Subiecte teoretice

· Standardul MIDI

· Comparatie intre tehnologiile analogica si digitala in ceea ce priveste componenta Video

· Conversia intre video analogic si video numeric necompresat.

· Accesul la secventele video.

· Compresia video

· MTB Caracterizare generala

· Integrarea imaginilor in aplicatii VC ++.

· Integrarea datelor audio in aplicatii C folosind functii waveOut.

· Componentele necesare unei productii multimedia folosind MACROMEDIA DIRECTOR.

· Etapele realizarii unei aplicatii multimedia in MACROMEDIA DIRECTOR.

· Elemente de programare in Open Script.

· Elemente de programare in Lingo.

· Integrarea datelor video in aplicatii C.

1)Conceptul de multimedia.

Multimedia cuprinde  ansamblu mijloacelor de comunicare, prin care 

informaţiile pot fi percepute vizual şi auditiv în diferite forme.

Tehnologia multimedia a fost favorizată de apariţia altor tehnologii:

· de stocare a informaţiilor ;

· de construire a perifericelor ;

· de transfer al datelor la distanţă(reţele)

· tehnici de compresie a datelor;

Multimedia = intersecţia mai multor domenii(audiovizual,informatic).

D.p.d.v informatic multimedia = combinaţie de text,grafică, sunet, animaţie şi video, combinaţie accesibilă utilizatorului prin sistemul de calcul.

2)Clase de aplicatii multimedia.

1. după domeniul 

· training(educativ)
· medical (tomograf,ecograf – cu periferice specializate)
· industrial(scheme de flux tehnologic folosind simulări)

· geografic(hărţi digitale)

· servicii,reclamă,vânzări

2. după destinaţie şi interactivitate

· de interes public şi personal
· locale şi telematice(la distanţă)
· interactive şi noninteractive
· de tip videoconferinţă
3)Resurse hardware.

Dispozitive periferice:

· Pentru imagini fixe: scanner, aparat foto digital,scaner de film

· Pt sunet:placa de sunet(funcţionează ca un convertor analog-digital)

· Pt video:placă de achiz şi numerizare video, camere video, tuner TV

4)Resurse software ca extensii multimedia ale sistemului de operare

· Programe de control a perifericelor(drivere)

· Software multimedia(ca extensie a S.O.)

· Soft utilitar pentru comunicaţii

· Pentru video: Adobe Premiere/MovieMaker/Video Shop

· Pentru sunet: Cool Edit Pro/Sound Forge/Acid Music

Software de creaţie multimedia care organizează proiectul:

· pe principiul cărţii (elem se pun în pagină) – TOOLBOOK
· de-a lungul unei axe a timpului (secvenţialitatea elem în funcţie de factorul timp)– FLASH, DIRECTOR
· pe baza unei diagrame de structuri ( schema logică) AUTHOR WARE
Modul de comunicare între aplicaţii şi periferice:

MMSYSTEM.DLL – bibliotecă cu legare dinamică

MCI – Media Control Interface

	Aplicaţie multimedia

	MMSYSTEM.DLL

	MCI
	API


      5)MCI
MCI este o interfaţă de comenzi unitară ce permite conexiunea şi controlul diferitelor periferice multimedia la un calculator în mediul Windows.

O comandă MCI conţine:

· acţiunea
(PLAY,STOP,OPEN,CLOSE)

· perifericul căruia i se adresează;

· argumente de funcţionare;

Poate fi folosită în limbaj de programare.Ex în C: MCISendCommand

Secţiunea MCI permite ca  prin declararea perifericelor, anumite fişiere care conţin obiecte multimedia să fie executate de task-ul specializat.


MCI→controlează ce ţine de multimedia


API → controlează ce ţine de multimedia şi în plus.

6)Interfata API

	Programe de aplicaţii

	API

	Limbaje de programare

	Biblioteci

	Interfaţă cu perifericul

	Periferic hard


Interfeţele API specializate sunt legate de standarde în special destinate redării graficii pe calculator.

Interfaţă API specializată : 

1. GDI ( Graphic Device Interface). GDI este concepută ca un limbaj de programare a graficii inclus în Windows pentru a permite comunicarea între perifericul de afişare grafică şi programele cu care lucrează.
2. GKS ( Graphic Kernel System)  este un standard şi o interfaţă pentru grafică 2D cu posibilitate de extensie pentru 3D.
7)Imaginea bitmap

2 tipuri de formate: bitmap şi vectorial
Formatul bitmap:

O imagine în format bitmap se reprezintă ca o matrice informaţională simplă, fiecare element desemnând culoarea pixelului respectiv.
Observaţii generale:

· Imaginea memorată în acest format e voluminoasă;

· Imaginea este dependentă de scala de vizualizare.

Echipamentele(destinate achiziţionării de imagini fixe din exterior lucrează cu imagini în format bitmap):

· Scanner

· Scanner de filme

· Aparat digital

Cu cât creşte gradul de comprimare  , cu atât  scade calitatea imaginii obţinută la decompresie.

Formate de stocare a imaginii de tip bitmap :

· BMP

· ICO

· TIFF ( legat de scanare Tag Image File Format)

· DIB ( Device Independent Bitmap)

· DDB ( Device Dependent Bitmap)

· JPG (e format bitmap comprimat după JPEG)

· GIF ( pentru transferul la distanţă a bitmapurilor)

8)Imaginea vectoriala

Spre deosebire de formatul bitmap, formatul vectorial ţine cont de semantica imaginii (desene → puncte şi funcţii matematice ).

Observaţii generale:

· Imaginea este mai mică ca dimensiune; 

· Imaginea sunt independente de scala de vizualizare.

OBS! Se folosesc bitmapuri pentru ca nu totul se poate reduce la puncte şi funcţii (ex: peisaje).

Sunt editoare grafice care fac transferul (bitmap→vectorial cu aproximaţie)

Formate de stocare a imaginii de tip vectorial :

· DXF ( Drawing Exchange Format – pt soft Autocad facut de Autodesk

· EPS (Encapsulated PostScript – format pt Adobe şi lb. PostScript

· CGM (Computer Graphic Metafile) pt a trnsfera imagineaintrediferite platforme

9)Animatia

Până să apară video-ul a fost primul element care sugera mişcarea.
Presupune modificarea rapidă a imaginii vizualizate, adică modificarea locului, formei, dimensiunii sau culorii unui obiect ce compune imaginea

Stocarea numerică a acestei mişcări impune reţinerea elementelor independente ce compun mişcarea în conformitate cu parametrul timp. 

TEHNICI DE ANIMAŢIE:

· Tehnica filmului(se desenează cadre care se afişează într-o anumită succesiune

· Tehnica cadrelor cheie(eu generaz cadre cheie, produsul generează cadre intermediare;

· Schimbarea culorilor

· Animaţia prin furnizarea unui traseu de animaţie pentru un obiect

FORMAT de stocare a animaţiei:


GIF
compresie diferentiala


FLI(?)stochează animaţia cadru cu cadru

10)Compresia / decompresia imaginilor

Se referă la imaginile în formatul de reprezentare bitmap. 

ALGORITMI:

· cu pierdere de informaţie 

· fără pierdere de informaţie

· asimetrici (durează mai mult comprimarea)

· simetrici (timp pt comprimare ≡  timp pt decomprimare )

tehnici decompresie/decompresie

HOFFMAN

→ codaj variabil

→ speculează frecvenţa de apariţie a unor simboluri.

→ arbore binar dezechilibrat

RLE(Run Length Encoding)

→ date cu diversitate mică in cadrul fisierului şi factor mare de repetabilitate

-> era eficient cand se foloseau putine culori

RGB555

→ micşorează numărul de biţi la 5 pe care se memorează o culoare fundamentală din spectrul RGB 

JPEG

→ standardul care s-a impus

Alg de compresie este hibrid alocand 2 tehnici

· transformarea cosinus discret (TCD)

-      codaj Huffman

MJPEG(Motion JPEG)

→ standardul pentru animaţie

11)Numerizarea sunetului

Sunetul = vibraţii mecanice percepute de fiinţa umană :

◦ plăcut (sunetul)

◦ neplăcut (zgomotul)

       În sistemele de calcul pentru a fi stocat şi prelucrat sunetul trebuie să se găsească în format     numeric.Digitizarea(numerizarea) sunetului presupune parcurgerea etapelor:

· Prelucrarea semnalului analog şi trecerea lui prin covertor analog-digital

· Eşantionarea semnalului convertit astfel încât să se păstreze o minimă informaţie cu ajutorul căruia să se recompună forma semnalului iniţial.

· Stocarea informaţiilor pe suport de memorie externă conform unui format (standard) audio.
Avantajele semnalului digital vs. analog:

· după copieri repetate se păstrează calitatea;

· degradarea mai lentă a suportului fizic de stocare;

· prelucrarea şi stocarea mai uşoară;

Etapa critică a procesului de numerizare a sunetului e eşantionarea = secţionarea semnalului analog de 5500 → 48.000 de ori/secundă.

Cu cât creşte frecvenţa de eşantionare , cu atât se aproximează mai bine semnalul iniţial.

Dezavantaje:

· creşte spaţiul de memorie( se recomandă nişte frecvenţe de eşantionare în funcţie de tipul de semnal . ex: voce 11KHz,muzică 22KHz,CD Audio 44KHz)

Frecvenţa de eşantionare se mai numeşte şi rezoluţie pe orizontală. Există şi rezoluţie pe verticală care influenţează şi ea calitatea sunetului .

Influenţează amplitudinea semnalului sonor ( diferenţa între sunetul de intensitate cea mai joasă şi sunetul de intensitate cea mai înaltă).


8 biţi → amplitudinea 256 nivele distincte;


16 biţi →  96 decibeli.

12)Formate audio

sunetele există în formate:

· digital(numeric): 

1. numeric neinformatic( CD audio);

2. numeric informatic;

· analog;

        Formate informatice:

* WAVE Standardul pentru platforma Windows este format WAVE, care lucrează la frecvenţe de eşantionare diferite cu standarde 8,16,32 de biţi, mono sau stereo. La stereo valorile sunt împachetate.

* VOC(Creative Voice) format propriu(neprelucrabil) de stocare în format numeric.

* AU, indep de paltforma a apărut legat de telefonie digitală,produs de firma SUN .

* AIFF(Audio Interchange File Format) format standard pentru platforma Apple Machintosh.

13)Standardul MIDI(Musical Instruments Digital Interface)

MIDI este o interfaţă ce leagă asincron şi standardizat instrumente muzicale electrice, periferice şi calculatoare pentru a comunica între ele. (Orga)

Pentru executarea sunetului iniţial s-au folosit 16-32 de canale. Canalul identifică un instrument. Norma a evoluat ajungându-se la norma General MIDI capabilă să utilizeze simultan până la 128 de instrumente codificate cu numere de la 0 la 127.

Sunetul MIDI nu e un sunet numeric(digital) propriu-zis. Fişierul conţine comenzi(instrumentul,o notă,o perioadă de timp) →fişierele sunt semnificativ mai mici faţă de fişierele cu sunetul în format digital.

Există un dezavantaj major dat de perifericul pe care se execută (periferice diferite emit diferite semnale).

14)Compresia sunetului

Ca standard de sunet digital comprimat s-a impus MPEG AUDIO, ca parte a standardului general de compresie audio-video sincron.

Principalele etape în procesul de comprimare a sunetului:

→ trecerea semnalului sonor printr-un banc de filtre care separă semnalul audio pe mai multe benzi de frecvenţă. În paralel se stabilesc valorile de referinţă alese pentru fiecare bandă de separaţie

→ stabilirea nr de biţi disponibili pentru fiecare bandă de semnal folosind un planificator de timp bit/zgomot.

→ codificarea eşantioanelor pe fiecare bandă în parte şi constituirea unui flux unic de biţi.

MP3 – se elimină sunetele de intensitate care depăşesc frecvenţa de percepţie a omului.Apar concomitent cu sunete de frecvenţă ridicate , dar în benzi de frecvenţă apropiate.

15)Comparatie intre tehnologiile analogica si digitala in ceea ce priveste componenta Video

Sunt 3 tipuri de semnale video consacrate :

1) Component-VIDEO (fiecare componentă primară constitue un semnal video distinct):

· Pt analog YUV (Y-luminanţă,UV-crominaţă)

· Pt digital  RGB

2) Composite-VIDEO (se mixează cele 3 componente într-un singur semnal)

3) S(separated)-VIDEO ( are semnal separat de luminanţă şi semnal separat de crominanţă).

Comparaţii între tehnologiile analogă şi digital după:

· Modul de redare al culorii:

· Analog : luminaţă/crominanţă

· Digital  : semnal RGB

· Modul de baleaj(de afişare a imaginii pe ecran)

· Analog : întreţesut – linii pare apoi linii impare -> rată de refresh mică

· Digital  : baleaj prograsiv(linie cu linie de sus în jos)

· Rezoluţia(liniile de scan)

· Analog : PAL -625 linii,NTSC – 525 linii

· Digital  : PC – de la 480 în sus.

16)Conversia intre video analogic si video numeric necompresat.

Conversia analog în digital este asistată de un decodor care transformă semnalul video pe componente în semnal RGB şi de un scan convertor care asigură accelerarea semnalului video întreţesut pentru ecranul calculatorului.

Conversia din analog în digital presupune eşantionarea şi numerizarea semnalului analog .

Majoritatea echipamentelor care procesează semnalul video acceptă formatul de codificare  Y4 –  U2  –  V2 (care exprimă raportul dintre frecvenţele de eşantionare) 13.5 -  6.75 – 6.75MHz(deoarece ochiul uman este mai sensibil la luminanţă decât la crominanţă).

Valorile preluate din eşantionare sunt memorate pe 8 biţi – 1B.

Obţinerea unui video numeric (digital) de calitate este influenţată de urm fact:

· fluxul de imagini(25-30 cadre pe secundă)

· rezoluţia de crominanţă(care determină nr de culori ce constitue img resp)

· rezoluţia spaţială( care determină modul de baleere al liniilor din care se construieşte imaginea;

· calitatea imaginilor.

17)Accesul la secventele video.

Accesul direct la diferite cadre ale unui flux video presupune  indexarea invariabilă în timp a imaginilor  fixe.

Sunt cunoscute 2 sisteme de reperaj:

1. bazat pe timp numit – TIME CODE

2. bazat pe frame-uri – FRAME CODE

În sistemul TIME CODE se asociază fiecărui cadru un nr codificat BCD (Binary Code Decimal), care exprimă ora,minutul,sec,milisecunda. Este memorat pe o pistă audio paralelă – generator sau lector de time code.

FRAME CODE presupune asocierea pentru fiecare cadru a unui număr natural în secveţă crescătoare.

18)Compresia video

Speculează şi elimină un anumit tip de redundanţă.

Pentru video redundanţă :

· Spaţială = intracadru

· Temporală = intercadru

Se are în vedere ca filmul chiar comprimat să-şi păstreze consistenţa, adică să pot accesa o imagine în fluxul comprimat.

Analog → eşantionare → numerizare → compresie → stoacare/transfer → decompresie →postprocesare → afişare.

Standardul pentru compresie video este MPEG care a apărut în mai multe variante

MPEG1 → comprimare video, sunet asincron

MPEG2 → obţinerea video digital la calitatea transmisiilor TV

MPEG3 → legat de televiziunea digitală de înaltă rezoluţie.

MPEG4 → legat de transmisie video la distanţă prin Internet(reţele de calc)

Algoritmul de compresie este hibrid de tip predicţie-transformare şi foloseşte mai multe tehnici cum ar fi:

· Analiza spectrală (care prin funcţii de tip transformare cosinus discret surprinde repetabilitatea;

· Codaj Hoffman pentru date

· Codaj diferenţiat( se reţin elementele care fac diferenţa între cadre)

· Codaj predictiv (analizează anumite elemente care se schimbă).

19)DVD-ul

· DVD - VIDEO pentru stocare de video digital care furnizează o ieşire într-un aparat TV

· DVD – ROM care stochează date.

Pentru DVD există comp de decompresie la nivel hard.

Standardul video: MPEG2 ,audio: DOLBY 2

20)MTB (Multimedia Toolbook) Caracterizare generala

Este un software  care lucrează în mediul Windows , deci foloseşte resursele sistemului de operare şi filosofia de programare(eveniment → răspuns la mesaj)

Este un software orientat obiect(obiectele sunt definite de el).

Obiectele se pot grupa rezultând obiecte de grup care au şi proprietăţi specifice.

Aplicaţia este construită pe principiul cărţii,adică elelementele(obiectele) sunt puse în pagină.

Sursa aplicaţiei rezidă într-un fişier .tbk, dar se poate obţine şi aplicaţia (.exe) sau se poate exporta pentru a fi executată dintr-un browser.

Ierarhia de obiecte după care se interceptează mesajul:

	1.Obiect

	2.Grupul de obiecte

	3.Pagina

	4.Background

	5.Book(aplicaţia)


21)Integrarea resurselor multimedia în aplicaţia Toolbook

Există 3 modalităţi de a integra resursele multimedia în aplicaţii Toolbook:

1. folosind conceptul de clip

2. folosind comenzi MCI

3. folosind controale Media Player

Clipul


Este un obiect Toolbook care realizează gestiunea unitară a resurselor multimedia. El referă un obiect multimedia ( obiectul e referit şi nu integrat)

Caracteristici:

· puncte de START şi de STOP;

· caract de identificare(nume,tipul resursei,calea pe disk);

Se recomanda deschiderea clipului utilizând comanda mmopen apoi se vizualizează cu mmPlay şi se închide cu mmClose.
Folosirea mesajelor de notificare(când s-a terminat clipul resp) să se notifice un obiect(obiectul insuşi notify self).

Răspuns la mesajul de notificare:


to handle mmnotify



mmopen clip “mm”



mmshow clip “mm”


end stage

Pentru imagini se poate mmplay , dar se poate şi mmshow.

Comenzi MCI

O funcţie se apelează cu get:
Ex: to handle buttonclick



get callMCI(“open d:\mm\media\s.wave alias sunet”)



get callMCI(“play sunet”)


end


Playere(avantaj playere:clipuri de diferite forme)


to handle buttonclick



get play of mediaplayer “film”

Properties → Ext File Name → nume fişier pe care îl arată

to handle buttonclick


ext file name of mediaplayer “film” = “d:\...\x.avi”

22)Elemente de programate în OpenScript

Structuri de programare:

· to handle -  pt răspuns la mesaje

· to get -  pt def funcţii

· to set – pt proprietăţi

· notify – pt notificare

Comunicaţia prin mesaje în OpenScript:

· trimiterea unui mesaj cu send;
to handle buttonclick


send my_mesaj 10,20 to ellipse “e”

end

Răspuns la mesaj:



to handle my_mesaj a,b




Request “ “&a“ “&b



end


Lucrul cu variabile:

Variabilele pot fi :

· locale ( local )

· globale ( system )

to handle buttonclick



to handle buttonclick


local int x,y




system int x,y


x=10;y=20




request “ “&x&” “&y


send my_mesaj x,y to ellipse “e”
end

end

Masive în OpenScript:

Masivele pot fi:

· fixe : a[10][20]

· dinamice: system x[]

to handle buttonclick



to handle my_mesaj x[]


local vec[]




request &x[1]&” „&x[2]

vec[1]=10;vec[2]=20


end

send my_mesaj vec to ellipse „e”

end

Şiruri de caractere:
Şirurile de caractere le identificăm în Toolbook la nivel de tip de dată(STRING) fie la nivel de obiect(CONTAINER DE TEXT).

Operatori de lucru cu şiruri:


Word – accesarea unui cuvânt din şir


to handle buttonclick



local string x

x=”învaţă repede şi bine”

Output> învaţă singur şi bine

word 2 of x=”singur”

put x


end


Characters vi to vf – izolează dintr-un şir un grup de caractere


…………………



put characters 2 to 8 of x = “asincron”


............................ 


Char nr_carc – la nivel de caracter

La nivelul containerelor de text avem:


field -  şirul din container


to handle buttonclick



put text of field “txt”


end


textline – o linie de text


to handle buttonclick



put textline { of text of field “txt” }


Combinaţie:  put word 2 of textline

Integrarea valorilor numerice în şiruri:
· to handle buttonclick



local int x



local string y

y=”ai luat nota”

x=10

put x after y

put y

end

· y = “Nota xxx e de ajuns”

x = 5

word 2 of y = x

Pt extragerea din şir

· put word 2 of “dsf 23 leg de”+10
Expresii:

O construcţie din care rezultă ceva.Dacă am get  → în var globală numită it
get the next page


request it

………………….
Instrucţiuni în OpenScript:

· structura alternativă

to handle enterpage


if this page = page “ultima”



if the visible of irregularpolygon “n” of this background = true




hide irregularpolygon “n” of this background



end



else     ……………………………………….



end


end


end

· selecţia multiplă(pentru un combobox)

to handle selectchange sir


conditions

when sir= “01”




request “varianta 1”



when sir= “02”




request “varianta 2”



else




request “varianta 3”


end

· repetitive

· condiţionată anterior

condiţionată posterior

to handle buttonclick


Afişez o poză până apăs o tastă


a= text of field “fa”

to handle buttonclick


b=text of field “fb”


mmopen clip “img”


while a<>b 



do



if a>b




mmshowclip”img”




a=a-b


until keystoke(2) is down



else



mmclose clip “img”




b=b-a

end



end


end


text of field “fc”=a

end

· cu numărător(creem obiecte la momentul execuţiei)

to handle buttonclick



r=500



x=clientsize of this window



d= sqrt((item1 of x)^2+(item2 of x)^2)

n=d/r

lm=(item 1 of x)/n

hm=(item 2 of x)/n

y=0,0

pc=255/n

ci=0

step i from 1 to n


z=item 1 of y +lm,item 2 of y +hm


draw ellipse from y to z

name of selection = “s”&i

sir = “s”&i

fill of ellipse sir = ci,255-ci,i

ci=ci+pc

y=z




end



end

Construirea de meniuri:
În viewer → permite ca o acţiune să fie reflectată în viewer.


Ex: Meniu Bar → Choose →New Meniu




gr1




-opt11




-opt12




gr2




-opt21

Viewer-ul afişează conţinutul unei pag.La apăsarea buton ascund meniul din viewer.


to handle buttonclick


to handle buttonclick



in viewer “v1”



system z




hide menubar


in viewer “poza”



end





if z<4    z=z+1


end






else   
  z=0









end

Comunicaţia între aplicaţii:
· DLL (biblioteca dinamica)

· DDE (Dynamic Data Exchange)

DLL –în c++ → Win32 Dynamic Link Library
DDE(duc/aduc date din EXCEL

C++ source file:




Salvez ca f3.xls(trebuie deschis)

declspec(dllexport) int cub(int a)

to handle buttonclick



{ return a*a*a;}



x=120

Text file:






setremote “r3c2” to x 


EXPORTS;





application “excel” topic



cub






“f3.xls”

In Debug → dll ( Tools,Dependency )


request “ “&&it


to handle buttonclick



……………………



linkdll32 “d:\mm\dif.dll”




int cub(int)



end



x=3


r=cub(x)


request “”&&r

end


Definirea funcţiilor de utilizator în OpenScript:

2 momente : definire şi apel.

· Definirea se pune într-un script prin care trebuie să treacă înaintea trecerii prin celelalte pagini(script for page 1)
to get add x,y


z= x+y

return z




end

· Apel

to handle buttonclick


x=120,t=10


get add(x,t)   sau d=add(x,t)


request  „ ”&&it

end

Animaţia:
Object → Animation Editor → Path Animation


to handle buttonclick



send playanimation to ellipse id2


end 

script la nivelul paginii


to handle buttonclick loc



get item 1 of loc



x=it



y=item2 of loc



put position of ellipse id2 to x,y


end

22)Componentele necesare unei productii multimedia folosind MACROMEDIA DIRECTOR.

Componentele din Director se identifică prin existenţa unor ferestre de vizualizare:

3. CAST – reprezintă o BD care conţine actorii prezentării

4. SCORE – secvenţializează actorii,organizată matriceal:
                  linii(canale→sprite-uri) şi coloane(frame-uri)

Score-ul are şi canale cu destinaţii speciale:

TEMPO-ul – viteza cu care se derulează cadrele

PALETA DE CULORI

EFECTE DE TRANZIŢIE–între frame-uri(în Tbk→tranziţie între pag TRANSITION TO NEXT PAGE

2 CANALE DE SUNET

CANAL DE SCRIPTURI

5. TOOL PALETTE-bara de butoane(pushbutton,field,checkbox)

6. PROPERTY INSPECTOR – proprietăţi

7. CONTROL PANEL – pt trecerea din modul autor →execuţie

8. STAGE – componentă pe care se vizualizează aplicaţia

9. LINGO – componentă cu aj careia se scrie script

10. LIBRARY PALETTE – bibliotecă :3D,controale,animaţie

23)Etapele realizarii unei aplicatii multimedia in MACROMEDIA DIRECTOR.

1. Stabilirea actorilor(CAST)

2. Secvenţializarea actorilor în funcţie de momentul intrării lor în scenă(SCORE)

3. Stabilirea interacţiunii(interactivităţii – LINGO)

4. Distribuirea producţiei multimedia:

→transformată în executabil

→publish →HTML
24)Tipuri de scripturi in DIRECTOR

1.BEHAVIOR -  sunt scripturi ataşate Sprite-urilor  şi frame-urilor din SCORE

2.MOVIESCRIPT – sunt disponibile pe toată perioada prezentării(la nivel global) 


      şi pot fi invocate de obiecte la un anumit moment

3.SCRIPT – care se asociază unui membru CAST

4.PARENT SCRIPT – script special utilizat pentru a crea obiecte copil

25)Elemente de programare in Lingo.

Structura de programare în LINGO este handler-ul.


on ….. nume_mesaj



……………


end
Ordinea în care sunt preluate mesajele de obiect:

1.BEHAVIOR unui canal(sprite) → 2. SCRIPT ataşate membrului CAST → 3.SCRIPT de tip BEHAVIOR asociat FRAME-ului → 4.MOVIESCRIPT


on mouseEnter



on mouseLeave



set the cursor of sprite1 to…..


Sprite(1).cursor propr =1


end mouseEnter



end mouseLeave

Integrarea resurselor multimedia

VIDEO

Se manipulează prin 2 elemente:

· durata filmului;

· cadru curent de vizualizare;

· script pe cadrul de început al filmului:

on enterFrame


global d


d = the duration of member cast member “trabant”

end

· script pe ultimul cadru:

on exitFrame


global d


tc = the movie of sprite 1


if tc<d then



go the frame


else



go to frame „sf”


end if

end

Se poate vizualiza interactiv(buton de PLAY concomitent cu filmul,pt film la   

Inceput este bifat paused)





on mouseDown

PLAY   

the movierate of sprite 1 = 1

PAUSE

sprite(1).movierate = 0 (oprire la secv curentă)

STOP


sprite(1).movierate = 0




Sprite(1).movietime = 0 (rewind,merge la încep)



end


la sfâşitul filmului:





on exitFrame






if sprite(1).movierate = 0 then







go to frame “sf”






else
go to frame





end

AUDIO


Derulare secvenţă sonoră direct din fişier

· buton “Sunet fişier”

on mouseDown


sound playFile 1,”d:\mm\media\s.wav

end

· buton cu “Sunet din sevenţă”

on mouseDown


sound(1).queue(member “s”)


sound(1).queue(member “music”)


sound(1).play()

end

· buton cu “Pause”

on mouseDown


sound(1).pause()

end

Lucrul cu meniuri

Se descrie printr-un obiect numit field.


Menu: grup1



Opt 1/1\ alert “Opţiunea1”



Opt 2/2\ alert “Opţiunea2”



Ieşire /e\ halt

Îl am doar în cast, nu în score(de unde se şterge).


on startMovie



installmenu nr(nr- de cast pt meniu)


end

Lucrul cu text şi numere
· un buton Adună pentru 2 field cu rezultat în al treilea

on mouseDown


x=integer(member(5).text)


y=integer(member(6).text)


z=x+y


member(7).text = string(z)

end

26)Integrarea datelor audio in aplicatii C folosind functii de nivel inalt si interfata MCI.

Funcţii:

1.messageBip

2.SndPlaySound

Derularea secvenţelor sonore folosind comenzi MCI(din C) – există 2 funcţii importante pentru controlul echipamentelor mutimedia:


MCISendCommand → pt trimiterea unei comenzi


MCIGetErrorString  → funcţie pt prelucrarea eventualelor erori.

Paşii pentru derularea unei secvenţe sonore:


1.Deschiderea drive-ului de sunet în dispozitiv MCI



MCI_OPEN_PARMS mcio;



DWORD err;



Char b[100];   //sir de caract pentru explicitarea erorii



MCIDeviceID id;  //la nivelul clasei



mcio.lpstrDeviceType = “WAVEAUDIO”;



mcio.lpstrElementName= “fis.wav”;



if((err = MCISendCommand(Φ,MCI_OPEN,MCI_OPEN_TYPE |



    MCI_OPEN_ELEMENT,(DWORD)(LPVOID)&mcio))!=NULL)



{




mciGetErrorString(err,b,99);




AfxMessageBox(b);




return;



}



Id = mcio.wDeviceID;


2.Derularea propriu-zisă a secvenţei de sunet



MCI_PLAY_PARMS mcip;



mcip.dwCallBack = (DWORD)hwnd;



mcip.SendCommand(id,MCI_PLAY,MCI_NOTIFY,(DWORD)(lpvoid)&mcip);


3.Închiderea device-ului



MM_MCINOTIFY



mciSendCommand(id,MCI_CLOSE,Φ,NULL);

27)Integrarea datelor audio in aplicatii C folosind functii waveOut.

Fişierele de tip RIFF sunt organizate pe blocuri de date(nu au o structură standard). Ele conţin resurse multimedia.

Blocurile de date = chunk

Structura unui chunk:

	CKID

	CKSIZE

	fmt

	data


Se deschide placa de sunet ca fişier audio obişnuit:

MMCKINFO – conţine informaţii despre chunk

HMMIO – handler pentru fişier multimedia

LPWAVEHDR – long pointer la WAVEHEADER

Exploatare fişier


MMCKINFO parent,bld,sbld; //structură ce conţine inf despre fiş audio


HMMIO          hr;


LPWAVEHDR wf;


char *pdata ; //buffer în care sunt puse datele


unsigned int hw;

//prelucrare pe fişier


hr = mmioOpen(“sunet.wav”,NULL,MMIO_READ)

//dechide fişier cu handler


if (hr == NULL)

→  EROARE;


parent.fccType = mmioFOURCC(‘W’,’A’,’V’,’E’);


unsigned  hres  = mmioDescend(hr,&parent,NULL,MMIO_FINDRIFF);


if (hres)                             → EROARE;//fisierul nu e wave


bld.ckid = mmioFOURCC(‘f’,’m’,’t’,’’);


hres = mmioDescend(hr,&bld,&parent,MMIO_FINDCHUNK);


if (hres)                             → EROARE;

int n = bld.cksize;


mmioRead(hr,(LPSTR)&wf,n);


mmioAscend(hr,&sbld,Φ);


sbld.ckid = mmioFOURCC(‘d’,’a’,’t’,’a’);


hres = mmioDescend(hr,&sbld,&parent,MMIO_FINDCHUNK);


if (hres)                             → EROARE;

pdata = new char[sbld.cksize];


mmioRead(hr,(LPSTR)pdata,sbld.cksize);


mmioClose(hr,Φ);//închiderea fişierului WAVE

a.Deschiderea plăcii de sunet


tWaveFormatEx *wiff = (tWaveFormatEx *)&wf;



if (waveOutOpen((LPHWAVEOUT)&hw,WAVE_MAPPER,wiff,Φ,Φ, 

  



CALLBACK_NULL)!=0)



{ERR……}



pwhd =  new WAVEHDR;



pwhd→epData = pdata;



pwhd→dwBufferLength = sbld.cksize;



pwhd→dwFlags = WHDR_DONE;



waveOutPrepareHeader((HWAVEOUT _ _ x)hw,pwhd,sizeof(WAVEHDR));

b.Scriere în ea ca într-un fişier - derulare propriu-zisă 


waveOutWrite((HWAVEOUT _ _ x)hw,pwhd,sizeof(WAVEHDR));


waveOutPrepareHeader(……..);

c.Închiderea plăcii de sunet


waveOutClose(……);

· Integrarea imaginilor in aplicatii VC ++.(curs seria A)

· Integrarea datelor video in aplicatii C.[image: image1.png]
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