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Structura curs

Obiectiv

Tnsusirea elementelor teoretice si practice care sa permita dezvoltarea de aplicatii multimedia
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1. Notiuni generale
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3.  Sunet
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Evaluare: proiect si lucrare scrisa
Contact
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1. Conceptul de multimedia

Multimedia din punct de vedere informatic este:
* 0 combinatie de text, imagine, sunet, animatie, video
* accesibila utilizatorului prin intermediul sistemului de calcul

Elemente care au stat |la baza dezvoltarii conceptului de multimedia:
* conversia analog digital
* compresia datelor



Conversia analog - digital

Resursele utilizate trebuie convertite in format digital pentru:
* stocare

¢ procesare

* includere in aplicatii

Resursele sunt convertite in format analog la redare




Compresia

oaparitia algoritmilor specifici (cu pierdere de informatie)
oexemple: JPEG, MPEG Audio / Video

opierdere de informatie controlata
oexploateaza limitarile perceptiei umane

oproces asimetric



Tehnologii utilizate

- periferice specializate pentru captura imagine / sunet / video

- medii de stocare de mare capacitate
- tehnologii de comunicare la distanta cu banda larga

- procesoare specializate pentru compresie / decompresie la nivel
hardware



Aplicatie multimedia

- componentele sunt accesibile prin intermediul unui sistem de calcul

- datele utilizate sunt in format digital (NU analogic)

- elementele sistemului sunt integrate intr-o interfata unitara

- grad ridicat de interactiune cu utilizatorul




Modalitati de dezvoltare

Multimedia authoring

* includ componente preprogramate ce permit recunoasterea mai multor
formate de resurse multimedia, instrumente pentru generarea animatiilor,
pentru implementarea conceptelor de hypertext, hypermedia

* accentul cade pe scenariul de derulare a aplicatiei si pe sincronizarea
resurselor

* bazat pe concepte precum axa timpului / carte / diagrame de flux
* Exemple: Flash, PowerPoint

Multimedia programming:
* accentul se pune pe procesarea directa a resurselor prin intermediul unui
limbaj de programare si a unor biblioteci specializate



2. Clase de aplicatii multimedia

Criterii multiple de clasificare

Cele mai importante criterii
* domeniu de utilizare

* grad de interactiune

* localizarea componentelor



Clasificare In functie de domeniu

*Economie — vizualizarea datelor

*Educatie — aplicatii de e-learning, enciclopedii

*Publicitate — aplicatii de prezentare

*Medicina — procesarea si vizualizarea interactiva a datelor medicale

*Industrial —instrumente de proiectare asistata

*Entertainment — jocuri, realitate virtuala

*Sisteme informatice geografice GIS — sisteme pentru vizualizarea datelor geo-spatiale

*Comunicatii — aplicatii de tip videoconferinta



Alte criterii

Grad de interactiune
* aplicatii interactive
* prezentari statice

Localizarea componentelor
*locale
* |a distanta



3. Preconditii hardware / software

Echipamente hardware pentru achizitie / procesare:
* Imagine

°* sunet

*video

Componente software necesare pentru redarea continutului
multimedia



Hardware specializat

Dispozitive periferice pentru achizitia de imagini fixe:

Scanner
o transforma informatia luminoasa in informatie electrica, iar ulterior aceasta

este convertita si salvata sub forma digitala
o tipuri: flatbed / rotativ

Aparat foto digital
° foloseste lentile asemanatoare aparatului foto clasic si un senzor digital
pentru transformarea informatiei luminoase in informatie electrica



Hardware specializat

Dispozitive periferice pentru achizitia de sunet:
* placa de sunet: convertor analog — digital si digital — analog

Dispozitive periferice pentru achizitia de imagini video:
* placa de achizitie si numerizare video: preluare si numerizare fluxuri audio -
video

* camera video digitala: captura directa in format digital (similar aparat foto
digital)

* placa TV tunner: preia semnal TV, decodifica si numerizeaza semnalul



Software specializat

Drivere

* Asigura controlul si comunicarea cu perifericele specializate

* Specifice pentru dispozitivul si sistemul de operare

* Permit sistemului de operare sa ofere aplicatiilor o interfata uniforma

Extensii ale sistemului de operare
* Biblioteci specializate pentru controlul resurselor multimedia
* Instrumente de baza pentru redarea continutului multimedia



Software specializat

Produse software specializate pe medii de comunicare

Achizitie si prelucrare de imagini
* Permit prelucrarea imaginilor in format raster sau vectorial
* Exemple: Adobe PhotoShop, GIMP, Corel Draw, Adobe lllustrator

Achizitie si prelucrare de sunet
* Exemple: Adobe Audition, Audacity, Sony Sound Forge

Achizitie si editare video
* Exemple: Adobe Premiere, Blender, Sony Vegas, DaVinci Resolve



Software specializat

Produse software pentru creatie si redare de aplicatii
multimedia

Exemple
°c Browser web
o Flash

o PowerPoint



4. Multimedia in context WEB

Se dezvolta odata cu aparitia standardului HTML5

Elemente multimedia suportate
o Text
° [magini
> Animatie
o Grafica raster — elementul canvas
o Grafica vectoriala — SVG
o Sunet — elementul audio + Web Audio API
> Video — elementul video
o Grafica 3D — WebGL

Avantaje



Arhitectura client-server

Client — Web Browser
o Trimite cererile catre server

o Gestioneaza afisarea continutului multimedia si interactiunea cu utilizatorul

Server — Web Server
o Preia cererile de la Web Browser

o Trimite continutul (static sau generat dinamic) catre browser

Comunicare — protocolul Hypertext Transfer Protocol
° Protocol text

o Mesaje de tip request si response
> Mesajele sunt trimise prin intermediul protocolului TCP/IP



HTTP Request

Format: comanda (GET / POST / ...)/ parametri / eventual continut

Cereri initiate de catre browser:
° Introducere adresa de catre utilizator
o Navigare catre pagina noua
o Obtinere resurse
> Solicitat din cod

Exemplu:
GET /index.html HTTP/1.1

Host: www.test.com
User-Agent:Mozilla/5.0



HTTP Response

Format: status (200 / 404 / 500 /...)/ parametri / continut

Raspunsul este generat:
o Static (continutul este preluat din fisier)

> Dinamic (continutul este generat de catre un program)

Exemplu:
HTTP/1.1 200 OK

Content-Type: text/html; charset=UTF-8
Content-Length: 131

<html>

</html>



Limbaje utilizate
HTML - HyperText Markup Language

o Structura documentului
o Continutul (de tip text)
o Referinte la alte resurse

CSS - Cascading Style Sheets

> Descrie modalitatea de prezentare a continutului

JavaScript
° Manipularea dinamica a continutului si a modalitatii de prezentare

o Gestioneaza interactiunea cu utilizatorul



DOM — Document Object Model

Aplicatia este reprezentata intern sub forma de arbore

Tipuri de noduri
o Elemente
o Text

Nodurile - create din HTML sau JavaScript

Contin:

o atribute

o parametri de stil
o functii JavaScript



Limbajul HTML

Tag
° |Instructiunea de creare a unui nod
o Format: <test>continut</test>

o Continutul poate fi:
o Text
o Alte tag-uri

Atribut
o Perechi denumire — valoare atasate nodurilor
o <test numel=“valoarel” nume2="“valoare2”>continut</test>




Structura unui document HTML

<IDOCTYPE html>

<html> HTML
o <head>

o <title>titlu</title>
|

|
o referinte si parametri I
o </head>
- <body> l HEAD \ BODY
° continut i |
|

o </body> I
</html> TITLE Referinte Sl Continut
l \ parametri l \




Elemente de tip block si inline

I T S T T S T

Block Mereu 100% din Tnaltimea Elemente de tip
|latimea continutului block si / sau inline
parintelui * Poate fi setata

* Poate fi setata

Inline Doar daca nu mai e Latimea * Tnaltimea Doar elemente

are loc pe linia continutului continutului inline
curenta * NU poate fi * NU poate fi
modificata modificata



Tipuri de elemente

Text
o Formatare: hl — h6, p, pre, div, em, strong, span, br, a
o Liste: ul, ol, i
o Tabele: table, thead, tbody, tfoot, tr, th, td

Formulare: form, input, select, option

Imagine raster
° img, canvas

Imagine vectoriala: svg

Audio si video: audio, video



Cascading Style Sheets

Modificarea modului de afisare a elementelor din DOM

Format dintr-o serie de reguli de forma:

selector

{

proprietate 1 : valoare 1;

proprietate 2 : valoare 2;



Utilizare CSS Tn HTML

Tag style — stiluri interne

<style type="text/css">
th { font-weight: bold; }
</style>
Tag link — stiluri externe
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="test.css" />
Atribut style — stiluri inline

<p style="color: red; font-size: 12pt;">...</p>



Selector]

Identifica nodurile din arbore asupra carora se vor opera modificarile

Selectori simpli:
o Element: TIP_ELEMENT

o |dentificator: #ID
o Clas3: .NUME_CLASA

Alti selectori:
o Universal: *

o Atribut: selector[atribut="“valoare”]
° Nod copil sau descendent: selector > selector sau selector selector

Grupare: selector, selector

Combinare selectori: TIP_ELEMENT#ID, TIP_ELEMENT.NUME_CLASA



Reguli de aplicare

Mostenire
> Propagarea valorilor de la un nod parinte la nodurile copil
> Nu toate proprietatile sunt mostenibile

Cascadare

> Mecanismul de alegere aplicat in cazul in care avem mai multe valori in
conflict

> Reguli de cascadare

° Importanta: reguli marcate ca /important
o Specificitatea selectorului
° Ordinea in fisierul sursa



Formatare text si culori

Proprietati:
o font-family — denumire font sau familie (ex: sans-serif, monospace, Arial, Tahomag, ...)

o font-size — dimensiune caractere (ex: small, medium, 12pt, 0.8em, ...)

o font-weight — grosime caractere (ex: normal, bold, 400, 700, ...)

o font-style — tip caractere (ex: normal, italic, oblique, ...)

o color, background-color — culoare text sau fundal (ex: red, #8#E0000, #EOO, rgb(238, 0, 0), ...)

Unitati de masura:
° relative: %, em, ...
> absolute: pt (1 /72 inch), px (1 /90 inch), cm, ....

Exemplu
body { font-family: tahoma; font-size: 11pt; color: blue; }



Setare margini si dimensiuni

Setare dimensiuni:

o width

° height

> min/max-width/height
> overflow:

o visible —intreg continutul este afisat, posibil in afara celulei

° hidden - continutul din afara celulei nu este afisat
o scroll — hidden + afisare bard de scroll

° quto — afiseazd bara de scroll doar dacd este necesarad

Proprietatile width si height se refera doar la
dimensiunea sectiunii content (fara padding /
border / margin)



Setare margini si dimensiuni

Setare margini:

> padding sau margin / -top / -bottom / -left / -
right
° padding:

o 3px 4px 5px 6px (top, right, bottom, left) sau
o 2px 3px (top = bottom = 2px, right = left = 3px) sau
° 3px (toate laturile)
o padding-top: 5px (setare pentru o singura latura)
o similar pentru margin
> border / -top / -bottom / -left / -right / -width / -
style / -color
o border: 2px dotted green

o border-style: solid
° border-bottom-width: 3px;



Controlul pozitionarii

Control layout:
o display: none / inline / block
> float: none / left / right
o clear: none / left / right / both

Pozitionare n cadrul paginii
° top, right, bottom, left, z-index
° position:
o static: pozitionare normala, proprietatile (top, ...) sunt ignorate
o relative: pozitionare normala, proprietatile (top, ...) sunt respectate

° absolute: nu participa la pozitionarea normala; pozitionat fata de primul parinte cu pozitionare absoluta

o fixed: nu participa la pozitionarea normala; pozitionat fata de fereastra browser-ului



Flexbox (Optional)

Sistem de layout utilizat pentru alinierea
continutului bazat pe un model 1D (o singura
axa principala)
o Permite pozitionarea atat pe verticala (linii) cat si
pe orizontala (coloane)
o Proprietati la nivelul container-ului parinte:
o display: flex;
o flex-direction, flex-wrap, justify-content, align-items, ...
o Proprietati la nivelul elementelor copil:

o order, flex-grow/shrink/basis, align-self

Resurse:
o https://css-tricks.com/snippets/css/a-guide-to-flexbox/

o https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/CSS/CSS Flexible Box Layout/Basic Concepts
of Flexbox
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https://css-tricks.com/snippets/css/a-guide-to-flexbox/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/CSS_Flexible_Box_Layout/Basic_Concepts_of_Flexbox

Grid (Optional)

Sistem de layout utilizat pentru alinierea continutului bazat pe
un model 2D (doua axe principale)
o Permite pozitionarea elementelor copil intr-o structura matriceala

o Proprietati la nivelul container-ului parinte:
o display: grid;
o grid-template-columns, grid-template-rows
o grid-column/row-gap
o Proprietati la nivelul elementelor copil:
o grid-column-start, grid-column-end

o grid-row-start, grid-row-end

Resurse:
o https://css-tricks.com/snippets/css/complete-guide-grid/

o https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/CSS Grid Layout

Row Lines

Line 1

Line 2

Line 3

Line 4

Line 1

Column Lines

Line 2

Line 3

Line 4



https://css-tricks.com/snippets/css/complete-guide-grid/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/CSS_Grid_Layout

Media Queries (Optional)

Sintaxa speciala introdusa in CSS3 care permite
aplicarea unor reguli doar in anumite conditii:

> Tn functie de mediu: all / screen / print / speech 5200 768px 1024px
o Tn functie de caracteristicile mediului (width, height, ...) = = I —
Sintaxa: -
@media not[only mediatype and|[not[only (media feature) { - = ---
.selector { .. } - I
}
Resurse:

o https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/CSS/Media Queries



https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/Media_Queries

Limbajul JavaScript

Caracteristici

> Dinamic

° Limbaj functional
> Bazat pe obiecte

Utilizare
> Manipulare noduri DOM

°c Evenimente
o Procesare
> Comunicare la distanta



Modalitati de includere Th HTML

Prin intermediul tag-ului <script>

A) Fisier extern

<script type="text/javascript” src="lib/test.js”></script>
B) in cadrul paginii

<script type="text/javascript”>

// cod JavaScript .....

</script>

Executie directa in fereastra de consola

Afisare mesaje: console.log(valori) //non-standard



Tipuri de date

Tipuri de date de baza
> Number: -3.14, 6, 2
> Boolean: true, false
o String: “test”
o null, undefined
o Object: { nume: “Ana”, varsta:7 } — referinta
> Symbol

Obiecte speciale
> Function: function f() {...}
o Array: [1, 2, “trei”]



Variabile si expresi

Declarare
° Prin atribuire valoare (nerecomandat): a = 8; a = false;
° Folosind:

o var:vara=3;varb; // function scope

o let: let b = “test”; let b; // block scope

o const: const b = “test”

Exemple:
a=10; let b = “test”; b =1.5;

constc=7; constv=][1, 2, 3]; v[0] =5;



Variabile si expresi

Scope
> Global sau local
> Function vs block based

Evaluare expresii

> Operatori similari cu C# (in plus === - egalitate stricta)
Exemple:
a+=7 a===10 a<b&&b>c
a > 10 a++ a ="“Ana” + “-“ + “Maria”

Utilizare template strings: "Numele este S{prenume} S{nume}."



Vectori — Obiectul Array

Initializare: var v =[]; sau var v =[1, “lon”]; sau var v = new Array(1, 2, 3);

Accesare elemente: vari=v[0]; v[1] = 23;
Dimensiune: v.length (read / write)

Metode:
o push(valoare) —adaugare la sfarsit
o pop() — extrage ultimul element
> indexOf(valoare) — intoarce pozitia elementului (sau -1)
o sort() — sorteaza vectorul
o slice(index_start, index_sfarsit) — extrage un sub-vector

Parcurgere: for / for..of



Declarare:
° function suma(a,b) { returna + b; }

° var suma = function(a,b) { returna + b; }

Parametri:
o Transmisi prin valoare

o Accesibili prin arguments

Apel - nume_functie / expresie(parametri):
o var rezultat = suma(7,3);
° var test = function(val) { return val + 1;}(4);

Obiecte functie (.apply(), .call(), .toString() ...)

Closure — Environment Model of Evaluation — vezi https://sicp.comp.nus.edu.sg/chapters/52

Arrow functions

Utilizare map / reduce / filter / find


https://sicp.comp.nus.edu.sg/chapters/52

Obiecte

Obiect = colectie de proprietati (perechi nume = valoare)

Declarare obiecte
o Literali: var ob = { nume: “Ana”, varsta:7 }

> new: var ob = new Object();

Accesare proprietati
o Citire: var v = ob.varsta; sau var v = ob[“varsta”]; for (v in ob) {...}

o Modificare / addaugare: ob.varsta = 8; ob[“varsta”] = 8; ob.clasa = 2;

Metode
o adaugare: ob.test = function() { console.log(“test”);}

o this: ob.afisare = function() { console.log(“Nume: ” + this.nume); }

o Apel: ob.afisare();



Constructori si mostenire

Functiile JavaScript pot fi utilizate pentru construirea de obiecte
o Exemplu: function Persoana(nume) { this.nume = nume; this.varsta = 1; }
o Apel: var ob2 = new Persoana(“Maria”);

prototype
° Proprietate a functiei constructor
o Defineste proprietatile disponibile in toate obiectele (instantele create)
o Exemplu: Persoana.prototype.afisare = function() { console.log("Nume: " + this.nume); };

° Folosit si pentru implementarea mostenirii:
o function Student() { this.facultate = “CSIE”; }

“ n),

o Student.prototype = new Persoana(“-");

° var s = new Student(); s.afisare();



Clase

Limbajul JavaScript permite utilizarea cuvantului cheie class pentru definirea functiilor

constructor in forma:

class NumeClasa {
constructor(parametri) {
this.proprietatel = valoare;
this.proprietate2 = valoare;

}
metodal(){ ..

metoda2() { ..
}

Mostenirea se implementeaza folosind cuvantul cheie extends:

.}
)

class Derivata extends NumeClasa { /* definire metode */ }



DOM - Structura

Arbore construit din obiecte JavaScript

Fiecare nod:
o Este un obiect derivat din Node

o Contine o colectie de referinte catre nodurile
copil: childNodes / children

o Contine referinte catre nodul parinte
(parentNode) si nodul urmator (nextSibling)

> Contine metode pentru manipularea nodurilor
copil: appendChild(nod), removeChild(nod), ...

Radacina: document.documentElement,
document.head, document.body

Nodurile au metode si proprietati specifice in

functie de tag-ul HTML utilizat pentru
construirea nodului

—| Document

| (ioam )

—[HTMLI-IeadEIernent ]

—{ HTMLBodyElement )

(o)

—| HTMLTitleElement '

—[HTMLParagmphEement ]

'—| HTMLInputElement '

CharacterData
(G
(o

—{ HTMLTableElement ]

Sursa: http://web.stanford.edu/class/cs98si/slides/the-document-object-model.html




Regasire noduri

Pe baza de identificator
> elem = document.getElementByld(identificator)

Pe baza de selector CSS
> elem = element.querySelector(“selector CSS”);

o lista = element.querySelectorAll(“selector CSS”);

Alte metode
° lista = element.getElementsByClassName("clasa CSS");

° lista = element.getElementsByTagName("tag HTML");



Manipulare noduri

Construire nod:
> elem = document.createElement('"tag HTML"); / document.createTextNode(“text”)

° Proprietati: innerText, innerHTML

o Metode de adaugare nod:
° parinte.prepend(copil)
o parinte.append(copil)
° nod.before(nodNou)
> nod.after(nodNou)

> nod.replaceWith(nodNou)
o Metode de eliminare nod:

o parinte.removeChild(copil)

o nod.remove()



Manipulare Atribute

Accesare atribute:
o elem.numeAtribut — accesare valoare atribut individual

o elem.attributes — colectia de atribute

o elem.hasAttribute(name) — verificare existenta

o elem.getAttribute(name) — obtinere valoare

o elem.setAttribute(name, value) — modificare valoare
o elem.removeAttribute(name) — stergere atribut

Asociere date proprii:
o Atribute HTML: <tag data-denumire="valoare”></tag>

o Din JavaScript: element.dataset.denumire



Manipulare Noduri

Accesare atribute CSS:
o elem.style.numeAtributCSS

o elem.className — string, corespunzator atributului class din HTML
o elem.classList — obiect care permite manipularea listei de clase

> (metode add / remove / toggle / contains)

Obtinere coordonate element fata de fereastra: elem.getBoundingClientRect()

Exemplu:

var p = document.createElement("p");
p.innerText = "test";

document.querySelector("body").appendChild(p);
p.style.color = "red";



Tratare evenimente

Adaugare event handler:
° Prin atribute HTML:

o <element atributEveniment="nume functie”>...</element>

o Exemplu: <a onclick="test()”>test</a>
° Prin proprietati nod:
o element.proprietateEveniment = functie;
o Exemplu: document.getElementByld(“test”).onclick = function() {console.log(“un mesaj”);}

> Prin metoda addEventListener:

- element.addEventListener(tip, functie);
o Exemplu: document.getElementByld(“test”). addEventListener("click", function() {console.log(“un mesaj”);});

Eliminare event handler:

o element.removeEventListener(tip, functie);



Tratare evenimente

Accesare element sursa — this

Parametri eveniment — obiect event
o General: target, currentTarget, type, preventDefault()
o Tastatura: key, keyCode, altKey, ctriKey, shiftKey
o Mouse: pageX, pageY, button, altKey, ctriKey, shiftKey

Evenimente
o General: load (window), DOMContentLoaded (document)
o Tastatura: keydown, keypress, keyup

° Mouse: mouseenter, mouseleave, mousemove, mouseup, mousedown, click, dblclick



Programare executie functie

A) Executie o singura data dupa un interval de timp specificat
° Programare pornire:

var id = setTimeout(functie, durata[, param1, param2, ...]);
o Oprire:
clearTimeout(id);

B) Executie repetata la un interval de timp fix
° Programare pornire:

var id = setinterval(functie, durata[, param1, param2, ...]);
o QOprire:
clearinterval(id);

Observatie: duratele sunt exprimate in milisecunde



Comunicarea cu serverul

Prin obiecte de tip XMLHttpRequest

Permite crearea, transmiterea si receptia de cereri HTTP(S)
Construire obiect cerere:
var cerere = new XMLHttpRequest();

Functii:
o open(method, url) — initializeaza un obiect XMLHttpRequest

(¢]

send(data) — incepe procesarea asincrona a cererii

(¢]

abort() —anuleaza o cerere in desfasurare
setRequestHeader(header, value) — permite transmiterea de valori in header-ul cererii
getResponseHeader(header) — permite citirea valorilor din header-ele primite de la server

(¢]

o



Comunicarea cu serverul

Proprietati:
o readyState — intreg care indica starea curenta a cererii (0 — netrimisg, ..., 4 — done)

° response — raspunsul primit de la server de tipul indicat de responseType
o status, statusText — codul HTTP pentru raspuns in format numeric si text

Evenimente - addEventListener:
> load — cererea a fost executata si a fost primit raspunsul

(¢]

readystatechange — s-a modificat starea curenta a obiectului
abort — cererea a fost anulata de client

(¢]

(¢]

timeout — a expirat timpul alocat
° error — cererea s-a incheiat cu o eroare



Biblioteca jQuery

Colectie de functii JavaScript pentru:
°Regasire elemente din DOM

°Manipulare elemente, atribute si proprietati CSS
°Inl3ntuire operatii pe seturi elemente

cAnimatie

cComunicare HTTP



Functia jQuery /S

1. Regasire elemente DOM: S(“selector CSS”)
> var leg = S(“a.test”);

2. Construire obiect jQuery: $(element)
o var a = document.getElementByld(“leg1”);

> var aJQuery = 5(a);

3. Construire elemente noi: $(“cod HTML”)
° var p = 5(“<p>paragraf nou</p>");

4. Executie cod dupa initializarea DOM: $(functie)
o S(function(){

o // operatii care utilizeazd DOM

° )



Obiecte jQuery

Fiecare obiect jQuery contine o colectie de 0+
referinte la obiectele DOM selectate.

Accesarea elementelor DOM: HTML DOM jQuery Wrapper

o Operator [] sau functia get:
o S(“td”)[3] sau S(“td”).get(3)
° Rezultatul obtinut este un obiectcDOOM | | DOM Elem Q
° Proprietate length: ¢ . DOMElem © -
o S(“td”).length : -

(’. ..................................... DOM Elem ¢ - T .addClass()

.attr()

( : .bind()
DOM Elem -

Operatii asupra obiectului jQuery:
> Tn general se aplica pe toate elementele si intorc
o referinta la obiectul jQuery (pentru inlantuire)

o Functiile care citesc o valoare se aplica asupra
primului element si intorc valoarea citita




Exemple de operati

Citire / modificare atribute HTML
o S("#idTest").attr("href", "doc.html");
o var url = S("#idTest").attr("href");
o text() / .val()

Citire / modificare proprietati CSS
o S(“#idTest”).css(“color”, “red”);

Manipulare noduri DOM
o S(“#idTest”).append(S(“<p>test</p>"));
o parinte.empty() / copil.appendTo(parinte) / copil.remove()

Tratare evenimente
o S(“#idTest”).click(func);

> S().on(“ev”, func);



Comunicarea la distanta

Obtinerea de date de la server prin comenzi GET:

S.get(url, func) sau S.getJSON(url, func)
S.get("date.txt", function(txt) { console.log(txt); });
S.getJSON("date.txt", function(obj) { console.log(obj.proprietate); });

Trimiterea de date catre server prin comenzi POST:

S.post(url, date|, func])
S.post(“procesare.aspx", JSON.stringify(obj), function(obj) { console.log(obj); });

Optiuni complete: S.ajax(...)



JavaScript — Executie asincrona (optional)

Obiecte Promise —incapsuleaza o operatie asincrona si callback-urile asociate

Instructiuni dedicate pentru obiecte Promise:
o gsync function: declara o functie asincrona care intoarce un obiect Promise
o permite utilizarea operatorului await in corpul functiei

o gwait: operator care permite executia unei functii asincrone ce intoarce un obiect Promise si
continuarea executiei doar la primirea rezultatului

Exemplu:

async function app() {
var raspuns = await fetch('./dateEU.json’);
var json = await raspuns.json();
console.log(json);

}

app();

Resurse:
o http://javascript.info/async



http://javascript.info/async
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1. Modele de culoare

Model de culoare
o Model matematic care descrie modalitatea de reprezentare a culorilor sub forma de tupluri numerice

o Exemple: RGB, CMY

Spatiu de culori
o Modelul de culoare impreuna cu instructiunile de reprezentare fizica

o Exemple: sRGB, AdobeRGB, Pantone

Caracteristici
> Tin seama de modalitatea de percepere a luminii de catre ochiul uman

o Culori de baza albastru (S), verde (M) si rosu (L)
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Vederea umana:

o Trei tipuri de celule conice fotosensibile (pentru cresing Worslengh 4 s s —
culorile rosu, verde, albastru)

° Culoarea este procesata pe baza a trei Q ?
componente (luminanta, Cg si Cy) i ([ (—

1. Trichromatic Stage

Trichromatic cone cells respond positively
to cne of three frequencies exhibited by
photons arriving on their surface.

| | | | | | | | | 2. Opponent Process Stage
The three coler channels are discovered
R+G+B R+B-G R+G-B by nearby opponent cells.

Opponent cells tuned to luminosity are
. C excited by the red, green, and blue
Luminance 9 G color signals.

e Cg cells are excited by red and blue and
m ﬁ ﬁ inhibited by green. Cb cells are excited

by red and green and inhibited by blue.



Tipuri de modele

Yellow

Model aditiv Model substractiv




Modelul RGB

Model aditiv

Bazat pe culorile de baza rosu, verde si
albastru

Culoarea variaza in functie de
dispozitiv

(in lipsa unui spatiu de culoare)




Spatii de culoare RGB

sRGB 0.9

520

> Dezvoltat de HP si Microsoft 0.8

o Standard pentru monitoare / imprimante / web -

o Utilizat ca standard implicit o

500
0.51

AdobeRGB 04l
o Dezvoltat de Adobe

o Acopera aproape complet spatiul de culori CMYK
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Modelul HSL (B,V)

Reprezentare sub forma de coordonate
cilindrice

Bazat pe aceleasi culori de baza:
> Red - 0°
> Green - 120°
> Blue - 2400

Axa centrala — tonuri de gri

Utilizat in special pentru selectie de
culoare




Modelul CMY(K)

Model substractiv

Culori utilizate: cyan, magenta, yellow

Mascheaza culorile pe o suprafata alba

Utilizare: materiale tiparite
magenta

yellow

CMY(K) model




CSS — Specificarea colorilor

30° Red-Yellows (=Oranges)

Format hexazecimal: Saturation
100% 7¥5% 50% 25% 0%

o #rgb sau #rrggbb

100
88
75
63

Format RGB Zg

> rgb(red, green, blue) sau rgba(red, green, blue, alpha) 2
° red, green, blue — numere de la 0 |la 255 sau procente 1:3

° r,g,b sunt cifre in baza 16

o alpha — numar intre 0 — transparent si 1 — opac sau procent
210° Cyan-Blues
Saturation

Format HSL 100% 75% 50% 25% 0%
> hsl(hue, saturation, lightness) sau hsla(hue, saturation, lightness, alpha) 1

° hue —numar dela0la 360
o saturation, lightness — procente 50
o alpha — numar intre 0 — transparent si 1 — opac sau procent 2




Palete de culori

Tabel de corespondenta
index — tuplu (R, G, B)

Utilizare
o Reducerea cantitatii de informatie necesara
pentru reprezentarea culorilor

° Pretabila pentru imagini cu un numar redus de
culori (exemplu: diagrame fara gradienti)




2. Grafica raster

Tipuri principale de grafica:
o raster si vectorial

Grafica raster (bitmap, matriceala)

o Reprezentare sub forma de matrice de
puncte

> Fiecare punct (denumit pixel) stocheaza
informatia de culoare

o Culorile sunt stocate conform unui model
de culoare
o direct
o prin intermediul unei palete de culori

Sursa: http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Rgb-raster-image.svg




Informatii generale

Caracteristici principale imagine raster
> Rezolutie (numarul de linii si coloane stocate in matrice, numarul total de pixeli sau densitate)

o Adancime de culoare (cantitatea de informatie stocata de catre fiecare pixel)

Utilizare
° Reprezentare imagine pe monitor

o Captare imagini din surse externe

Avantaje si dezavantaje
+ Poate reprezenta orice imagine
— Codaj sarac in informatie (nu ia in considerare semantica imaginii)

— Dimensiune mare
— Nu se pot adapta unei scari variabile de vizualizare



Denenare elemente grafice

Presupune colorarea celulelor matricei plecand de la
ecuatia matematica

Exemplu: segment de dreapta (x;, ;)2 (X,, ¥,)

Se pleaca de la ecuatia dreptei y=mx+b si se determina
valorile pentru m=(y,-y,)/(x,-x,) si b=(y, —mx,)

Se coloreaza punctele corespunzatoare ecuatiei:
dX=X2-X1,' dy=y2_y1;
for x from x, to x, {
y=y1+dy* (X-Xl)/dx
plot(x, y) }

(se presupun d,>=d, si X;>X,)




Imaginea raster in context Web

Afisarea imaginilor in HTML: <img alt="...” src="...">
o Utilizare nod DOM (HTMLImageElement)

o width, height: dimensiunea obiectului in fereastra
o naturalWidth, naturalHeight: dimensiunea matricei raster
o src: URL-ul imaginii sursa; modificarea determina inceputul procesului de incarcare (asincron)

o eveniment load

o Exemplu:

var image = $("<img>")
Joad(function () { S("body").append(S(this)); })
.attr("src", "media/Penguins.jpg");



Elementul canvas

HTML — includere 1n document:

<canvas id= "test" width="250" height="150"></canvas>

JavaScript — obtinere referinta context grafic:
// obtinere obiect HTMLCanvasElement din DOM
var canvas = document.getElementByld('test'); // sau var canvas = S(‘test’)[0];

var w = canvas.width, h = canvas.height;
// obtinere context grafic (obiect de tip CanvasRenderingContext2D)

var ctx = canvas.getContext('2d');



canvas — Modalitati desenare

Desenare directa — dreptunghiuri: :
o fillRect(x, y, width, height) — umplere suprafata 7
o strokeRect(x, y, width, height) — desenare contur
o clearRect(x, y, width, height) — stergere suprafata

eight

h

width

Desenare folosind cai: '

> beginPath() — deschide o cale noua

o instructiuni de desenare / pozitionare

o optional closePath() — inchide calea (uneste cu punctul de inceput)
o fill() — umple calea si / sau stroke() — deseneaza liniile



canvas — Instructiuni desenare

Deplasare:

moveTo(x,y) — modifica pozitia curenta

Desenare:

lineTo(x, y) — adauga o linie de la pozitia curenta la punctul specificat

rect(x, y, width, height) — adauga un dreptunghi

arc(x, y, radius, startAngle, endAngle, anticlockwise) — adauga un arc de cerc
quadraticCurveTo(cplx, cply, x, y) — adauga o curba cvadratica (un punct de control)
bezierCurveTo(cplx, cply, cp2x, cp2y, x, y) —adauga o curba Bézier (doua puncte de control)

Desenare text: fillText sau strokeText(string, x, y)



canvas — Atribute

Salvare si restaurare atribute context folosind stiva: save() si restore()

Atribute:

o fillStyle sau strokeStyle = “culoare” — modifica culoarea de desenare
o ctx.fillStyle = "#FFA500";
o ctx.strokeStyle = "rgba(255,165,0,1)";

° lineWidth = dimensiune — modifica grosimea liniilor

° lineCap, lineJoin, miterLimit — modifica proprietatile liniilor (rotunjire capete, imbinari)
o font = “specificatie font” — modifica caracteristicile textului (exemplu: "bold 18px Arial")
o textAlign — pozitia textului fata de coordonata x (left, right sau center)

o textBaseline — pozitia textului fata de coordonata y (top, hanging, middle, alphabetic sau
bottom)



canvas — Desenare curbe

Suport pentru desenare curbe Bézier oP,
° cuadratice (un punct de control)

> cubice (doua puncte de control) -
Formule:
P = (1-t)P, + tP,

t=232 P
P = (1-t)2P, + 2(1-t)P, + t2P, ¢ °P2

Algoritmul de Casteljau (cuadratice):
° se considera punctele P, P, si P,
° se construiesc segmentele P,P; si P,P,
° PentrutdelaOlal

o Se determina punctul aflat la o distanta proportionala t fata
de inceputul segmentului pentru P,P, si P,P,

t=.38 oP,

o Se construieste un segment nou din cele doua puncte
obtinute si se repeta procesul



Tipuri de transtformari 2D

& &

Identica Euclidiana Helmert
(translatie, rotatie) (+scalare)
Afina Proiectiva Polinomiala
(+deformare)

(+paralelism) (+proprietati geometrice)




canvas — Transformari

Operatii de transformare simpla:
o translate(x, y) — translateaza sistemul de coordonate cu numarul de pixeli specificati

o rotate(angle) — roteste sistemul de coordonate cu unghiul specificat (in radiani)
o scale(x, y) — scaleaza sistemul de coordonate cu factorii specificati (in [0...1])

original translate(100,50) translate(100,50)

0/0

0/0 rotate(0.175)

0/0




canvas - Transformari

Forma generala pentru transformari afine:
x' myp My dy\ /X
1| —
y|={mp mpy d
1 o o 1/

Compunere transformare (prin inmultire):
transform(mi11, m12, m21, m22, dx, dy)
Tnlocuire transformare curenta:
setTransform(m11, m12, m21, m22, dx, dy)

resetTransform() — revenire la sistemul de coordonate standard



canvas - Transformari

Semnificatie parametri:
°m,,: scalare pentru axa Ox
°m;,: rotire pentru axa Ox
°m,,: rotire pentru axa Oy
°m,,: scalare pentru axa Oy
° d,: translatare pentru axa Ox
° d,: translatare pentru axa Oy




canvas — Desenare imagini

Desenare fara scalare:

drawlmage(image, X, y)
Desenare cu preluare portiune imagine si scalare:
drawlmage(image, sx, sy, sWidth, sHeight, dx, dy, dWidth, dHeight)

Surse posibile:
> element img
° alt element canvas
> element video



canvas — Acces raster

Stocare raster — obiect ImageData:
o width, height: dimensiunile matricei

° data: vector care contine matricea liniarizata

Operatii:
o getimageData(left, top, width, height): extrage o portiune din imagine ca obiect ImageData
o putlmageData(imageData, x, y): aplica datele pe imaginea afisata in canvas

Restrictii de origine



canvas — Access raster

Parcurgere elemente:

var imageData = context.getImageData(
@, 0, canvas.width, canvas.height);

for (var y = @; y < canvas.height; y++) {
for (var x = @; x < canvas.width; x++) {
var i = (y * canvas.width * 4) + x * 4;

var rosu = imageData.data[i]; // [©..255]
var verde = imageData.data[i+1]; // [©..255]
var albastru = imageData.data[i+2]; // [©..255]
var transparenta = imageData.data[i+3]; // [0©..255]



Efecte simple de culoare

Filtrare culoare
o Exemplu pentrurosu:r’'=r;g=0;b=0

Negativ
o r'=255-r;g'=255-g; b’=255-b;

Transformare in tonuri de gri
o r'=g’=b’=0.299 * r+0.587 * g+ 0.114 * b

Modificare stralucire
o r'=r + valoare; if (r >255) r =255 else if (r<0) r=0;
o similar pentru celelalte doua componente

Modificare contrast
o r'=(((r / 255) - 0.5) * valoare + 0.5) * 255; if (r > 255) r = 255 else if (r < 0) r = 0;
o similar pentru celelalte doua componente



Transformare RGB = HSL

M =max(R, G, B)
m =min(R, G, B)
C=M-m

(undefined, if C' =0
| e=B mod6, it M =R
H =¢ %, ,

(26,4 #M=B

H =60°x H'

L= LM +m)=05%maz(R,G, B) + 0.5 min(R,G, B)

_ ¢ ;
TR 1" otherwise

0, if L € {0, 1
SHSL:{ { }



Transformare HSL = RGB

C = (1 — |2L— 1|) * SHSL
H

H =
60°

X =C(1 - |H mod2 — 1)

(0,0,0) if H is undefined
(C,X,0) f0<H <1 i
(X,C,0) if1<H <2

(Ri,G1,B1) =< (0,C,X) if2<H <3 ’
(0,X,0) if3<H <4 %
(X,0,C) if4<H <5
(C,0,X) if5<H <6




Histograma unei imagini

Permite analiza distributiei tonurilor in cadrul
unei imagini

Constructie:
o Ox: intensitatea (de obicei 0-255)

o Qy: numarul de pixeli existenti pentru fiecare
valoare a intensitatii

Poate fi construita pentru fiecare canal in
parte

Exemple de utilizari:
> Tmbunatatire contrast prin egalizare histograma

> Descoperire muchii / segmentare imagine




Exemplu egalizare histograma

A p g )

........




Filtre de convolutie

Calculeaza valoarea fiecarui pixel in functie de valorile pixelilor alaturati

Mormalized Kernel

0 hiol o

1/5 |2/5 |1/5 *0+3*1/10+1*0+
1*1/5+2*2/5+6"1/5+

0 [0 © D*4+97f1|:}+[]*ﬁ=4

2al4(1]|0 ABOEE

2|2 al1]s6] Convolution [2]2 9",15

411 (2|6 |6 > (4(1]|4]6 |6

414 |al6 |1 414|961

414 |4]3l6 414 |4]3 |6

Source Image Target Image



Filtre de convolutie

Algoritm general:
pentru fiecare valoare v(x,y) din matricea originald
acumulator =0
pentru fiecare valoare k(i,j) din matricea de convolutie
acumulator = acumulator + v(x+i,y+j) *k(i,j)
v'(x,y) = acumulator (trunchiat la 0..255)

Observatii:
° se aplica pe fiecare canal de culoare in parte
° tratare speciala pentru pixelii din margine



Filtre de convolutie — Exemplu emboss




Filtre de convolutie — Alte exemple

Gaussian Blur 1 2 1
(2 : 2)
/16

1 2 1
Sharpen 0 -2 0
(—2 11 —2)
0 -2 0/

Edge Detection

1 1 1
0 0 0
-1 -1 —-1/4127



Formate de stocare

BMP (Microsoft Windows Bitmap)

° Formatul standard de stocare pe platforma Microsoft Windows

o Suporta date necomprimate sau comprimate folosind algoritmul RLE
> Monocroma sau in culori pe 4, 8, 16, 24 sau 32 de biti

o Suporta palete de culori

JPEG (Joint Photographics Experts Group)
o Stocare comprimata cu pierdere de informatie conform standardului JPEG

o Rate de compresie diferite selectabile de catre utilizator
o Utilizat pentru imagini fotografice (cu gradatii fine de culoare)

° Nu este potrivit pentru
° text, linii sau alte imagini care prezinta un contrast foarte mare

o Editari multiple (se pierde calitate la fiecare etapa de compresie / decompresie)




Formate de stocare

GIF (Graphics Interchange Format)
o Folosit in special pentru transferul imaginilor de maxim maxim 64K x 64K

Pretabil pentru diagrame, text logo-uri (contrast puternic si numar limitat de culori)
Suporta maxim 256 culori prin intermediul unei palete de culori

(¢]

(¢]

(¢]

Poate stoca mai multe cadre (pentru animatie)
Algoritm de compresie fara pierdere de informatie Lempel-Ziv-Welch (LZW)

(¢]

TIFF (Tag Image File Format)
o Format portabil si extensibil utilizat in special pentru imagini scanate

o Suporta stocarea mai multor imagini intr-un singur fisier
o Suporta mai multi algoritmi de compresie (RLE, LZW sau JPEG)

Alte formate: ICO - Icon Resource File, PNG - Portable Network Graphics, DIB - Device
Independent Bitmap, PCX - PC PaintBrush File Format




Compresia Run-length encoding (RLE)

Secventele de valori identice consecutive sunt inlocuite cu perechi de forma

(valoare, numar aparitii)
Exemplu:
AAAAAAAAAAAAAABBBBBBBBBBAAAAAAAAAAAAABBBBBBCCC
14A10B13A6B3C

Caracteristici
° Rata mica de compresie

o Se preteaza pentru imagini cu zone mari de aceeasi culoare
o Utilizat in special pentru fisiere BMP cu paleta de culori




Compresia Lempel-Ziv—Welch (LZW)

Algoritm de compresie universal bazat pe dictionar

Descriere compresie:
Se construieste dictionarul initial (toate sirurile de lungime 1)

Se cauta cel mai lung sir W din dictionar care se potriveste cu sirul de la intrare
Se elimina W din sirul de intrare
Se adauga W urmat de urmatorul caracter in dictionar

e wNhE

Se continua cu pasul 2
Decompresie: se parcurge sirul codificat si se reconstruieste dinamic dictionarul

Variante: coduri de lungime variabila, cod pentru reinitializare dictionar

Utilizat pentru fisiere de tip GIF




Compresia Huffman

Algoritm universal de compresie

Codificare optima de lungime variabila
pentru fiecare simbol in functie de
frecventa de aparitie

Datele salvate:
° dictionarul
o datele originale recodificate

Decodificare:

° translatie simbol cu simbol pe baza
dictionarului salvat




Compresia JPEG

Compresie specializata cu pierdere de informatie pentru imagine raster

Rezultate foarte bune pentru fotografii (variatii fine de luminozitate si culoare)

Tipuri de compresie:
> secvential — codaj bazat pe transformarea cosinus discreta cu blocurile procesate in ordinea
aparitiei
o progresiv — codaj bazat pe transformarea cosinus discreta cu blocurile procesate prin mai
multe treceri asupra imaginii
o progresiv fara pierdere — foloseste doar algoritmi de compresie fara pierdere de informatie

o progresiv ierarhic — codifica imaginea la rezolutii din ce in ce mai mari




Etapele compresiei JPEG

Etapele de compresie JPEG File Interchange Format (JFIF)

1. Translatarea modului de culoare din RGB in Y'C,C,

2. Reducerea rezolutiei pentru componentele C; si C;

3. Imaginea se descompune in blocuri de dimensiune 8x8 pixeli
4. Se aplica transformata cosinus discreta pe fiecare bloc in parte
5. Aplicarea matricei de cuantizare (pierdere de informatie)

6. Blocurile rezultate in urma cuantizarii sunt comprimate folosind RLE si
Huffman

Decodificare: se aplica pasii in ordine inversa
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JPEG -Transformata cosinus discreta

139
144
150
159
159
161
162
162

144
151
155
161
160
161
162
162

149
153
160
162
161
161
161
161

153
156
163
160
162
161
163
161

155
159
158
160
162
160
162
163

155
156
156
159
155
157
157
158

155
156
156
159
155
157
157
158

155
156
156
159
155
157
157
158

2356 -1.0 -12.1
-22.6 -17.5 -6.2
-10.9 -9.3 -1.6
-7.1 -1.9 0.2
-0.6 -0.8 1.5
1.8 -0.2 1.6
-1.3 -0.4 -0.3
-26 1.6 -38

-5.2 2.1
-3.2 -2.9
1.5 0.2
1.5 09
1.6 -0.1
-0.3 -0.8
-1.5 -0.5
-1.8 1.9

-1.7
-0.1
-0.9
-0.1
-0.7
1.5
1.7
1.2

-2.7 1.3
04 -1.2
-0.6 -0.1
0.0 03
0.6 1.3
1.0 -1.0
1.1 -0.8
-0.6 -04




JPEG - Cuantizare

2356 -1.0 -12.1 -5.2 2.1 -1.7 -2.7 13 16 11 10 16 24 40 51 6l
226 -17.5 -6.2 -3.2 =29 -0.1 04 -1.2 12 12 14 19 26 38 60 33
109 -93 -1.6 1.5 02 -09 -0.6 -0.1 14 13 16 24 40 57 6% 36
71 -19 02 15 09 -0.1 00 0.3 14 17 22 29 51 87 80 62
-06 -0.8 1.5 16 -0.1 -0.7 06 1.3 18 22 37 56 68 109 103 77
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3. Animatie

Modificarea rapida a imaginii vizualizate prin modificarea pozitiei, formei sau
dimensiunii unui obiect din imagine

Stocarea numerica a animatiei presupune retinerea elementelor independente
ce compun miscarea in raport cu factorul timp.

Crearea iluziei de miscare se realizeaza prin afisarea rapida de imagini statice
usor modificate

Tehnici principale:
o Tehnica filmului
o Cadre cheie
o Schimbarea culorii




Animatie - JavaScript

actualizareModel()

Apelate la un anumit interval de timp prin
intermediul uneia dintre functiile:

setinterval(functie, interval_ms)
setTimeout(functie, interval_ms)

requestAnimationFrame(functie)

desenare()

BROWSER

\ 4

tratareEveniment()




4. Grafica vectoriala

Bazata pe descrierea matematica a obiectelor componente ale imaginii

Avantaje:
o Mentine semantica — editare la nivel de obiect grafic
° Dimensiune redusa
> Independente de scara de vizualizare

Dezavantaj
> Nu poate reprezenta fidel orice fel de informatie




Formate de reprezentare si stocare

SVG (Scalable Vector Graphics)
° Format generic bazat pe XML pentru reprezentari vectoriale 2D
o Suporta animatie si interactivitate

DXF (Drawing Exchange Format)
o formatul vectorial lansat de firma Autodesk pentru produsul software AutoCAD

EPS (Encapsulated Post Script)
o formatul firmei Adobe pentru imagini vectoriale

° se bazeaza pe un limbaj de descriere numit Post Script

SHP (Shapefile)
o formatul firmei ESRI pentru descrierea datelor spatiale de tip: punct, polilinie si poligon

o utilizat la reprezentarea elementelor geografice in sisteme de tip GIS




SVG — Scalable Vector Graphics

Poate fi:
° inclus direct intr-o pagina HTML

o controlat prin intermediul CSS si JavaScript

Exemplu:

<!DOCTYPE html>
<html>
<body>
<svg width="400" height="180">
<rect x="50" y="20" width="150" height="150"
style="fill:red;stroke:black;stroke-width:5;o0pacity:0.5"/>
</svg>
</body>




SVG — Elemente de baza

Linii

<line x1="start-x" y1="start-y" x2="end-x" y2="end-y">
Dreptunghiuri

<rect x="start-x" y="start-y" width="width" height="height”
rx="radius-x” ry="radius-y”/>

Cercuri

<circle cx="center-x" cy="center-y" r="radius"/>




SVG — Elemente de baza

Elipse

<ellipse cx="center-x" cy="center-y" rx="radius-x“ ry="radius-y”/>
Poligoane

<polygon points=“x1,y1 x2,y2 ...” />

Poli-linii

<polyline points=“x1,y1 x2,y2 ...” />

Text

<text x=“start-x" y="start-y">continut</text>




SVG - Atribute

Setate prin intermediul CSS

Atribute de baza
o stroke — culoare linie

o stroke-opacity — opacitate linie
o stroke-width — dimensiune linie

° fill = culoare suprafata
° fill-opacity — opacitate suprafata




SVG — Grupare si reutilizare

Grupare elemente

<g id="id _grup”>... <!- elemente --> </g>
Definire elemente fara afisare

<defs>... <!-definire grupuri --> </defs>

Reutilizare

<use xlink:href="#id_grup" x="30"y="14"/>




SVG — Transformari

Se aplica pentru un element prin intermediul atributului transform

Modifica intreg sistemul de coordonate

Transformari disponibile:
o scale(sx[, sy])
° translate(tx, ty)
o rotate(unghil, cx, cy])
o skewX(unghi) / skewY(unghi)




SVG — Manipulare din JavaScript

Similar cu manipularea elementelor HTML

Particularitati

° |la construirea elementului trebuie specificat namespace-ul pentru SVG:
> document.createElementNS("http://www.w3.0rg/2000/svg", ,TAG_SVG")

° Tn jQuery se utilizeaza functia attr pentru modificarea atributelor (in loc de .width, .height, ...)
Exemplu:
S(document.createElementNS("http://www.w3.0rg/2000/svg", "rect"))
.attr({x:160, y:160, width:12, height:12})

.appendTo(S("#desen"));




Ill. Sunet

1. Notiuni generale

2. Numerizarea sunetului

3. Formate audio

4. Compresia sunetului

5. Sunetul In context Web
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1. Notiuni generale

Sunetul este o vibratie propagata printr-un mediu material sub forma unei
unde mecanice.

° Din punct de vedere fiziologic: senzatia produsa asupra organului auditiv de catre
vibratiile materiale ale corpurilor si transmise pe calea undelor acustice;

o Urechea umana percepe vibratii in intervalul 20-20000Hz

o Zgomot: caz particular de sunet caracterizat prin lipsa incarcaturii informationale

Redare / receptare sunet
° Prin intermediul difuzorului si microfonului
o Ambele fac conversie semnal electric — vibratie mecanica

> Folosesc principiile inductiei electromagnetice




Reprezentare si caracteristici

Reprezentare:
° Axa X: timp
o Axa Y: presiune (0 — presiunea aerului in repaus)

Amplitudine: masoara dimensiunea vibratiei /
volumul sunetului

Frecventa: masoara viteza vibratiei / tonul
sunetului
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2. Numerizarea sunetului

Presupune stocarea si prelucrarea sunetului in format digital

Etape:
o Convertirea sunetului in semnal electric
o Esantionarea si cuantificarea semnalului
o Stocarea informatiei numerice pe un suport de memorie externa conform unui format

Avantaje
o Stocare mai usoara

o Permite analiza si procesarea numerica a sunetului
> Nu se degradeaza in timp sau la copieri repetate




Esantionare

Prin esantionare se intelege procesul de
segmentare, cu o perioadicitate fixa, a semnalului

audio analog.

& bits

Frecventa de esantionare — rezolutia orizontala
> Se determina pe baza teoremei lui Nyquist (minim
dublul frecventei maxime a sunetului)
o Rate de esantionare uzuale: N
o 8 kHz — semnal telefonic . N NENN

o 11 kHz — radio AM
o 22 kHz — radio FM

4 samples per second

8 bits

16 samples per second

o 44 kHz — audio CD




Cuantificare

Cuantificarea presupune asocierea unei valori
numerice corespunzatoare amplitudinii
semnalului pentru fiecare interval de timp.

Calitatea este influentata de numarul de biti
alocati pentru fiecare esantion (uzual 8 sau 16
biti pentru stocare si 16 — 32 pentru procesare)

Redarea sunetului digital:

o Se reconstruieste sinusoida originala prin
interpolarea valorilor numerice stocate

° Prin intermediul unui convertor digital - analog

Measurement Sound wave
of amplitude

F 3
Iy
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11al
100
lani
1010
1001
1900 Time
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e
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o
aai|
0ann
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00

¥

Each measurement is assigned a number {byte) according to its
amplitude. The end result is a file comprising a string of bytes, eg ...
1000 1010 0001 1000 Qrtr Q100 i 1101 ewc




3. Formate audio

WAVE - formatul standard de fisier audio pentru Microsoft si IBM; contine sunet in
reprezentare PCM necomprimat;

AIFF (Audio Interchange File Format) — formatul standard pentru audio digital utilizat pe
platformele Apple (variante: necomprimat / comprimat);

MPEG (Moving Picture Experts Group) Audio - format standard pentru sunetul digital
comprimat; parte a standardului MPEG de codificare a semnalului audio-video; cea mai
cunoscuta varianta a lui este MP3

OGG/VORBIS — algoritm de compresie perceptuald, similar MP3, dar cu implementare open
source; foloseste formatul de fisier OGG




4. Compresia sunetului

Cel mai utilizat algoritm de compresie: MPEG-1 sau 2 Audio Layer Ili
(MP3)

Foloseste codificare perceptuala
> Elimina din rezultat sunetele care nu pot fi percepute de catre urechea umana

Sunetele imperceptibile sunt eliminate pe baza unui model
psihoacustic care exploateaza fenomenele de:
> Mascare a frecventelor

> Mascare temporala




Compresia sunetului - mascarea

Mascarea frecventelor
> Sunt eliminate sunetele cu frecventa mai mare de 16-18 KHz

> Sunt eliminate sunetele de intensitate scazuta, care apar concomitent cu sunete de
intensitate inalta, daca sunt in benzi de frecventa alaturate (cele cu intensitate scazuta sunt
mascate de cele cu intensitate inalta)

Mascarea temporala

> Se elimina sunetele de intensitate mica care urmeaza dupa sunete de intensitate puternica in
cadrul unui interval de timp

o Sunetele de intensitate mica nu pot fi percepute dupa sunete de intensitate puternica
datorita inertiei timpanului




Compresia MP3 - Etape

1. Utilizarea de filtre pentru separarea sunetului in 32 sub-benzi de
frecventa

2. Transformari
> FFT: se aplica modelul psihoacustic pentru determinarea factorului de
scalare

> DCT: proces de cuantizare cu factorul de scalare determinat anterior

3. Codificare Huffman pentru valorile cuantizate

4. Compunerea fluxului final de biti




5. Sunetul in context Web

La nivel de HTML — tag <audio>

Exemplu:
<audio controls="controls">
<source src="test.wav" type="audio/wav">
<source src="test.mp3" type="audio/mpeg">
</audio>

Formate suportate:
° mp3 —type = audio/mpeg

° wav — type = audio/wav
° ogg — type = audio/ogg




Audio - atribute

Elementul <audio>:

autoplay (bool) — redarea automata a sunetului
controls (string) — controalele de redare sunt afisate daca atributul este prezent
loop (bool) — permite redarea continua a sunetului

src (string)— permite specificarea sursei fara utilizarea de tag-uri de tip source

Elementul <source>

src (string) —adresa (URL) fisierului audio

type (string) — tipul MIME pentru fisierul audio




Audio — obiectul HTMLMediaElement

Proprietati:

currentSrc — URL-ul absolut al fisierului redat

currentTime — pozitia (in secunde) in cadrul fisierului (poate fi modificata)
duration — durata totala a fisierului audio (in secunde)

ended — boolean setat pe true la terminarea redarii

error — ultima eroare (obiect MediaError) sau null daca nu a aparut nici o eroare
paused — boolean setat pe false la oprirea redarii

readyState — indica starea curenta a elementului

volume — permite citirea / modificarea volumului




Audio — obiectul HTMLMediaElement

Metode:

canPlayType(type) — permite aplicatiei sa determine daca browser-ul curent suporta un anumit
tip de fisier audio

load() — porneste procesul de descarcare a fisierului audio de pe server; este obligatoriu sa fie
apelat inainte de inceperea redarii folosind metoda play()

pause() — opreste redarea (cu pastrarea pozitiei curente)

play() — porneste redarea de la pozitia curenta




Audio — obiectul HTMLMediaElement

Evenimente:

canplay — a fost incarcata o parte din fisier si poate fi pornita redarea
ended - redarea s-a terminat

pause — redarea a fost oprita

play — redarea a inceput

volumechange — modificare de volum

waiting — operatia curenta este suspendata pentru a incarca date de pe server




Web Audio API

Permite generarea si procesarea de sunet in
cadrul unui browser web.

Operatiile:
o se desfasoara in interiorul unui context audio

> sunt specificate prin intermediul unui graf de
rutare

Tipuri de noduri:

o Sursa: preiau datele audio dintr-un tag audio sau
genereaza sunete

> Procesare: prelucreaza datele primite la intrare

o Destinatie: nodul final al graficului

AudioContext

GainNode 1

—_———— — — — — — — —— —— — —— — —— — — e — —_— — — —a

GainMNode 2




Web Audio API

AudioContext — reprezinta un graf de procesare audio
o Proprietati: .currentTime (pozitia curenta in secunde), .destination (referinta la nodul destinatie)

> Metode:

o createMediaElementSource(audioElement): construieste un nod sursa pe baza unui element <audio>

o createOscillator(): construieste un nod sursa pentru generarea de sunete

o createGain(): construieste un nod de procesare pentru ajustarea volumului

o createAnalyser(): permite analiza sunetului (descompunre Fourier)

o createScriptProcessor(bufferSize): construieste un nod pentru procesare JavaScript

o .close():

AudioNode — reprezinta un nod din cadrul grafului (din care sunt mostenite celelalte noduri)
o .connect(node): conecteaza iesirea nodului curent la intrarea nodului primit ca parametru

> Diverse metode si proprietati in functie de tipul nodului




1. Notiuni generale
2. Compresia video

3. Video in context web
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1. Notiuni generale

Video digital — cuprinde totalitatea tehnicilor de captura, procesare

si stocare a imaginilor in miscare (precum si a sunetului asociat) prin
intermediul unui dispozitiv de calcul.

Avantaje video digital:

> Poate fi procesat prin intermediul calculatorului

o Pastrare in timp si rezistenta la copieri repetate
o Poate fi transmis la distanta




Caracteristici video

Rezolutia

Spatiul de culoare si numarul de biti per pixel
Numarul de cadre pe secunda

Modul de afisare (intretesut sau progresiv)

Calitatea compresiei




Formate video

Container — specifica structura de stocare a componentelor video (imagine +
audio) si a datelor asociate (metadate, subtitrari, ...)

o Advanced Systems Format — ASF: container dezvoltat de Microsoft care poate contine fluxuri
codate cu orice codec (Extensii: .asf, .wma, .wmv)

> Audio Video Interleave — AVI: container mai vechi dezvoltat de Microsoft pe baza Resource
Interchange File Format — RIFF (stocheaza datele in sectiuni identificate prin markere FourCC)

° MP4 — MPEG-4 Part 14: dezvoltat de catre Motion Pictures Expert Group si utilizat initial de
catre QuickTime (video H.264, audio AAC)

o AVCHD — format utilizat in special de catre camerele video (video H.264 AVC si sunet AC3 sau
PCM)

> Matroska / OGG: formate deschise; pot contine mai multe fluxuri audio / video




Formate video

Codec — specifica modalitatea de compresie / decompresie pentru un flux video
/ audio in cadrul unui container

o

H.264 / MPEG-4 AVC — cel mai popular (utilizat pentru Web, BluRay, camere video)

o

H.262 / MPEG-2 — formatul standard pentru DVD

(@]

Windows Media Video — format dezvoltat de catre Microsoft

(¢]

MIJPEG (Motion JPEG) — format mai vechi bazat pe compresia JPEG




2. Compresia video

Se bazeaza pe reducerea redundantei din cadrul fluxului video

Redundanta spatiala (intra-cadru)
° tipul de redundanta identificat si eliminat de algoritmii de compresie a imaginilor

Redundanta temporala (inter-cadru)

> redundanta identificata intre doua cadre consecutive (de exemplu, prin compararea a doua cadre se
observa ca majoritatea pixelilor si pastreaza valoarea)




Compresia MPEG

Algoritm de compresie video
> Hibrid

° Transformata Cosinus Discreta — similar JPEG pentru reducerea redundantei spatiale

o Codaj Huffman — pentru comprimarea coeficientilor TCD

o Codificarea miscarii — pentru reducerea redundantei temporale
o Codaj RLE

o Asimetric
o Timpul de codare este mult mai mare decat cel de decodare




Etapele de compresie

Impartirea imaginii in blocuri
° 16x16 luminanta
o 8x8 crominanta (culoare)

Compresie pe baza DCT pentru reducere spatiala

Aplicarea tehnicilor de compensare a miscarii pentru reducere temporala

Faza finala de codare pe doua dimensiuni folosind Run Length Encoding




Tipuri de cadre

<I> Intra-picture/frame/image
o Cadrele cheie

> Necesare pentru cautare si pozitionare
o Compresie moderata

<P> Predicted pictures
o Codate cu referinta la un cadru anterior

> Folosite ca referinta pentru cadre ulterioare

<B> Bi-directional prediction (interpolated pictures)
> Necesita cadre anterioare si viitoare pentru refacere

o Compresie mare




Tipuri de cadre

MPEG display order

-

I BB BP B BB P

— forward prediction of P —frames

forward prediction of B—frames
— backward prediction of B—frames




4. Video In context Web

La nivel de HTML — tag <video>

Exemplu:
<video controls="controls">
<source src="test.webm" type="video/webm">
<source src="test.mp4" type="video/mp4">
</video>

Formate suportate:
o webm — type = video/webm

° mp4 — type = video/mp4
> .0gg — type = video/ogg




Atribute / manipulare din JavaScript

Similar cu elementul audio
o Atribute: autoplay, controls, src, volume, ...

Reprezentat la nivel DOM prin obiecte de tip HTMLMediaElement
° Proprietati: currentSrc, currentTime, duration, ended, error, paused, readyState, volume

o Metode: canPlayType, load, pause, play

o Evenimente: canplay, ended, pause, play, volumechange, waiting




Exemple: Incarcare dinamica video

varv = $("<video></video>")
.attr({
"controls": "hidden",

"autoplay": "autoplay",

src": "media/movie.mp4"

})
Jload()

.appendTo(S("body"));

// modificare sursa

v[0].src = "media/test.mp4";
v[0].load();

v[O].play();




Exemple: Procesare cadru -1

var video = S("#video")[0];

var canvas = S("#canvasProcesare")[0];
var context = canvas.getContext("2d");

function procesareCadru() {

//...

requestAnimationFrame(procesareCadru);

I

requestAnimationFrame(procesareCadru);




Exemple: Procesare cadru - 2

var W = canvas.width = video.clientWidth;
var H = canvas.height = video.clientHeight;

context.drawlmage(video, 0, 0, W, H);
var imageData = context.getimageData(0, 0, W, H);

for (vary=0; y < H; y++) {
for (var x =0; x < W; x++) {
vari=(y*W *4)+x* 4,
// modificare valori imageData.data[i+...]

}

}
}

context.putlmageData(imageData, 0, 0);
// alte operatii de desenare pe canvas




Exemple: Playlist simplu

S(function () {
var lista = ["movie.mp4", "v2.mp4"];
var index = 0;

var video = S("#myVideo");

video.on("ended", function () {
index = index + 1;
if (index >= lista.length) {

index = 0;

}
videol[0].src = lista[index];
video[0].load();
video[0].play();

};

};




