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AUDIO
FaT e save

Audio Device In Input1l Input2 Common

oloso Kedva

Driver

0:000

-0.010 Device  del
Error if Missing Off

0.010 chgn2
'0' Inputs E
Format [Sterea I
-0.010
Rate 44100

|audiodevi .
LI OgevInt ‘ [ ‘T Buffer Length 0.1 [ | n

Number of Channels 2

Audio Device Out Output1 Output2 Common

Active
Driver | default (DirectSound)

Device [default TS

Riceve I'audio del microfono o di qualsiasi
altro tipo di input.

Manda Iaudio a qualsiasi tipo di dispositivo m S o
[ |

(casse, cuffie, ecc.). /\%ﬂ /\%ﬂ .
0 i = Clamp Out:u:

audiofileinl ‘ [ ][ ] U [ W ] CookEveryFrame




Permette di importare tracce audio da pc.

File > + : seleziono il file da importare

Speed: regolo la velocita di riproduzione della traccia
Repeat ON/OFF: posso mettere in loop la traccia
Volume: regolazione volume traccia

Permette di registrare tracce audio e salvarle sul pc.

Audio File In  Common

audiofileinl

File C:/Program Files/Derivative/TouchDe +

Reload Reload
Play
Play Mode Sequential N
Speed 1
Cue Off Pulse
Cue Point 0 s

Repeat On S 4
Trim Off

Pre-Read Length 1 i S
Open Timeout 999999
Mono Off

Volume 1

File type: specifico il formato di salvataggio 1
File > + : scelgo la cartella e il nome del file

Record ON/OFF: attivo e disattivo la registrazione

-0.5

audiofileoutl

Audio File Out Common

File Type |MP3 -
Unique Suffix Off
N O
File TDAudio.0.mp3 L3

Bit Rate |128 kb/s 3,4

Record Off
Pause Off



0 Filter Common

f— -1 I Filter |Low Pass v

Low Pass Filter: rimuove le frequenze alte 1 I
High Pass Filter: rimuove le frequenze basse bel e VAR

150 150.2 150.4 150.6 150.8 151 Filter Resonance O

Roll-Off (dB per Octave) 12
Dry / Wet Mix 1

laudiofilters

Riproduce I'audio di un video caricato con
Movie File In (TOP).

1

0

-1

- PTe Reag Leng T ] —

0 chan z Open Timeou t 999999 |

o Audio Sync Offset -0.15 fl Sh
|audiomoviel (@] ,

[o /¥ x[@
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Per poter riprodurre I'audio di un video devo
trascinare il blocco contenente il video nel
riquadro Movie File In TOP oppure
semplicemente scrivere il nome del blocco.

3

Index Channel Off

Audio Track Index 0




Audio Oscillator [audiaseia
i o»o@+O

Waveform Channel Common

| Type |Sine ¥ I
Base Frequency

Units per Octave 1

Ha 3 funzioni:
- Crea delle onde sonore semplici (sinusoide,
onda quadra, triangolare, a dente di sega)
- Crea il rumore hianco
- Riproduce un suono in entrata.

000G

Offset 0
Amplitude 1

Phase O

414 4142 4144 4146 4148 415 Smuooth Pitch Changesm
audiooscil

Scelgo il tipo di onda sonora in Waveform>Type. e —

———l—l———

Beat beatl L geat bess
2@ oP»O@+@ 2 i o®»o0@+0
Beat Output Common Beat Output Common
eference Operator | Ramp
"i U] R:F frence TO ice Of Pulse T

Genere diversi tipi di beat. = g B

‘ i Count+ Ra:u ZZ

. . . . . e Shift Step 1 Beat Off

In Beat troviamo le impostazioni generali del _ | vt B

beat mentre in Output il tipo di beat (ramp, B

pulse, sine, count, ecc.) e —

Update Global Off



AUDIO SPECTRUM NOISE
Calcola e visualizza lo spettro sonoro del suono Genera un’onda di rumore.
in entrata.
TRIGGER _
Genera diversi tipi di onde in 2 direzioni (+ 0 -) in Gestisce attack (attacco), decay (decadimento),
forma numerica. sustain (sostegno) e release (rilascio) di una
Type: Sine, Triangle, Ramp, ecc. traccia sonora (ADSR).
Crea un ritardo nel suono in input. Crea dei tipi di onda.
Type: Sine, Triangle, Ramp, ecc.




MATEMATICA

Crea un massimo di 40 canali con valori costanti che Funzioni matematiche.
possono essere rinominati a piacimento.

Conta il numero di volte che un canale (input) supera una Unisce i canali in input secondo degli
determinata soglia. operatori logici.




Fa delle operazioni aritmetiche.
Una funzione importante del Math & la gestione dei Range.

Esempio
Avendo in input una serie di valori che vanno da -1 a +1 posso

cambiare questo range a mio piacimento, per esempio da 0 a +1.

Questa funzione si trova nella sezione Range del blocco:
- From Range: qui vanno specificati i valori di range del
nostro input (-1 e +1)
- To Range: qui va definito il Range che vogliamo (0 e +1).

math1

0.9568 chanl

OP  Mult-Add Range Common

OP Mult-Add Range Common

|
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~0.9511 chani 0.02447 chanl

From Range =1
To Range 0
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COMPOSIZIONE

Blend blendl
2 o» 5@+ 0O
Blend Common

I Method | Difference ¥ I
Omit First Weight Channel O

Unisce uno o piu input usando diversi metodi b ‘ Fc et [NERD
di fusione. P! B
Blend > Method: scelgo i metodi di fusione. | ior
composie. GG
_ 2 o™+ 0

Composite Effect Common

Unisce uno o pill input ad un altro di base.

Base Hold 0.5

Tatch by |Channel Name .
Quaternion Blend Off
Shortest Path Rotation Blending Off

Composite > Base Hold: decido in che
percentuale I'input viene aggiunto a quello di
base.

N/
| |
[o]¥ [x]®
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Passa da un primo input ad un secondo
interpolandoli.

Passaggio netto tra un input e un altro.

0.4083 ramp

C—mE

0.9976 ramp

0.95 ramp

0.1828 ramp

beatz || 4]

2

1

0.7029 ramp

rosst o] [+]

0.1828 ramp

switchl | +|

Cross  Common

Cross 0.5 |

50% 1

— " 50%2

|

# | beat2 |

Switch  Common

First Input.is Indey ot I

I Index 1. |

|

beat1
# | beat2 |




Merge Common

i [Adamate
uplicate Names [HEKEURGUANI

fconstantl +

1 chanl

Visualizza gli input insieme in sequenza

in un unico output. 2 chan2 ;
merger || [+] otz x

constant2 +




DEVICES

Rileva la posizione (x, y) del mouse.

[l DMX (Digital MultipleX) & uno standard di
comunicazione per la gestione delle luci.

Riceve dati da DMX
Forza la posizione del mouse secondo I'input dato. lceve dati da DA,

DMX OUT
Manda dati a DMX.

Si collega al dispositivo Oculus Rift e ne permette la gestione. Da 0 a 255 car_lali (fino a 32 nella versione
Non-Commerecial).

Si collega al VR e ne permette la gestione. I Leap Motion rileva i movimenti della mano e delle dita.
Questo blocco permette di trackare posizione e rotazione
dei dati rilevati.




Rileva i tasti sulla tastiera del pc.

Keys: seleziona i numeri e le lettere sul
pc (si possono selezionare tramite la
freccia alla fine della barra)

Modifier keys: seleziona i tasti speciali
sulla tastiera (ctrl, alt, shift, ecc.)

0kl

keyboardini | | |4]

Keys Channel Common

Active B
-

Modifier Keys [Tgnere T
Channel Names By Key Name T




nect inecti

i o»5@+@®
Kinect Smoothing Common
active [JIIER
Fa il tracking della posizione e dello scheletro delle 1 Hardware version [Version’2 -
persone rilevate dalla kinect.
2 skeleton [Full -

Deve essere associato al blocco Kinect (TOP).

3 Max Players 1

Interactions Off

1. Hardware version: imposto la versione della Relative Bone Rotations Off
k"’]ect Absolute Bone Rotations Off

2.  Skeleton: imposto il tipo di rilevamento della e e O
persona (figura intera, seduto). wrld Space posiions [N

3. Max players_: imposto il numero d_i persone o e bt OF
che voglio rilevare dalla kinect (ricordo che il Depth Space Positions Off
numero massimo é di 6 persone in Face Tracking Off
contemporanea] Status Channels Off

Flip Skeleton U Direction Off
Flip Face U Direction Off



GESTIONE

INFO . . .
Visualizza informazioni extra dei blocchi. Trasforma I'input in entrata secondo i parametri del
Translate, Rotate e Scale.
RENAME
Rinomina i parametri interni dei blocchi CHOP. SELECT

Seleziona uno o pitl parametri del blocco in input (1).
| parametri selezionati possono anche essere
rinominati (2).

Select Common

CHOP

Rename from =

2 chan?

Align Antnmaﬁq

Automatic Prefix

|constant1 [o]5] |select1 H [o]




CONNESSIONI

In Touchdesigner c’e la possibilita di collegarsi ad un altro programma e offre diversi modi per farlo.

Accetta messaggi Open Sound Control provenienti da un indirizzo di rete.

Manda messaggi a un particolare indirizzo di rete.

Riceve dati da un altro Touchdesigner aperto su un altro dispositivo. Funziona in tep/ip (un protocollo
internet).

Manda messaggi ad un altro Touchdesigner aperto su un altro dispositivo.



ALTRO

Usato per creare un input per i CHOP in blocchi COMP,
I'ingresso e sul lato sinistro del blocco. Converte un blocco DAT in uno CHOP

Usato per creare un output per i GHOP in blocchi COMP, Converte un blocco SOP in uno CHOP. Essendo i SOP

lingresso e sul lato destro del blocco. geometrie, per convertirle in dati usa i punti della
posizione X, y, Z.

Blocco neutro che troviamo in tutti gli Operators, -

non apporta alcuna modifica. Converte i pixel di un blocco TOP in CHOP.
[I NULL CHOP viene usato per visualizzare, alla fine

di una rete di blocchi, il risultato finale.







In questo tutorial utilizzeremo il mouse come strumento interattivo per regolare delle tracce sonore.



1. Inseriamo 2 blocchi Audio File In e rinominiamoli Traccia_1 e Traccia_2.
2. Poi andiamo nel Panel del blocco Traccia_1 e clicchiamo sul + in fondo alla voce File: scegliamo
una traccia audio dal nostro pc. Facciamo lo stesso anche per il blocco Traccia_2.

Audio il T EFaETACE
?eali 5@+ 0©
Audio File In Common

ZICH C : /Users/fiomi /Music/Anni '90/15. S + 2

Reload Reload

riay [IERY

Play Mode Sequential

Speed 1

Cue Off Pulse

Cue Point O S

Repeat On
Trim Off

Pre-Read Length 1 S
Open Timeout 999999

P |traccia_2 Mono Off

Volume 1



3. Inseriamo il blocco Switch e colleghiamo Traccia_1 e Traccia_2 al suo input.
4. Poi inseriamo il blocco Audio Device Out e colleghiamo lo switch a quest’ultimo nel primo input.

&% [x|®

.;‘; -“‘E ghan2 = 3 4

traccia_l \

\
(o [¥ [x|@®

switch audiodevout

SOND
\

traccia 2

Lo switch ci permette di passare da una traccia all’altra spostando lo slider dell'lndex che troviamo
nel Panel del blocco. Mentre I'audio device out ci permette di ascoltare le tracce precedentemente
inserite in quanto, in Touchdesigner, il blocco per inserire le tracce audio non permette anche di
riprodurle, per questo va aggiunto I'ultimo blocco di cui vi ho parlato.



Ora che abbiamo creato la nostra base audio, vogliamo poter cambiare le tracce in base ai movimenti
del mouse.

5. Inseriamo quindi il blocco Mouse In, il quale ci mostra 2 dati: tx e ty. Tx & il dato che rileva lo
spostamento del mouse in orizzontale mentre ty in verticale.

6. Per poter creare lo switch abbiamo bisogno di uno solo dei due dati del mouse: scegliamo tx.
Importiamo quindi il blocco Select e lo colleghiamo a Mouse. Nelle impostazioni di Select, in Channels
Name, apriamo la freccetta in fondo e selezioniamo tx. Notiamo che ci sara solamente tx mostrato
all'interno del blocco.

Select select
5 6 7l ImO@+O
Select Common

=narme 1o )
tx

I Align Automatic Ad
Automatic Prefix m

mouse select

[o]¢[x[@
N
|
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Una volta ottenuto il nostro dato dobbiamo trasformarlo prima di mandarlo al blocco Switch perche
per poter passare da una traccia all’altra devo avere 0 e 1.
1. Importo il blocco Math e lo collego al Select. Imposto in Op > Integer : Ceiling per avere solo numeri

interi.

math
2 i 5@+ 0©

7 OP Mult-Add Range Common

Channel Pre OP |Off ¥
Combine Channels [Off ¥

Combine CHOPs | Off 2.4

Integer |Ceiling v

[e]¥[x][@
[e[¥x]@

I'm [x[e

select




8. Imposto il range > From Range: devo guardare il massimo e il minimo raggiunto da tx, che ¢ -1e 1
(approssimando).

To Range: imposto il range che serve a me: dato che il valore & impostato su intero (Ceiling) imposto il
minore a -0.9 e il maggiore a 1.

Ora se spostiamo il mouse in orizzontale noteremo che nella meta sinistra il valore nel Math € 0 e in
quella a destrae al.

Math math
26k i @+ 0®©

OP Mult-Add Range Common
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9. Ora possiamo collegare il valore nel Math allo Switch.

Attiviamo il Viewer Active del Math, selezioniamo lo Switch e trasciniamo il valore di tx nella casella
dell’Index dello Switch: Export Chop.

Muovendo il mouse orizzontalmente ora sentiamo la musica cambiare dalla prima alla seconda
traccia.

switkeh
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Implementiamo l'interazione usando anche I’altro valore di ty del mouse e applicandolo al volume di

riproduzione delle tracce in Audio Device Out.
10. Creiamo un altro Select duplicando quello gia esistente (Ctrl+C > Gtrl+V). Cambiamo il nome del

valore da selezionare da tx a ty.
0 3 e— 1

Select Common

CHOP

channel Normes N
Rename from 8 »
reneme to [
lign [Autematie. Y

0.02604 ty -
Automatic Prefix

0.6419 tx

0.02604 ty

0.6419 tx




11. Inseriamo un altro Math, questa volta senza Ceiling perché vogliamo che il volume aumenti e
diminuisca gradualmente. Ci spostiamo nel Range e approssimiamo i valori di ty (massimo e minimo
verticali); io ho scritto From Range: -0.6 e 0.6 e To Range: 0 e 2.

OP Mult-Add Range Common

From Range ~0.6 0.6
11 To Range 0 @

{:M

-0.2878ty 0 04

selectz  [e[e+] mathe e |4




12. L'ultima cosa da fare e attivare il Viewer
Active del Math, selezionare Audio Device Out e
trascinare il valore ty in Volume: Export Chop.

Ora il volume sara regolato dallo spostamento
verticale del mouse e il cambio delle tracce da
quello orizzontale.

Audio Device Out

audiodevout
2 e» @+

Audio Device Out Output1 Output2 Common

Active m

Driver default (DirectSound/CoreAudio) 4

12 Device |default v

Error i f Missin g Off

[

B PNPTS
\ -

rFan Yed
Clamp Output m
Cook Every Frame m

0.5

\

-0.5

Q5. 25302
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evout
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