KHAPPA

Khave Ppainting

(dokumentace proj ektu)

1/ Uvod

Od pradavna touzil ¢lovek po sob€ néco zanechat. N¢jakou stopu, néjakou zpravu. Zkratka néco, co
pretrva déle, nez on sdm bude Ziv. A pomineme-li jejich skute¢ny ucel, mizeme za takovou ,,zpravu budou-
cim generacim* povaZovat také nasténné ¢i jeskynni malby, které vznikaly po celém svété jiz od pravéku
— nejstar$i vznikly cca pied 40 000 let. V soucasnosti se nejznamé;jsi lokality jejich vyskytu
nachézeji napiiklad ve Spanélsku (jeskyné Altamira), ve Francii (Lascaux), ale také v Anglii (Creswell
Crags), Finsku (oblast jezera Saimaa), Bulharsku (Magura), Australii, ¢1 Americe. A my jsme se rozhodli, Ze
bychom mohli néco podobného realizovat v modernim pojeti pro ty, kteti by chtéli zakusit podobny pocit,
jaky asi zazivali pravéci lidé pii vytvareni téchto pozoruhodnych maleb.

2/ Popis projektu

Nazev KHAPPA je zkratka, vznikld zkomolenim anglického vyrazu pro néasténnou (€1 jeskynni)
malbu — KHAve PPAinting (Cave Painting). Postihuje tak zakladni mySlenku tohoto projektu, ktery je ale
mozno samoziejme libovolné modifikovat a dal§imu vyuziti pouzité technologie se meze nekladou.

Zékladni mySlenkou projektu KHAPPA je velké plocha, nejspise platno, na kterou je mozno doty-
kem ruky ¢i tieba celého téla dynamicky kreslit, zanechat néjaky sviij otisk pro “budouci generace”. A€ se
muze zdat, ze tento ndpad neni ptili§ originadlnim, metoda fungovani, detekce osoby a zejména tcel jsou
vskutku pfevratné novinky.

3/ Realizace

3.1/ Technicky koncept

Projekt stavi na technologii zadni projekce obrazu. Dotyk “uzivatele” by mél byt detekovan opticky
kamerou ze strany, kde by se nachazel projektor, tedy pies platno. Obraz se zpracuje pocitatem a vykresli se
na platno odpovidajici reakce, naptiklad jakasi plazmaticka boufe za pohybujici se rukou (stinem/postavou
atp.). Na detekci a mechanismus detekce mame v soucasnosti nékolik navrhi:

a) Pomoci profilovych svétel na opacnych strandch platna ze strany osoby (nazvéme ji predni
stranou) by se vytvoftila cca 20cm silna “hladina svétla”, pficemz zbytek prosttedi by byl ztemnély.
Tak bychom mohli detekovat svétla mista, kde by osoba nécim vnikla do svételné vrstvy.

b) Z ptfedni strany se nasviti platno rozptylenym svétlem a detekovan bude stin.

Po experimentu se snimanim osoby pfes platno jsme ale dosli k zavéru, Ze nejvhodnéjsi bude varianta b),
nebot’ pii prvni by mohlo dochazet k interferenci s promitanym obrazem. (viz obrazky nize)



Pro projekt je zapotiebi ndsledujici vybaveni:

- Dataprojektor

- Platno pro zadni projekci (ptipadné CAVE)

- Kamera s dostate¢nymi moznostmi manualniho nastaveni pro kalibraci systému a stativem
- Pocitac pro zpracovani obrazu

- Reflektor s rozptylenym svétlem (v ptipadé realizace v CAVE postaci protéjsi sténa)

Jedna se o pomérné drahé vybaveni (i jen mensSi platno pro zadni projekci, cca 2x2m stoji kolem 20000K¢),
ale vétSinu lze zapijcit.

Uspotadani v prostoru je naznaceno na nasledujicim situacnim nacrtku:
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Platno je zobrazeno tu¢nou svislou ¢arou uprostied, nalevo od n¢j by se méla nachazet kamera a
projektor. Projektor musi byt o néco vys nez kamera kvili pfipadnym nezaddoucim odleskiim od platna.
Napravo je tzv. predni strana, kde se nachdzi detekovana osoba a vzhledem k planovanému vyuziti metody
snimani b), za uzivatelem je reflektor, ktery rovnomérné a rozptylené nasvétli platno. OvSem jen do té miry,
aby nepiusobil rusivym dojmem. Osoba tak bude na platno vrhat stin a ten bude vyuzit pii detekei.

3.2/ Detekce

Cilem detekce je odd¢lit ve snimaném videu oblast, ve které jsou patrné obrysy interagujiciho uziva-
tele.

Podle druhu origindlu a metody snimani je provedena konverze na cernobilé pasmo a inverze a poté
se vyfiltruji urovng, aby se odstranil Sum a odd¢lily neur¢ité oblasti. Neni nutné znat cilovou oblast pfesn¢.
Zéakladem detekce v obrazu je nalezeni kontrastni oblasti — tj. bodu uvnitf oblasti, z této se potom ziska celé
oblast pomoci tzv. seminka. Seminko roste z daného bodu do vSech smért a rozsifuje oblast, neZ narazi na
kontrastni hranu (pfili§ velky barevny rozdil) — do takového bodu neroste. Ke zvyseni pfesnosti je mozné
pouzit napiiklad Casovy pramér.

NiZe je ukazka nékolika snimki, potizenych kamerou pfi nasem experimentu — vlevo nahofte je ori-
ginalni obraz bez nasviceni ze strany osoby a vpravo je vysledny obraz, ziskany pomoci popsanych filtrt.

Vlevo dole je opét origindlni obraz, tentokrat ale s delSim nastavenim zavérky kamery a zaroven se
zapnutym nasvicenim osoby. Vpravo je pak opét findlni obraz po aplikaci filtrti. Je zjevné, ze druhy piipad
je daleko lépe zpracovatelny pocitacem. To, co je zobrazeno na obrazku vpravo dole je tedy v podstaté jiz
kone¢ny piedzpracovany obraz, se kterym bude pocitac dale pracovat.



3.3/ Zpracovani pocitacem

Zpracovani filtrovaného videa bude dale probihat pomoci nékterého z programi, umoznujicich
zivé zpracovani videa pomoci grafii a objektd, jako je naptiklad Max/MSP, Gephex ¢i Quartz Composer
(MacOS). Do podrobnosti zpracovani pomoci téchto jednotlivych programi nebudeme zabihat, nebot’ je to
nad ramec této zékladni dokumentace.

4/ Z.aver

Pokud se podafi tento projekt zrealizovat, bude vefejné ptistupny, takze si kazdy bude moci vyzkou-
Set, jaké to je zanechat po sobé néjakou nasténnou malbu, pohrat si s plazmatickou boufi ¢i si zahrat hru
vlastnim télem. To vSe bude mozné a jiz jen zalezitosti programu pro tento projekt a vlastni fantazie. Novin-
ky o projektu budou prubézné publikovany na webovych strankach projektu http://khappa.blaatunga.com.

5/ Realiza¢ni tym

Pavla Beranova — konzultace, pouziti svétel, meziprojektova spoluprace
Adam Prchlik — programy a naméty pro vyuziti zatizeni KHAPPA
Jonas Tajrych — namét, metody zpracovani, technika, web

Petr Vacek — zpracovani obrazu, detekce



