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Koncepcja projektu: Al Kinetic Jazz Session (Wersja
Wolumetryczna)

1. Istota projektu

Stworzenie performansu w czasie rzeczywistym, w ktérym ruch ciata bezposrednio generuje dzwiek
przestrzenny i tréjwymiarowe obrazy wizualne (hologramy).

Jest to synteza tanca, muzyki generatywnej i sztuki cyfrowej. Rezygnujemy z tradycyjnych interfejséw
(klawiatur) i ptaskich ekranéw. Wizualizacja odbywa sie bezposrednio w powietrzu wokét performera,
tworzgc efekt obecnosci cyfrowej materii w przestrzeni fizyczne;j.

Zachowana zostaje zasada ,,Generatywnego Jam Session” i zamknietej petli sprzezenia zwrotnego
(Feedback Loop): obiekty 3D zrodzone z ruchu sg analizowane przez system i zmieniajg parametry dZzwieku, a
dzwiek z kolei deformuje geometrie hologramow.

2. Uczestnicy i Role

1. Czlowiek (Rzezbiarz Kinetyczny i Rezyser Dzwieku)

® Funkcja: Performer znajduje sie wewnatrz projekcji wizualnej. Wystepuje jako rzezbiarz cyfrowej
materii i operator przestrzeni.

® Interakcja:
® Rzezbienie dzwieku: Ptynne gesty tworzg ciggte tekstury, gwattowne uderzenia rodzg perkusje.

® Przestrzen: Scena to jednolita objetos¢. Wspotrzedne ciata (X, Y, Z) sterujg lokalizacjg dZzwieku
(panoramowanie wokot widza) i potozeniem hologramu.

® Instrumenty: Ciato, choreografia i fizyczna obecnos$¢ wewnatrz strumienia Swiatta.
2. Al-Audio (Syntetyczna Orkiestra)

® Funkcja: Interpretuje dane kinetyczne na dzwiek, tworzgc ztozony krajobraz Spatial Audio (DZzwieku
Przestrzennego).



® Zachowanie: DZwiek jest fizycznie zwigzany z obiektami wizualnymi. Jesli hologram ,przelatuje” przez
performera z lewej na prawg strone, dzwiek robi to samo (efekt Dopplera, panoramowanie binauralne).

3. Al-Visual (Architekt Wolumetryczny)

® Funkcja: Generuje nie ptaski obraz, a struktury 3D (chmury punktéw, woksele, siatki/meshe) w czasie
rzeczywistym.

® Zadanie: Stworzyc¢ iluzje, ze obiekty cyfrowe fizycznie znajdujg sie na scenie obok cztowieka, reagujgc na
jego dotyk.

3. Architektura techniczna (Modutowa / Bare-metal)

Rezygnujemy z ciezkich systemdw operacyjnych (Windows) na rzecz niezaleznych weztéw obliczeniowych
opartych na Linux / Embedded. Jest to krytyczne dla minimalizacji opdznien (latency).

Wezet 1: Hub Sensoryczny (Input Node)
® Zadanie: Odczyt szkieletu (Body Tracking) i pozycjonowanie performera wzgledem projekgcji.
® Srodowisko: C++ / Python (MediaPipe / Azure Kinect SDK) na Linux (Headless).

® Sensory: Kinect Azure lub Intel RealSense (uzyskujg mape gtebi, aby hologramy poprawnie ,optywaty”
cztowieka, a nie byty wysSwietlane na nim).

Wezet 2: Silnik Audio (DSP Node)

® Zadanie: Generowanie dZzwieku, synteza neuronowa (RAVE), sterowanie akustykg wielokanatowg
(Ambisonics).

® Srodowisko: SuperCollider lub Pure Data, uruchomione na jadrze Linux RT lub Elk Audio OS.
Opédznienie <3 ms.

Wezet 3: Al Wolumetryczne (Volumetric Al Node)
® Zadanie: Generowanie tresci 3D.
® Technologie:
® Depth Estimation Al (ZoeDepth): Przeksztatca generacje 2D w mape gtebi w locie.
® Point Cloud Rendering: Przeksztatcanie danych w chmure czasteczek, ktérg mozna obracac.

® Sprzet: NVIDIA Jetson AGX Orin (wykorzystuje TensorRT do akceleracji wnioskowania).

4. Scenariusz: Synteza w Przestrzeni

1. Inicjacja: Performer podnosi rece, rozktadajac je na boki.



. Generacja: Al generuje teksture ,elektrycznej chmury”. Wezet wizualizacji buduje model 3D.

. Projekcja: Chmura jest rzutowana na siatke holograficzng przed performerem. Dla widza wisi ona w
powietrzu.

. Interakcja: Performer wykonuje gwattowny gest ,$ciSniecia” pustki przed soba.

. Fizyka: Sensory odczytujg gest. Czasteczki chmury gwattownie $ciggajg sie w jeden punkt (w dton
performera).

. Dzwiek: Modut Audio synchronicznie uruchamia efekt ,Reverse Reverb”, ktéry urywa sie ostrym
cyfrowym ,kliknieciem” w momencie petnego zacisniecia piesci.

. Sprzezenie zwrotne: Btysk Swiatta ze ,ScisSniecia” jest analizowany przez system -> uruchamia sie nowy
cykl generowania dZzwieku o bardziej agresywnej barwie.

5. Architektura Synestezji: Powigzanie Dzwieku i Obrazu

Aby chaos stat sie sztukg, ustalamy sztywne reguty mapowania (powigzania parametrow).

A. Tonalnos¢ Kolor

® Niskie czestotliwosci (Bas, Ziemia): Gteboka czerwien, fiolet, bragz. Ciezkie, powolne czgsteczki na dole

sceny.

® Srednie czestotliwosci (Ciato): Ciepty pomarancz, zielen. Czasteczki na poziomie tutowia.

® Wysokie czestotliwosci (Powietrze): Neonowy btekit, biel, cyjan. Szybkie iskry nad gtowa.

B. Barwa Ksztatt

® Sinusoida (Miekki): Obte ksztatty, ciecz, dym, ptynne gradienty.

® Pita/Kwadrat (Ostry): Krysztaty, wielokaty, ostre katy, efekty glitch.

® Szum (Noise): Piasek, ziarnistos¢, rozpad materii.

C. Przestrzen Gtebia

® Dry (Suchy dzwiek): Obiekt wyrazny, jasny, znajduje sie blisko performera.

® Wet (Duzo pogtosu): Obiekt rozmyty, potprzezroczysty, wizualnie oddala sie w gtgb sceny.

6. Sprzet: Wyswietlanie Obrazu

Jak uzyskac efekt hologramu na scenie:

Wariant A: Siatka holograficzna (Holographic Scrim)

® Technologia: Przezroczysta posrebrzana tkanina (Holo-Gauze), rozpieta pod katem lub pionowo.

Niewidoczna w ciemnosci, ale tapie Swiatto projektora.



® Efekt: Performer stoi za siatka. Obraz unosi sie przed nim.

® Zalety: Skala (mozna zastonic¢ catg scene), wysoka jasnosc.

Wariant B: Ekran mgtowy (Fog Screen)
® Technologia: Sciana z suchej laminarnej mgty.
® Efekt: Performer moze przechodzi¢ przez obraz, dostownie wchodzac w cyfrowy portal.

® Zalety: Petna interaktywnosc i fizyczny kontakt z ,ekranem”.

7. Plan Realizacji

1. Konfiguracja Bare-metal: Konfiguracja Linux RT na modutach obliczeniowych. Rezygnacja z GUI.

2. Sensoryka: Konfiguracja Kinect/RealSense do $ledzenia szkieletu i oddzielania cztowieka od tta
(background subtraction).

3. Silnik Audio: Pisanie patch'y w SuperCollider do syntezy granularnej sterowanej wspoétrzednymi X/Y/Z.

4. Wolumetria: Konfiguracja generowania chmur punktéw (Point Clouds) z tekstur sieci neuronowych na
Jetsonie.

5. Kalibracja projekcji: Zgranie fizycznej pozycji performera i wirtualnych wspoétrzednych projektora
(Projection Mapping).

8. Estetyka

To Cyfrowa Magia. Granice miedzy ciatem fizycznym a Swiattem zacierajg sie. Zamiast realizmu stosujemy
estetyke czgsteczek (piasek, iskry, Swiecacy pyt), poniewaz najlepiej sprawdza sie ona w technologiach
holograficznych i wybacza artefakty generacji.

9. Przydatne zasoby

Oprogramowanie (Linux/Code):

® SuperCollider: JEWeLlgwe]lile[={#={itaIV|sNleMM — Silnik audio czasu rzeczywistego.
® Pure Data: — Wizualne programowanie DSP.
® ZoeDepth: [ejisz[V]d — Al dla map gtebi.

® TensorRT: Akceleracja Al na NVIDIA Jetson.
Sprzet:
® NVIDIA Jetson AGX Orin: M6zg dla wideo Al.

® Elk Audio OS: System operacyjny dla audio z ultra-niskim opéznieniem.


https://supercollider.github.io/
https://puredata.info/
https://github.com/isl-org/ZoeDepth

® Intel RealSense / Azure Kinect: Kamery gtebi.

® Holo-Gauze: Profesjonalne siatki holograficzne.
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