TITOLO MARTE MEDIA ART LAB

Soggetti attuatori:

MARTE S.r.l.: gestisce lo spazio della Mediateca2fH 1; la societa organizza e promuove attivita
ed eventi culturali in svariati settori, ospita nfie@stazioni esterne di diverso genere, il MARTE &
luogo privilegiato al servizio della cittadinanzave € possibile accedere a numerose risorse digital
realizza corsi di formazione, accoglie ed indirizthassi turistici e sviluppa partenariati con
Universita, enti pubblici ed aziende private pattivazione di stage, tirocini e workshop
d'aggiornamento professionale. La societa MARTE StRitandosi di un laboratorio stabile per lo
sviluppo della realta virtuale attraverso canalitimediali ed interattivi punta alla realizzaziode
applicazioni di natural user interface e di ap@ioai audio visuali interattive. Si puntera a
sviluppare il settore applicato all’arte moderndia/anguardia nella sua offerta di spazi espos#ivi
organizzazione di eventi relativamente alle agufative, e la media arte costituisce sicuramdnte i
terreno di sviluppo di tutte le forme di espressiantistica a base figurativa presente e futuro.

Universita degli Studi di Salerno, Dip. di StudR&erche Aziendali - Management and Information
Technology: Il Dip. di Studi e Ricerche Aziendallanagement and Information Technology dell’
Universita degli Studi di Salerno analizzaera leattaristiche e le funzionalitd degli ambienti in
questione, o altri eventualmente nel frattempodidgli, e di classificarli ai fini della rispondea

ai requisiti di un’applicazione hardware e softwale media arte, in modo da procedere
all'approfondimento di quello/quelli selezionati rprmare il personale tecnico del MARTE e
realizzare le applicazioni prototipali dimostratigke costituiscono uno degli obiettivi realizzativi
del progetto. Se necessario si valutera la po#aibdi aggiungere allambiente selezionato,
sviluppandoli all'interno del progetto, nuovi modapecifici per I'implementazione di funzionalita
necessarie e non gia disponibili nel toolkit, caaeesempio per I'interfacciamento a un dispositivo
di NUI non previsto e che di cui si ritiene quali#nte disporre nel MMAL e moduli che
implementino particolari simulazioni fisiche di culm’applicazione-opera deve disporre per il buon
fine della sua realizzazione.

Ambito di intervento

Industrie culturali, artistiche e di intrattenimenattivita che producono beni e servizi destiaati
essere consumati sul posto (come concerti, fidigtiahe, esposizioni), ovvero arti visive (pittura
scultura, artigianato, fotografia), mercato detBararti dello spettacolo (comprendenti I'operacér
le orchestre, il teatro, la danza, il circo) eatqomonio culturale (includendo musei, siti patrimedi
ed archeologici, biblioteche ed archivi);

Soluzoni tecnologiche: interfacce uomo-macchina per l'interazione avaaza di visualizzazione
tridimensionale realtime. modelli 3D suoni, immagexture, animazioni, ecc.

Il progetto mira a creare nella sede del MARTE aholatorio stabile per la creazione, lo svilupgo, |
diffusione e la formazione di nuove competenzeitdéenspecialistiche orientate alla media arte,iloné di
espressione artistica che sfrutta la visualizzazigrafica interattiva, I'auralizzazione audio, m¢erfacce di
realta virtuale e le tecniche di realta aumentégarecenti Natural User Interface ed altri mezzi di
interfacciamento e di stimolazione sensoriale deklmsona per una forma moderna e coinvolgente di
fruizione di performance video-artistiche, divertarsuccessivamente installazioni espositive irtigeatia
fruire sul posto (esposizioni, concerti, mostrafgeenance interattive partecipative individualiregruppo) e
da diffondere attraverso le piu moderne tecnoldgi@ternet.) inoltre si propone come unico polmpano
dove si sviluppera un diverso concetto di presémaaziendali, commerciali e di intrattenimentadraito ad

un diverso concetto di comunicazione, presentazibegenti e marketing per nuovi prodotti e/o sagrv

Dal punto di vista tecnico la soluzione tecnologite si intende sviluppare € un laboratorio di medie
composto da hardware di calcolo (computer, concapéccapacita grafiche tridimensionali) e da utesia

di visualizzazione, tipicamente realizzato in formda sistema di proiezione per servire piu spettator
contemporaneamente. A questi due componenti di siasellegano una serie di dispositivi di interamo
uomo-macchina che servono, tipicamente, al tracadondei corpi delle persone che interagisconoadan
che I'applicazione software dell’opera ne recepisma continuita il movimento e gli eventi discréira gli
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approcci alla proiezione quello stereoscopico sacaramente la scelta per favorire la sensazione di
immersione nella scena spaziale dell’opera, memreil tracciamento I'approccio ottico, che si basa
sistemi di telecamere nel visibile e/o nell'infraso, € la chiave per evitare la “vestizione” detgmpanti
con ingombranti sensori mobili di tracciamento. vas/olta tra questi andranno preferiti i sistene clon
richiedono marcatori passivi (es. riflettori di &umfrarossa) che comunque farebbero ricadere nedlassita

di richiedere che lo spettatore indossi append#tiagee all'azione. Completa la realizzazione disic
dell’'ambiente, un sistema di auralizzazione sonorgrado di riprodurre il suono di cui si percepida
collocazione spaziale della sorgente in modo deerpatssociare il fronte sonoro a quello grafico
tridimensionale della scena spaziale rappresentata.

Dal punto di vista del software, altra necessaniamonente di un qualsiasi sistema informatico, pera
artistica multimediale interattiva pud essere aersita a tutti gli effetti una applicazione di siamione e
visualizzazione che viene eseguita in tempo regdsa raccoglie gli input di interazione dall’'utertie
utilizza per modificare la scena tridimensionalpo&amento di oggetti o modifica della loro forma,
cambiamenti di colori, modificare I'evoluzione dstemi di particelle, generare suoni, musica e mimo
spazializzati) e ne visualizza graficamente laltase scena tridimensionale. Un’opera bidimensienabme

ad esempio I'immagine di un quadro, pud essere \@sine un caso particolare del 3D per cui il siatem
realizzato puo essere comunque impiegato: risgetioa semplice proiezione monoscopica a parete esso
pero, offre in piu all’artista la liberta di pensaruna fruizione in cui attraverso la “porta” chsta dal
quadro digitale, avvicinandovisi molto, si entrdlaescena di fantasia sottesa dall’idea artistiome gia
realizzato per quadri figurativi rappresentanti aantazioni storiche.

La realizzazione del MMAL nella sua accezione diolatorio fisico e di formazione del personale sara
accompagnata, come obiettivo realizzativo del pstpprogetto, alla realizzazione di un paio di eioni

di media arte interattiva che ne abiliteranno lpacta dimostrativa e costituiranno il volano dirgtlo per

la realizzazione di altre quando, dopo la fine pielgetto, il laboratorio MMAL potra entrare a regim
produttivo ed ospitare in pianta stabile artisteenici per la continuazione, anche con risvoltnaeerciali,
dell'iniziativa.

A regime i principali prodotti del MARTE Media Attab saranno le applicazioni della struttura realiaz
per realizzare opere artistiche multimediali intiva, che verranno proposte allaudience del MARTE
attraverso performance organizzate come specifiente pubblici, esposizioni a tempo, dimostrazieni
richiesta 0 su base pre-organizzata. In alcunil@atista presenziera e costituira probabilmehg&incipale
"interattore”, mentre in altre situazioni il persde tecnico e/o quello artistico permanente potsere
addestrato ad “eseguire” 'opera in sua assenza.

Il settore di riferimento, quello della media aitaliana, non potra che avvantaggiarsi di un piesid
meridionale come quello che il MARTE intende creareche servira sia a diffondere la cultura di tues
moderna disciplina artistica, al passo con il nutabdo di fruire dell’arte figurativa soprattutta garte dei
giovani dell’'era digitale, sia come uno dei poli jgjualificati ed equipaggiati dove andare da madiat per

la realizzazione di proprie opere e per crescemeaturare la propria sensibilita in un “brodo” temi
colturale favorevole.
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