixMapsMicCam\data\movies
Nombre . Fecha de medifica..  Tipo
alfas Carpet Hemos cerrado la carpeta anterior pixmaps y abrimos la de
:;:‘:res :::: movies. Aqui descubrimos la jerarquia de carpetas: alfas,
Thumbs.db M/10/2016 1341 DataB Banks y captures. En estas carpetas almacenaremos los
contenidos de las animaciones, los videos y las capturas
. publapsicCam 7 data > movies 7 alfas > D:\...\ pixMapsMicCam\data\movies\alfas
Nombre Fecha de modifica... Tipo

00_NAUOU_FRAME

01_arribo_senyala

Carpets de archiv

Carpets de

La estructura muestra 4 ejemplos de carpetas con

=

02_arribo_saluda Carpeta de archiv .
e Cormits e s contenidos de png en alfa que PIXMAPS abre en RAM y
ejecuta. Los nombres de cada una de estas carpetas esta
dindmico. En este ejemplo nosotros lo hemos determinado
en funcion de la narrativa y sus contenidos.
pabinprdicCam 3 dabn 3 movies s sy 3 08anibosalods D:\...\data\movies\alfas\02_arribo_saluda

Aqui abrimos, a modo de ejemplo, la carpeta
02_arribo_saluda, esta carpeta, de la que vemos sélo
algunos png's, contiene 41 png's que permiten crear una
animacion en loop de aprox 2 segundos.

Con esta técnica y puesto que necesitas cargar los png en
RAM, el numero de png por carpeta estd en funcion de la
capacidad de proceso del ordenador de graficos.

1. Begada ala isla saluda OK_ 00000 png 1

%

1 - Begada a la isla saluda DK 00005.png 1 - Begeda a la isla saluda 0K 00006.png
s pixMapsMicCam » datz » movi D:\...\ pixMapsMicCam\data\movies\banks
MNombre . Fecha de modifica... T

ANGURIAESPAGUETTILENGACARN STO2017 1514 © La carpeta banks contiene un nimero determinado de
ARPIAS C carpetas que llamamos bank y que a su vez contienen
BESTEEU “ videos. Cada bank contiene uno o varios videos. Si la
COREOLLET C , .
EPIDERMIA template que reproduce los videos es un mosaico de
ESTIGMAS c pixeles y estos estan configurados para llamar a varios
MAGREIX C videos, pondremos todos esos videos dentro de un solo
MURAL43.mov C bank
MURALES_GAM_ROMA C
ORGIANICA C

D:\...\ data\movies\banks\MURAL43

pixMapsMicCam » data » movies > banks » MURAL43

Aqui hemos abierto el bank MURAL43 y vemos el video

Mural43.mov. Este es un ejemplo de bank con un solo
MURAL43.mov Thumbs.db video.




D:\..\movies\banks\ ANGURIAESPAGUETTILENGACARN

Hemos abierto ANGURIAESPAGUETTILENGACARN observa
que aqui hay 8 videos. Podemos por tanto llamar a cada
uno de estos videos por su nimero, segun el orden del
primero al ultimo [1,2,3...8]. Podemos llamarlos desde POL
y como veremos desde las templates.

5 e

ANGURIA_1.mov  ANGURIA_2.mov  ANGURIA_ESPAG
UETTI_LENGACA
RM.mov

ENGACARN.mo . SPAGUETTI_Zmo
v v mov

piapshicCam » data s movies > cz D:\...\ pixMapsMicCam\data\movies\captures

& Nombre Fecha Tipo 1

1917 Carpeta de archivos En la carpeta captures se sitlan las subcarpetas

:j:::: t :::::::Z:: relacionadas con las capturas y que conocemos como dir.
2049 Dats Bace Fle Cuando la captura es efectiva la cdmara graba archivos que

llama output0.mov y consiguientes hasta output15.mov,

en carpetas que se llaman videos1 y consiguientes.

videos1

£ outputd.mov
£ outputl.mov
Thumbs.db

DOCUMENTO XML. ESTRUCTURA JERARQUICA PIXELMAPS

Como comentamos el “archivero” es el documento appSettings.xml que abriremos con la
aplicacién Notepad ++. De las capturas de pantalla de este programa provienen las imagenes
que ilustran los siguientes ejemplos. Utiliza este programa para editar XML, descargarlo
libremente en [https://notepad-plus-plus.org/].

El archivo appSettings.xml se encuentra dentro de la carpeta data que a suvez estd en la
carpeta pixMapsMicCam. En nuestro ejemplo:

D:\grafic_performances\systorgy_pixmaps\ pixMapsMicCam\data

XML es el acrénimo de Extensible Markup Language puedes obtener mas informacién de este
lenguaje en [https://es.wikipedia.org/wiki/Extensible_Markup_Language]

El programa es un archivo de texto en el que vamos a replicar la jerarquia de contenidos de
nuestra performance por tanto puede contener cientos de lineas. Hay que ser muy cuidadoso
en la edicidn de estas lineas pues cualquier error, un espacio, un nombre incompleto, etc.... no
solo no permiten reproducir el archivo donde se encuentre el error sino probablemente los
siguientes elementos del grupo.

En realidad aqui configuramos las cdmaras, las etiquetas de los distintos directorios
PIXGROUP, VIDEOBANK, ALFAVIDEOBANKS y VIDEODIR, con sus contenidos respectivamente
pixmaps, videos, secuencias png’s y capturas de video. También configuramos los puertos y
direccién IP para permitir la comunicacién OSC con otras aplicaciones.

El programa es bastante intuitivo y no vamos a detallar aqui como funciona salvo algunas
reglas basicas utiles para modificar el archivo appSettings.xml y adaptarlo a nuestras
necesidades.




Comentar renglones para dejarlos inoperativos.

Siempre que afiadamos <!-- al principio de un renglén, o de un escrito y al final esto --> deja de
tener funcionalidad en el sistema. Método que utilizamos también para afiadir una nota.
Observa este ejemplo en el que se ha afiadido esta nota:

<I-- ip for the computer waiting to receive data from the application -->

Como distinguir un conjunto de elementos.

Nos permite ver también el inicio y el final de un conjunto jerdrquico, — group, bank, alfa, dir —
asi si damos doble clic a la cabecera por ejemplo de un conjunto de templates, que
reconoceremos por la palabra PIXGROUP, y que en programa aparece como <PIXGROUP> se
ennegrecera simultaneamente a su final que es </PIXGROUP>. Observa que se diferencia entre
la cabecera vy el final es un slash /.

Como minimizar un conjunto de la jerarquia.

Verds que junto a la cabecera de un conjunto, <PIXGROUP> por ejemplo, hay un cuadradillo
con un guidn [-] si lo clicas se cerrara el conjunto hasta el final </PIXGROUP> y el cuadradillo
aparece con un signo mas [+]. Clicando sobre el + restituyes la visibilidad del conjunto.

Veamos algunos ejemplos en appSettings.xml :

URL>rtsp: /192 168, 2 26/ /profiled nedia , smpe

INICIO

Este es el inicio del documento y contiene el elemento principal que es <CONFIG> que se
cierra al final del documento con </CONFIG> . El grupo <OSC > que contiene la IP y puertos
para enviar y recibir mensajes OSC. EL grupo <GUNCAM_URL> indica la IP de la cdmara que
tenemos en el sistema. El grupo <MICCAM> indica la posicion (x, y) y las dimensiones donde
mostrar la cdmara. En otras versiones de este programa podemos elegir mas de una por
performance.




PIXMAPS y PIXGROUPS

<PIXMRPS>

<PIXGROUP> <!-—-01-->
<PIXMAP>1x1v01/£0.png</PIXMAP>
<PTXMAP>1x1v01/f1.png</PIXMAE>
<PIXMAP>1x1v01/£2.png</PIXMAPE>
<PTXMAP>1x1v01/f3.png</PIXMAE>
<PTXMAP>1x1v01/f4.png</PIXMAE>
<PIXMAP>1x1v01/[5.png</PIXMAP>
<PTEMAP>1x1v01/f6.png</PIXMAE>
<PIEMAP>1x1v01/[7.png</PIXMAE>
<PIXMAP>1x1v01/[8.png</PIXMAP>
<PT¥MAP>1x1v01/f9.png</PIXMAFE>
<PIXMAP>1x1v01/fa.png</PIXMAP>
3l <PIXMAP>1x1v01/fb.png</PIXMAE>
32 <PTXMAP>1x1v01/fc.png</PIXMAFR>
33 <PIXMAP>1x1v01/fd.png</PIXMAP>
<PTXMAP>1x1v01/fe.png</PIXMAFE>
<PTXMAP>1x1v01/ff.png</PIXMAE>
</PIXGROUE>
<l=- 1xl -->

i <!-- list of grouped pixmaps templates: paths from data/pixmaps --3

PIXLMAPS, PIXEPGROUPS y TEMPLATES

En el primer rengldn de esta seccion vemos la nota:

<!-- list of grouped pixmaps templates: paths from data/pixmaps -->

Y que nos indica la lista de grupos de pixmaps.

A continuacidon vemos <PIXMAPS> que contienen todo el conjunto de pixgroups y que se cierra
con </PIXMAPS>

Tres renglones mds abajo vemos un pixgroup, <PIXGROUP> <!--01-->, que contiene 16
templates. El comentario <!--01--> nos indica la posicidn del group en la jerarquia del conjunto
de pixgroups, y en este caso es el 1. Este comentario solo nos sirve para visualizar en la lista el
numero de pixgroup que también podriamos hallar contando. Asi el primer pixgroup es valor 1,
el segundo el 2 etc. Utilizaremos esta posicidén para llamarlos en POL como veremos en la
performance POL_MATRIX.pol

El pixgroup 1 contiene templates de 1x1 es decir de un solo pixel y por tanto de un solo video
en todos sus efectos. Observa que el rengldon de este pixgroup
<PIXMAP>1x1v01/f0.png</PIXMAP>, contiene el nombre de la carpeta donde est4 la template
y que es 1x1v01, y separado por un slash /, el nombre de la template es f0.png.

Este pixgroup que tal como se muestra tiene su equivalente dentro de la carpeta del archivo
D:\...\pixMapsMicCam\data\pixmaps, contiene las 16 templates que contienen los 16 efectos
que se pueden aplicar a una template de 1 pixel y que va f0.png, template que reproduce el
video sin ningun efecto, hasta el Gltimo <PIXMAP>1x1v01/ff.png</PIXMAP> que trata el video
reproduciendo solo el cuarto inferior derecha reflejado en caleidoscopio en las otras 3 partes.
Puedes ver todos estos efectos en una tabla mas adelante.

Cierra el conjunto el comentario <!-- 1x1 -->y que sirve para recordarnos que este pixgroup es
de templates de 1 pixel.




VIDEOBANKS y VIDEOBANK

130 <!-- list of grouped videos: root path from data/ -->
131 <!-- paths from BANESFATH -->

<!-- OF_LOOP_NONE=1, OF_LOOF_PALINDROME=2, OF LOOP_NORMAL=3 -->
<VIDEOBRNKS BRNKSEATH "movies/banks/">
<VIDEOBANE> <! 1-—->
<VIDEO SOURCEFATH="S50PA/ SOPA.mov" FLAYAUDIO="0" LOOPSTATE="3"></VIDEO>

</VIDECBRNE>

<VIDEOCBANE> <! 2——>»

138 <VILDEQ SOURCEFATH="ANGURIAESPAGUETTILENGACARN/ANGURIA 1.mov" PFLAYAUDIO="0" LOOPSTATE="3"></VIDEC>

139 <VIDEO ANGURIAESPAGUETTILENGACARN /ANGURTIA 2.mov" PLAY ="0" LOOQ TE="3"></VIDEQ>

1 <VILDEO ANGURIAESPAGUETTILENGACARN/ANGURTA ESPAGUETTI LENGACARN.mov" PL DIO="0" LOOPSTATE="3"></VIDEO>
<VIDED ANGURIAESPAGUETTILENGACARN/ANGURTA TOT.mov" FL 0="0" L TE="3"»</VIDEO>
<VIDEO ANGURIAESPAGUETTILENGACARN/ LENGACARN . mov" FL TE="3"></VIDEQ>
<VILDEO ANGURIAESPAGUETTILENGACARN/SPAGUETTI_1.mov" E TE="3"></VIDEC>
<VIDEO ANGURIAESPAGUETTILENGACARN/SPAGUETTI_2.mov" E TE="3"»</VIDED>
<VIDEO SOURC i="ANGURIAESPAGUETTILENGACARN,/ SPAGUETTI TOT.mov" ATE="3"></VIDEO>
146 - </VIDECBANK>

VIDEOBANKS, VIDEOBANK y VIDEOS

En los primeros renglones vemos los siguientes comentarios:

<l-- list of grouped videos: root path from data/ --> lista de grupos de videos

<I-- paths from BANKSPATH -->

<l-- OF_LOOP_NONE=1, OF_LOOP_PALINDROME=2, OF_LOOP_NORMAL=3 -->
Instrucciones para reproducir el video sin loop 1, con loop palindromo 2, loop normal 3.
En el siguiente renglén vemos

<VIDEOBANKS BANKSPATH = "movies/banks/">

VIDEOBANKS indica el conjunto de VIDEOBANK y BANKSPATH = "movies/banks/" que nos
indica la situacidn de la carpeta banks en nuestro ejemplo D:\...\pixMapsMicCam\data\.
Recuerda que la carpeta movies contiene ademas alfas y captures.

En el siguiente renglon vemos

<VIDEOBANK> <!-- 1-->
<VIDEO SOURCEPATH="SOPA/_SOPA.mov" PLAYAUDIO="0"

LOOPSTATE="3"></VIDEO>

</VIDEOBANK>
el primer videobank, nos lo indica el comentario <!-- 1-->,
después el video VIDEO SOURCEPATH con parte de la ruta SOPA para la carpeta, slash y
SOPA.mov para el movie.
PLAYAUDIO="0" no reproduce el sonido y LOOPSTATE="3" ejecuta un loop normal, al llegar al
final empieza de nuevo.
Observa que este videobank sélo contiene un video pero en el siguiente, <VIDEOBANK> <!-- 2--
>, tiene ocho. El orden en como situemos esta lista de videos, sera el que utilizard, como
veremos, la penultima cifra hexadecimal del pixel correspondiente, el 0 del pixel sera el
primero de la lista, el 1 pixel el segundo de la lista, etc.




ALFAVIDEOBANKS y ALFAVIDEOBANK

SPRTH = "movies/alfas/">

" FLAYRUDIO="0" LOOPSTATE="3"></VIDEQ> <!-- 00 —-->

'01_arribo senyala" I0="0" T ="3"></VIDEC>

<VIDEOQ SOUECE '02_arribo saluda"

<VIDEC SOURCEPATH="03 ultra dream" E

Zi—

11 <VIDEO SOURCEFATH="test_al

212 <VIDEQO SOURCEPATH="test_al
s

</RLFAVIDECBANE>

r  </ALFAVIDEQBANES>

0™ LOOPSTATE="3"></VIDEO>
"0" LOOPSIATE="3"»</VIDEC>

R T O R I R NI R VO,
{1}
T 11}

- </CONFIG>

ALFAVIDEOBANKS, ALFAVIDEOBANK y secuencias de png alfa

ALFAVIDEOBANKS contiene de mismo modo que los anteriores conjuntos un nimero
determinado de ALFAVIDEOBANK que en este ejemplo es sélo uno.

Las secuencias de png's se localizan en la lista que contiene el ALFAVIDEOBANK y son como
esta:

<VIDEO SOURCEPATH="00_NAUOQOU_FRAME" PLAYAUDIO="0" LOOPSTATE="3"></VIDEO> <!-- 00
-->

"00_NAUOU_FRAME" es el nombre de la carpeta que contiene la secuencia de png's dentro de
la ruta del ordenador de gréficos

D:\...\ pixMapsMicCam\data\movies\alfas

En nuestro ejemplo solo hay un ALFAVIDEOBANK pero podria haber varios.

PLAYAUDIO="0" nos indica que no activa el audio, al ser secuencia de png's tampoco se podria.
LOOPSTATE="3" nos indica que ejecutara un loop normal. La funcién palindromo no es efectiva.

La notas siguientes hacen referencia a una prueba anterior que ha quedado comentada:
<l--

<VIDEO SOURCEPATH="test_alfa.mov" PLAYAUDIO="0" LOOPSTATE="3"></VIDEO>
<VIDEO SOURCEPATH="test_alfa2.mov" PLAYAUDIO="0" LOOPSTATE="3"></VIDEO>

9

CAPTUREPATH y VIDEOFOLDERS

<!-— folders with videcs named ocutputX.mov with X = 0..15, paths from data/movies/captures —->
59 <CAPTUREFATH>movies/captures/</CRFTUREPATH> <!-- root path to save and load wideo captures -->
00 <VILDECFOLDERS>
01 <VIDEQFOLDER>videosl /< /VIDEQOFOLDER>
02 </VIDEQOFOLDERS>

CAPTUREPATH contiene el grupo de VIDEOFOLDERS. Los VIDEOFOLDERS tienen el nombre de
videosl, videos2, etc. y contienen los videos de las capturas. Estas carpetas estan situadas en
la ruta:
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TEMPLATES. INTRODUCCION

Las templates son el marco sobre el que se ejecuta todos los videos en PIXELMAPS a excepcién
de la cdmara y de las animaciones.

ATENCION trabajamos con pixeles RGBA, red green blue & alfa, si no son este tipo de pixeles la
template no funciona. Existen otros tipos de pixeles como por ejemplo: blanco y negro, RGB,
cmyk... estos no funcionan!!!

Para que una template de un pixel, 1x1, o un mosaico de pixeles, hasta 32x24, pueda ser
interpretada por PIXMAPS tenemos que editar su nimero hexadecimal de ocho cifras
[OI1I2I3I4I5I6I718I9Ialblcldlelf]'

Tanto si editamos una plantilla de 1x1, como si creamos templates mas complejas hay que
tratarlas pixel a pixel. Cada pixel tiene los componentes red, green, blue, alphay ocupan dos
cifras cada componente siendo las dos Ultimas para el alfa. Asi una cifra de 8 digitos
hexadecimal por ejemplo esta 7c¢2f2cab, se divide red 7c en green 2f, blue 2c, alpha a6. Al ser
hexadecimal cada uno de estos componentes pares admite 256 valores (16x16), de 0 a 255. El
programa PIXMAPS puede utilizar los 6 primeros digitos de Red, Green, Blue, pero cuyo efecto
solo sirve para tintar el video que contiene, mientras que los dos ultimos digitos que
corresponden al canal Alfa son los que realmente utilizamos. La penultima cifra el nimero
hexadecimal indica el nimero de un video en una lista de hasta 16 videos de un solo bank.
Recuerda que los Banks son las listas que confeccionamos en el documento appSettings.xml
como hemos visto en el capitulo anterior. La ultima cifra nos permite aplicar un efecto al video
que hayamos elegido .

Ejemplo de nimero hexadecimal y su funcién en una template

Red

Red

Green

Green

Blue

Blue

Ne video

Efecto

7

C

2

f

2

C

a

6
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TABLA HEXADECIMAL PARA CADA PIXEL DE UNA TEMPLATE EN PIXMAP

Ejemplo visual
Efecto video

Cifra Cifra Pentultima Ultima cifra / Efecto video
Tipo Tipo cifra/
Decimal Hexa- N2 video del
decimal bank
1 0 Video 1 El video se reproduce Normal
2 1 Video 2 Vertical flip
3 2 Video 3 Horizontal flip
4 3 Video 4 Horiz/vertical flip
5 4 Video 5 La mitad superior se reproduce en espejo
en la inferior
6 5 Video 6 La mitad izquierda se reproduce en espejo
en la derecha
7 6 Video 7 La mitad inferior se reproduce en espejo
en la superior
8 7 Video 8 La mitad derecha se reproduce en espejo
en la izquierda
9 8 Video 9 La mitad superior se reproduce abajo y su
espejo arriba
10 9 Video 10 La mitad izquierda se reproduce a la

derecha y su espejo a la izquierda
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11 Video 11 La mitad inferior se reproduce arriba y su
espejo abajo

12 Video 12 La mitad derecha se reproduce a la
izquierda y su espejo a la derecha

13 Video 13 El cuarto superior izquierda se reproduce
en calidoscopio en las otras 3 partes

14 Video 14 El cuarto superior derecha se reproduce
en calidoscopio en las otras 3 partes

15 Video 15 El cuarto inferior izquierda se reproduce
en calidoscopio en las otras 3 partes

16 Video 16 El cuarto inferior derecha se reproduce en

calidoscopio en las otras 3 partes
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TEMPLATES MOSAICO

Como hemos dicho programa PIXMAPS admite templates de 1x1 pixel hasta 32x24 pixel.
Cualquier formato intermedio por ejemplo 16x1 es admitido y ajustard cada uno de los
pixeles/videos al formato rectangular de la proyeccién. Veamos pues sobre el frame del video
tomado como ejemplo anteriormente y que es el primer video de un VIDEOBANK y por tanto el
numero 0 en la penultima cifra hexadecimal de los cuatro pixeles que conforman una template
de 2x2 pixeles.

0 2 horizontal flip 0 0 normal

03 horizontal/vertical flip 0 1 vertical flip

Otro ejemplo 1x3 con el mismo video

02 05 00
horizontal flip La mitad izquierda se reproduce en normal
espejo en la derecha

14




CREAR LAS TEMPLATES con el programa INKSCAPE.

Para editar el nUmero hexadecimal de cada uno de los pixeles que utilicemos para construir las
templates necesitaremos un editor de graficos capaz de cambiar dicho numero. Os
proponemos en este manual Inkscape un editor Open Source.

Inkscape es un editor de graficos vectoriales gratuito y de cédigo libre. Inkscape puede crear y
editar diagramas, lineas, graficos, logotipos, e ilustraciones complejas. El formato principal que
utiliza el programa es Scalable Vector Graphics (SVG) version 1.1.

Inkscape tiene como objetivo proporcionar a los usuarios una herramienta libre de cédigo
abierto de elaboracién de gréaficos en formato vectorial escalable (SVG) que cumpla
completamente con los estandares XML, SVG y CSS2.

Inkscape se encuentra desarrollado principalmente para el sistema operativo GNU/Linux, pero
es una herramienta multiplataforma y funciona en Windows, Mac OS X, y otros sistemas
derivados de Unix.

Es una aplicacidon disponible en muchas lenguas, incluyendo sistemas de escritura complejos
(como sistemas de escritura de derecha a izquierda como arabe, hebreo...).

Este programa surgio de una bifurcacién del proyecto Sodipodi.
Hacemos las templates con Inkscape, es un programa open source que podéis descargar en:

http://inkscape.org/download/

0JO MUY IMPORTANTE NO CUALQUIER PNG NOS SIRVE SOLO LOS PIXELES RGBA

Lo primero que hay que hacer es configurar el color de las propiedades del documento. Esto
estd en el menu archivo/propiedades del documento, en la casilla color de fondo (doble clic)
R255, G255, B255, A 0; que en la casilla hexadecimal es ffffff00.
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SYSTORGY. MANUAL PIXELMAPS. Sergi Lario & Marcel:li Antinez Roca. Enero 2017

x OOO@EO?

Q Propiedades del documento (Mayus+Ctrl+D) EI @

Color de fondo
HsL | cMvK | Rueda | cms|
Pagina | Guiasl Rejillasl Ajl.nstall Gestion de colml Scripling| R _—v ? R
General i : ;I
Unidades predet.: H & . | B =
Color de fondo: [SEespsiaiaas B - im
o EEEEEETT o f
Tamafio de pagina
A4 210.0 x 297.0 mm it
=
US Letter 8.5x11.0in
US Legal 85x14.0 in RGBA FTff00 |
US Executive 7.2x105in i
Opacidad, %
COrientacion: @ Vertical Horizontal

rTamafo personalizade

Ancho: | 2.00 E Unidades: S Capas (Maytis+Ctrl+L)

Altura: | 2.00 E & a Capal
Ajustar pagina a contenido... @ negro
Borde EINES
Mostrar borde del papel Modo de mezcla: | Normal

Borde encima del dibujo Opacidad, %
Mostrar sombra del papel
Color del borde: [N

m

Para crear una platilla nueva:

12 abrir el programa, se supone que ya hemos elegido el nimero de pixeles/video que tendra
nuestra matriz, por ejemplo 1 x 1, pero por defecto aparece un documento mas grande:
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@ Documento nueve 1 - Inkscape
Archivo  Edicien Ver Capa Objeto Trayecto Iedto Filtroz Extensiones Ayuda
BEE L n < E7 | xfoooo v E 0 i o»
a [ S | TP L T o IR - IS I
LT v DB
e °d
N B .,
& €
Q4 e
7 8
| o
4 [
® @&
0F ¢
3 ~
& 7 55
@ E o
o3 -,
W o,
= @
g : Q.
TE a
AI e @ +
P LE
& T A
G 2 o
®° ®
] i
A 1
W i
/] 7
& 32 T
3 =
T < >e | ?
FEEEENT" B N BT
>
TR:;':“" :ig ofo i@ & -Gpat v |Nosehanseleccionado ob.., : ezl &

Iremos al menu archivo / propiedades del documento/ (sefialado en la imagen en azul)

4 Documento nuevo 1- Inkscape

Archive Edicion Ver Capa Objeto Trayecto Texto

| Nuevo Ctrl+MN | »
™ New from Template... Ctrl+Alt+N N
= Abrir... Ctrl+Q
Abrir reciente 4
& Revertir
& Guardar Ctrl+5
& Guardar como... Mayiis+Ctrl+5
Guardar una copia... Maytis+Ctrl+Alt+5
1 Importar... Ctrl+l [
[ Exportarimagen PNG... Maytis+Ctrl+E

= Importar Clipart...
Imprimir Ctrl+P

2
Za Limpiar documento

. Propiedades del documento... Mayis+ Ctrl+D
¥ Cerrar Crl+W
&l Salir Ctrl+0Q
R F |

Se abrira el submenu propiedades del documento. Poner la Unidad de visualizacidn (sefialada
en amarillo) en pixeles. Cambiar el tamano personalizado (sefialado en azul) a un pixel, o al
numero de pixeles que queramos hacer la template, al escribir 1 en la casilla de altura para que
el documento se convierta en 1x1 dar al enter, observareis que el documento se hace
pequefio:
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@

ii/| Propiedades del documento (Mayis+ Ctrl+ D) = &=

Pagina Guias Rejillas Ajustar Color Scripting Metadatos Licencia L
General

Unidad devisualizacion: |px |~

Tamaiio de pagina

Ad 210.0 x 297.0 mm

US Letter 85x11.0in

US Legal 85x14.01in

US Executive 7.2x10.5in v
Crientacion: Vertical Horizontal

Tamafo personalizado

Ancho: | 1.00000 Unidades: |px w

ALr A

Altura: | 1.00000

Ajustar pagina a contenido...

Escalar

Scalex | 0.26458 : Scale ¥ 0.26458 : User units per px.
While 5VG allows non-uniferm scaling it is
recommended to use only uniform scaling in
Inkscape. To set a nen-uniform scaling, set the
‘viewBox' directly.

+ Viewbox...

Color de fondo

[ Fondo de damero
Color de fondo:
Borde
Mostrar borde del papel
[] Borde encima del dibujo
Mostrar sombra del papel

Color del borde: N
Mostrar
Usar antialiasing

Es probable que sea tan pequefio que no veais el documento. Para hacerlo mas grande en el
escritorio del Inkscape hay varias maneras, yo utilizo la tecla control + ruedecilla del mouse. Si
os desaparece el documento al engrandecerlo podéis darle a Control + b, apareceran los sliders
en la base y la izquierda del escritorio, con ellos podéis buscar la pagina

Puedes montarte una capa de fondo de color o en negro para ver el alfa de los pixeles. Esto
facilita ver el pixel genérico que hemos determinado ya que es transparente de modo que los
cambios que hagamos no los veremos si no tenemos una capa de fondo.

Para ver las capas tenéis que ir al menu capa, y clicando la Ultima linea Capas... os aparecer3,
, . £

un submenu que contiene este Icono:

hay una atajo: ctrl+shift+L.

Con este botdn afiades una capa, en este caso la llamamos "fondo color" y con la casilla de un
nuevo submenu posicién/debajo de la actual, o con la flecha que indica hacia abajo la
movemos a la parte inferior, etc.
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2 i=2Capas (Mayus+ Ctrl+L) =

@ A Capal

1

! fendo color

ides del documento (Mayds +Ctrl +D)
mm &

= T3 E
Mode de mezcla: | Mormal ~ -E
Opacidad (%) 1000/ 2 E
Observad que las capas tienen un ojo y un candado que sirven para hacer

invisible la capa y para bloquearla. Esta herramienta os va a ser muy util en el momento de
guardar como en *.png, se trata de bloquear la capa que utilicéis de fondo y de este modo el
* png solo guardara la capa sobre la que hemos trabajado los pixeles.

Con f4 o la herramienta de "crear rectangulos y cuadrados"
\‘-.Q\, g___

L] &

@ |Crear rectangulos y cuadrados I:F4:I|
= .

que esta en el menu de la derecha del programa, seleccionais la capa de fondo. Y quedara de
un color, para controlar el color tenéis que abrir el menu Objeto y dentro submenu de relleno y
borde (shift+Ctrl+F) aparece el submenu del RGBalfa que os permite colorear esa seleccién, yo
la coloreo la capa fondo en negro y la bloqueo. Esta herramienta también me sirve para afiadir
los pixeles de capa 1, con la que trabajaré el transcriptor que hemos apuntado antes. Se trata
en esta capa de ir creando pixeles con las caracteristicas, que apunto en el capitulo anterior.

Como hemos visto la aplicacién PixMaps utiliza la numeracion hexadecimal. El lugar donde nos
podemos ver la cifra hexadecimal estd en la casilla RBGA de parte inferior izquierda del
submenu de Borde y Relleno

&

RGEBA: | 0000000

Esta casilla permite insertar las cifras a mano. Alli deberemos poner el nimero de

video/captura = penultima cifra, y el efecto= Ultima cifra, es decir los digitos correspondientes
al ALPHA. Ver tabla pag. 4.

COMO GUARDAR LAS TEMPLATES.

ATENCION LOS PNG NO SE GUARDAN desde guarda como si no desde el archivo/Exportar
mapa de bits... Alli se abre el submenu Exportar mapa de bits (mayus+ctrl+E). De este
submenu nos interesan:
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Area de exportacién. Tenemos que seleccionar los pixeles que queremos exportar de la capa
de trabajo y bloquear la capa de fondo que hemos utilizado para ver mejor la capa de trabajo.
En las casillas nos aparecera el tamafio del documento que exportamos. En la imagen estamos
exportando un documento de 1 pixeles 1x1.

Nombre del archivo. Nos permite determinar la ruta donde vamos a guardar el documento y
su nombre. Después dale al botén Exportar

Relleno:
Trazo: No ¢

- [%Exportar imagen PNG (Mayis+Ctrl+E) & ®

Area de exportacién

Pagina Dibuje Personalizado

xlk 0000 y0: 0000 =
xl: 1000 = yl: 1.000
Ancho: 1000 Alto: 1000 5

Unidades: |px |~
Tamario de imagen

Anche: 1 = pixeles a 96.00 - ppp

*
FEPropiedades del documento (Mayds +Ctrl+D)

Altura: 1 = pixeles a 96.00 ppp

Nombre del archivo

V\POL manual\PIXMAPS\FFFFFOF. png

Exportar por lotes tedos los objetos seleccionados

[] Ocultar todos excepto los seleccionados

[ Cerrar al terminar </ Exportar

pReIIenoy borde (Mayus+Ctrl+F) 3]

A parte de guardar los *.png de esta forma es aconsejable crear 2 carpetas cuando trabajes las
plantilla/templates. En una guardas los *.svg que es el formato que utiliza Inkscape, y que
mantiene todas las propiedades del documento y en otra carpeta exportais los *.png como
mapas de bits, que como ya he dicho son las verdaderos PIXMAPS templates. De modo que si
ves que los *.png no funcionan puedes volver al archivo *.svg y modificarlo.
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TABLA DE MENSAIJES OSC EN PIXELMAPS

Mensajes OSC para manejar PIXELMAPS desde POL o desde otro programa.

Generales

mensaje valor  descripcion

/debug Para ver los mensajes de PIXELMAPS en pantalla funciona
como toogle, cambia segln el estado anterior

/fullscreen Por defecto PIXELMAPS se reproduce en fullscreen, si
ponemos este mensaje sacara el fullscreen , funciona como
toogle

showCamera si Con 1 pone la camara sobre pixmaps, con 0 la saca

showCamera/mode Si Con 1 audio | con 2 fade, hace fade de 0 a 100 al /value

/showMicCam/value si Fade sobre la cdmara de 0 a 100

Para reproducir los videos y las capturas se necesita siempre de una template. Puede ser para

un solo video, en este caso el template sera de 1 pixel o de varios pixeles con lo que se crea un

mosaico de videos. Tanto si es de un pixel como de varios la template contiene la informacidn

para definir efecto, color y nimero de video.

TEMPLATES y GROUPS mensajes

mensaje valor | descripcién

/playPixMap/visible 1 si | Muestra PIXMAPS con el valor 1, con 0 lo oculta

/playPixMap/close 1 no Cierra PIXMAPS al completo

/playPixMap/group si  Con este mensaje elije PIXGROUP y con el numero el
PIXGROUP especifico seguin su posicion en la lista PIXMAPS

/playPixMap/group/next no | Préximo PIXGROUP de la lista que contiene los contiene
todos PIXMAPS

/playPixMap/group/prev no | Anterior PIXGROUP de la lista que contiene los contiene
todos PIXMAPS

/playPixMap/tmp si  Carga el template llamando a un nimero de la lista de
PIXMAPS del PIXGROUP actual determinado

/playPixMap/tmp/next no | Préximo template PIXMAP del un PIXGROUP actual

/playPixMap/tmp/prev no | Anterior template PIXMAP del PIXGROUP actual

CAPTURAS Mensajes

/playPixMap/dir si | Elije una carpeta de capturas de la lista VIDEOFOLDER del
conjunto VIDEOFOLDERS. La captura es el nimero
especifico segln su posicion en la lista del VIDEOFOLDER

/playPixMap/dir/next no | Préxima carpeta de capturas de la lista VIDEOFOLDER

/playPixMap/dir/prev no | Anterior carpeta capturas de la lista VIDEOFOLDER
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VIDEOS y BANKS mensajes

/playPixMap/bank

Si

Elije un banco de videos de la lista VIDEOBANK del
conjunto VIDEOBANKS. El nimero especifico es segln su
posicidn en la lista del VIDEOBANK.

/playPixMap/bank/next

no

Proximo VIDEOBANK de la lista de VIDEOBANKS

/playPixMap/bank/prev

no

Anterior VIDEOBANK de la lista de VIDEOBANKS

ALFAS secuencias de png’s Mensajes

/playAlfa/bank/close no |Cierra la funcionalidad de secuencias con alpha

/playAlfa/bank/video si | Carga una carpeta de secuencias de un ALFAVIDEOBANK
determinado, indicdndole su nimero en posicién

/playAlfa/bank si | Elije un ALFAVIDEOBANK de todos los que contiene
ALFAVIDEOBANKS

CONTROL VIDEO Mensajes

/playPixMap/video/pause si |(toogle)

/playPixMap/video/speed F si 0 pausa, 1 normal, -1 reverse, 2 doble velocidad, -2 reverse
doble velocidad

/playPixMap/video/frame F si N2deframe

/playPixMap/video/seek F si N2 de frame

/playPixMap/video/position si

F (%)

/playPixMap/video/showCa Si Muestra el numero de la cdmara en una lista de cdmaras

mera

/playPixMapTop/ no | [same as playpixmap] para poner un 22 template/video

encima de otro
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Teclado

Desde el teclado del ordenador de graficos donde estd instalado PIXELMAPS puedes activar

algunas de las érdenes anteriores

Debug
f Fullscreen
upP next template
DOWN previous template
PAGE_UP previous group
PAGE_DOWN next group
HOME previous videobank
END next videobank
RIGHT next folder
LEFT previous folder
F1 change Pix Template O
F2 change Pix Template 1
F3 change Pix Template 2
a previous ALFAVIDEOBANK
next ALFAVIDEOBANK
i start capture game
r record video capture
s stop video capture
e delete last video capture
o stop capture game
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ANEXO A PIXMAPS Y TEMPLATES

Utilizamos la técnica de las templates/mosaico en la performance PSEUDO en las escenas de
Duccio Doccia y en Mara Mara. Las templates/mosaico video son utilizadas en estas escenas
como fondos de animaciones flash. En esta performance PIXMAPS tenia activo el sistema de
capturas de modo que los directorios que utilizaban los distintos pixeles eran capturas
realizadas durante la performance.

La idea de utilizar estas templates estd inspirada en tapices y mosaicos como los siguientes:

La estrategia de interaccion en PSEUDO permite situar los videos que acabas de grabar en una
parte anterior dentro de una platilla previamente preparada. Es decir los videos son cargados
en cada uno de los pixeles de la imagen.

A continuacidon una plantilla de 32 por 24 pixeles, que carga distintos videos y distintas
orientaciones, observad los pixeles del ojo que algunos tienen un flip vertical.

Esta imagen y las siguientes tienen una animacidon con el fondo en alfa hecha en flash, de
modo que el POL display manager situa la plantilla de pixeles/video al fondo y el swf de flash
en la parte superior. En la versién de PIXMAPS que acabamos describimos en este manual
las animaciones podria estar realizadas con los ALFAVIDEOBANKS.
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A continuacidn una imagen de 8 por 6 pixeles, en esta imagen permite reconocer mejor los

videos y tienen mas importancia, no obstante mantiene un tinte en gris dada linea para dar la

sensacion de profundidad. Observad que las lineas verticales del 1 la 5 van degradando el tinte

hasta llegar a la 6 a la linea sin tinte.

enla

Por ultimo incluyo la imagen de una parte de la escena Mara Mara, también de PSEUDO,

que se utilizan solo 4 pixeles 2 videos. Aqui se me ocurre que segun las imdgenes que graves se

simplemente disponiendo de un Unico video en

puede trabajar con la idea de calidoscopio,

flip vertical, flip vertical/horizontal.

cuatro posiciones: Normal, flip horizontal,
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Esta es una matriz de 4 pixeles utilizada en la escena MARA MARA de PSEUDO

Como funciona en realidad, es flash que le dice a través de POL que imagen tiene que cargar,
de modo que es posible cargar varias plantillas durante una misma parte e incluso en un breve
espacio de tiempo. Esta opcidn no se hizo en PSEUDO pero la vamos a hacer en este taller, mi
idea es que preparemos platillas OF tratandolas como frames de una animacidn. Desde el
programa POL podemos llamar estas plantillas en forma de secuencia rdpida y crear el efecto

de animacion. Un ejemplo, hecho a mano de 2 frames,
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Si plantedis una secuencia mas compleja podréis conseguir efectos de animacién mas

interesantes.

A estas alturas del escrito ya habréis entendido que hay dos factores importantes en este
ejercicio, uno depende del tipo de video que grabas, asi para conseguir el efecto de pixel
oscuro y pixel claro de la imagen anterior deberas grabar una pelicula oscura y otra claray
utilizar solo estos dos videos. El otro factor depende de como se haga la plantilla/template, en
el caso anterior estd muy claro la disposicidn de pixeles crea efecto de movimiento.
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