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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.
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Instrumente grafice . Exista trei categorii distincte:

1. prezentdri grafice bidimensionale — Aceste programe sunt utilizate pentru a crea prezenti
obisnuite care constituie o bund parte a aplicatiilor multimedia; au optiuni de desenare, colorare, editare
compunere de imagine, manipulare culori.

Optiunile de desenare asigurd mijloacele de desenare de linii drepte si curbe de grosimi diferite, forn
geometrice si schite cu mana liberd. In plus, unele programe includ facilititi de plasare a obiectelor grafi
importante n editarea electronica.

control al dimensiunii si grosimii. Unele programe permit personalizarea pensulelor sau emularea de stilt
artistice specifice. Culorile pot fi aplicate la diferite obiecte, cu diferite densitdti, luminanfe si saturaf
Efectele de culoare pot fi produse utilizand filtre.

2. modelare tridimensionald . Existd instrumente grafice complexe care furnizeaza facilititi pent
construirea unui model in trei dimensiuni, definind o suprafata, specificand iluminarea, introducand cdile «
animatie si procesand obiecte pentru afisare. Functii speciale permit extrudarea §i rotirea unor proiec
grafice bidimensionale Tn obiecte solide tridimensionale.

Pentru a indeplini aceste operatii, modulele trebuie sd includd numeroase functii complexe, cum ar
vederi ortografice, de perspectiva si cu efecte de camerd ; capacitdti de manipulare a obiectelor splir
ortogonale si cu geometrie solidd constructiva ; instrumente de editare a obiectelor ; texturarea i umbrir
suprafetelor ; alternative de lumind (ambientald, paraleld, focalizatd) ; vederea obiectelor cu efect de camer:
animatfii $i procesare cromatica .

3. procesare cromaticd — care este o etapd a graficii computerizate in care obiecte tridimensionale su
reprezentate cum ar apdrea 1n viata reald in conditii specifice de iluminare.

Procesarea cromatica include generarea de umbre i reflexii create de catre un obiect animat
migcarea sa simulatd Intr-un anumit mediu. Constituie facilitatea de reprezentare a obiectelor animate
imagini fotografice realiste, dar necesitd capacititi computationale ridicate ale platformei multimedia.
consecintd, viteza de procesare cromatica este cel mai critic parametru.

Optiunea de procesare cromaticd furnizeaza instrumente pentru procesarea de obiecte individua
scene sau obiecte schematizate; acestea includ functii de alegere a texturii, de mapare a mediului, diferi
forme de umbrire si efecte de material (lemn, marmura etc.). Caracteristicile avansate de procesare cromati
includ: transparenta, umbre, ceatd si alte efecte realiste care pot fi suprapuse obiectelor procesate. Programe
de procesare cromatica sunt dotate, de asemenea, cu rutine care permit crearea de reflexii si refractii preci
pe suprafete lucioase. In unele programe, efectul de camera permite vizualizarea unei scene din perspecti
diferite; acestea pot fi de asemenea animate $i procesate cromatic.



Instrumente de editare audio . Aplicafiile multimedia 1nteractive eficiente trebuie sa mcluda son
sincronizat realist, in mod special in timpul segmentelor video ale unei prezentari. Pentru a fi utilizate intr
aplicatie multimedia, sunetele trebuie convertite din forma analogica in forma digitald, utilizand un convert
analog-digital.

Interventia factorului timp

la Propagarea Sunetului in Retele

* Timpul maxim pentru a auzi propria voce:
100 ms

* Timpul maxim dus-intors : 300 ms
Figura 2. 12. Interventia factorului timp la propagarea sunetlui in retelele informatice

Includerea Sunetelor intr-o pagind Web

Procesul de digitizare este similar cu cel din conversia semnalelor video analogice si impli
esantionarea $i cuantificarea la intervale de timp specifice, generand cate 16 bifi de date de pana la 48000
ori pe secundd. Latimea de bandd audio este de sute de ori mai micd decat cea video, sugerand ca digitizar
sunetului este mult mai simpla decat cea video, dar nu este asa. (Figura 2. 12. Interventia factorului timp
propagarea sunetlui in retelele informatice)

Sunetul digital stereo de calitate CD necesita o latime de banda de 1,5 Mbps si utilizeaza un spatiu «
depozitare 1n exces de 10 MB per minut. Diverse tehnici de compresie au fost dezvoltate pentru a redu
mdrimea datelor, incluzand algoritmi diferentiali, codificatoare entropice §i sisteme in virguld mobi
Semnalele audio sunt monodimensionale $i nu au o structurd; nu este oportun de a utiliza redundanta ca
cazul semnalului video bidimensional pentru a realiza compresia.

Rata de comprimare audio este rareori mai bund de 4:1 utilizdnd rate de esantionare standard
produce fluxuri de date de aproximativ 128 Kbps per canal audio. In prezent se fac eforturi pentru a obti
rate de compresie mai bune de 8:1 pentru a permite transmisii digitale de inalta fidelitate.

Dupa ce semnalul audio este disponibil in forma digitald, acesta poate fi editat, finisat si optimizat
mai multe moduri utilizind software de editare audio. Aceste editoare reprezintd instrumente de dezvolta
multimedia importante care pot realiza editarea nedistructivd a mai multor piste audio.

Software-ul de editare audio de baza furnizeaza numeroase functiuni: copiere, tdiere, lipire $1 mixa
de sunete, utilizand algoritmi de procesare digitald de semnal.
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Figura 2. 13. Statie pentru editare fisiere video

Instrumentele de editare video . Partea cea mai vizibild si mai atractivd dintr-o aplical
multimedia este cea care implicd vizualizarea miscarii (Figura 2. 13. Statie pentru editare fisiere video
Ultimul standard dupa care sunt evaluate aplicatiile multimedia a devenit vizualizarea completd a migca
la 30 cadre per secunda, pe intregul ecran i care este comparabila in privinta calitatii cu transmisiunile «



televiziune. lmplementarea vizualizarii complete a migcaril pe intregul ecran, impreuna cu sunet
asociat este o sarcind complexd, care cere comprimare, procesare de date de Tnaltd calitate si mul
memorie.

Facilitdtile video dintr-un sistem de autor sunt extrem de importante pentru dezvoltarea aplicatiil
multimedia care includ o vizualizare a miscérii de inalta calitate. De obicei, ele sunt reprezentate prin do
seturi de bazd de caracteristici de manipulare video. Una dintre ele are ca obiect integrarea imaginilor $i
miscdrii cu textul, grafica si elementele de animatie, combinandu-le pentru a putea fi prezentate pe ecra
individuale. Celalalt set de caracteristici realizeaza editarea cadrelor video introduse Tn timpul procesului «
dezvoltare.

Caracteristicile de integrare video includ controlul ferestrelor video, input-uri video multiple
acoperirea video cu text si graficd. Ele includ elemente de control pentru pornirea, oprirea si inghetar
cadrelor video, pentru determinarea mdarimii $i pozitiei ferestrelor video si accelereazd cadrele vids
prezentate. Inversarea secventelor video si aparitia la un anumit moment a cadrelor video 1n repaus sunt, «
asemenea, caracteristici valoroase de editare, cu un rol deosebit de important in aplicatiile sofisticai
Caracteristicile de acoperire video permit crearea de efecte speciale si afisarea simultand a textului si
graficii.

Pasul initial n editarea video este introducerea secventei video, digitizarea ei si stocarea output-ul
Odata ce a fost introdusd si digitizatd, secventa video poate fi editatd, redimensionatd $i comprima
Instrumentele de editare video ofera facilitati de organizare $i de inserare a clipurilor video intr-o aplica
multimedia, asambleazd secventele, oferd efecte de tranzifie intre ele si editeazd si sincronizeazd sunet
asociat.

Secventele video digitale sunt in general procesate In conformitate cu doud standarde: QuickTime
Video for Windows. Acestea reprezintd formate pentru fisiere video comprimate si asigurd faptul ca aces
secvente video vor fi afisate pe orice platformd proiectatd conform acestor standarde. Video for Windoy
este un standard PC dezvoltat de Microsoft; QuickTime este un standard Apple Computer, dar poate
folosit si sub Windows. Alte standarde sunt JPEG, M-JPEG, Indeo si Digital Video Interactive (DV
(Figura 2. 14. Redarea fluxului audio / video pentru utilizatorul conectat in retea) .

Cele mai multe instrumente de editare video proceseaza secventele video introduse si memoria in
un format corespunzdtor; unele controleaza si VCR si camere de luat vederi portabile. Dacd secventele vids
digitizate sunt importate, este important sd se asigure faptul ca tipurile de fisiere si algoritmii de comprima
sunt compatibili cu platforme folosite pentru playback multimedia.

Programele de editare video impun folosirea unor ecrane cu rezolutie de 640x480, dar unele p
folosi si rezolutii mai mari. Acest lucru poate fi important in editarea fisierelor complexe de animat
Editoarele genereazd si liste de decizie care se folosesc In serviciile ulterioare de asamblare a casetelor
discurilor video ale aplicatiei multimedia finale.

Editoarele video simultane pot manipula simultan céteva piste, care permit manipularea cator
clipuri video in acelasi timp. Acest lucru se realizeaza prin comenzi de la claviaturd, prin mascare, animatie
alte metode. Existd jaloane speciale care faciliteazd procesul de asamblare si de sincronizare. Filme
terminate pot fi transferate direct pe casetd. Instrumentele mai avansate manipuleaza aplicatii de calitat
unei transmisiuni si produse CD-ROM, ajustand rapoartele de comprimare in conformitate cu intensitat
miscarii sau a detaliului scenic.
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Figura 2. 14. Redarea fluxului audio / video pentru utilizatorul conectat in retea

Desi sincronizarea audio este deosebit de importantd, cele mai multe editoare video ofera do
facilitdtile de baza pentru editarea audio. Acestea includ volumul sunetului, egalizarea, separarea stereo s:
capacitatea de netezire. Orice editare audio complexd ar trebui finalizatd cu editoare audio §i importata
editoare video pentru asamblare.

Organizatori de proiectare multimedia . Organizatorii de proiectare multimedia sunt instrumente
de prezentare de autor sau sistemele mini-autor, care ofera facilitdfi de proiectare de patru tipuri distinci
crearea elementelor de continut, facilitdti de importare a fisierelor externe, mijloace de integrare a
elementelor componente intr-o prezentare completd si pregdtirea unor output-uri alternative, cum ar
imprimarea pe hartie, diapozitive, folie $i banda video.

Majoritatea instrumentelor contin efecte de tranzitie incluse, dar numarul si tipul acestora varia
mult de la program la program. La aceste instrumente nu poate fi folosita interactivitatea, pentru ca au fc
proiectate pentru prezentare liniard. Cea mai obisnuitd forma de interactivitate se realizeazd prin legatt
pentru bransarea de la un ecran sau obiect la altul. La instrumentele care oferd limbaje de scenariu, se poz
realiza o interactivitate mai sofisticatd prin bransarea conditionata creatd prin sisteme de scriere $i meniuri.

Categoria de integrare este cea care inregistreaza dezvoltarea cea mai rapida in cadrul acestui tip «
produse de proiectare. Aceste programe maximizeazd flexibilitatea importdrii $i combindrii diferitel
formate. In fruntea producdtorilor se situeazd Asymetrix, Gold Disk, IBM, Macromedia si Q/Med
Software. Majoritatea sistemelor de autor pot oferi facilitdti disponibile in cadrul acestor instrumente
proiectare relativ limitate.

Sistemele de autor oferd cele mai bune instrumente multimedia globale, dar capacitatea lor de
pregdti elemente de continut multimedia de o anumitd calitate este limitata.
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Figura 2. 15. Reprezentarea unui audio / video clip ca fisier de date



EBX1sta numeroase mstrumente de software grafic ale caror output-uri ofera materiale excelente pent
folosirea in aplicatii multimedia. Aceste instrumente includ animatia, grafica pentru afaceri bidimensiona
modelarea tridimensionald. Pentru vizualizdrile de 1inaltd calitate, este obligatorie folosirea acest
instrumente.

Instrumentele de dezvoltare a software-ului audio si video sunt folosite pentru pregitirea
manipularea confinutului, pentru inserarea acestuia in aplicatii multimedia. Si acestea sunt instrumer
folosite mai bine de experti audio $i video decét de programatori.

Organizatorii de proiecte multimedia sunt instrumente de prezentare pentru asamblarea aplicatiilc
Majoritatea sistemelor de autor (Figura 2. 15. Reprezentarea unui audio / video clip ca fisier de date
includ toate aceste functii $i sunt de obicei mai eficiente in raport cu costurile pentru folosirea pe term
lung.



Lectia 6. Navigarea documentelor distribuite in reteaua de tip Internet
Reteaua Web (World Wide Web)
ftp, email, telnet, ...: transfer de fisiere (File Transfer Protocol), e-mail (posta electronicd), telnet
2. 3. Pagini Web si Dispunerea documentelor multimedia in retele informatice

World-Wide—Web este numele dat unui proiect de cooperare initiat in 1989 in cadrul CER
(Centrul European de Cercetdri Nucleare) din Geneva. Scopul acestui proiect era de a elabora si dezvol
o serie de protocoale de comunicatii $i sisteme care sd permitd interconectarea in vederea schimbul
diferitelor tipuri de informatii conform conceptului hypermedia (Figura 2. 25. Circulatia de Documen
Web , HTML). Sarcina sistemului ar fi fost Tn aceste conditii gestionarea acestor informatii i prezentar
lor intr-o maniera ordonatd grupurilor de utilizatori situati Tn pozitii geografice diferite. Rezultate
acestui proiect initial s-au concretizat intr-o serie de protocoale si specificatii care au fost apoi adoptate |
scard larga. In plus, acestea au fost completate ulterior printr-o serie de contributii ale altor centre
institutii din Intreaga lume. Dezvoltarea unui set de interfete utilizator de catre NCSA (National Cent
for Supercomputing Applications) a condus in scurt timp la aparitia a mii de servere WWW cai
conectate prin intermediul Internet formeaza asa numitul spatiu de informatie World—Wide—Web , s:
hyperspatiul WWW.
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Figura 2. 25. Circulatia de Documente Web (HTML)

Sistemul WWW utilizeazad conceptul hypermedia, dar intr-o manierd simplificatd, deoarece in fa
initiald nu dispunea de mecanisme de sincronizare intre componentele documentelor.

Evolutia majora pe care o realizat-o acest sistem este rezultatul implementdrii a trei idei de baza :
gestiunea distribuita a informatiilor - care exclude existenta unui sistem central de stocare $i gestiune.
independenta geograficda - permite ca orice server WWW sd fie accesibil oricarui utilizator. Acest luc
este posibil in conditiile Tn care se dispune de un mecanism de identificare in mod unic a documentel
distribuite.

interfata comund (aceeagi, uniformd) - urmdreste s ofere utilizatorului un acelasi mod de operai
indiferent de protocoalele utilizate la transferul datelor si indiferent de formatele documentelor. Ace
lucru este esential pentru o exploatare comoda a unui sistem prin excelentd heterogen.

Gestiunea distribuitd a documentelor . O consecintd a aplicdrii acestui principiu este ca informai
(documentele) formeaza o structurd Inldnfuitd asemdnatoare hypertextului, prin definirea de legéturi int
documente. Acest hyperspatiu WWW se deosebeste, totusi, fundamental de hypertext prin faptul ca
acest caz se permite oricdrui utilizator sd creeze documente WWW si sd includd referinte la orice :
document WWW, modificand astfel structura globald a informatiei.

Evident, aceastd modalitate de gestiune a informatiei poate sd ducd la o dezvoltare haotica a sistemult
dar pe de altd parte este una dintre putinele modalitafi practice de creare a unei structuri globale «
informatie.

Din punctul de vedere al utilizatorului documentul apare ca orice hypertext sau hypermedia. Saltul de
un document la altul se face in mod automat prin activarea unei legéturi, indiferent daca prin acestea
referd un document de pe statia de lucru, de pe un server local, sau de pe un alt server conectat la Intern
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Figura 2. 26. Ciutarea ,Localizarea si Inciircarea documentelor HTML distribuite intr-o retea

Localizarea documentelor . Conform celui de-al doilea principiu trebuie definit un mecanism «
specificare (sau referire) clard (fard ambiguitdti) a documentelor disponibile in Internet. Specificarea un
document presupune localizarea i modul de accesare al acestuia. (Figura 2. 26. Cautarea ,Localizarea
Incarcarea documentelor HTML distribuite intr-o retea ) Implementarea acestui mecanism s-a realiz
prin alocarea fiecarui document a unei "adrese" numitd Uniform Resource Locator (URL) ceea ce,
traducere literald s-ar putea numi locator uniform de resurse.
URL sau locatorul uniform de resurse implica de fapt doud componente : localizarea sistemului pe care
afld documentul (sistemul-gazdda) ; si mecanismele care trebuie folosite pentru accesarea i eventu
transferul prin retea a documentului in cauza.
Asadar URL este constituitd din doud informatii: adresa fisierului care contine documentul si modul
transfer al acestuia.
Interfete utilizator uniforme . Al treilea principiu are drept scop simplificarea utilizarii sistemului, astf
incat sa nu necesite din partea utilizatorului cunostinte de nivel Tnalt din domeniul operdrii pe calculatc
Astfel, se urmdreste ca explorarea hyperspatiului sd se facd intr-un mod cat mai natural, prin simp
activare a legdturilor. De asemenea, eventualele incompatibilitatii Intre protocoalele de transfer sau int
formatele de reprezentare a datelor pe sistemul local si pe sistemul gazda trebuie sd fie rezolvate fa
interventia utilizatorului. Aceasta se obtine printr-o serie de tehnici grupate sub numele generic «
interfatd utilizator uniformd.
Pentru documentele WWW se defineste un format specific care permite definirea unei structuri logice «
tip hypertext. Legaturile intr-un astfel de document sunt tocmai adresele URL. In plus, acest format nun
HyperText Markup Language (HTML) permite prezentarea documentelor intr-o formd accesibi!
legaturile putand fi activate printr-o actiune simpla asupra unei ancore.
O altd particularitate a interfetei uniforme este ca aceasta permite si accesarea bazelor de date care nu :
fost scrise special pentru sistemele WWW, deci nu respectd formatul HTML. Din punctul de vedere
utilizatorului pot sa apard 1n acest caz modificari ale modului de afisare a informatiei in sensul
documentul afisat nu contine de obicei ancore vizibile. In aceste conditii utilizatorul trebuie si 1
familiarizat cu modul de parcurgere a informatiei specific acelei baze de date particulare.
Componentele protocoalelor WWW . Protocoalele WWW specifica tehnicile de creare, localizare (s:
identificare) si transfer pentru documentele WWW si cuprind trei componente majore:
Uniform Resource Locator (URL) - componenta care specificd pozitia si modul de accesare
documentelor. Sistemul gazdd pe care se afld documentul este identificat prin numele acestuia $i nu pr
adresa IP.
HyperText Markup Language (HTML) - defineste formatul documentelor si metodele de generare a un
structuri logice simple care sa permitd utilizarea legaturilor de tip hypertext. De asemenea, HTML conti
procedurile de marcare a ancorelor si de inserare in cadrul documentelor a adreselor URL. Acest form
nu prevede insd mecanisme de definire a relatiilor temporale intre componentele audio - video a
documentelor multimedia, motiv pentru care nu poate fi incadrat in clasa formatelor hypermedia.
HyperText Transfer Protocol - componenta care controleaza transferul documentelor WWW referite pr
legaturi. In principal acesta realizeazi inainte de initierea transferului o notificare a sistemului gaz
asupra formatelor acceptate de catre sistemul client. In a doua faza se efectueaza transferul propriu-zis
datelor. Documentul accesat astfel este prezentat utilizatorului doar dupa efectuarea transferului compl
In concluzie acest protocol nu este adecvat transmisiei in timp real si deci nu poate fi utilizat pent
transferul documentelor audio - video de mari dimensiuni. Existd alte protocoale WWW care supot
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