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Informatice

In cele mai simple aplicatii bazate pe text sau date textuale sau numerice, transferul este coordon
si administrat In general de serverul care oferd sau furnizeaza datele stocate. Cu atit aceste transfert
devin mai complexe cu cat datele care trebuiesc introduse provin de la mai multe servere care su
accesate simultan de mai multi utilizatori. Conflictele apar atunci cand doi utilizatori citesc sau scriu
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aceeasl localie de stocare. Metodologla multitazata obligatorie este utilizata in acest caz 1 veder
eliminarii conflictelor care apar in bancile de date relationale.

Platformele multimedia . Platforma multimedia este un sistem de calculator standard care poz
procesa text, grafica, animatie, audio, imagini si filme de inalta calitate.

Perifericele multimedia se Tmpart in trei categorii fundamentale: dispozitive de intrare ; dispozitive (
iesire ; dispozitive de captare si conversie a semnalelor.

Producerea aplicatiilor multimedia implica: achizitionarea, manipularea, transmiterea si afigar
elementelor multimedia cum ar fi text, graficd, animatie, audio, imagini si filme de Tnaltd calitate.

Dezvoltarea aplicatiilor multimedia implica: integrarea textului, graficelor, imaginilor, sunetelc
fisierelor video si de animatie intr-o prezentare interactiva accesatd direct. Instrumentele software dezvolte
de sistemele de instruire asistata de calculator si prezentérile de business sunt aplicatiile cele mai importar
care integreazd diversele elemente multimedia ntr-un sistem unic. Aceste instrumente software inclu
metasisteme de editare (sisteme autor), software hypermedia, procesoare secventiale de interconectai
limbaje specializate de editare si limbaje de programare conventionale .

Sisteme de autor . (Figura 2. 5. Sistemele de editare si utilitare de prelucrare a informatiil
multimedia) Existd o serie de instrumente de software care pot fi folosite pentru elaborarea aplicatiil
multimedia. Printre acestea se afld sistemele de autor, metasisteme de autor, software hypermedia, limbaje
autor si limbaje conventionale generale . Sistemele de autor sunt instrumente software de nivel inalt ca
combind intr-un singur pachet interfetele necesare elaborarii de multimedia. Aceste sisteme au fost proiecte
in mod creativ pentru a permite concentrarea proiectdrii unui confinut important prin manipularea automatz
unui numdr de pachete de software de integrare. Ca urmare, aceste produse pot fi folosite destul de ugor «
persoane fard o experienta anterioard in programare.

Limbajele speciale de elaborare de multimedia, asa cum sunt Script X sau Telescript au fost realize
in incercarea de a pune la dispozitie instrumente software care sd permitd proiectarea unei aplicatii pent
toate platformele multimedia si respectiv pentru toate produsele PDA; acestea sunt instrumente relat
recente si care sunt folosite deocamdata pe scard restransa.

Facilitiiti de manipulare de text . Sistemele de autor confin editoare de text extensive, deoarece
prezentdrile multimedia apar deseori elemente de text. Deoarece aplicatiile multimedia sunt produc
creative, mediul de elaborare trebuie si aiba facilitdti de manipulare a textului care trec mult de capacitat
de procesare a cuvintelor (sau documentelor de tip Microsoft Word Processor) . Una dintre cele m
importante caracteristici constd In capacitatea de a importa, de a manipula si de a procesa fisiere text din a
programe.
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Figura 2. 5. Sistemele de editare si utilitare de prelucrare a informatiilor multimedia

Sistemele de autor de varf oferd facilitdti de manipulare a textului care combind caracteristic:
procesdrii documentelor si de publicare. Sistemele eficiente oferd o gama larga de fonturi, dimensiuni
fonturi, culori si diverse stiluri (bolding sau ingrosare , underlining sau subliniere, highlighting sau iluminar
blinking sau luminare intermitentd , i inversare a afigarii video).
Includerea Imaginilor Grafice intr-o pagini Web



Grafica . Majoritatea sistemelor de autor ofera o anumita combinapie de capacitapl de importare
unor elemente esentiale de graficd, desen si fisiere grafice. Cele mai multe dintre ele contin facilit:
elementare de animatie, dar numérul de caracteristici disponibile $i, mai important, calitatea produsul
rezultat sau "output"-ului variazd mult intre diferitele produse.

Majoritatea sistemelor de autor oferd instrumente de desen cu méana liberd, o paletd de culori
optiunile taie sau "cut" si lipeste sau "paste" ca parte din facilitdtile grafice de care dispun. Calitatea "output
ului depinde de rezolutia maxima a ecranului pe care o permite un anumit sistem §i de numarul de culori |
care le poate manevra simultan. Culorile pot s varieze de la 8 la 256; ar trebui sd se poatd intrebuir
numdrul maxim de culori i de umbre. Acest lucru este deosebit de important mai ales daca sistemul trebu
sa realizeze potrivirea color a obiectelor create in sistem cu alte obiecte importate sub formd de fisie
grafice, imagine sau video.
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Figura 2. 6. Realizarea Secventelor audio / video animate

Controlul nivelului de pixeli al functiilor de desenare de linii i capacitatile de netezire sunt,
asemenea, foarte utile In crearea unor desene complexe. Nu toate sistemele de autor oferd obiecte grafi
predefinite, iar in cazul in care acestea existd, numadrul lor variazd de la 3 la 12, ceea ce mareste viteza «
elaborare a graficii si a imaginilor. Obiectele predefinite includ dreptunghiuri, poligoane, elipse, arce, pene
bare. Manipularea culorilor este Tmbunatdtitd prin intermediul facilitdtilor de amestecare a culorilor, ca
controleaza nivelurile dorite de rosu, albastru si galben si intensitatea amestecului rezultat.

Capacitatea de importare a graficii din pachete de graficd mai puternic specializate este extrem «
importantd . Fisierele grafice externe folosite cu rezultate bune intr-o mare varietate de situatii sunt ce
PCX. In anumite sisteme de autor este posibild importarea unor fisiere grafice mai obisnuite, cum sunt TIF
PICT, DIB .

O alté caracteristica destul de importantd este functia de importare a ecranelor.

Animatia . Majoritatea aplicatiilor multimedia folosesc animatia. Aceastd facilitate este
componentd foarte importantd a sistemelor de autor. Deseori, animatie $i sunetul se dovedesc a fi substitt
excelente pentru elemente video de miscare, care sunt mult mai costisitoare.

Existd doui categorii majore de animatie: in linie si in ciclu. In cazul animaftiei in linie, obiectele su
ficute si urmeze o traiectorie bine definitd pe ecran. In cazul animatiei in ciclu, o serie de obiecte cu forn
sau elemente usor diferite sunt afisate In acelasi loc pe ecran, intr-o secventa controlatd temporal. Acest tip «
animatie simuleazd miscarea si este folositd pentru a ilustra mecanisme in miscare, 1n aplicatii educationa
de diagnostic si de mentenanta (Figura 2. 6. Realizarea Secventelor audio / video animate) .

Efecte speciale . Efectele speciale sunt considerate de obicei o submulfime a animatiei, dar
sistemele de autor ele pot s existe ca o facilitate separatd pentru efecte tranzitionale. Aceste efecte specic
tranzitionale sunt neprefuite pentru a face ca o aplicatie multimedia sd apard ca o prezentare fluentd
profesionali. in multe cazuri, efectele de tranzitie realizeazi o functie esentiald de adecvare temporala.

Facilititi audio . Deoarece multimedia este asociatd Tn primul rand cu grafica, animatia si efecte
video de miscare, componentele audio au fost elemente introduse mai tarziu. Sunetul este un element maj
si deseori dominant 1n aplicatiile multimedia. Optiunea audio Intr-un sistem de autor permite utilizatorului
ruleze fisiere audio pentru computer sau "digitizate" convertite Tn semnale logice , care au fost create «
diferite aparate de digitizare audio.

Elementele audio pot sd imbogdteascd foarte mult o prezentare multimedia, ocupdnd mai putin loc |
hardware si Tn memorie decat elementele video.

Majoritatea sistemelor de autor oferd facilitdti pentru intrdri sau "input"-uri sonore analoge s:
digitale si genereaza fisiere audio asociate pentru editarea sonord. Calitatea sunetului depinde de calitat



echipamentulul de mregistrare $1 de reproducere §1 este asociata unui aspect de timp real.  Dituzoarele
incluse in platforma sunt considerate de calitate insuficientd pentru a reproduce sunete sau muzicd,
exceptia platformelor Macintosh si NeXT, care au fost proiectate avand in vedere obiectivele reddrii sonore

Canalele audio pentru CD sunt manevrate separat de cele mai multe sisteme de autor, cu facilit:
care oferd o flexibilitate suplimentard in manipularea sunetului in cadrul prezentdarilor. Alte functii utile su
cele de control pentru pornirea, oprirea, repetarea secventelor audio, cu viteze obisnuite.
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Figura 2. 7. Ierarhizarea acuratetei perceptiei vizuale pe ecran

Facilitati video . Elementele de miscare video (Figura 2. 7. lerarhizarea acuratetei perceptiei vizuz
pe ecran) reprezintd caracteristica cea mai atractivd a unei aplicatii multimedia, dar sunt dificil
lucru. De aceea, capacitétile unui sistem de autor de a realiza manipularea elementelor video si de a le integ
in aplicatii devin deosebit de importante.

Producerea si Prelucrarea Secventelor Video intr-un Studio de Televiziune Convention
(Figura 2. 10. Studio TV conventional)

In cele mai multe sisteme de autor, existd posibilitatea de manipulare a elementelor de miscare vid:
pe intregul ecran sau pe ferestre. Astfel este controlatd cdutarea segmentelor video in dispozitivele
memorare $i se sincronizeazd input-urile de la mai multe surse video, inclusiv cadrele in repaus si sunet
corespunzdtor. Aceste capacitdti sunt extrem de importante si trebuie evaluate cu mare grija inainte de luar
unei decizii.
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EXista doua seturl de comenzi video care trebuie luate 1 considerare (Figura 2. ¥. Sincronizar
secventelor audio / video) . Unul se ocupd de integrarea cadrelor 1n repaus sau a obiectelor video in misca
cu elementele de text si de grafica ale unei aplicatii. Celdlalt are in vedere editarea cadrelor video ntr-t
dispozitiv de memorare.
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Figure 1 Componente Hardware Multimedia
Binci de date multimedia si servere specifice de manipulare a informatiei

Bancile de date existente sunt proiecte sd manipuleze text si informatii / date. Acestea nu su
capabile sd stocheze si sd manipuleze obiecte video si audio dependente de timp (in timp real), animatii s.
imagini care sunt structuri neregulate si nepredictibile.

Bancile de date multimedia contin in afara caracteristicilor bancilor de date clasice: capacitati |
dezvoltare client / server, facilitdti de stocare de fisiere multimedia, transmisii video / audio in timp re:
interactiuni 1n timp real cu un numdr mare §i variabil de utilizatori, magistrale largi de comunicat
interactivitate extinsd pentru dispozitive de interfatd mobile.



Alte Instrumente de dezvoltare multimedia : Modelare tridimensionala ; Procesare cromatica «
imagine ; Animatie $i efecte speciale ; Proiectare i fabricatie asistata de calculator .

Configuratia unei platforme multimedia (MPC) . Elementele standard din configuratia ur
platforme multimedia (Figura 2. 9. Configuratia Hardware 1 Software minima necesard pentru proiectarea
realizarea programelor de instruire multimedia) : calculatorul traditional ; unitate CD-ROM ; casti ; microfi
; placa de sunet ; placa achizitie video ; video player / recorder ; camera video ; unitate CD audio ; interfz
MIDI ; Scanner ; proiectoare LCD .

Configuratia minima a unui MPC (Figura 2. 11. Structura Hardware a unui Calculator Person
tip multimedia , multimedia PC, sau MPC): CPU 100 MHz / Pentium ; RAM 32 MB-1GB ; 3,5" FDD ;
GB HDD ; CD-ROM 2 x 600 Kbps, 150 ms timp de acces, CD-R ; Video SVGA 1280x1024, 16 milioa
culori ; Audio: esantionare 24 bits, rata de esantionare 48 kHz .

Software minim :

DOS 62.2, Windows 3.11, Windows 95, Windows NT, Unix, Sisteme autor si video-conferintd, Sisteme
animatie n trei dimensiuni, software specific de retea

Administratorii / Manageri de fisiere :

— Manager de fisiere multimedia — sisteme care catalogheaza elementele multimedia pe un calculator
— Baénci de date multimedia complexe — pot manipula datele continute in fisierele multimedia

— Bancile de multimedia hibride includ elemente orientate obiect

— Baéncile de date orientate obiect — proiectate pentru a stoca si manipula fisiere orientate obiect

Arhitectura unei banci de date multimedia contine : Managerul interfetei utilizator ; Manager
de obiecte (lucrand cu obiecte schematice) : managerul de scheme ; navigatorul ; managerul de solicitdar
managerul de versiune ; managerul de actualizare ; Managerul de transferuri ; Managerul de control
simultaneitdatii
Managerul de recuperare ; Managerul de stocare (lucrand cu banca de date multimedia): managerul
informatii multimedia ; managerul de disc ; managerul memoriei tampon .

Configuratia aleasd pentru structura acestor banci de date tine cont de: capacitatea de memor
sistemele de operare, compatibilitatea figierelor, facilitdfilor de solicitare, caracteristici multi-utilizatc
programabilitate $i pref.

Parametri suplimentari ai unei biinci de date multimedia sunt : extensibilitatea ; flexibilitatea
eficienta .

Extensibilitatea este suportul pentru dispozitive multimedia care includ: camere, convertoare analog-digita
elemente de afisare, sisteme de prezentare si sisteme de stocare (CD-ROM, biblioteci video etc.). Utilizator
trebuie sd selecteze aceste elemente functie de compresarea specificd a datelor tindnd cont de calitat
imaginii, marimea ferestrelor, succesiunea imaginilor.

Flexibilitatea inseamnd stocarea, manipularea, captarea si afisarea a obiectelor de mari dimensiuni,
Eficienta operatiilor in sistemele de béanci de date multimedia priveste in special compresia datelor
utilizarea unui spatiu de stocare comun, duplicarea si utilizarea memoriilor tampon trebuie eliminate d
sistem, in timp ce transferul fisierelor obiect dintre dispozitivele de captare, sistemele de stocare si facilitat
de prezentare / vizualizare sa fie optimizate.

Tehnologii specifice de dezvoltare a aplicatiilor multimedia . Instrumentele de dezvolta
multimedia includ produse software de grafica, modelare tridimensionald, procesare cromaticd, animatii
efecte speciale care sunt utilizate pentru a dezvolta materiale sofisticate comparabile cu efectele speciale «
animatie din filme sau din televiziune.

Tehnologii fundamentale implicate sunt: grafica, modelarea tridimensionald, procesarea cromaticd
animatia. Acestea au fost dezvoltate ca extensii ale programelor specifice de CAD / CAM in simularea
proiectarea stiinfifica si inginereasca.

Pentru ca scene complexe sd aibd un aspect video realist, procesarea cromatica poate dura ore sau zi
intregi. Aceasta Tnseamna cd utilizarea frecventd a instrumentelor de modelare tridimensionald necesita ce
mai puternice platforme si perioade indelungate de invétare. Produsele de sub Windows sunt relativ lente
procesarea cromaticd. Dacd se planificd o asemenea operatie, se indica lucrul pe statii de lucru DOS s:
UNIX.
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Figura 2. 10. Studio TV conventional

Instrumente de animare . Animatia obiectelor pe ecran multimedia este o functie foarte importar
fard de care nu se poate vizualiza nici o aplicatie. Unele aplicatii multimedia interactive ieftine substitu
animatia cu sunetul ca o alternativd la secventele video mai costisitoare. Este in general acceptat
majoritatea aplicatiilor multimedia includ combinatii ingenioase de animatii video si alte elemen
multimedia. Exista doud tipuri de animatie: secventiald ; ciclicd .

In animatia secventialii unul sau mai multe obiecte se deplaseazi pe un traseu prestabilit pe ecra
obiectele putind fi bi- sau tridimensionale, desi majoritatea sistemelor autor au furnizat initial facilitati «
animatie bidimensionald. Animatia tridimensionald este bine dezvoltata in software de tip CAD/CAM.

Animatia ciclicd implicd o serie de forme sau obiecte care sunt vizualizate in secventd la acee:
locatie. Acest tip de animatie poate fi utilizat pentru a simula miscarea si este extrem de importantd si absol
necesard in aplicafiile care demonstreazd functionarea, asamblarea $i repararea instalatiilor si maginil
complexe.

Caracteristicile importante ale aplicatiilor multimedia de animatie sunt: functii de editare pent
desemnarea obiectelor care se deplaseazd pe trasee liniare sau curbilinii ; controlul vitezei si accelerati
obiectului ; metamorfozarea obiectelor ; efecte speciale de tranzitie de la un cadru la altul si de la o imagi
la alta ; simularea efectelor fortelor fizice ; cinematica inversa a obiectelor interconectate.

Metamorfoza imaginilor . Metamorfozarea unei imagini in alta a fost practicatd in tehnica de fil
utilizand dispozitive fotografice si mecanice pentru efecte speciale. Rezultatul unor asemenea procedee a fc
de-a dreptul spectaculos dar foarte scump si inflexibil.

Tehnicile initiale de metamorfozare sunt cunoscute sub numele de metamorfozd punct cu pun
implicand selectarea punctelor de pe imaginea sursa si a celor corespondente de pe imaginea tinta si afp
deplasarea fluentd a acestor puncte de pe imaginea sursd pe imaginea fintd. Simultan are loc o operatie «
dizolvare. O imbunadtatire a acestei tehnici a furnizat un vizualizator cu doud imagini simultane aflate
diferite stadii de dizolvare.

Tehnica a fost apoi dezvoltata prin tehnica reticulard, in care imaginile au la baza o grila care inclu
puncte de control care pot fi manipulate de la sursa la tintd. Software-ul actual de metamorfozare se bazea
pe o combinatie a dizolvdrii imaginii, in timp ce parti ale acesteia sunt deplasate, producand efecte excelent:

Cand se creeazd o secventd de metamorfoza este mai intai necesar de a crea imaginile sursa si fin
Utilizatorii le pot prescrie viteza de transformare, ciclurile de transparentd si addncimea formelor pentru
crea iluzia de relief Tn timpul tranzitiilor.



