
1. ΠΕΡΙ Λ Η Ψ Η

Η βασική ιδέα, στην οποία στηρίζεται η µελέτη αυτή, αφορά
στη θεώρηση του περιβάλλοντος ενός έργου του µουσικού
θεάτρου ή µιας µουσικής παράστασης µε πολυµέσα, ως ένα
ζωντανό οργανισµό, που περιλαµβάνει φορείς πλη ρ ο φ ο ρ ι ώ ν
διαφόρων µέσων (agents), που συνυπάρχουν, αλληλεπιδρούν ή
διαδρούν µεταξύ τους. Οι φορείς αυτοί µπορεί να είναι
µουσικοί, χορευτές, ηθοποιοί, performers, υπολογιστές, video,
φώτα, κλπ. Σε επίπεδο διαδραστικότητας, άνθρωποι,
αντικείµενα, τεχνουργήµατα (technical artifacts) και σύµβολα
εντάσσονται στη διαδικασία αυτή ως ισότιµα µέλη. (H.Κ.Kim,
2 0 0 6 ) .

Η επικοινωνία τους βασίζεται στη ροή πληροφορίας στα
διαφορετικά επίπεδα που ακολουθούν την κατανοµή
χρονικών διαβαθµίσεων.  

Κάθε φορέας, συνδέεται και επικοινωνεί σε κάθε επίπεδο
του περιβάλλοντός αυτού,  µέσω εισόδων  και εξόδων (inputs-
o u t p u t s ) .

Συγχρόνως, ο θεατής, συµµετέχει και επιδρά στην εκτέλεση,
µε τους περιορισµούς, αλλά και τις δυνατότητες που του
ε π ιτρέπουν οι αντιληπτικές του λειτ ο υ ρ γ ί ε ς .

Ανάλογες προσπάθειες συγκερασµού διαφόρων τεχνολογιών
έχουµε από την εποχή του οµιλούντα κινηµατογράφου και το
συνδυασµό εικόνας και ήχου µουσικής. Οι νεώτερες
προσπάθειες αφορούν σε πιο πολύπλοκες κατασκευές για
εκτελέσεις έργων µε την χρήση σολίστ, ensemble ή ολόκλη ρ η ς
ορχήστρας σε συνδυασµό µε διαδραστικά συστήµατα
υ π ο λ ο γ ι σ τ ώ ν, video ή κίνησης (R.Dannenberg, 2004),
(Al.Bonardi, 2006), (J.Ko y k k a r, 2007), (T.Jehan, 2002),
(M.Ramstrum, 2003).

2. ΧΡΟΝΙΚΗ ΔΙΑΒΑΘΜ Ι Σ Η

O βασικός στόχος της σύνθεσης υπήρξε πάντα η διαχείριση της

διαδραστικότητας µεταξύ των δοµών στις διαφορετικές χρονικές
β α θ µ ί δ ε ς (Roads, 2004).

Για να µπορέσουµε να αναπτύξουµε το συνθετικό µοντέλο,
πρέπει να αναφερθούµε στις χρονικές διαβαθµίσεις, σε κάθε
επίπεδο των οποίων, αντιστοιχούνται διαφορετικά επίπεδα
π ληροφορίας. Θα στηριχθούµε στα χρονικά επίπεδα
δ ι α β α θ µ ί σ ε ω ν, όπως αναφέρονται από τον Curtis Roads
(Roads, 2001, 2004).

1. Infinite: Το ιδεατό χρονικό ανάπτυγµα των µαθηµατικών
δ ι α ρ κ ε ι ώ ν, όπως η άπειρη ηµιτονοειδής κυµατοµορφή
στην κλασική ανάλυση Fo u r i e r.

2. Supra: Η χρονική κλίµακα πέραν της µουσικής σύνθεσης
(µήνες, χρόνια, δεκαετίες και αιώνες)

3. Macro: Η χρονική διάρκεια µιας µουσικής δοµής ή
φόρµας, που µετράται σε λεπτά, ώρες ή, σε ειδικές
περιπτώσεις, σε ηµέρες. Μελωδία, αρµονία, αντίστιξη,
θέµα και παραλλαγές, κλπ.

4. Meso: Η κατανοµή της φόρµας. Οµάδες ηχητικών
αντικειµένων σε ιεραρχηµένες δοµές φράσεων διαφόρων
µ ε γ ε θ ώ ν. Μετράται σε λεπτά και δευτερόλεπτα.

5. Sound Object: Το επίπεδο της νότας, της βασικής µονάδας
της µουσικής κατασκευής, που, µε ευρεία έννοια, µπορεί
να περιλαµβάνει σύνθετα ηχητικά γεγονότα. Εκτείνεται
από κλάσµα του δευτερολέπτου µέχρι µερικά
δ ε υ τ ε ρ ό λ ε π τ α .

6. Micro: Ηχητικά ψήγµατα σε χρονική κλίµακα που φτάνει
στο όριο της ανθρώπινης αντίληψης (millisecond).

7. Sample: Το ατοµικό επίπεδο των ψηφιακών συστηµάτων
ήχου, αριθµητικές ποσότητες έντασης σε ακολουθία
( m i c r o s e c o n d s ) .

8. Subsample: Διακυµάνσεις, πολύ µικρές για να µπορούν να
ηχογραφηθούν ή να γίνουν αντιληπτές (nanosecond).

9. Infinitesimal: Το ιδεατό χρονικό ανάπτυγµα, όπως το
απειροστό µέγεθος της διαφορικής εξίσωσης Delta.

Το ενδιαφέρον µας εστιάζεται, φ υ σ ι κ ά , στις βαθµίδες που
άπτονται της ικανότητας του ανθρώπου ή των υπολογιστών
να αντιλη φ θ ο ύ ν, να καταγράψουν ή να κατανοήσουν τα
δοµικά στοιχεία της µουσικής, αλλά και των άλλων φορέων. 
Τα επίπεδα αυτά είναι:

1. Α. Macro
Β. Meso

2. Sound-Object
3. Micro-Sample.

2.1 ΜΟΥΣΙΚΗ ΕΚΤΕΛΕΣΗ
Τα κανάλια ροής και το είδος των πληροφοριών που

πραγµατοποιούνται σε µια αµιγώς µουσική εκτέλεση σε
συνδυασµό µε τα παραπάνω επίπεδα, είναι τα κάτωθι:

OU T PU T
M a c r o: Ο µουσικός συµµετέχει στην ολοκλήρωση της

µουσικής σύνθεσης.
M e s o: Παράγει, φράσεις, µοτίβα, κλπ, µικροδοµές δηλαδή που

απαρτίζουν την σύνθεση.
Sound Object: Παράγει νότες µε χαρακτηριστικά, όπως

διάρκεια, ένταση, ύψος και ηχόχρωµα.
M i c r o / S a m p l e: Ο ήχος µορφοποιείται σε ψηφιακή

π ληροφορία µέσω ψηφιακών συσκευών.

Επέκταση των δυνατοτήτων του µουσικού θεάτρου µέσω
υβριδικών συστηµάτων µουσικής σύνθεσης µε πολυµέσα
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I N P U T
M a c r o: Αντιλαµβάνεται τη συνολική µουσική σύνθεση.
M e s o: Αντιλαµβάνεται, τον σχηµατισµό φράσεων και µοτίβων

και αντιδρά αναλόγως.
Sound object: Αντιλαµβάνεται τις νότες και τις παραµέτρους

τ ο υ ς .
M i c r o / S a m p l e: Οι µουσικό ς δεν έχει δυνατότητα αντίλη ψ η ς σ ε

αυτό το επίπεδο.

Ουσιαστικά, σε κάθε επίπεδο ο µουσικός παράγει ή
αντιλαµβάνεται δοµές, οι οποίες είναι διαφορετικές όσο
εστιάζουµε στα διαφορετικά χρονικά επίπεδα, µε το καθένα να
παρέχει διαφορετικά επίπεδα πληροφορίας (σύνθεση, µοτίβο,
νότα, sample).

2.2 M U LT I M E DI A
Πα ρ ά λ ληλα µε την µουσική, άλλα µέσα, όπως, video, χορός,
φώτα, κίνηση και φυσικά υπολογιστές, µπορούν να ενταχθούν
στην ίδια κατανοµή πλη ρ ο φ ο ρ ι ώ ν, ολοκληρώνοντας ένα
σύνθετο πολυµεσικό περιβάλλον.  
Στα διαφορετικά επίπεδα, οι φορείς προσφέρουν τις
παρακάτω πλη ρ ο φ ο ρ ί ε ς :

Μ ΟΥ Σ Ι Κ Η - Η ΧΟΣ
1. Μουσική σύνθεση (σύνθεση, φόρµα, µοτίβα, φράσεις, κλπ)            
2. Π α ρ ά µ ε τ ρ ο ι (ύψος, διάρκεια, ένταση, ηχόχρωµα, κλπ)
3. Ψηφιακές πληροφορίες (ψηφιακή επεξεργασία, FX, κλπ)

EIKONA/ VIDEO
1. Εικαστική σύνθεση  (σύνθεση, µοτίβα, φόρµα, κλπ)
2. Παράµετροι εικόνας (χρώµα, σχήµα, αλλαγή, µετάβαση,
ταχύτητα κίνησης, κλπ)
3. Ψηφιακή πληροφορία εικόνας

Χ Ο Ρ Ο Σ - Κ Ι Ν Η Σ Η
1. Χορογραφία  (σύνθεση, µοτίβα, patterns)
2. Παράµετροι κίνησης (θέση σώµατος, κίνηση, ταχύτητα
κίνησης, χώρος, αλλαγές θέσης, θέση και κίνηση µελών του
σώµατος, κλπ)
3. Ψηφιακή καταγραφή 

Υ Π Ο Λ Ο Γ Ι Σ Τ Ε Σ
1. Μουσικό playback, video playback, virtual περιβάλλοντα
2. Επεξεργασία παραµέτρων ήχου, εικόνας, φωτισµού,
κ ί ν η σ η ς
3. Ψηφιακή διαχείριση  ήχου,  εικόνας

3. ΕΞΑΓΩΓΗ, ΑΝΑ ΛΥΣΗ ΚΑΙ
ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΩΝ

Τα πολυµορφικά διαδραστικά συστήµατα (multimodal inter-
active systems) επιτρέπουν την ενεργή ανάδειξη του
περιεχοµένου µε real-time ανάλυση των εισόδων του χρήστη σε
διαφορετικά επίπεδα (πχ από την ανίχνευση µιας απλή ς
κίνησης των δακτύλων µέχρι την ανάλυση των πλη ρ ο φ ο ρ ι ώ ν
που εξάγονται από συναισθηµατικές καταστάσεις) και από
διαφορετικά αισθητηριακά κανάλια (sensory channels), όπως
το ακουστικό (πχ ο χρήστης µπορεί να τραγουδά ή να παίζει
µουσική µε τέτοιο τρόπο, ώστε να έχει πρόσβαση σε άλλες
µουσικές παραµέτρους), κινησιολογικό (postural attitutes, full-
body movement and dance triggering and moulding sound and
music content), αφή (όπου οι χειρονοµίες επαφής επηρεάζουν
την γέννηση ή αναπαραγωγή ήχου ή µουσικού περιεχοµένου),
π ληροφορίες νευροφυσιολογικές (επίπεδο stress, προσοχή,

ενεργοποίηση, κλπ) και οι οποίες  µπορούν να επηρεάσουν
δυναµικά την εξέλιξη της διαδραστικής εµπειρίας. 

Οι µέθοδοι επεξεργασίας είναι οι κάτωθι:
Multimodal processing: Π ληροφορίες από διαφορετικά
multimedia κανάλια (audio, video, etc) επηρεάζουν
διαφορετικές αισθητικές λειτουργίες (οπτική, ακουστική).
Cross-modular processing: αξιοποίηση των οµοιοτήτων της
α ν ά λυσης των διαφορετικών πολυµεσικών ροών, έτσι ώστε οι
α λγόριθµοι που αναπτύσσονται για κάποιο µέσο να µπορούν
να εφαρµοστούν στην ανάλυση άλλου µέσου (Camurri, 2004,
2 0 0 5 ) .
3.1 Εξαγωγή πληροφοριών από την Μο υ σ ι κ ή

Μεγάλο µέρος της µουσικής εκτέλεσης  δηµιουργείται και
διαχειρίζεται ήδη µέσω ψηφιακών συστηµάτων καταγραφής
και επεξεργασίας. Από την απλούστερη ψηφιακή πλη ρ ο φ ο ρ ί α
midi που µεταφέρει πληροφορίες ελέγχου, µέχρι τα ψηφιακά
συστήµατα, όπως sequencers, hard disk recording, κλπ. Με τη
µέθοδο της ψηφιακής καταγραφής και τη βοήθεια ενός
µικροφώνου, ο φυσικός ήχος µετατρέπεται σε µετρήσιµο
µέγεθος, από όπου εύκολα εξάγονται low-level πλη ρ ο φ ο ρ ί ε ς .
Συγχρόνως έχουν αναπτυχθεί προγράµµατα αναγνώρισης
µουσικών παραµέτρων υψηλότερων βαθµίδων, όπως τα
µοτίβα, συγχορδίες, ρυθµικά patterns, αλλά και εφαρµογές για
α λγοριθµική σύνθεση, modeling, διάδρασης µε υπολογιστές,
κ λ π .
3 . 2. Εξαγωγή πληροφοριών από τον Χο ρ ό

Τα τελευταία χρόνια έχουν γίνει πολλές µελέτες για τη
δυνατότητα ανάλυσης της χορευτικής κίνησης και την εξαγωγή
χρήσιµων παραµέτρων για τη διαµόρφωση και τον έλεγχο
µουσικών και οπτικών µέσων. Τέτοια projects είναι:
Multisensory Integrated Expressive Environments (MIEEs)
(Camurri 2000, 2004, 2005), διαχείριση multimodal και cross-
modal επεξεργασίας (Project TAI-CHI, Tangible Ac o u s t i c
Interfaces for Computer - Human Interaction), project MEGA
(Multisensory Expressive Gesture Applications (www.megapro-
ject.org) και εφαρµογές όπως Isadora (www.troikatronix.com),
E y e s Web (www.eyesweb.org) (Camurri, 2007) (Guedes, 2006,
2007). 

Η αρχική προσπάθεια αφορά στη δηµιουργία ενός
διαδραστικού καναλιού επικοινωνίας µεταξύ χορευτή και
µουσικής σε ένα περιβάλλον, όπου οι υπολογιστές
διαχειρίζονται τη συνεργασία σε µια dance performance.
Φυσικά η διαχείρηση αυτή εύκολα µπορεί να επεκταθεί
συµπεριλαµβάνοντας και άλλα µέσα.
Κύριες µέθοδοι καταγραφής και εξαγωγής πληροφορίας από

το χορό είναι οι εξής:
Motion tracking: Εφαρµογές που περιλαµβάνουν τεχνικές
όπου η ανθρώπινη κίνηση παράγει ή επηρεάζει δευτερογενή
µέσα όπως ήχος, µουσική και προβολές (Έλεγχος θέσης από
video camera, αισθητήρες σώµατος, ροµποτικοί αισθητήρες,
αισθητήρες περιβάλλοντος, µικρόφωνα, αισθητήρες δαπέδου,
κλπ). 
Motion capture: Καταγραφή των πληροφοριών κίνησης για
επεξεργασία. 
Motion sensing: Συστήµατα σχεδιασµένα να
αντιλαµβάνονται και να εξάγουν πληροφορίες από την κίνηση
των χορευτών παρά από τη θέση τους (We c h l e r, 200 6 ) .

3.3 . Υπολογιστές 
Οι υπολογιστές έχουν την ικανότητα να εξάγουν

π ληροφορίες από τους agent, να τις διαµορφώνουν, να τις
επεξεργάζονται και να επιδρούν στην παραγωγή άλλων
π ληροφοριών να προσφέρουν διευρυµένες δυνατότητες για
ενδιαφέρον καλλιτεχνικό αποτέλεσµα. 



- Αναγνωρίσιµη και αποτελεσµατική διάδραση. Η
π ο λυπλοκότητα του mapping πολλές φορές προκαλε ί σ ύ γ χ υ σ η
και ερωτήµατα για την αναγκαιότητα τους
- Αν τ ι ληπτική ικανότητα του ακροατηρίου, εκπαίδευση,
χρονική καθυστέρηση στην αντίληψη, επανάλη ψ η
(Mckay, 2005 και We c h l e r, 2006)

6. ΑΠΟ Τ Ε Λ Ε Σ Μ ΑΤΙΚΗ ΔΙΑΣΥΝΔ Ε Σ Η
Δ Ι ΑΦ Ο ΡΕΤΙΚΩΝ ΜΕΣΩΝ

Είναι γνωστό ότι ο θεατής/ ακροατής δεν ενδιαφέρεται να
αναγνωρίσει την τεχνολογία ή τις διαδικασίες που διατρέχουν
ένα έργο. Πέρα από οποιαδήποτε εσωτερική επεξεργασία,
ε π ι κ ο ινωνία ή δικτύωση, υπάρχει το τελικό αποτέλεσµα, το
οποίο, αν δεν είναι αποτελεσµατικό των προθέσεων του
συνθέτη, το έργο  καταλήγει σε ένα τεχνολογικό θέαµα (specta-
cle) χωρίς ουσία. 

Πα ρ ά λ ληλα, είναι γνωστή η αδυναµία µεγάλου ποσοστού
έργων ηλεκτρονικής µουσικής, αµιγών ή πολυ µ ε σ ι κ ώ ν, που
δεν επιτυγχάνουν καλλιτεχνικό αποτέλεσµα, αλλά µάλλον
κ α τ α λήγουν demo επίδειξης της τεχνολογίας ή των
εφαρµογών που τα υποστηρίζουν. Οι όποιες δηλαδή
παράµετροι ενός µέσου, όταν µεταφέρονται,
«µεταφράζονται», ή διαδρούν σε άλλο µέσο, πρέπει να γίνεται
µε τέτοιο λειτουργικό τρόπο, ώστε να αποκτούν πραγµατικό
νόηµα στο νέο τους περιβάλλον . Ο δηµιουργός πρέπει να
εξετάσει µε προσοχή τις εκφραστικές δυνατότητες κάθε µέσου,
να τις οµαδοποιήσει, καταλογογραφήσει, και να επιλέξει µε
προσοχή αυτά που η διασύνδεσή τους παράγουν  αποτέλεσµα.
Ουσιαστικά δηλαδή, οι τεχνολογικοί παράµετροι να
κ α τ α λή ξ ο υ ν, υπό µία έννοια,  «αισθητικές παράµετροι». Για
παράδειγµα: Τι νόηµα θα είχε να επενεργεί ο µουσικός ήχος
στα χρώµατα ενός video, όταν στην εικόνα δεν προκύπτει ένα
ενδιαφέρον αισθητικό αποτέλεσµα. Ο συνθέτης πρέπει να
δηµιουργήσει ένα περιβάλλον, όπου το κάθε µέσο λειτ ο υ ρ γ ε ί
σωστά, σύµφωνα µε τις προδιαγραφές του. Κάτι ανάλογο θα
βρίσκαµε στην µουσική ενορχήστρωση, όπου κάθε µ ε λ ω δ ι κ ή
γραµµή  µπορεί να αποδοθεί από κάποια όργανα καλύ τ ε ρ α
από άλλα, χωρίς να εξαναγκάζονται σε υπερβολές,
αξιοποιώντας π λήρως το εύρος των τεχνικών και
ηχοχρωµατικών τους δ υ ν α τ ο τ ή τ ω ν. 

4. Δ Ι Α Χ Ε Ι ΡΙΣΗ ΡΟΗΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙ Ω Ν ,
Ε ΦΑ ΡΜΟΓΕΣ (I n t e r faces, Hardwa re )

Με τις πληροφορίες που διοχετεύει στο σύστηµα ο κάθε
agent, επιδρά στα δεδοµένα άλλων φορέων, ενώ το
αποτέλεσµα της διαµόρφωσης ή επεξεργασίας αυτής
εµφανίζεται από την έξοδο του σε άλλα ε π ί π ε δα. Η συνολική
ε π ι κ ο ινωνία, καθώς διαχέεται στον πολυ ε π ί π ε δ ο
«οργανισµό», σχηµατοποιεί βαθµίδες «κοιν ω ν ι κ ή ς
συµπεριφοράς» µέσω της επίδρασης, διάδρασης, πρόσλη ψ η ς
και αντίλη ψ η ς .

Το µοντέλο αυτό µπορεί να εφαρµοστεί από την περίπτωση
µιας αµιγούς µουσικής εκτέλεσης από οργανικό σύνολο µέχρι
π ο λύπλοκα, πολυµεσικά διαδραστικά συστήµατα µε αυξηµένο
βαθµό ελευθερίας και αυτοσχεδιασµού. 

Η εκφραστική αυτονοµία ενός multimodal συστήµατος
καθορίζεται ως ο βαθµός ελευθερίας που o συνθέτης,
σκηνοθέτης, χορογράφος, ή σχεδιαστής της εφαρµογής,
ε π ιτρέπει στο σύστηµα, µε σκοπό να λάβει αποφάσεις, ώστε το
κ α τ ά λ ληλο εκφραστικό περιεχόµενο να διαβιβαστεί σε
συγκεκριµένη στιγµή και µε συγκεκριµένο τρόπο. Ένα τέτοιο
σύστηµα πρέπει να διαθέτει διάφορους βαθµούς αυτονοµίας
και ο σχεδιασµός αποτελεί κρίσιµο παράγοντα για την
ανάπτυξη των στρατηγικών ελέγχου. Τα υψηλότερα επίπεδα
α π α ιτούν ευφυέ σ τ ε ρ α συστήµατα και ειδικό εξοπλισµό, ενώ τα
συστήµατα µε περιορισµένες βαθµίδες αυτονοµίας µπορεί να
π ρ α γ µ α τ ο π ο ιηθούν σχετικά εύκολα. 
Ο οργανισµός/σύστηµα µπορεί να περιλαµβάνει και φορείς

που βρίσκονται σε µεγαλύτερες αποστάσεις µεταξύ τους,
καθώς τους δίνεται η δυνατότητα επικοινωνίας µέσω δικτύων
και Internet, αυξάνοντας και προεκτείνοντας τον ακουστικό
χώρο και το διαδραστικό περιβάλλον (Barbosa, 2003).

5. ΠΡΟΒ Λ Η Μ ΑΤΑ ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ
Ε ΦΑ ΡΜΟΓΗΣ ΣΤΗ ΔΙΑΔΡΑ Σ Τ Ι Κ Η
ΜΟΥΣΙΚΗ ΕΚΤΕΛΕΣΗ

Οι δυσκολίες που εµφανίζονται σε αυτά τα συστήµατα
αφορούν στην διασπορά, στην µακροβιότητα, στην ευρωστία
και κυρίως στην αξιοπιστία του hardware και software. Πρ έ π ε ι
να λαµβάνονται υπόψη οι περιορισµοί, όπως και οι
δυνατότητες της τεχνολογίας και των εκτελεστών. Σε αντίθετη
περίπτωση, φιλόδοξα έργα καθίστανται απαγορευτικά
δύσκολα να πραγµατοποιη θ ο ύ ν, υπεισέρχεται µεγάλος βαθµός
ε π ι κ ινδυνότητας στη διάρκεια της π α ρ ά σ τ α σ η ς κ α ι
ελαττώνονται οι πιθανότητες εκτέλεσης χωρίς την απευθείας
εµπλοκή των συνθετών ή σχεδιαστών. 

Μερικά από τα προβλήµατα: 
- Αφύσικες και εκφραστικά δύσκολες δράσεις, αντίθετες µε την
εκπαίδευση των εκτελεστών
- Ξεκάθαρη διάδραση από το σύστηµα.
- Επαρκής χρόνος για εκµάθηση και δοκιµή συστηµάτων
- Ανεκτικός σχεδιασµός σε λάθη
- Εφαρµόσιµο  mapping σε αίθουσες που διαθέτουν ήδη stan-
dard υποδοµή
- Συµβατότητα των συστηµάτων
- Καθυστερήσεις από την real time επεξεργασία του ήχου ή των
π λη ρ ο φ ο ρ ι ώ ν
- Ελευθερία, αυτοσχεδιασµός και ανοικτά συστήµατα.(Έν α
εντελώς προκαθορισµένο έργο δεν παράγει διαδραστικότητα)
- Νόηµα στην µεταφορά των δεδοµένων
- Το καλλιτεχνικό αποτέλεσµα είναι ο βασικός παράγοντας κι
όχι η πολυπλοκότητα της διασύνδεσης

7. CASE STUDY

Σ το παράδειγµα, που θα χρησιµοποιή σ ο υ µ ε , έχουµε την
περίπτωση µιας παράστασης µε ζωντανή µουσική, χορό, video
π ρ ο β ο λή και υπολογιστές (Σχήµα 1). 
Θα αναλύσουµε τις διαδικασίες όπως συνυπάρχουν στα

διαφορετικά επίπεδα χρονικής κατανοµής του έργου.

1. Macro/Μeso Time
Inner/ Instrument

Στο χαµηλότερο επίπεδο (inner/Instrument) η έννοια
«µουσικός-µουσικό όργανο» αντιµετωπίζεται ως µια ενιαία
ενότητα (agent). Ο µουσικός, µέσω της συνεχούς διαδικασίας
δράσης- ανάδρασης (feedback), συνδιαλέγεται µε το όργανό
του ελέγχοντας και διαµορφώνοντας το ηχητικό του
αποτέλεσµα. Η ίδια ενότητα και υπάρχει αντίστοιχα και στην
έννοια «χορευτής-σώµα», όπου ο χορευτής καλείται να ελέγξει
το σώµα µέσω των κινήσεων του. Στην performance
συµµετέχει επίσης ένας υπολογιστής, και µια βίντεο-προβολή .
Ensemble Performance
Στο επίπεδo Β, όλοι οι agents γίνονται µέρος µιας
συµµετοχικής διαδικασίας.. Οι µουσικοί συντονίζονται



χρονικά, διορθώνουν intonation, συµµετέχουν στο
σχηµατισµό των µουσικών φράσεων, µοτίβων, δοµών και,
τελικά, της σύνθεσης. Αυτό είναι το βασικό µοντέλο της
παραδοσιακής ενόργανης µουσικής εκτέλεσης. Στο
παράδειγµά µας, ο χορευτής αντιδρά στο µουσικό αποτέλεσµα
αναπτύσσοντας την χορογραφία σύµφωνα µε τις επιταγές του
χορογράφου. Η ανταλλαγή cues από το ensemble προς τον
χορευτή και αντίστροφα είναι µια διαδεδοµένη πρακτική. 

2. Sound Object- Data Time
Εδώ έχουµε το πρώτο επίπεδο διαδραστικότητας (Interactive

Enviroment). Ο υπολογιστής, µέσω µικροφώνων,
αντιλαµβάνεται τις παραµέτρους του παραγόµενου ήχου
(ύψος, ένταση, διαρκεια, κλπ) και µε διάφορες µεθόδους τις
αναγνωρίζει και τις µετατρέπει σε πληροφορίες (data). Το υ ς
αριθµούς αυτούς µε τη βοήθεια του υπολογιστή µπορεί να
τους χρησιµοποιήσει για να επιδράσει στα δεδοµένα άλλων
φ ο ρ έ ω ν.
Η ψηφιακή κάµερα, µε τη σειρά της του υπολογιστή, εξάγει
και καταγράφει τις παραµέτρους του χορού, όπως τη θέση του
χορευτή στον χώρο, το εύρος των κιν ή σ ε ω ν, την έκταση του
σώµατος, την ταχύτητα κιν ή σ ε ω ν, την ταχύτητα µετάβασης
από µια κατάσταση σε άλλη, κλπ. Οι πληροφορίες αυτές
µπορούν διοχετευτούν ή να επιδράσουν στα δεδοµένα άλλων
φ ο ρ έ ω ν. 

3. Micro/ Sample Time
Στο τελευταίο επίπεδο η video κάµερα καταγράφει ψηφιακά

την ίδια την εικόνα της χορευτικής εκτέλεσης. Τα µ ι κ ρ ό φ ω ν α
καταγράφουν ψηφιακά, τον παραγόµενο ήχο των µουσικών.
Μέσω του υπολογιστή τα δεδοµένα είναι διαθέσιµα π ρ ο ς
διαµόρφωση. 

Στο παράδειγµα µας, τα data που έχουν εξαχθεί από το  sound
object-Data Time  θα µπορούσαν να διαµορφώσουν και να
επιδράσουν στην ψηφιακή εικόνα του χορευτή, και το
αποτέλεσµα να προβληθεί επι σκηνής, στο Ensemble perform-
ance επίπεδο, που είναι το επίπεδο, όπου ο θεατής/ακροατής
αντιλαµβάνεται τη πολυµεσικό αποτέλεσµα. 

Σε πιο λεπτοµερές διάγραµµα ροής των πλη ρ ο φ ο ρ ι ώ ν
(σχέδιο 2), βλέπουµε τον υπολογιστή, σε ρόλο agent, που
διαθέτει εισόδους και εξόδους σε όλα τα επίπεδα. Η κίνηση
του χορευτή ψηφιοποιείται στο  επίπεδο Δ, και µε την
επίδραση των data από την µουσική εκτέλεση στο  επίπεδο Γ,
διοχετεύεται και προβάλλεται στο επίπεδο Β αποτελώντας
µέρος της συνολικής performance.

Εννοείται οτι οι διαθέσιµες δυνατότητες mapping και
διάδρασης είναι πολλές και ποικίλες, και εξαρτάται από τις
προθέσεις των δηµιουργών. Το εργαλείο αυτό σύνθεσης µέσων
θα µπορούσε κάλλιστα να αξιοποιηθεί σαν εργαλείο ανάλυ σ η ς
ήδη υπαρχόντων  project.

Σχήµα Νο1



7. MULT I MODAL PE RC E P T IO N

Στον σχεδιασµό των πολυµεσικών συστηµάτων πρέπει να
σ υ µ π ε ρ ι ληφθεί και να µελετηθεί η έννοια της πρόσληψης από
την πλευρά του θεατή, αφού το αποτέλεσµα δεν προέρχεται
από ένα µόνο κανάλι πληροφορίας, αλλά από πολλά,
διαφορετικής µάλιστα φύσεως, όπου ο θεατής επιστρατεύει,
αντιστοίχως, διαφορετικής φύσεως αισθήσεις για την
π ρ ό σ ληψη και την αντίληψή τους. 

Ο τρόπος που ο θεατής/ ακροατής αναγνωρίζει τις
οπτικοακουστικές πληροφορίες είναι σαφής. 
Η α κ ο ή λ ε ιτουργεί πολυεπίπεδα, χωρίς όρια, και
κατευθύνσεις, είναι διαδικασία ανοικτή, δεκτική, παθητική,
και δηµιουργεί χώρους ανοικτούς ανεξάρτητους από τόπο,
χρόνο και λογική.
Η ό ρ α σ η είναι γραµµική και παραθετική, διαδικασία
ενεργητική που απαιτεί υψηλό βαθµό ελέγχου και λογικής
ε π ε ξ ε ρ γ α σ ί α ς .

Θα εισάγω την έννοια « d ata camera», δανεισµένη από τον
όρο «sound camera» µε την έννοια ότι ο δηµιουργός οδηγεί την
προσοχή του θεατή από γεγονός σε γεγονός µέσα στο
π ο λυµεσικό περιβάλλον ακολουθώντας ένα υποθετικό
«σενάριο». Το σενάριο, δεν είναι το ίδιο το έργο, αλλά ένα
σχέδιο για το τι θα αναδειχθεί από τα διαθέσιµα µέσα, το πότε,
πόσο και, κυρίως, το γιατί. 
Προς αποφυγή παραξηγήσεων, ο θεατής δεν αντιµετωπίζετai

σαν  κ ά µ ε ρ α, αλλά ο συνθέτης πρέπει να βοηθήσει στη σωστή
ροή πληροφορίας προς τον θεατή, αποκαθιστώντας ένα
αξιόπιστο, ως προς τις προθέσεις του δηµιουργού, κανάλι
ε π ι κ ο ινωνίας, ώστε θεατής απερίσπαστος να δεχθεί, να
α ν τ ι ληφθεί το έργο, αλλά και να µπορέσει να συµµετάσχει είτε
λογικά είτε συναισθηµατικά, έχοντας γίνει πια συµµέτοχος
στο πολυµεσικό γεγονός.

Ο σχεδιασµός δηλαδή του έργου πρέπει επεκταθεί σε τρία
συνθετικά επίπεδα ή περιβάλλοντα: 

Σε αυτό του έργου και της εκτέλεσης, το  virtual περιβάλλον
σχέσεων και διασύνδεσης και  το γνωσιακό περιβάλλον που
συµπεριλαµβάνει τον θεατή. 

Α. Το έργο (µουσική σύνθεση, χορογραφία, βίντεο σύνθεση,
κ λ π )
Β. Συσχέτιση, διάδραση (σύζευξη παραµέτρων)
Γ. Data camera 

Σε ένα τέτοιο περιβάλλον, όπου όλα ανταγωνίζονται για
την προσοχή του θεατή, αν δεν εφαρµοστεί συγκεκριµένη
στρατηγική, εύκολα µπορεί όλα να καταλήξουν ένα χαοτικό
θέαµα. Η θέση της αντίληψης του θεατή πρέπει να είναι
κ ρ ιτήριο στο στρατηγικό σχεδιασµό ενός πολυ µ ε σ ι κ ο ύ
πλάνου. Το ενδιαφέρον του θεατή, ο βαθµός και η σωστή ροή
της προσοχής του και η αποτελεσµατικότητα στην πρόσλη ψ η
αποτελούν βασική προϋπόθεση στην αποτελεσµατικότητα των
προθέσεων του δηµιουργού  και του έργου του.
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