NOISIV

D’un point de vue plastique un des défis majeur, et donc un des plus grands intéréts du projet, a
été de trouver un territoire commun a deux approches de création différentes mais
complémentaires. Ainsi nous avons délimité un lieu de rencontre en développant des outils
informatiques pour mettre en relation I'imagerie numérique et de synthése, et le jeu instrumental.

Noisiv est un logiciel développé en Max/MSP/Jitter. Sa finalité est permettre le traitement vidéo
en temps réel, comme nombreux autres logiciel déja font. Son atout particulier est de pouvoir
créer des événements, par le biais de I'analyse du signal audio et de I'image vidéo, et de les
partager parmi les performeurs. Cela permet a la piéce de reposer sur une structure pas
nécessairement rigide, encadrée sur des mesures précises, mais souple et variable, tout en
pouvant synchroniser des événements audiovisuels.
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Le logiciel offre plusieurs caractéristiques innovantes :

Noisiv accepte des sources multiples (vidéo, quartz, caméra, ...) et intégre un synthétiseur vidéo
2D/3D que I'on peut utiliser sur trois canaux. Tous les canaux sont unis pas un mixeur qui offres
plusieurs types de compositing. L’exploitation optimale de la carte graphique (shaders openGL)

permet une considérable accélération des effets et des filtres qui permet nombreuses
manipulations pour obtenir des traitements complexes.



Quant aux séquences vidéo préenregistrées il est possible de créer de boucles a la volée et un
systeme de quantisation permet de les synchroniser au tempo global du projet.

L’analyse du signal permet de reconnaitre (et de transformer en valeur numérique) nombreuses
caractéristiques du son : I'attaque sur trois bandes de fréquence (haut, moyen, bas ; utile pour
les battements), la hauteur de fréquence (pour des variations de note). Ces valeurs peuvent étre
exploitées, par exemple, pour moduler des effets vidéo (luminosité, contraste, ...), ou modifier
des caractéristiques d’objet 3D (masse, position, ...).

La visualisation du signal permet d’obtenir une représentation visuelle immédiate du signal
(forme d’onde, sonogramme, spectrogramme, ...) qui peut étre utilisé pour créer des effets
synesthétiques fins ou subtiles, et obtenir des compostions rectilignes ou sinueux.

L’analyse des images peut vice-versa donner des informations aux musiciens sur la tendance
de mouvement de I'image (défilement, assombrissement, ...) qui sont exprimées en valeurs
directement associables a des paramétres du son (panning, passage a nouvelle sequence, ...).

Les valeurs obtenues par I'analyse, ainsi que d’autres modulées par des LFO (Low Frequency
Oscillator), peuvent étre mises a I'échelle et envoyées n’importe ou via le protocole MIDI ou par
ethernet via OSC (Open Sound Control).

Parmi les concepts-clé qui ont été suivi pendant le développement il faut citer le routing
dynamique (qui permet de gérer aisément le flux d’image), la modularité (pour pouvoir intégrer
de modules d’effets développés par d’autres utilisateurs), le partage (le logiciel sera publié
gracieusement une fois que le développement sera terminé)

Un exemple de traitement

Grace a la visualisation du signal sous différentes formes (forme d’onde, sonogramme,
spectrogramme), et grace au compositing en temps réel de celle-ci sur n’importe quelle autre
source visuelle, il est possible d’engendrer directement de variations dans I'image permettant de
créer de micro-synchronisations qui donnent une perception synesthétique sous-jacente.





