Používateľská príručka

Program Augmented Music disponuje používateľsky veľmi príjemným rozhraním. Neexistujú v ňom žiadne grafické či iné ovládacie prvky, ovládanie prebieha výlučne interakciou s prvkami reálneho sveta - pomocou papierových značiek (Obr.1). 
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Obr. 1 : papierové značky snímané kamerou

Začíname

Pred prvým spustením aplikácie je potrebné vytlačiť sadu značiek a zapojiť kameru. Značky sa nachádzajú v súbore markers vo formáte png . Súbor jednoducho otvoríme v grafickom editore, ktorý je implicitne súčasťou každého operačného systému. Po vytlačení značiek je ich potrebné roztrihať. Silne doporučujeme pri vystrihovaní nechať minimálne 2 -3 cm papiera okolo každej značky.  Značky by tiež mali byt vytlačené na hrubom papieri aby nedochádzalo k ich pokrčeniu pri častom používaní.

V notebookoch postačí aj zabudovaná kamera. Pokiaľ zapojíte ďalšiu kameru bude sa používať tá. Počas behu aplikácie kameru neodpojujte. Pri používaní externej kamery ju doporučujeme umiestniť tak aby bola čo možno najviac v kolmej polohe voči snímacej ploche (napr. nad stolom).
Augmented Musics

Jednotlivé značky predstavujú hudobné nástroje a ovládacie prvky. Funkciu každej značky zistíte jednoducho tak, že ju posunieme do záberu kamery. Značku treba držať za jej biely okraj a posúvať ju tak aby mohla kamera vždy snímať čiernobiely obrázok na značke.  

Značky sú rozdelené na dva druhy – nástroje a ovládacie prvky. Najskôr je potrebné posunúť do záberu značku na ktorej sa vykresľuje červený kváder s husľovým kľúčom. Táto značka predstavuje zdroj hlasitosti – čím bližšie k nej posuniete značky reprezentujúce nástroje, tým hlasnejšie bude daná značka hrať. Husľový kľúč patrí medzi ovládacie prvky spolu s značkami pre nahrávanie hudby. 
Značky na ktorých sa vykresľujú animácie predstavujú tracky – rozložené skladby na jednotlivé nástroje. Pokiaľ je animácia v pohybe daný hudobný nástroj hrá a mali by ste ho počuť aj z reproduktorov (len pokiaľ je snímaný aj husľový kľúč). Animácia premietnutá na značke predstavuje frekvenciu prehrávanej hudby, buď v podobe 3D skákajúcich kvádrov alebo vlniacich sa čiar. Každý track má pridelené dve značky pričom sa líšia len použitou animáciou. Pri mixovaní hudby si vyberte značky s animáciou, ktorá sa Vám viac páči a nebude Vás vyrušovať pri hudobnom zážitku. Pohybom značiek smerom k červenej note zvyšujete hlasitosť (Obr. 2), smerom od nej hlasitosť naopak znižujete (Obr. 3) . Otáčaním značiek okolo svojej osi nastavujete tempo (Obr.4) – rýchlosť prehrávanie jednotlivých trackov.
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Obr.2 – Obr.3 : posunutie značky smerom k husľovému kľúču zvyšuje hlasitosť
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Obr. 4 : otočenie značky okolo svojej osi mení jej tempo


Na nahrávanie Vašich hudobných mixov slúži značka s červenou bodkou . Keď posuniete túto značku do záberu, spustí sa nahrávanie a vy môžete ľubovoľne posúvať značky a prípadne vkladať nové (pozor aby ste neprekryli značku pre nahrávanie z scény). Pre ukončenie nahrávky značku jednoducho položte zo záberu kamery. Ak chcete začať prehrávať nahrávku jednoducho vložte na scénu značku na ktorú sa vykresľuje číslo – poradie Vašej nahrávky. Pokiaľ práve prehrávate Váš hudobný mix a vložíte do záberu kamery aj značku pre nahrávanie, zrušíte tím prehrávanie Vašej skladby – preto majte na scéne len jednu z týchto značiek inak sa môže stať, že stratíte prehľad o tom, ktorá značka práve funguje a ktorá nie. Teraz už môžete začať so samotným mixovaním hudobných nahrávok. 

Aplikáciu ukončíte stlačením červeného x v pravom hornom rohu okna. 

Popis algoritmu pre nahravanie
Nahrávací alpgoritmus sleduje príchod značky pre nahrávanie a značky pre nahrávku. Ak deteguje značku pre nahrávanie, začne ukladať hlasitosti pre jednotlivé značky do dvojrozmerného poľa. Jedno pole predstavuje sadu premenných float pre každú značku v ktorých sú uložené reálne čísla. Druhé predstavuje postupnosť týchto polí. Nahrávanie sa ukončí ak sa značka nedeteguje alebo ak sa začne snímať značka nahrávky. Skôr ako sa začne prehrávať nahrávka, pomocou príznakov sa „zamknú“ prehrávané značky. „Zamknutie “ znamená, že sound manager nemôže meniť ich hlasitosť po dobu prehrávania.
