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Cuvant inainte

Teza de doctorat a fost elaborata pe parcursul activitatii mele in cadrul
Departamentului de Comunicatii al Universitatii , Politehnica” din Timisoara. Aceasta
constituie rezultatul unui efort sustinut de-a lungul unei perioade de cinci ani.

Lucrarea de doctorat este dedicata unui domeniu aparent de nisa, insa cu
mare potential in procesul educational, cu o dezvoltare semnificativa in ultimii ani -
prezentarile audio-vizuale de tip diaporama. Diaporama analogica a avut perioada
sa de glorie, Insd odatad cu trecerea la tehnologia digitald, a fost inlocuita de cea
numerica. Posibilitatile de exprimare cu ajutorul sau au crescut simtitor, atat
datoritd accesului la fotografia digitala, cat si datorita unor aplicatii specifice care
permit un mare salt calitativ, atat tehnic cat si artistic. Cu toate acestea, trecerea de
la analogic la digital, in diaporama, este privata de interactivitatea totald intre
proiectionist si opera sa. Practic, dispare acea atingere umana care face ca fiecare
proiectie sa fie unica in felul sau.

Prezenta lucrare cuprinde o serie de studii critice cu privire la stadiul actual
al diaporamei, incepand cu perioada analogica si terminand cu principalele aplicatii
de profil. De asemenea, aceasta ofera cateva solutii practice care sa elimine
neajunsurile sesizate la alte aplicatii de diaporama. Solutiile reprezinta trei aplicatii,
fiecare din ele corectdnd neajunsurile celei precedente, astfel incat rezultatul final
consta dintr-o aplicatie si un studiu aferent care adauga un plus de interactivitate
prezentarilor de diaporama. Aplicatia finala a fost supusa testarii de catre doua
grupuri distincte de evaluatori, rezultatele obtinute, care fac parte din aceasta
Iucrare,Aconfirménd utilitatea si valoarea sa.

In incheiere doresc sa aduc mutumiri deosebite conducatorului de doctorat,
Prof. Dr. Ing. Radu Vasiu, care, prin supraveghere constanta si sfaturi nepretuite a
contribuit la realizarea prezentei lucrari si Dianei Andone, cea care a catalizat
finalizarea ei.

Multumirile mele se adreseaza si:

Roxanei Damaschin - Tecu, pentru cele 12 luni de intelegere.

Diaporamistilor romani Geo Neumann, Dan Buruleanu, Christian Mike Sugar si
Savel Cheptea, de la care am avut atatea de invatat. Diaporamistilor britanici Peter
Coles si Colin Balls, pentru o diaporama care m-a inspirat de atatea ori.

Lui Cristian Gotiu, pentru colaborarea la Digital Diaporama, Adrianei Lolea,
pentru colaborarea la PhotoSlide Toolbar, dar mai ales lui Adrian Popescu, fara de
care Motorway ar fi ramas, poate, doar un drum judetean.

Iasminei Ermalai (multumiri speciale), Andrei Ternauciuc, Bogdan Dragulescu,
Marian Bucos, Mihai Onita si tuturor colegilor care m-au ajutat pe parcursul anilor de
doctorat.

Voud, tuturor celor care ati venit de atatia ani la prezentdrile mele de
diaporama, mi-ati fost aproape, si m-ati incurajat sa continui.

Timisoara, 08 2010 Cristian Tecu
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Rezumat,

Teza de doctorat este dedicata unui domeniu aparent de nisa in Romania, diaporama
digitala. Aparent, deoarece publicul nostru tinde sd asocieze proiectiile de diaporama cu acele
spectacole analogice ilustrand de cele mai multe ori cu o muzica placutd diapozitive realizate
in concediu. Evolutia digitala a democratizat insa atat fotografia, cat si schimbul de informatie,
ceea ce a dus si la expansiunea prezentarilor audiovizuale. Pe de o parte, PowerPoint a
devenit principala unealtd destinata prezentarilor de acest gen, dar diaporamistii consacrati au
acum parte de cateva aplicatii foarte specializate care fi ajuta in munca lor.

Folosirea PowerPoint a devenit o conditie sine-qua-non a prezentdrilor academice si
stiintifice; in mod normal, suportul vizual al oricarei teze de doctorat trebuie sa fie de acest
tip. ProShow Gold, Pictures to EXE si Wings Platinum conduc piata aplicatiilor specializate.
Dezavantajul acestor aplicatii este ca niciuna nu ofera un control interactiv al prezentarilor.
Permit aranjarea imaginilor in ordinea doritd, a tranzitiilor dintre imagini la durata aleasa,
sincronizarea cu o coloand sonora dedicata si exportul in diverse formate convenabile ca
dimensiuni si calitate, dar aceste aplicatii nu faciliteaza controlul in timp real al tranzitiilor
dintre imagini, asa cum se putea face in perioada diaporamei analogice. Aceasta carenta m-a
inspirat si motivat s@ gdsesc o solutie practicd de simulare a sistemelor analogice de
prezentare a unei diaporame, insa folosind mijloacele digitale contemporane.

Activitatea desfasurata in cadrul tezei de doctorat a presupus analiza stadiului actual al
aplicatiilor specifice, precum si studiul tehnic al dispozitivelor analogice, pentru a gasi o
solutie digitald a problemei. Folosind diverse platforme, am conceput si finalizat trei aplicatii
care permit controlul deplin, in timp real, al unei diaporame. Pe prima aplicatie o consider
doar o etapa premergatoare a studiului, intrucdt rezultatele calitative nu m-au multumit.
Experienta acumulatad si feed-back-ul primit au constituit baza de la care am pornit a doua
aplicatie. Calitatea deosebita a tranzitiilor si deplina interactivitate au reprezentat punctele
sale forte. Dificultatile in instalare si dorinta personala de a oferi un produs finit la indltimea
asteptdrilor m-au determinat sd nu las studiul in acea etapd. Rezultatul final, aplicatia pe care
am numit-o ,Motorway”, este produsul pe care il gdsesc cel mai apropiat de conceptul dorit de
la care am pornit. Rezultatele primite de la evaluatori au confirmat acest lucru.

Fiabilitatea metodelor implementate a fost evaluata prin testare din mai multe
perspective: a usurintei de utilizare si a utilitdtii, a calitatii tranzitiilor in diverse situatii ce
implicd o putere mai micd sau mai mare de calcul, a eficientei mouse-ului ca si controller al
prezentdrii. Am constatat un entuziasm crescut al evaluatorilor fata de aplicatie. Cel mai
fncurajator lucru mi s-a parut faptul ca, desi acestia au fost impartiti pe doud grupe, una cu
motivatie artistica si cealaltd cu educationald, rdspunsul améndurora a fost pozitiv. Aceasta a
aratat ca diaporama ramane un exceptional mijloc artistic de prezentare audiovizuald, dar si
cd utilizarea sa in cadrul procesului didactic poate oferi satisfactii mari, atat pentru
prezentator, cat si pentru grupul de receptori ai prezentarii.

BUPT



Cuprins

INtroducere ......ccicieieiinin i 1-12
Analiza diaporamei analogice ......c.ccciiirarararisieieierre s nanes 2-16
2.1  Studiul evolutiei memorarii imaginii 2-16
2.2 Studiul diaporamei si imaginii statice 2-17
2.3 Analiza tranzitiei intre imagini 2-19

2.4  Studiul diapozitivului. Sisteme de proiectie a imaginii si de

sonorizare.... 2-20

2.5  Analiza tranzitiei mecanice si electronice a imaginilor .................... 2-23
Implementari ale diaporamei digitale......cccivirimimiirrcrcrrnnnennses. 3-26

3.1  Studiu asupra tehnologiei digitale de proiectie.........ccceceerueerueerueennee 3-26

3.2 Implementarea treptata a diaporamei digitale 3-28

3.2.1 Studiul aplicatiilor software de prezentare............c.cceceeeeeeeiieieniennne. 3-29

322 Microsoft POWErPOINt ........ccooeevieniiiiiiiinieieceeeeeeeeee e 3-30

3.2.3  Analiza critica a principalelor aplicatii pentru diaporama.................. 3-32

3.23.1 Pictures to EXE....cccooiiiiiiiiiiieeeeee 3-32

3.2.3.2  ProShow Gold......ccccooeririniniiiiiiiineneeneeeeteeeeee 3-33

3.2.3.3  Wings Platinum........cccccoevieriiiiiinieeceeeeee e 3-35

3.2.3.4 Neajunsuri ale aplicatiilor digitale ..........cccceeeerveceneennen. 3-37

Elaborarea si implementarea primului model de aplicatie. "Digital
Diaporama” 4-38

4.1  Aplicatia ,,Digital Diaporama”. 4-38

4.1.1  Prezentare Senerala ...........ccooeerieiiiiienienienceeeee e 4-38

BUPT



4.1.2

SHIUCHUIA APIICATICL c..veeeeeietietiete ettt st e e 4-38
4.1.3  Interfata cu utilizatorul..........cccooevirinininiiii e 4-39
4.1.4  Navigarea pe hard-disK ..........ccoevverieiieiieieiieceeee e 4-40
4.1.5  PrevizualiZarea..........ccoevereiieiiieieienieeneeeeee s 4-40
4.1.6  Lista de fisiere a diapOramei ..........ceecveeveeverieneerienienre e seeesie e 4-40
4.1.77  Bara de Statlis .....cceeeeiiieiieieeeeeeiee e e 4-41
4.1.8  Bara de MeNil ....cceeuieieiiieie ettt 4-41
4.1.9  Fereastra de diaporama ...........cccceeriueeeiieeiieeniieesiieeieesieesveesveesneenns 4-44
4.1.10  Obiectul IMAZINE .......ccveeeeeeieriieriieiieieeeeeee st ereeresaeseee e esseesse e 4-44
4.1.11 Panoul de comanda al diaporamei............ccceeevereerreerieerieseeseenieeneenns 4-44
4.1.12  Efectele de tranzitie Intre iMagini ..........eccververeeerversierereseeseeneeeeeenns 4-45
4.1.13  Contopirea imaginilor ..........ccceevveriiecirrieniesieeee et 4-47
4.1.14 Butoanele cu duratd predefinitd a treCerii.........oereererreereereereeeeene 4-48
4.1.15 Controlul automat al derulérii imaginilor...........ccccooveririenieneeene 4-49
4.1.16  Controlul manual al tranzitiei imaginilor..........c.cceceeeeeieiienenenenenne. 4-49
4.1.17 Redarea imaginilor cu transparenta predefinita.............ccceoeevereenenne. 4-50
4.1.18  COloANa SOMOTA. .....ccuerueeuieiieiieieienie sttt ettt eiee e te et sttt e e neenees 4-50
4.1.19 Bara de status a diapOrameli...........cceecveeevereerieseesreesieereseeseesseeseens 4-51

4.2  Unelte software pentru implementarea aplicatiei ,,Digital
Diaporama” 4-51
42.1  Deceamales CH 7 ..oocoeeiieieiiiiiieieeieeeeee e 4-52
4.2.2 oAUt 4-54
4.2.2.1 Clasele UtHlZAte .......coeeereeieieieienienenceeseeeeeeeve e 4-54
4.2.2.2  Punctul de pornire al aplicatiei..........cccoeereerereerreenirannne 4-55
4.2.2.3 Momentele cheie ,,FormLoad” si,,FormClose”................ 4-56
4.2.2.4 Regiunile mediului de dezvoltare “Visual Studio” ........... 4-57
4.2.2.5 Fisierul de configuratie al aplicatiei..........ccccecuerenenennenne. 4-57
4.2.2.6 Previzualizarea...........ccocooeverineninineeeeeeeee e 4-59
4.2.2.7 Functii apelate din MeNiU.........ccoeeveeveriereereere e 4-62
4.2.2.8 Inserarea de figiere in lista de diaporama.......................... 4-62
4.2.2.9 Salvarea listei ce grupeaza imaginile din diaporama ........ 4-64
4.2.2.10 “Drag and Drop” 1n lista imaginilor pentru diaporama..... 4-65

BUPT



4.2.2.11 Structura functionala a clasei ,,FullScreen” ...................... 4-67

4.2.2.12 Prima metoda eXeCUtata ..........ccerueruererenrereeieieieeneennes 4-67
4.2.2.13 Butoanele de navigatie .........c.ccoevererereneneeieieeeneee 4-71
4.2.2.14 Butoane cu efect de tranzitie a caror durata este predefinita4-72
4.2.2.15 Metoda de redesenare a obiectului imagine....................... 4-73
4.2.2.16 Controlul tranzitiei cu ajutorul mouse-ului.............cccuee.. 4-74
4.3  Testarea aplicatiei “Digital Diaporama” 4-76
4.4  Contributii aduse prin aplicatia “Digital Diaporama” .................... 4-79
5 Elaborarea si implementarea celui de-al doilea model de aplicatie.
“"PhotoSlide Toolbar” ......c.ciiciiiiinisi s 5-81
5.1  Unelte software folosite pentru “PhotoSlide Toolbar”..................... 5-81
5.1.1  Microsoft Visual Studio 2008 ...........ccereriiereiinenieieieee e 5-81
5.1.2  Deceamales INET?......ccocoiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeee e 5-86
5.2 SpiclE — Simple plug-in creator for Internet Explorer .................... 5-88
5.3  Aplicatia “PhotoSlide Toolbar” 5-91
5.3.1  Descrierea interfetei cu utilizatorul. Fereastra browser..................... 5-91
5.3.2  Descrierea interfetei cu utilizatorul. Fereastra FullScreen ................ 5-97
5.4 Implementarea aplicatiei 5-99
5.5  Contributii aduse prin aplicatia Photoslide Toolbar...................... 5-105
6 Elaborarea si implementarea celui de-al treilea model de aplicatie.
“Motorway” 6-107
6.1  Necesitate 6-107
6.2  Prezentarea aplicatiei “Motorway” 6-107
6.2.1  Fereastra browser-ului Internet EXplorer ...........ccoovvevverieeieneennnnne, 6-108
6.2.2  Fereastra de diaporama ............cccoceevueeriieireiienienieneere e 6-110
6.2.3  Comenzile spectacolului de diaporama............ccccceveevirrereencennnnne. 6-110
6.2.3.1 Controlul cu ajutorul tastaturii numerice ....................... 6-110
6.2.3.2 Controlul cu ajutorul mouse-ului.........ccoccererirencninenns 6-111

BUPT



6.3 Mediile de dezvoltare 6-112

6.4  Limitari si cerinte ................. 6-113
6.5 Mecanisme interne ale aplicatiei 6-114
6.5.1  Mecanismul deschiderii aplicati€l..........ccocerererierienieeseeeseeeeeeane 6-114
6.5.2  MecanisSmul tranZitiel........cceveeuerienieniieieeieeieseeeee e 6-115
6.53  MecaniSmul audio.........cccererinirininieieeeee e 6-116
6.6  Aspecte legate de programare 6-116
6.6.1 Codul HTML pentru File BrOWSer.......c.ccceeevivienierieiieieeieeveeeeens 6-117
6.6.2  Codul Javascript de constructie @ Cail ........ecervereerreerreereereereeenennns 6-117
6.6.3  Codul HTML pentru acuratetea mouse-ului ...........ccoeeverueeruernennenns 6-117
6.6.4  Codul HTML pentru rezolutia de afisare ............ccccoeeveeneeveecencene 6-117
6.6.5  Codul JavaScript pentru setarea acuratetei mouse-ului si rezolutiei de
afisare (generated file) ........cooiiiiiiiiiieeee e 6-117
6.6.6  Codul Javascript pentru controlul temporizatorului...............c......... 6-118
6.6.7  Codul Javascript pentru control audio §i video .........cccvevvvrvererennnne. 6-119
6.6.8  Codul JavaScript pentru acuratetea deplasarii mouse-ului............... 6-122
6.6.9  Codul JavaScript pentru ,,DIV” si pentru obiectul player................ 6-125
6.6.10 Codul JavaScript pentru controlul coloanei sonore...............ccueeeeenee 6-126
Testarea si evaluarea aplicatiei Motorway ........cccocvviinininininienenn. 7-128
7.1  Prezentarea citre respondent. Adobe Captivate. 7-129
7.2 Imagini ce au ficut obiectul testarii 7-131
7.3  Instructiuni de utilizare 7-134
7.4  Testarea aplicatiei 7-135
7.4.1 Varstd, domeniu de aCtiVItate .........ccuvvvvvveiiiiiiie e, 7-136
7.4.2  Experienta evaluatorilor........cccooerereninienininieieieeescsese e 7-137
7.4.3  Aplicatii folosite de respondenti ..........ceceeeuereerienieneere e 7-137
7.4.4  Puterea de calcul a computerelor evaluatorilor..........cccoecvevverirennnnn. 7-138
Configurarea computerelor respondentilor din domeniu artistic: ................... 7-138
Configurarea computerelor respondentilor din domeniu educational:............ 7-138

BUPT



7.4.5  Vizionarea apliCatiel ......ccoceeverviirierieniieieeeeie st 7-139
7.4.6  Usurinta de utilizare §i utilitatea .........cccevevererininenieeieriereen 7-139
7.4.7  Calitatea 1a 800 PiXCli ..cccovvveiiiiieieriieieeieee e e 7-140
7.4.8  Calitatea 1a 1200 PiXeli c.ccovveeerierieiieiieieeeeeieie e 7-141
7.4.9  Calitatea tranzitiei PeNtru MOUSE........cecververreerreerrerreseeseeseeeeesnenns 7-143
7.4.10  Erori In fUNCHONATE ......c.eeiuieiieie ettt 7-144
7411 ReCOMANEALT ...oovveiieiiiiiiieeie ettt 7-145
7.5  Concluzii 7-146
Concluzii, contributii si perspective .......ciciciiiiiiiiiisrcrcreraa e 8-147
8.1  Contributii teoretice ..........cccueeuereuecnenne 8-148
8.2  Contributii aplicative 8-150
8.3  Directii de cercetare pentru viitor..........cccceeeeeuereuennns 8-150

BUPT



Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.

LISTA DE FIGURI

1 - Diaproiectoare cu magazii dreptunghiulare 2-20
2 - Diaproiectoare Kodak cu magazii circulare. Admit schimbarea obiectivelor. ____ 2-21
3 - Magnetofoanele Kashtan si Nagra 2-22
4 - Casetofoanele pe 4 piste simultane Fostex, modelele X12 si X28 2-23
5 - Dispozitive mecanice de topire inldntuitd. Piaptan si diafragme. 2-23
6 - Sisteme electronice de comanda a tranzitiei. Kodak, Simda si potentiometru Leica. 2-25
7 - Videoproiectoare digitale 3-26
8 - Prezentare Powerpoint cu ajutorul unui videoproiector intr-o sald de curs a UPT.__ 3-27
9 - Aparatul foto compact Nikon Coolpix S1000pj, prevazut cu videoproiector. 3-28
10 - Tipuri de tranzitii ale PowerPoint. 3-31
11 - Fereastra a aplicatiei PicturesToExe Deluxe 6.0 3-33
12 - Fereastra a aplicatiei ProShow Gold, cu un proiect personal 3-34
13 - ProShow Gold oferd variante numeroase si diverse de tranzitii. 3-34
14 - Fereastra a aplicatiei Wings Platinum 3-36
15 - ,Digital diaporama” - interfata cu utilizatorul 4-39
16 - Bara de status a aplicatiei "Digital Diaporama" 4-41
17 - Modul de afisare ,Details” al aplicatiei "Digital Diaporama" 4-43
18 - Modul de afisare ,Thumbnails” al aplicatiei "Digital Diaporama"” 4-43
19 - Modul de afisare ,, Small Icons” al aplicatiei "Digital Diaporama" 4-43
20 -Panoul de control al diaporamei 4-45
21 - Exemplificarea tranzitiei imaginilor 4-47
22 - Regiuni din interiorul codului aplicatiei "Digital Diaporama” 4-57
23 - Interfata Visual Studio 2008 5-81
24 - Printscreen modern de tip GUIL 5-82
25 - Fereastra de dialog la inceperea unui nou proiect 5-84
26 - Asistare IntelliSense la scriera unui program 5-85
27 - Modalitati de rulare ale unui program 5-86
28 - Emblema SpiclE 5-88
29 - Arhitectura SpiclE 5-89
30 - Plug-in de tip Explore Bar. 5-90
31 - Plug-in de tip Explore Menu 5-90
32 - Interfata “PhotoSlide Toolbar” in browser 5-92
33 - Activarea plug-in-ului 5-93
34 - Cele trei ferestre principale ale aplicatiei 5-93
35 - Butoanele de control disponibile in fereastra browser 5-94
36 - Mesaj de eroare afisat dacad se incearca salvarea unei liste vide 5-95
37 - Printscreen al fereastrei de previzualizare 5-97

BUPT



Fig. 38 - Interfata FullScreen a plug-in-ului 5-98

Fig. 39 - Modulul de comanda analogica KODAK S-AV PDC 6-108
Fig. 40 - Pentru deschiderea aplicatiei "Motorway" trebuie acceptat continutul blocat ___ 6-108
Fig. 41 - Fereastra browser-ului aplicatiei "Motorway" 6-109
Fig. 42 - Toate interactiunile trebuie aprobate 6-109
Fig. 43 - Controlul tranzitiei cu ajutorul mouse-ului 6-112
Fig. 44 - Se incepe intotdeauna cu selectarea "Slideshow.htm" de pe hard-disk 6-115
Fig. 45 - Se alege rezolutia de afisare a diaporamei 6-115
Fig. 46 -Mecanismul tranzitiei 6-116
Fig. 47 - Aspect al demonstratiei de instalare in faza initiala. Print Screen. 7-130
Fig. 48 - Aspect al demonstratiei de instalare in faza finala. Print Screen. 7-131
Fig. 49 - Imaginile folosite pentru testarea aplicatiei 7-132
Fig. 50 - Etape ale tranzitiei intre imaginile 04 si 05 7-133
Fig. 51 - Etape ale tranzitiei intre imaginile 11 si 12 7-133
Fig. 52 - Etape ale tranzitiei intre imaginile 28 si 29 7-133
Fig. 53 - Etape ale tranzitiei intre imaginile 29 si 30 7-134

Fig. 54 - Experienta repondentilor domeniul artistic (stdnga) respectiv educational (dreapta) 7-
137

Fig. 55 - Aplicatii utilizate de cei din domeniul artistic (stdnga) respectiv educational (dreapta)

7-137
Fig. 56 - Vizualizarea aplicatiei de cdtre cei din domeniul artistic (stdnga) respectiv educational
(dreapta) 7-139
Fig. 57 - Aprecierea usurintei si utilitatii aplicatiei de catre cei din domeniul artistic (A)
respectiv educational (E) 7-140
Fig. 58 - Calitate vs. viteza de raspuns a tranzitiei la 800 pixeli pentru cei din domeniul artistic
(A) respectiv educational (E) 7-141
Fig. 59 - Calitate vs. viteza de rdaspuns a tranzitiei la 1200 pixeli pentru cei din domeniul
artistic (A) respectiv educational (E) 7-142
Fig. 60 - Comparatie intre calitatea tranzitiei la 800 si la 1200 pixeli 7-143

Fig. 61 - Calitate vs. viteza de raspuns a tranzitiei controlate de mouse pentru cei din

domeniul artistic (A) respectiv educational (E) 7-144

LISTA DE TABELE

Tabelul 1: Tablou al termenilor internationali folositi in sincronizarea verbala 2-24
Tabelul 2: Tranzitii/Intérzieri 4-77
Tabelul 3: Intarzierile de tranzitii pentru diferite biblioteci de imagini 4-79

BUPT



1. Introducere

Anii 1950 au lansat un procedeu de comunicare ce avea Sa cunoasca o
raspandire nebanuitd. Folosind imagini statice si o coloana sonora dedicata, mijlocul
audio-vizual cunoscut ca si “diaporama” oferea avantajul accesibilitatii de productie
si de diseminare [1].

Prezentarea audio-vizuala se desfdasoara prin proiectia imaginilor statice in
succesiune, folosind doua diaproiectoare cu imagini suprapuse, tranzitia dintre ele
fiind de tip ,topire inlantuitd”. Imaginile care se proiecteaza sunt sincronizate cu o
sursa sonora pe care este imprimata o coloana sonora dedicata. Alaturarea
imaginilor si a sunetului realizeaza o opera coerentd, avand un scenariu, o regie si
un aport intelectual al autorului [2].

Acest mod de prezentare, apanaj al erei analogice, a facut trecerea fireasca
spre mijloacele digitale de prezentare, pastrandu-si insa caracteristicile de
exprimare specifice.

Ideea cercetarii mele doctorale se bazeaza pe diaporama digitala, care a
preluat majoritatea caracteristicilor analogice, anumite aspecte din analogic nefiind
insa acoperite de digital. Cercetarea in cadrul doctoratului cu tema ,,Contributii la
utilizarea noilor tehnologii informationale in diaporama digitala” s-a axat pe
trei directii:

1)Studiul si analiza critica a diaporamei analogice si digitale.
2)Crearea unor modele de aplicatie digitala interactiva pentru diaporama.

3)Implementarea, testarea si evaluarea aplicatiilor, in contextul validarii ca si
rezultat al cercetarii mele.

in contextul 1) am analizat din punct de vedere tehnic mijloacele de
realizare si prezentare ale unei diaporame, evidentiind aspectele analogice si
trecerea la digital, si realizdnd un studiu critic al principalelor aplicatii de gen.

Suportul vizual al prezentarii analogice consta din diapozitive (de regula
24/36mm) care au fost ulterior inlocuite de imagini digitale. Suportul audio a folosit
mijloacele analogice ale vremii pentru stocarea sunetului; trecerea la digital a
implicat utilizarea diverselor formate audio specifice [3].

Diaporama analogica a fost privitd ca avand la vremea sa marele avantaj al
simplitatii realizarii si difuzarii, in conditiile in care erau la indemana oricui un aparat
foto, doua diaproiectoare si un magnetofon / pick-up, tehnologie suficient de
accesibila spre apogeul acestui gen de spectacol. Sincronizarea dintre imagini si
coloana sonora a folosit diverse metode, de la proiectia ,live”, in care autorul asculta
coloana sonora si actiona tranzitia si avansul imaginilor, pana la inregistrarea unor
comenzi electronice de schimbare a imaginilor pe una din pistele benzii magnetice
ce continea coloana sonora. Redand ulterior banda, aceasta va contine informatia
inregistratd in prealabil [4].

Tranzitia dintre imagini se putea face fie mecanic, folosind doua diafragme ce
lucrau complementar obturand optica proiectoarelor, fie electronic. In aceastd
situatie, tensiunea aplicata becurilor proiectoarelor se diminua respectiv crestea
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complementar, realizandu-se astfel efectul de ,topire inldntuitd”. Comanda variatiei
de tensiune si a avansului imaginilor se facea folosind taste carora le era asociat un
timp de tranzitie. De asemenea, anumiti producatori ofereau o telecomanda cu fir,
pe care erau montate doua potentiometre liniare. Deplasand cursoarele
potentiometrelor, acestea comandau un circuit ce transmitea comanda de modificare
a tensiunii de alimentare a becului [5].

Diaporama analogica oferea deci doud optiuni distincte de prezentare; cea
interactivd care presupunea ,interpretarea” lucrarii, sincronizarea in direct a
imaginilor si a coloanei sonore, respectiv prezentarea inregistrata, care permitea
portabilitatea operei. Prezentarea interactiva a oferit avantajul spectacolului original
si irepetabil, in care rolul autorului proiectionist devenea primordial. Miscarea
diaporamistica mondialad s-a bazat foarte mult pe a doua trasatura cand a fost vorba
de festivaluri internationale, unde autori din toata lumea puteau trimite spre
vizionare lucrari, fara ca prezenta lor sa mai fie necesara [6].

Beneficiind de acces la astfel de aparatura, am participat si eu in anii 1990-
2000 la astfel de manifestari, fiind printre putinii romani prezenti. Pe de alta parte,
am participat activ la organizarea si desfasurarea a trei festivaluri internationale de
diaporama la Timisoara, unde au fost proiectate lucrari din toata lumea, folosind
tehnica mentionata.

Diaporama digitald a evoluat in paralel cu declinul firesc al celei analogice,
pana cand a ajuns sa o domine in proportie covarsitoare. Accesibilitatea fotografiei
digitale si a fisierelor audio au fost un factor determinant in evolutia sa fulminanta.
In paralel, existenta unor aplicatii specializate pentru realizarea de prezentari audio-
vizuale a facilitat enorm raspandirea acestui fenomen. Acest fapt a dus la
diversificarea domeniilor de prezentare, cel educational castigand tot mai mult
teren. Aplicatiile de prezentare includ de regula trei functii majore: un editor ce
permite inserarea si formatarea unui text, o metoda de inserare si manipulare a
imaginilor grafice, si un sistem de prezentare ce afiseaza continutul.

In prezent, PowerPoint (un produs Microsoft), a ajuns sa domine piata
prezentarilor audio-vizuale de tip diaporama. Aplicatie prezenta pe majoritatea
sistemelor PC, oferad posibilitatea ordonarii imaginilor, inserarea de text sau grafica,
asocierea unei coloane sonore si a unor tranzitii specifice intre imagini. Produsul finit
poate fi exportat intr-un format autoexecutabil sau intr-unul in care prezentatorul
poate interveni partial, comandand tranzitia imaginii. Fenomenul PowerPoint se
regaseste cu precadere in domeniul educational; practic orice prezentare de profil
foloseste aceasta aplicatie. Prezentarile la conferintele stiintifice internationale
trebuie realizate, de asemenea, in Powerpoint [7], [8].

Colaborarea mea pre-doctorala cu Universitatea ,Politehnica” din Timisoara
mi-a relevat importanta prezentarilor audio-vizuale in cadrul procesului educational.
Si In acest domeniu, diapozitivul didactic si folia retroproiectorului au fost inlocuite
de mijloacele digitale de prezentare; ca peste tot, PowerPoint domina aplicatiile de
prezentare, cu beneficiile si neajunsurile aferente.

O serie de aplicatii de profil au aparut pentru a oferi diaporamistilor unelte
adecvate muncii lor. In urma unui studiu, am selectionat pe cele mai importante
trei, folosite de marea majoritate a diaporamistilor artisti. Lucrarile prezentate la
concursurile artistice de profil din lume sunt realizate folosind Pictures to EXE,
ProShow Gold sau Wings Platinum [9], [10], [11].

Numitorul comun al acestora e dat de posibilitatea ordonarii imaginilor,
asocierea coloanei sonore, a tipului si duratei de tranzitie. Produsul finit poate fi
exportat atat in format de tip .avi cat si intr-un executabil ce oferd o calitate buna a
imaginii la volum mic de date.

BUPT



14 Introducere - 1

Avantajele aplicatiilor specializate pentru diaporama sunt clare. La un pret
accesibil, ofera posibilitatea crearii unei diaporame folosind imagini si sunet in
format digital. Produsul finit poate fi accesibil oricarui utilizator conectat la Internet,
nu necesitd instalarea unor aplicatii colaterale (de exemplu codec-uri sau plug-in-
uri), poate fi vizionat atat in cadru intim, pe ecranul computerului, cat si intr-o
prezentare de amploare. Tranzitiile intre imagini in diaporama digitald sunt de mult
mai multe tipuri. Tranzitia de tip “topire inlantuita”, specifica diaporamei analogice,
a devenit acum doar una din nenumaratele posibilitdti de a trece de la o imagine la
alta [12], [4].

Principalul neajuns al aplicatiilor prezentate anterior, asa cum |l-am perceput
eu, e dat de lipsa de interactivitate specificd prezentarilor analogice. Programand un
spectacol de diaporama, acesta poate fi rulat oriunde, fara a mai fi necesara
prezenta autorului. Diaporamei actuale ii lipseste posibilitatea de a improviza in
timpul prezentarii, de a modifica spontan efectele de trecere dintre doua imagini, de
a opri dupa dorinta tranzitia imaginilor intr-un anumit moment sau capacitatea de a
schimba fondul sonor din mers si de a-l adapta la o situatie neprevazuta.

Prin comparatie, proiectiile de diaporama analogica ofereau prezentatorului
posibilitatea de a asculta coloana sonora si de a stabili momentul aparitiei pe ecran
a unei imagini, de a decide timpul in care acea imagine apare pe ecran de la 0 la
100%, de a derula prezentarea inainte sau inapoi. Diaporama analogica era in buna
masura o artd interpretativa si multi autori au profitat din plin de acest avantaj.
Faptul ca tehnica a permis inregistrarea prezentarilor a fost absolut binevenit, dar
chiar si acea inregistrare se baza pe o interpretare a autorului si reda cu acuratete
comenzile proiectionistului asupra diaporamei.

Contextul 2) reda contributia mea la crearea unei aplicatii care sa
permita o interactivitate sporita a unei prezentari de diaporama. Faptul ca
actualele aplicatii nu permit interactivitatea mi-a dat ideea intoarcerii la metodele
analogice de prezentare a unei diaporame, dar folosind tehnologia digitala
disponibila. Inspiratia am avut-o de la dispozitivele analogice electronice, care avand
incorporate taste ce comandau durata tranzitiei se aseamana cu dispozitivele
digitale. Urma sa concep o aplicatie cu ajutorul careia sa comand tranzitia si avansul
unor imagini digitale si sa controlez o coloand sonorda. Evident, tastatura
computerului avea sa inlocuiasca tastele analogice.

Deoarece telecomanda analogica s-a dovedit a fi o unealtd extrem de eficace
din punct de vedere al interactivitatii, am cautat solutii pentru a o simula cit mai
realist cu putinta. Initial, am avut ideea realizarii unui dispozitiv hardware separat,
care sa fie atasat computerului, insa aceasta ar fi redus numarul celor ce ar fi
utilizat aplicatia la unul egal cu cel al posesorilor de telecomanda! Ulterior mi-a venit
ideea de a inlocui telecomanda cu mouse-ul, ce insoteste orice computer, aceasta
simplificand mult lucrurile si facand aplicatia extrem de accesibila. .

Cercetarea s-a desfasurat in trei etape, de-a lungul mai multor ani. In acest
timp am conceput, realizat si testat trei aplicatii distincte, fiecare preluand de
la precedenta elementele favorabile si eliminand aspectele indezirabile. Provocarea a
constat in elaborarea unei aplicatii capabile sa controleze in timp real si in mod
interactiv o prezentare de diaporama. Rezultatul perceput de public nu trebuie sa fie
diferit de cel oferit de o aplicatie consacratd, insa fata de acestea, prezentarea
trebuie sa fie controlabila in timp real.

In prima etapa de studiu, am conceput si elaborat o aplicatie capabila de
control interactiv, numitd Digital Diaporama. Folosind C#, am conceput aceasta
aplicatie, capabila sa incarce o lista de imagini si una de fisiere audio, pe care sa le
utilizeze ulterior intr-o prezentare interactiva de diaporamda. Aceasta permite
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controlul tranzitiilor si al coloanei sonore, folosind tastatura, si un control separat al
tranzitiilor, folosind mouse-ul. Coloana sonora ruleaza in fundal de pe Winamp, si
poate fi controlatd cu ajutorul tastaturii. Capitolul 4 trateaza pe larg acest studiu
[13], [14].

A doua etapa de studiu a aparut ca o necesitate de a solutiona problemele
aparute la aplicatia precedenta. ,,PhotoSlide Toolbar”, rezultatul etapei a doua de
studiu, ofera un control al tranzitiilor si al coloanei sonore ce alcatuiesc o diaporama.
Calitatea rezultatului final este net superioara fata de prima aplicatie. La conceptie si
implementare am folosit atat C#, Visual Studio, cat si SpiclE, pentru a concepe un
plugin pentru Internet Explorer, care controleaza in timp real prezentarea unei
diaporame. Imaginile ce alcatuiesc diaporama pot fi stocate fie pe mediul personal,
fie incdrcate direct pe o pagina web. Coloana sonora poate fi si ea controlata din
tastatura. Capitolul 5 trateaza pe larg acest studiu [14], [15], [16].

Deoarece “PhotoSlide Toolbar” a avut si neajunsuri, am conceput a treia
aplicatie, numita ,,Motorway"”, care inglobeaza intreaga experienta dobandita pe
parcursul studiului. Am folosit HTML, JavaScript, CSS si Internet Explorer, pentru a
pune la punct ceea ce consider ca reprezinta o solutie viabild si aplicabila universal
pe PC, pentru a prezenta o diaporama la modul interactiv, asa cum am sperat la
inceputul acestui studiu. Controlul se realizeaza atat folosind tastatura cat si mouse-
ul, iar aplicatia nu necesita instalare. Calitatea imaginii si a tranzitiei, interactivitatea
totald, denota implinirea dezideratului initial. “Motorway” a reprezentat etapa finala
a studiului, gata pentru a fi oferitd celor interesati. Acest studiu se gaseste in
capitolul 6 [17], [18]. N

Am supus aceastd aplicatie unor teste, parte a contextului 3). In acest scop
am oferit-o spre evaluare catre doua grupuri distincte, primul format din persoane
care au avut tangente cu prezentari audio-vizuale artistice, al doilea grup folosind
acest tip de aplicatii in domeniul educational. Rezultatul evaluarii a relevat utilitatea
si usurinta de utilizare, calitatea buna a tranzitiei pentru diverse dimensiuni ale
imaginii, atat pentru situatia cand tranzitia e controlatd din tastatura, cat si cu
mouse-ul. Evaluarea, rezultatele sale si analiza lor fac obiectul celui de-al saptelea
capitol .

Ultima parte a studiului, respectiv capitolul 8, e consacrata mentionarii
contributiilor personale, atat teoretice, cat si aplicative. Concluziile si directiile unei
viitoare cercetari incheie aceasta teza.
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2. Analiza diaporamei analogice

2.1 Studiul evolutiei memorarii imaginii

Una din primele dovezi ale trecerii ireversibile a omului la statutul de Homo
Sapiens Sapiens a constituit-o abilitatea de a comunica vizual folosind termeni
abstracti. Picturile rupestre ramase din paleolitic, cu precadere cele din pesterile
Chauvet, Altamira, Lascaux, Trois Freres, sau Cuciulat, Gaura Chindiei, Coliboaia o
demonstreaza cu prisosinta. Reprezentari zoologice si antropomorfe schematizate
sau detaliate, ritualuri samanice si de vanatoare, imagini in negativ ale palmelor
sunt cele dintai mesaje vizuale transmise posteritatii care au ramas pana in zilele
noastre [19].

Dezvoltarea fireasca a societatii umane a fost legata intrinsec de diversificarea
mijloacelor de comunicare, pasul major fiind dat de aparitia scrierii folosind o
conventie de asociere a unui sunet sau grupuri de sunete cu o reprezentare vizuala,
numita alfabet. Atat cel cuneiform, apanaj al civilizatiei sumeriene cat si ulterior, cel
hieroglific, utilizat de infloritoarea civilizatie egipteana, vor fi asociate cu primele
formatiuni statale [20].

Artele vizuale, principala forma de comunicare abstracta ce avea sa dainuie
pana in prezent, au cunoscut in timp o puternica inflorire, atat ca subtilitate de
exprimare cat si ca raspandire si impact. De cele mai multe ori pictura a fost
asociata cu fenomenul religios, specific fiecarei culturi si zone geografice. Exceptia
consta, fireste, in reprezentari ale potentatilor vremii, fie ca e vorba de lideri politici
sau spirituali.

Specific picturii ramane notiunea de unicitate, de tusa personald a autorului.
Nume cu rezonanta ale genului, de la Rubliov si Da Vinci, Rafael si Michelangelo,
pana la Picasso, Hundertwasser si Dali (si lista ramane deschisd) au lasat omenirii
opere inestimabile prin unicitatea lor [21].

Revolutia industriald a adus cu sine o remarcabild descoperire ce avea sa
revolutioneze comunicarea vizuald. Francezul Nicephore Niepce, in paralel cu
elvetianul Hypolite Baillard au reusit prin procedee chimice specifice sa fixeze
imagini captate pe peretele unei camera obscura, si ulterior sa le multiplice [22],
[23]. Cu pasi sovaielnici, dictati de factori tehnici, fotografia (din grecescul photon
+ graphein, scriere cu luming) isi facea intrarea in lume, in vara lui 1826.

Realizate initial pe placi impregnate cu colodiu umed, fotografiile au evoluat
devenind din ce in ce mai accesibile utilizatorului. Anul 1935 a marcat aparitia
filmului fotografic pe suport de celuloid, extrem de versatil. Materialele fotosensibile
color - negativ si ulterior cele color - reversibil (diapozitiv) sau Polaroid [24] au adus
necesarul plus de informatie cromatica. Pana in 1995, diapozitivele color erau
singurul mediu fotografic calitativ folosit pentru tiparituri serioase, si au fost utilizate
pe scara larga in fotografia comerciald, de reportaj, sport, stoc si de peisaj [3] [25].

Dupa aparitia dispozitivelor digitale de fotografiere, importanta diapozitivului
color s-a diminuat, ramanand apanajul artistilor si a celor inca nemultumiti de
calitatea imaginii digitale.

Un experiment realizat de Eadweard J. Muybridge in 11 iunie 1878 a pus
bazele aparitiei unei noi forme de comunicare vizuala, cu implicatii nebanuite.
Dispunand 12 aparate foto in linie pe un hipodrom, si declanséndu-le in momentul
trecerii calului Tn dreptul lor, imaginile obtinute au fost proiectate in succesiunea
initiala, cu o viteza mare, dand iluzia miscarii continue a patrupedului. Se nascuse
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2.1 Studiul evolutiei memorarii imaginii 17

cinematografia, iar traiectoria sa puternic ascendenta nu fusese banuita de pionierii
acestei noi arte [26].

Urmarind evolutia fotografiei si a cinematografiei, e imposibil s& nu remarcam
ascensiunea vertiginoasa a amandurora, evident in conexiune cu marea explozie
tehnologica ce a urmat revolutiei industriale. Trecerea de la placile de sticla
impregnate cu colodiu la filmul pe suport de celuloid, la inceput monocrom si ulterior
color negativ si respectiv reversibil, a “"democratizat” fotografia [27], [23].

In acest timp, de pelicula pe suport de celuloid a profitat puternic si industria
cinematografica. Acest fapt a dus la transformarea sa, de la un simplu
entertainment la un puternic si accesibil mijloc de comunicare. Trebuie mentionat un
punct de cotitura in cinematografie, respectiv aparitia asa-numitului limbaj
cinematografic, care folosind mijloace artistice specifice genului, impunea o serie de
standarde de interpretare a unei creatii de gen. Aceasta a dus la impunerea filmului
cinematografic ca un mijloc artistic de sine statator [28].

Mari regizori au lasat omenirii atat succese de casa, capodopere unanim
acceptate, de la inceputurile filmului mut, pana la cele specifice showbiz-ului
contemporan, cat si lucrari de nisa, destinate unui public elevat.

Ca trasatura dominanta, creatia cinematografica se bazeaza pe un scenariu, in
care fiecare intdmplare este defalcata si abordarea sa este tratata inividual. Coloana
sonora este dedicatd imaginii, contindnd muzicd, vocea personajelor, sunet
ambiental.

Tindnd cont de contextul prezentat, devine evidenta aparitia diaporamei in
anii '50 in cadrul modalitatilor de prezentare audio-vizuale [2].

2.2 Studiul diaporamei si imaginii statice

O serie de definitii s-au lansat in timp, pentru notiunea de diaporama.
Conform Federatiei Internationale de Arta Fotografica (FIAP), diaporama este “un
mijloc de comunicare audio-vizual, realizat plecand de la proiectia de diapozitive
sonorizate”. Conform dictionarelor de neologisme, DIAPORAMA: s. f. spectacol in
cadrul caruia sunt proiectate diapozitive. (< fr. diaporama) [29] DIAPORAMA s.f.
Montaj fotografic sonorizat, in cadrul cdruia sunt proiectate cu acompaniament
muzical o suita de diapozitive [30].

Madier [1], cel care a formulat denumirea acestui tip de prezentare, afirma ca
“ diaporama este un ansamblu de imagini statice proiectate, in general insotite de
un acompaniament de muzicd si text, inregistrat pe banda magnetica”.

In principiu, diaporama are la baza urmatoarele caracteristici [4]:

eEste un mijloc de expresie si de comunicare facand parte din sfera audio-
vizualului.

eBaza vizuald este alcatuitd din imagini statice.

eImaginile sunt grupate in secvente compuse dupa principii ale limbajului
cinematografic, de logica si maiestrie, iar secventele la randul lor se articuleaza
armonios intre ele, formand un tot unitar, care evidentiaza un eveniment, un
fenomen, o trdire sau o idee. Efectul vizual e completat si emfazat de coloana
sonora: comentariu vorbit, muzicd, sunet de fond, etc.

eModul de comunicare este proiectia seriei de imagini, sincronizata cu coloana
sonora dedicata.

eDiaporama este un gen de spectacol ce se desfasoara intr-un spatiu public,
conformandu-se cerintelor impuse de ideea de spectacol.
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18 Analiza diaporamei analogice - 2

eProiectia se desfasoara prin tranzitia tip “cross-dissolve” dupa denumirea in
engleza, sau frantuzescul ,fondu enchainee”, topire inlantuita.

Proiectia se desfasoara prin "topirea" imaginilor, efect al carei duratda este
variabila, determinata de dorinta autorului. Aceasta trecere poate fi rapida ("Cut"),
pana la cateva secunde, fiind permise nenumarate efecte, de la suprapuneri simple,
aparitii, supraimpresiuni, crearea celei de ,a treia imagine”.

Imaginile care se proiecteaza sunt sincronizate cu o sursa sonora pe care sunt
imprimate voci, muzica, zgomote de fond, etc. Totusi, ?Ambinarea imagine-sunet nu
este suficientd pentru a creea o adevarata diaporama. In afara de acestea, trebuie
realizata o opera coerenta, avand un fir conducator variabil si un anumit aport
intelectual al autorului.

Prima caracteristica a diaporamei e data de asocierea sa cu imaginile statice.
Spre deosebire de imaginile in miscare, obtinute cu aparatul de filmat, imaginea
statica are certe avantaje:

ecalitate tehnica superioara

ecompozitie cu mari valente artisitice

eposibilitatea spectatorului de a cerceta si analiza un timp fiecare element al
imaginii

ecalitatea de a-l face pe privitor un spectator activ; parcurgand imaginea. isi
cautd singur intelesurile si isi trage propriile concluzii, fapt ce nu se aplica la
imaginea in miscare unde privitorul devine spectator pasiv, ghidat de intentiile
operatorului si regizorului

econcentrare asupra esentialului, prim posibilitatea eliminarii unor asa numite
planuri de legatura necesare numai la imaginile filmate

eposibilitatea de a crea un ritm prin variatia timpului de proiectie al fiecarei
imagini. Fiecare imagine ce intra Tn componenta unui spectacol de diaporama
trebuie bine gandita, iar includerea ei in serie trebuie sa fie temeinic motivata.
Criteriile alegerii sunt intr-un fel deosebite de cele ale alegerii unei imagini izolate
pentru un concurs sau o expozitie. Acestea sunt subordonate integrarii imaginii intr-
o secventa, potrivirii ei cu imaginea care o precede si cu cea care o urmeaza precum
si cu ideea, atmosfera si nuanta intregii secvente.

Daca unei imagini izolate i se cere cat mai mult din puctul de vedere al
explicitarii subiectului si continutului, al formei bine inchegate, celei alese pentru
diaporama i se cere calitatea de a se incadra intr-un tot, fara a-i rupe omogenitatea.
Ea nu trebuie sa arate "totul", ci sa contribuie la dezvaluirea gradata a unei idei, la o
imbogatire treptata a mesajului care se transmite.

De aceea, la imaginea pentru diaporama exista doua categorii de cerinte: cele
privitoare la calitatea tehnica si artistica a fiecarei imagini precum si cele privitoare
la compatibilitatea ei cu suita de imagini [6].

Grupajele de fotografii pe o anumita idee, tema sau alt element de legatura se
numesc "serii" si evidentiaza o nevoie pe care o resimt artistii fotografi de a evada
din cadrul strdmt al unei singure fotografii, pentru a se putea exprima complet si
nuantat [5].

Prin "secventd" de fotografii se intelelge dezvoltarea unei teme in mod
cronologic (ieri, azi, maine) sau pe baza unei unitati de loc (Timisoara zilelor
noastre) sau pe baza timpului (ora 7 in 7 orase). Secventa are multe trasaturi
comune cu fotoreportajul, care relateaza ceva intr-o anumita ordine, avand inceput
si sfarsit, introducere si concluzie [31].

De exemplu, o diaporama sau o serie, bazata pe ideea "Sub 0°" ar prezenta si
peisaje de iarna cu formatii de gheata, patinaj artisitic, schiori, dar si portrete de

BUPT



2.2 Studiul diaporamei analogice statice 19

oameni cu "priviri ingetate", copii mancand ingetata, interiorul unui frigider (plin sau
gol), indragostiti ale caror sentimente "au inghetat" si alte imagini tinute impreuna
de ideea "Sub 0°". Revenind la diaporama, se poate spune ca ea poate uneori sa fie
o serie in totalitatea ei, in sensuIAarétat mai sus. De obicei, astfel de diaporame sunt
mai scurte (cca. 3-4 minute). In cele mai multe cazuri, diporama este alcatuita
dintr-o "secventa de secvente".

2.3 Analiza tranzitiei intre imagini

Unul dintre efectele caracteristice ale proiectiei de diaporame este tranzitia
imaginii. Se pot proiecta diapozitive si cu un singur proiector, in acest caz, trecerea
de la o imagine la cealalta se face fie observandu-se din sald translatia (verticala
sau orizontald) de la o imagine la alta, fie, cum este cazul cu proiectoarele mai
evoluate, prin obturarea luminii in timpul schimbarii diapozitivelor, ceea ce a capatat
denumirea de "pauza neagra". La sedintele prelungite de proiectie, atat repetarea
monotona a translatiei cadt si a pauzei negre pot deveni obositoare, enervante,
neplacute. Pentru inlaturarea acestor neajunsuri, s-a trecut la proiectia cu doua
aparate.

Conditia primordiala de reusita era ca cele doua aparate sa fie de aceeasi
marcad, acelasi tip, cu parametrii tehnici identici, cu obiective de aceeasi distanta
focala si luminozitate si cu lampi de proiectie cu randament egal. Aceste cerinte sunt
necesare pentru a se putea obtine pe ecran o suprapunere perfectda a imaginilor
proiectate de cele doua aparate.

Efectul se produce prin intunecarea treptata si partiala a imaginii, in timp ce
cealalta imagine se lumineaza si apare treptat, dand iluzia la un moment dat ca ar fi
vazuta prin celaltda. Este ca si cum o imagine s-ar "topi" si ar disparea, lasand locul
celeilalte. Acesta este efectul de tranzitie a imaginii. Diaporamistii romani au preluat
termenul francez ,fondue enchainee”, traducdndu-l “topire Iinlantuita” sau
~contopire” [32].

Urmarind aceasta “contopire" treptatd, se observa ca imaginea a doua devine
vizibild, ea apare mai intdi in portiunile intunecate ale primei imagini. Pe baza
acestei constatari, se pot crea in mod intentionat, inca de la fotografiere, efecte
controlate. De exemplu, printr-o arcada intunecoasa apare un personaj, un vehicul,
un peisaj.

Prin "topirea inldntuita a imaginii" apare, in afara de cele doua imagini de la
care se pleacd, o a treia imagine rezultata din suprapunerea celor doua [33].

Diferitele tipuri de tranzitie prin topire inlantuita a imaginii se deosebesc,
indiferent de tehnica utilizata, prin timpul pe durata caruia se desfasoara. Cel mai
des se recurge la topirea scurtd (cut) datorita implicatiilor tehnice. Urmeaza, dupa
criterii dictate de aspectul imaginilor care se succed, dupd necesiatea crearii unui
ritm de proiectie, potrivirea cu cadenta acompaniamentului muzical, tranzitii care
variaza de la 2-3 secunde pana la 9-10 secunde sau chiar mai mult [2].

Oarecum asemanator cu cea de-a treia imagine, insa imobil, este efectul de
suprapunere. Aceasta trebuie realizatd astfel incat sa rezulte o imbinare, o
completare, un "colaj" interesant, armonios, intre un portret si un peisaj sau zid,
intre o fotografie si un desen sau grafica. Efectul de suprapunere poate fi utilizat cu
rezultate foarte bune in diaporame cu caracter documentar sau pedagogic. Daca, de
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exemplu, este necesar sa se arate pe rand diferite componente dintr-un montaj
electronic, se poate lua imaginea montajului si apoi crea imagini care sa contina
doar sageti indicatoare, in diferite pozitii menite sa arate componentele in discutie.

2.4 Studiul diapozitivului. Sisteme de proiectie a imaginii
si de sonorizare

Diaporama analogica a fost privita ca avand la vremea sa marele avantaj al
simplitatii difuzarii, in conditiile in care erau la indemana oricui un aparat foto, un
diaproiector si un magnetofon / pick-up, tehnologie suficient de raspandita la
inceputul si spre apogeul acestui gen de spectacol.

Diapozitivul este elementul fundamental care st’é la baza diaporamei
analogice. Acesta este, conform dictionarului: DIAPOZITIV s.n. Copie fotografica
pozitiva facuta pe sticla sau pe alt material transparent si servind la proiectarea
imaginilor cu ajutorul diascopului. [< fr. diapositive] [30].

Cel mai uzual tip de diapozitiv a fost cel realizat pe film de tip 135,
(24/36mm), insa au existat si diapozitive de format 120 (60/60mm), destinate
profesionistilor. Odata expus, diapozitivul era prelucrat chimic prin diverse metode
specifice fiecarui producator, apoi uscat, taiat la marginile zonei expuse in aparatul
fotografic si pus in rama. Astfel inramat, se introducea in diaproiector, cu emulsia
inspre obiectiv, si cu susul in jos. Proiectia putea incepe [33].

Calitatea vizionarii diapozitivelor depindea atat de performantele aparatului de
proiectie cat si de calitatea ecranului. Aparatele de proiectie ce se foloseau pot fi
diferentiate dupa dimensiunile si tipurile de diapozitive pentru care erau destinate,
forma constructivd, performantele sistemului lumino-optic (sursd de Iuminag,
calitatile condensatorului si ale obiectivului), capacitatea magaziei de diapozitive,
gradul de automatizare, etc.

Caracteristicile de baza ale unui diaproiector destinat amatorilor erau:
magazie pentru diapozitive de forma dreptunghiulara, finchisd sau decupata,
obiectiv fix de 80 mm, un bec halogen de 24V/150W. Acestea puteau fi cuplate cu
diverse dispozitive pentru automatizarea proiectiei, precum schimbarea automata a
diapozitivelor, sau sincronizarea diapozitivelor cu coloana sonora.

Fig. 1 - Diaproiectoare cu magazii dreptunghiulare

Un aparat destinat spectacolelor profesioniste avea urmatoarele caracteristici:
dotat cu magazie circulara orizontala de 80 de diapozitive, un set de 9 obiective
cuprinzand o gama a distantelor focale de la 28mm pana la 250 mm si numeroase
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accesorii (dispozitive de retur la zero, dispozitiv de topire inlantuita rapid, dispozitiv
de fondu variabil, programator pentru proiectie in sistem multivision, etc). Ca sursa
de lumina se utiliza o lampa cu halogen alimentata la 24V, capabila de o putere de
250W [34].

Fig. 2 - Diaproiectoare Kodak cu magazii circulare. Admit schimbarea obiectivelor.

Un rol hotarator in performantele aparatului de proiectie il avea sistemul
lumino-optic. Acesta era constituit dintr-o sursa de lumind, un reflector, un
condensator si un obiectiv de proiectie. Ca surse de lumina pentru diaproiectoare de
format mic se foloseau lampi, de 100 si 500W la tensiune de retea sau lampi de 100
si 150 W la tensiune joasa (24V). Unele lampi erau construite cu un reflector
incorporat in becul halogen, acesta avand rolul de a da un randament crescut
fluxului luminos. Este renumit faptul ca diaproiectoarele clasice s-au dovedit a fi
radiatoare demne de luat in seama pentru energia calorica. Aceasta putea
determina ridicarea temperatura in temperatura imaginii, fapt ce la randul lui
conducea la schimbarea starii termice a diapozitivului, avand repercursiuni asupra
calitatii proiectiei (fenomenul de bombare, aparitia petelor sau a inelelor Newton,
degradarea culorilor ori dezlipirea straturilor). Pentru a evita aceste efecte nedorite,
aparatele de proiectie erau dotate cu filtre anti-calorice, din sticla special tratata, de
2,5mm grosime la becul de 150W sau 5mm la 250W, si chiar cu suflante pentru
racire [35].

Ecranul are un rol esential in obtinerea unei proiectii de buna calitate si nu
poate fi considerat ca un simplu accesoriu. Ecranele folosite in proiectii pot fi
reflectante sau translucide. Cele reflectante sunt destinate proiectiei frontale si sunt
cu reflexie difuza, cand unghiul de difuzie este de 100° -140°, cu reflexie difuz-
dirijata cand unghiul de difuzie este de aproximativ 50° si cu reflexie asemanatoare
oglinzilor.

Ecranele cu cele mai bune caracteristici de reflexie a diapozitivelor sunt asa-
numitele ecrane perlate, ce se obtin prin acoperirea fondului ecranului cu o pulbere
formata din sfere minuscule de sticla avand diametrul de 0,1 - 0,2 mm care au
capacitatea de a reflecta lumina primita intr-un unghi limitat, reflexia luminii
facandu-se in acest caz pe directia incidenta, asigurandu-se un spor de lumina de 4-
5 ori mai mare decat in cazul unui ecran obisnuit.

Ecranele pot fi si metalizate, acestea fiind acoperite cu un strat metalic
reflectorizant capabil sa ofere o luminanta de circa 10 ori mai mare decat in cazul
ecranelor conventionale la o proiectie in unghi de pana la 50° catre 110°.

Ecranul translucid este destinat retroprotectiei si se executa din sticla mata
sau opaca. Este destul de rar folosit de catre amatori.

Magnetofonul a fost instrumentul de bazd pentru o buna sonorizare a
diaporamei analogice. Se folosea aparatul cu banda de 6,35 mm pe vitezele de 9,5
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sau 19 cm/s, ca fiind cel mai indicat. Racordarea diferitelor surse de sunet
(microfon, magnetofon, casetofon) se facea prin intermediul unui mixer audio.

kashtan

Fig. 3 - Magnetofoanele Kashtan si Nagra

Problema majora aparea in momentul in care se dorea sincronizarea imaginii
cu sunetul. De cele mai multe ori, arta proiectiei consta in cunoasterea de catre
proiectionist (de cele mai multe ori chiar autorul lucrarii) in amanunt a coloanei
sonore, astfel incat sa reuseasca sa sincronizeze perfect sunetul cu imaginea, dupa
indicatiile regizorale. Atunci cand autorul nu isi putea proiecta singur lucrarea, de
exemplu Tn cazul in care lucrarea era trimisa la un festival/ prezentare
iAnternat;ionaIé, era necesar un sistem de sincronizare a imaginilor cu coloana sonora.
In vederea solutionarii acesteia s-a recurs la un artificiu ce consta in utilizarea unui
magnetofon stereo ce functiona cu o banda inregistratd pe doua piste: canalul
stang, respectiv canalul drept. Astfel se inregistra pe una dintre piste ,coloana
sonora" propriu-zisa, mono, iar pe cea de-a doua pista se inregistra programul de
sincronizare.

In timp, sistemele au evoluat puternic, ajungandu-se la magnetofoane ce
citeau 4 piste simultan, lasand loc stereofoniei pe canalele 1 si 3, respectiv
semnalelor analogice de sincronizare, pe pista 4 [36]. Anii ‘90 au marcat trecerea de
la magnetofonul pe 4 piste la casetofonul similar, scaderea in dimensiune si greutate
a sistemului audio fiind demna de luat in seama.
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Fig. 4 - Casetofoanele pe 4 piste simultane Fostex, modelele X12 si X28

2.5 Analiza tranzitiei mecanice si electronice a imaginilor

Aparatura specifica diaporamei analogice este dotatda din fabrica cu un
dispozitiv de reglare a intensitatii luminoase, de la zero la maxim, a becului
aparatului de proiectie. Sunt si alte modalitati de a realiza acest efect specific cu
grad mai mare sau mai mic de complexitate. O metoda simpld, mecanica, este
plasarea unei masti culisante (tip piaptan) in fata obiectivului. Daca proiectia se
realizeaza cu doua aparate, masca va acoperi alternativ cele doua conuri de lumina.
O alta solutie, ceva mai complicatda, este adaptarea unor diafragme pe montura
obiectivelor diaproiectoarelor. Articularea comenzilor celor doua diafragme se face la
0 maneta rotitoare ce comanda deschiderea respectiv inchiderea spotului de lumina

[2].

Fig. 5 - Dispozitive mecanice de topire inlantuita. Piaptan si diafragme.

Sincronizarea este procedeul prin care se face legatura intre componentele
unei diaporame in general, respectiv intre sunet si imagine. Ritmul, legatura
imagine-muzicd sau imagine-voce se realizeaza prin stabilirea unei bune
sincronizari.

Cea mai simpla foma de sincronizare consta in comenzi verbale inregistrate,
care indicau momentul tranzitiei intre imagini si durata acesteia.
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Termeni curenti Germana Engleza Franceza Obs.
Topirea imaginii fondu Fade fondu F

Topire lenta lang Iong lent FL sau L
(+6 secunde)

Topire medie medium medium medium FM sau M

(3-5 secunde)

Topire rapida rapid Rapid rapid FR sau R
(2 secunde)

Trecere fara topire cut Cut cut

Proiectarea imaginii aller-retour A-return aller-retour AR

urmatoare si
intorcerea la prima
fara schimbare

Efecte speciale

Oprire pe imagine in stop Stop stop
timpul topirii

Trecere sacadata staccato staccato staccato
Aparitie ca de fulger si |blitz Flash eclair

reintoarcere imediata

Tabelul 1: Tablou al termenilor internationali folositi in sincronizarea verbald

O prima inovatie a fost adusa prin lipirea de material reflectorizant, de regula
staniol, pe partea suport a benzii de magnetofon. In timp ce stratul magnetic
continea informatia muzicala, staniolul de pe suportul partii magnetice reflecta catre
o fotodioda lumina emisa de un beculet. Fotodioda facea parte dintr-un circuit ce
comanda avansul diapozitivului. Neajunsul consta in faptul ca sistemul nu controla
durata tranzitiei, ci comanda doar schimbarea imaginilor [3].

Impunerea diaporamei, trecerea sa dincolo de domeniul amatorilor, a
determinat diferite firme sa conceapa sisteme de control al tranzitiei imaginilor, al
avansului, cu posibilitatea Tnregistrarii si reproducerii prezentarii. Nume de prestigiu
pe piata audio-vizualului, Stumpfl, Basgen, Simda, Imatronic, Kodak si-au
perfectionat propriile sisteme.

In principiu, cu exceptia sistemului Kodak PDC, sistemul de control constd
dintr-o telecomanda cu fir, pe care este montat un potentiometru liniar. Deplasand
cursorul potentiometrului, acesta comanda un circuit ce transmite unui triac/tiristor
atasat proiectorului de diapozitive, comanda de modificare a tensiunii de alimentare
a becului. In mod normal, telecomanda dispune de doud potentiometre asezate in
sens opus, astfel Tncat fiecare din ele comanda cate unul din cele doua
diaproiectoare, in mod complementar. Diminuarea tensiunii unuia implica cresterea
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celuilalt. La capatul cursei potentiometrului, cate un microcomutator comanda
avansul diapozitivului corespunzator diaproiectorului cu tensiunea zero pe bec.

|

/ i
—A% a prosccror [} & prosecTon  pLav

Fig. 6 - Sisteme electronice de comanda a tranzitiei. Kodak, Simda si potentiometru Leica.

in paralel cu comanda triacelor, sistemele trimit semnale codate audio catre
un dispozitiv de inregistrare (casetofon, magnetofon, de regula catre pista 4 pentru
a beneficia de coloana sonora stereo). In timp ce acesta reda coloana sonora a
diapoamei, in timp real autorul proiecteaza lucrarea inregistrand semnalele audio de
sincronizare pe pista 4. Redand ulterior banda, aceasta va contine informatia
inregistrata in prealabil.

Kodak propunea ca in locul telecomenzii, durata tranzitiei sa fie controlata de
o tastatura careia i corespunde o anumita durata: cut, 1,2,4,8,12 secunde.

Succesul acestor sisteme de control a fost imens, permitand producatorilor de
diaporame sa fsi trimita lucrarile (respectiv diapozitivele, numerotate corect, si
caseta/banda de magnetofon continand coloana sonora si semnalele de
sincronizare) in lumea Iintreagda, avand garatia unei reproduceri perfecte a
spectacolului.

Pe tot parcursul activitatii mele de diaporamist, am folosit aparatura
analogica incepand cu Diascol, Aspectomat J24B, Rollei, culmindnd cu Kodak
Caroussel AV2000 si Royale. Ca dispozitive de inlantuire a imaginii, am folosit
frecvent mai multe sisteme manufacturate de tip ,piaptan”, urmat de diafragma,
pentru ca ulterior, dupa 1990, sa accesez tehnologia vestica: Simda, Imatronic,
Kodak PDC. Participand activ_la organizarea unor Festivaluri Internationale de
Diaporama in Timisoara, sub Inaltul Patronaj F.I.A.P., am avut sansa unui bogat
schimb de experienta atat artistic, cat si tehnic, cu diaporamisti din intreaga Europa.
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3. Implementari ale diaporamei digitale

3.1 Studiu asupra tehnologiei digitale de proiectie

Diaproiectoarele sunt acum finlocuite de catre proiectoarele video. Ideea din
spatele celor doua dispozitive este esentialmente aceeasi, doar ca sursa imaginii
este alta. Acesta preia semnalul video de la o iesire a unui alt dispozitiv electronic
(calculator personal, tunner TV, etc) si realizeaza o proiectie a acestuia pe un ecran
folosindu-se de un sistem de lentile de reglaj.

p——

Fig. 7 - Videoproiectoare digitale

Toate proiectoarele video folosesc o lumina foarte puternica pentru a proiecta
imaginea, cele mai noi fiind capabile sd realizeze reglaje fine asupra imaginii
proiectate pentru a elimina orice imperfectiune si pentru a se asigura o redare céat
mai fidela a imaginilor pe ecran.

Costul unui astfel de echipament nu a fost atat de redus ca si in cazul
diaproiectoarelor clasice, determinand initial o raspandire mai mica in randul
utilizatorilor amatori. Aceasta situatie, intalnita pana la mijlocul acestu deceniu,
avea insa sa se schimbe. Pretul unui astfel de dispozitiv nu a fost determinat numai
de rezolutia capabila sa o redea, ci si de catre capacitatea de iluminare, zgomotul
introdus ori contrast. Proiectoarele video comune ofera posibilitatea de a ilumina un
ecran de dimensiuni normale, intr-o incapere fard prea multd lumina sau fintr-o
incapere inchisa. Pentru a realiza o prezentare intr-o camera de dimensiuni mai
mari, eventual si cu lumina ambientald, este nevoie de un proiector video capabil sa
redea mai multi lumeni. Astfel, avand la dispozitie un proiector cu capacitatea de
1000 pana la 1500 lumeni, nu va fi posibila o prezentare decat intr-o incapere cu
lumina de intensitate scazuta, pe un ecran de dimensiuni reduse.
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Fig. 8 - Prezentare Powerpoint cu ajutorul unui videoproiector intr-o sala de curs a UPT.

Un proiector video cu capacitate de la 1500 la 3000 de lumeni se preteaza
unor incaperi de dimensiuni medii cu lumind ambientald prezenta. Peste 3000 de
lumeni, proiectoarele video se folosesc in incaperi mari, unde nu exista posibilitatea
de a controla lumina ambientald, pentru a face prezentdri pe ecrane de dimensiuni
mari, de exemplu intr-o sala de conferinte.

Dimensiunile imaginii proiectate sunt de asemenea importante, deoarece
lumina totalda nu se modifica in intensitate peste o anumita limita superioara, dar
dimensiunile ecranului pot varia. Odatda cu cresterea dimensiunilor ecranului,
contrastul imaginii redate scade semnificativ. Astfel, daca se mareste diagonala
ecranului pe care se face prezentarea si cu 25 de procente, intensitatea luminoasa
va scadea cu 35 de procente, pe cand o crestere a diagonalei cu 41 de procente va
determina scaderea intensitatii luminoase la jumatate [37], [38].

Cu toate acestea, tehnologia a permis in timp o scadere vizibila a costurilor,
precum si o crestere a calitdatii videoproiectoarelor, astfel incat la data incheierii
acestu studiu, prezenta unui astfel de aparat la indemana oricarui diaporamist nu
mai ridica probleme.

O noutate in domeniu, ce merita a fi mentionata, este un produs al firmei
Nikon, Coolpix S1000pj, care include un “pico proiector” intr-un aparat foto de tip
compact. Imaginile achizitionate cu ajutorul sau pot fi proiectate pe un ecran cu
ajutorul proiectorului incorporat. Acesta permite proiectarea fotografiilor sau filmelor
pe orice suprafata plata, la atingerea unui buton. Ofera pana la 10 lumeni, imagini
la calitate VGA de la 5 la 40 de inch (13 pana la 100 cm). Aparatul foto este furnizat
cu telecomanda si suport proiector [39].
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Fig. 9 - Aparatul foto compact Nikon Coolpix S1000pj, prevazut cu videoproiector.

3.2 Implementarea treptata a diaporamei digitale

De indata ce tehnologia a permis, pasul de la diaporama analogicd catre
prezentarile bazate pe fotografia numerica a fost unul asteptat si de neevitat.

La noi in tara, incepand cu noul mileniu, spectacolele artistice de diaporama
au devenit din ce in ce mai rare si au tendinta de a fi I3sate in uitare, acest gen de
prezentari fiind practicate doar de catre entuziasti si intr-un spatiu din ce in ce mai
restrans. Cea mai plauzibila explicatie e data de portabilitatea prezentarilor digitale;
acum diaporamele pot fi vizionate pe internet, fara a mai fi necesara prezenta intr-o
sala de spectacol. Fenomenul se regdseste in tot ce tine de prezentari media. Din
fericire, in Europa, numarul prezentarilor artistice de diaporama a crescut
semnificativ, iar calitatea tehnica si artistica a lucrdrilor a tinut pasul cu progresul IT
[40]. In ciuda celor prezentate mai sus, diaporama digitald folositd in scop educativ
are o ascensiune puternica, datorita aplicatiilor specifice, aflate acum la indeména
oricui. O prezentare detaliatd a celor mai folosite aplicatii va fi prezentatd in
continuare.

La fel ca si in cazul diaporamei analogice, diaporama digitala este
caracterizatda de mai multe directii de dezvoltare dintre care putem enumera:
prezentari de tip profesional (legate de locul de munca al privitorilor), prezentari
comerciale, educative, sau artistice.

Diaporama digitala vine sa completeze sau sa inlocuiasca tehnologia invechita
a “fluturasilor” a tablei si a cretei, a cartoanelor explicative, a posterelor ori a foliilor
transparente pentru proiectoare. Textul, grafica, filmele si alte obiecte de acest tip
sunt pozitionate pe pagini individuale numite “folii” sau daca e sa folosim cuvantul
preluat din limba engleza, “slide-uri”. Slide-urile pot fi tiparite pe suport de hartie
sau cel mai adesea redate pe ecranul calculatoarelor ori cu ajutorul proiectoarelor pe
ecrane asemamatoare cu cele folosite in diaporamele analogice. Tranzitiile dintre
slide-uri sunt de cele mai multe ori comandate de catre autor ori cel ce prezinta
diaporama sau pot rula “automat” preprogramate sa se schimbe la un anumit
interval de timp si cu tranzitii de un anumit tip.

Tranzitiile intre slide-uri in diaporama digitala sunt de mult mai multe tipuri
datorita noilor posibilitati ivite odata cu cresterea puterii de calcul a calculatoarelor
personale. Tranzitia de tip “topire inlantuitd”, specifica diaporamei analogice, a
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devenit acum, doar una din nenumaratele posibilitati de a trece de la o imagine la
alta.

3.2.1 Studiul aplicatiilor software de prezentare

Aplicatia de prezentare este un software folosit pentru afisarea de informatii,
de reguld sub forma unei diaporame. De obicei, include trei functii majore: un editor
ce permite inserarea si formatarea unui text, o metoda de inserare si manipulare a
imaginilor grafice, si un sistem de prezentare ce afiseaza continutul.

Primele aplicatii de prezentari grafice rulau de pe statii de lucru, ca si cele
produse de Genigraphics, Autographix sau Dicomed. A devenit facila interventia de
ultim moment, comparativ cu procedeul analogic. De asemenea, a devenit mult mai
usor sa se producd un numar mare de slide-uri. Totusi, aceste statii necesitau
operatori calificati, iar o singura statie de lucru necesita o investitie intre 50.000 si
200.000 USD, la valoarea lor din 1979.

Dezvoltarea computerelor la jumatatea anilor ‘80 a schimbat modul de
concepere a prezentarilor. Aplicatii ieftine si specializate au adus la indeména
oricarui posesor de PC sau Macintosh posibilitatea de a realiza prezentari cu aspect
profesional.

Initial, aceste programe au fost folosite pentru a genera informatie ce era
imprimata optic pe film reversibil (diapozitiv), pentru a fi prezentate ulterior cu
ajutorul unui diaproiector. Pe masurda ce aceste aplicatii deveneau comune la
sfargitul anilor ‘80, mai multe firme au pus la punct servicii care acceptau dischete
cu imagini ce erau transpuse pe diapozitiv. In 1990, ecrane cu LCD ce erau adaptate
la un retroproiector incepeau sa inlocuiasca diapozitivele, pentru ca la randul lor,
acestea sa fie inlocuite de videoproiectoare.

Prima aplicatie comercialda conceputa special pentru prezentari de tip
WYSIWYG (ceea ce vezi este ceea ce primesti) a fost dezvoltatd de Hewlett Packard
in 1979 si numita BRUNO, iar mai apoi HP-Draw. Prima aplicatie ce afisa o
prezentare pe ecranul unui computer a fost VCN ExecuVision, dezvoltata in 1982.
Permitea utilizatorilor sa aleaga fisiere dintr-o biblioteca de imagini, pentru a
acompania textul unei prezentari.

Prezentul ofera multe tipuri de prezentari, incluzdndu-le pe cele profesionale,
educative, de entertainment, pentru comunicare dgenerala. Programele de
prezentare pot completa sau inlocui mai vechea tehnologie vizuald. Textul, grafica,
filmul sau alte obiecte pot fi pozitionate pe pagini individuale, numite si slide-uri.
Acestea pot fi tiparite sau, mult mai frecvent, afisate pe ecran si navigabile la
comanda prezentatorului. Tranzitiile intre imagini pot fi animate in diverse feluri. De
obicei, o prezentare are multe constrangeri, iar una din cele mai importante e data
de timpul limitat pentru a afisa informatii consistente. O aplicatie de prezentare
trebuie sa ajute atat prezentatorul, cu un acces mai usor la propriile idei, cat si
participantii, cu informatii vizuale ce completeaza discursul.

Multe aplicatii ofera imagini predefinite (clip-art) si/sau au posibilitatea de a
importa imagini grafice. Grafica personalizata poate fi creata si in alte softuri, gen
Adobe Photoshop sau Adobe Illustrator, iar apoi importate. Conceptul de “clip-art”
provine din biblioteca de imagini complementarda aplicatiei VCN ExecuVision, din
1983.

BUPT



30 Implementari ale diaporamei digitale - 3

Odata cu explozia fotografiei digitale, multe aplicatii ce lucreaza cu astfel de
fisiere includ functii de prezentare, pentru a le afisa intr-un format similar
diaporamei. Muzica poate insoti diaporama.

Similar extensiilor de programare pentru un sistem de operare sau pentru un
browser de internet, ,add-ons” sau plugin-uri ale aplicatiilor de prezentare pot fi
folosite pentru a le mari capacidtile. De exemplu, ar fi utild exportarea unei
prezentari PowerPoint sub forma unei animatii Flash sau a unui document PDF.
Transmiterea lor cu ajutorul memoriilor portabile sau pe internet ar fi mai usoara.
Deoarece figierele de tip PDF sunt concepute pentru a fi impartite indiferent de
platforma, si pentru ca majoritatea browserelor au deja plugin-uri pentru vizionarea
fisierelor de tip Flash, aceste formate ar permite diversificarea considerabila a
prezentarilor.

Anumite aplicatii de prezentare ofera de asemenea un element hardware
integrat, conceput pentru a capacita audienta sau a facilita prezentarea in diverse
locatii indepartate. Alte dispozitive usureaza activitatea prezentatorului (indicatoare
laser sau table interactive).

Cel mai cunoscut si utilizat ramane Microsoft PowerPoint, desi exista
alternative, gen OpenOffice sau Keynote al firmei Apple. Aplicatiile de prezentare
online, dintre care se disting Zoho Show, Empressr, 280Sldes si SlideRocket tind sa
devina viitoarea generatie.

Diaporamistii consacrati folosesc cu precadere PicturesToExe, ProShowGold
sau mai complexul WingsPlatinium [40]. Asupra acestora voi insista cu prezentari
detaliate, deoarece reprezintd un punct de plecare foarte important pentru studiul
urmator. Alte aplicatii ce merita mentionate, sunt: ACDSee, Adusoft Photo DVD
Slideshow, AquaSoft Living Photo, Ashampoo Burning Studio, Diashow pro, DVD
Slideshow Builder, Facebook, Flash, iPhone Slideshow, Magix PhotoStory, One-click
Slideshow, Photo DVD Maker, Photo Manager, Photo Slideshow Builder, Pictures
Slideshow Maker, Quick Slide Show, QR Photo, Silverlight, Slide Show Pilot, Picasa,
Slideshow pro, Slideshow Suite, SWF 'n Slide, ULead PictureShow, Xatshow. Lista
ramane deschisa.

3.2.2 Microsoft PowerPoint

Microsoft PowerPoint [7] este o aplicatie de prezentare dezvoltatéa de
Microsoft. Parte a sistemului Microsoft Office, opereaza sub Windows si/sau Mac OS.
Versiunea Windows poate rula sub sistemul de operare Linux, sub stratul de
compatibilitate Wine.

Utilizat cu precadere de oameni de afaceri, educatori, studenti si traineri,
PowerPoint e una din cele mai predominante forme de tehnologie persuasiva.
Versiunile actuale sunt Microsoft Office PowerPoint 2007 pentru Windows si 2008
pentru Mac [41].

Prezentarile PowerPoint constau dintr-un numdr de pagini individuale, sau
“slide-uri”, termen intrat ca neologism si in vocabularul nostru. In engleza, slide =
diapozitiv, iar analogia se referd evident, la diapozitivul analogic. Slide-urile pot
contine imagini, text, elemente grafice, filme, muzica, si alte elemente ce pot fi
aranjate dupa dorintd pe pagina. PowerPoint ofera diferite sabloane de prezentare,
ce vin in sprijinul utilizatorului.

Rezultatul poate fi tiparit la imprimanta sau prezentat pe un computer,
utilizatorul putédnd naviga prin prezentare la comanda. Publicul larg se poate bucura
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de prezentare prin intermediul unui videoproiector. Slide-urile pot sta la baza unui
webcast [42].

PowerPoint oferd trei tipuri de TE— Wpeaqumfm;'i_'f'
actiuni : S/ omin nen e [}
= slide Transition A
SIS

1.Elementele de intrare, emfaza
si de iesire ale unui slide sunt controlate
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Cut
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Fade Through

Newsflash
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Push Up
Random Bars Horizontal
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animarea intrarii, iesirii si miscarii

Shaps Cirde
shape Diamand
hane Pl
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imaginilor. seesifft [

Sound: |[Na Sound] ﬂ
T Loop until rest sound
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expunerii slide-urilor o anumitd durat3 e

(in secunde) si una din multele tipuri de =

tranzitii. Acestea din urma pot avea trei

durate, rapid, mediu sau lent. In timpul

viziondrii, dacad doreste, prezentatorul | ——

poate comanda avansul imaginilor prin &

intermediul tastaturii sau a butoanelor

mouse-ului. Fig. 10 - Tipuri de tranzitii ale PowerPoint.

Prezentarile pot fi salvate in diferite formate, cele mai uzuale fiind tip
prezentare (cu extensia .ppt) sau spectacol - PowerPointShow (cu extensia .pps). In
primul caz, prezentatorul comanda desfasurarea prezentarii, in al doilea aceasta are
loc automat in functie de programarea sa initiala. O coloana sonora poate fi atasata
prezentarii [8].

Atat partizanii cat si criticii agreau la inceputurile prezentdrilor digitale ca
facilitatea acestora poate economisi mult din timpul de lucru al celor ce ar fi folosit
mijloace mecanice si/sau analogice in acest scop. Lejeritatea utilizarii i-a incurajat
pana si pe cei mai retinuti sa creeze prezentari audio-vizuale. Pe masura ce stilul
PowerPoint, animatiile, abilitatile multimedia, au devenit mai sofisticate, si pe
masura ce aplicatia a devenit mai facila, diferenta dintre asteptari si realitate s-a
aplanat [43] [44].
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3.2.3 Analiza critica a principalelor aplicatii pentru diaporama

A devenit tot mai obisnuit sa vedem diaporame digitale, personalizate pentru
cei ce isi folosesc fotografiile, muzica, orice document ce poate fi scanat. Unii le
numesc diaporame, altii, prezentari, sau slideshow-uri. Ele pot fi create atat pe dvd
video, dar si in format HD si fisiere executabile pentru PC, folosind aplicatii
specializate.

Diaporamele digitale ofera mult mai mult decat o prezentare a unor imagini;
exista posibilitatea de a adauga tranzitii, efecte de panoramare si zoom,
videoclipuri, coloana sonora, naratiune, explicatii scrise, etc. Anumite aplicatii
specializate maresc puterea de editare a fotografiilor, intr-un fel de neconceput pana
nu demult.

O aplicatie de diaporama include cateva functii majore: editarea imaginilor
(contrast, luminozitate, crop, rotire, etc), tranzitii, coloana sonord. Figierele se
exporta de la formatele DVD (MPEG2) sau CD-ROM, péana la formate suportate de
telefoane mobile (3GP), sau MP4, Microsoft Windows sau Apple Mackintosh.

3.2.3.1 Pictures to EXE

Este o aplicatie profesionald destinata utilizarii sub Microsoft Windows,
dezvoltata de WnSoft [45], [46]. Pretul variaza intre 49 USD pentru versiunea
standard, si 75 USD, pentru cea deluxe. Este folosit pentru a crea diaporame
digitale in fisiere executabile, HD video, pe DVD si export pe YouTube. Aplicatia are
o interfata simpla si intuitiva, ce permite utilizatorului obignuit, cat si fotografului
profesionist, sa creeze diverse tipuri de diaporame. Pe suprafata utild a slide-ului se
pot insera atat imagini, cat si text).Ofera diverse tipuri de tranzitii (cerc, romb, efect
de rasfoire a paginii, 3D, etc) ce pot fi utilizate la latitudinea utiizatorului, precum si
optiunea asupra duratei fiecarei imagini, sau daca fundalul, comentariile sau coloana
sonora sunt necesare unei anume imagini. Comentariile scrise pot fi inserate oriunde
pe suprafata imaginii, existdnd optiunea de alegere a fonturilor. Avantaj
extraordinar, permitand autorilor sa adauge o traducere a textului vorbit, in format
de subtitrare [10], [47].

Fiecare imagine poate sa fie personalizatd cu o animatie complexa, unde
efecte de panoramare, transfocare, rotatie, mascare pot fi adaugate. Imaginile pot fi
sincronizate cu coloana sonora. Calitatea imaginii finale este ireprosabila.

Versiunea standard permite crearea unei diaporame in format executabil
pentru PC, sau in format AVI. Versiunea Deluxe ofera si optiunea HD video (MP4
H264), DVD precum si export pentru YouTube, Vimeo, iPhone/iPod. VideoBuilder-ul
din editia Deluxe permite chiar copierea pe dvd, fara a mai fi necesare aplicatii
dedicate, gen Nero. DVD-urile astfel realizate pot rula pe orice cititor DVD, fie ca e
vorba de o unitate separata, PC sau MAC. O diaporama in format EXE poate fi rulata
pe orice computer, fie ca foloseste Windows XP, Vista sau 2000. Niciun program
aditional (nici macar PicturesToExe) nu este necesar sa fie instalat pentru a rula
diaporama. Fisierul executabil poate fi protejat de o parola, ce poate fi atribuita
pornirii aplicatiei si/sau unei date de expirare. Butonul Print Screen poate fi blocat in
timpul vizionarii, din aceleasi considerente ca si utilizarea unei parole [48].
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Fig. 11 - Fereastra a aplicatiei PicturesToExe Deluxe 6.0

3.2.3.2 ProShow Gold

ProShow Gold, un produs al corporatiei Photodex [9], permite exportul
diaporamei in formate EXE, sau DVD si CD - pentru redarea pe playerele DVD. Are
de asemenea posibilitatea de a exporta diaporama in fisiere video MPEG pentru
vizionare pe PC, precum si la crearea de screen-savere, si CD-uri auto-run. Pretul e
asemanator cu cel al aplicatiei precedente, 70 USD pentru versiunea descarcata de
pe pagina web a producatorilor, respectiv 80 USD pentru varianta fizica, in cutie.
Existd deasemenea si optiunea de upgrade, la pretul de 45 respectiv 55 USD [49].

Cand vine vorba de partajarea diaporamelor online, Photodex ProShow Gold
exceleaza. Folosind un serviciu online gratuit Photodex, utilizatorul poate posta
diaporama pe website-ul Photodex, si sa invite la vizionare pe cei interesati. In
testele utilizand o conexiune de banda larga la Internet, redarea pe Internet a fost
perfecta.

ProShow Gold se bazeaza pe o abordare tip storyboard a diaporamei de autor.
Initial, imaginile se selecteaza intr-o fereastra ce le afiseaza in ordinea dorita.
Coloana sonora se include ulterior in spectacol. ProShow Gold permite alegerea din
mai mult de 200 de tranzitii intre fiecare set de imagini. De fiecare data cand
cursorul se ruleaza peste un efect de tranzitie, se poate previzualiza desfasurarea
tranzitiei [50].

ProShow Gold ofera si efectul de panoramare. De asemenea, se pot identifica
puncte specifice ale unei fotografii pe care se poate mai apoi transfoca digital. Alte
caracteristici includ posibilitatea de a adduga fisiere video si/sau text. ProShow Gold
este caracterizat de o interfata intuitiva care ajuta mult la realizarea unei diaporame
[51].
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Fig. 13 - ProShow Gold ofera variante numeroase si diverse de tranzitii.

Personal, folosesc aceasta aplicatie din 2005 si i gdsesc foarte multe calitati.
Cu ajutorul sau reusesc sa ma exprim din punct de vedere artistic [52], [53], iar
calitatea tehnica a produsului finit este excelentd. Ma nemultumeste faptul ca nu
permite adaugarea de subtitrari, lucru necesar atunci cand trimit la festivaluri
internationale de diaporama lucrari cu text vorbit in limba romana. Un alt neajuns,
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intalnit la toate aplicatiile de acest gen, este detaliat in urmatorul subcapitol, si face
obiectul acestei teze.

3.2.3.3 Wings Platinum

Wings Platinum, un produs al firmei austriece Stumpfl [11], ofera utilizatorului
o interfatd intunercata si eleganta. Designul permite utilizatorului sa se concentreze
asupra continutului vizual, care devine imediat vizibil in momentul adaugarii de
imagini sau clipuri video la timeline. Platinum Wings permite organizarea si editarea
oricarui tip de fisier media ca obiect in timeline. In acest fel, imagini de inalta
rezolutie, clipuri video HD si multitrack-uri audio se pot folosi pentru prezentari AV
de o calitate deosebita.

Wings Platinum ofera posibilitatea credrii unei prezentari prin plasarea de
fisiere media, in timeline. Acestea pot fi imagini, sunete, videoclipuri, texte, comenzi
de control de la distantd. Editarea acestora se bazeaza pe un concept unitar si pasii
de editare sunt identici ori de cate ori este posibil. Pe timeline, diferitele fisiere
media sunt aranjate ca obiecte in ordinea cronologicd necesard. Orice editare este
non-distructiva, adica toate fisierele media de pe hard disk raman neschimbate si
pasii de editare pot fi anulati sau modificati. Existd anumite track-uri pentru diferite
fisiere media, de exemplu, imagine, sunet si video, cu iesiri specifice.

Ecranul este de tip proiectie virtuald, adica intreaga zona este utilizatd pentru
proiectarea prezentarii. Dimensiunea si formatul pot fi definite in mod liber. Ecranul
poate fi afisat ca o fereastra sau in modul full-screen. Controlul key-frame permite
miscarea aparatului de fotografiat, efectul "imagine-in-imagine", miscari in directiile
X si Y, distorsiuni, transfocare, rotatie a spatiului in jurul celor trei axe si modificari
de culoare. Chiar si o combinatie a tuturor acestor functii este posibild, care poate fi,
de asemenea, aplicatd la toate obiectele vizuale, si chiar si pentru video, text sau
clipuri video in direct.

Fiecare prezentare are minim un timeline, care contine track-uri pentru
aranjarea fisierelor media. Mai multe timeline-uri sunt adecvate pentru spectacole
interactive sau in mai multe limbi. Track-urile permit tranzitii atdt pentru imagini
statice, cat si pentru audio si video.
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Fig. 14 - Fereastra a aplicatiei Wings Platinum

Imagini de aproape orice rezolutie pot fi integrate intr-o prezentare Platinum
Wings; acesta produce imagini cu o rezolutie de editare corespunzatoare, pentru a
permite editarea rapida in orice moment. Dupa scalarea imaginilor, Platinum Wings
va intensifica - optional - claritatea (sharpening), pentru a asigura o calitate si
claritate optimda a imaginii. Fiecare tranzitie poate proiectata in mod individual,
existdnd optiunea de adaugare de puncte de inflexiune ce vor maodifica
durata/intensitatea acesteia. O gama variata de preseturi pot fi folosite. Efecte
vizuale dinamice, cum ar fi transfocarea, translatia, rotatia si controlul de culori,
ofera efecte "imagine-in-imagine", sau de rotatie spatiala si inclinare a imaginii.

Fisiere audio de formate diferite pot fi folosite impreuna intr-un singur proiect.
Conversia ratei de esantionare a fisierelor MP3 este efectuatd online in timpul
redarii. Creativitatea utilizatorului poate interveni, prin conceperea unor tranzitii
audio personalizate. Muzica de pe CD-uri audio se copiaza fara pierdere. La cerere,
Platinum Wings poate accesa o baza de date pe Internet pentru a afla date despre
autor si disc. Fisierele audio pot fi exportate foarte flexibil intr-o varietate de
formate diferite.

Editarea de filme video se face in timp real. Output-ul (EXE, AVI / MPEG
video, DVD-video, etc) se bazeaza pe date de inalta rezolutie pentru a obtine
calitatea optima. Pentru a asigura redarea optima de material intretesut, Platinum
Wings contine o caracteristica de deintretesere de calitate inaltd. Exportul se poate
face in formate MPEG 2, AVI sau WMV,

Obiecte de tip text pot fi utilizate pentru titluri intr-o prezentare. Textul este
afisat pe un fond transparent si poate fi combinat cu diferite fundaluri. Textul poate
fi animat atat pe plan orizontal cat si vertical. Practic, toate efectele controlate key-
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frame, cum ar fi de miscare, de rotatie si de control de culori sunt disponibile pentru
obiecte de tip text.

Wings are, de asemenea, posibilitatea de a controla direct proiectoarele
analogice de diapozitive printr-o interfatd seriala. Mediul de prezentare poate fi o
banda magnetica, un CD audio cu semnale de control sau un card CF.

Toate versiunile Platinum Wings, de exemplu, permit editarea de clipuri video
DV-AVI la rezolutie standard si export MPEG 2, pentru DVD-uri video. Formatul
video HD, pe de alta parte, este rezervat doar pentru anumite versiuni.

Preturile incep cu 275 Euro pentru versiunea Starter, cresc la 550 Euro pentru
Advanced, 885 Euro pentru Pro, ajungand la 1530 Euro pentru versiunea
Multidisplay. Cu toate acestea, faptul cd Stumfl oferd gratuit versiunea Basic este pe
de o parte meritoriu, dar si strategic din punct de vedere al plasarii pe piata.

3.2.3.4 Neajunsuri ale aplicatiilor digitale

Principalul neajuns al aplicatiilor prezentate anterior e dat de lipsa de
interactivitate specifica prezentarilor analogice. Programé&nd un spectacol de
diaporama, acesta poate fi rulat oriunde, fara a mai fi necesara prezenta autorului.
Pe de altda parte, dupa primul val al euforiei digitale, multi autori resimt lipsa
dispozitivelor analogice, care permiteau o interactivitate sporitd. Diaporamei actuale
ii lipseste atingerea artistului, posibilitatea de a improviza in timpul prezentarii, de a
modifica efectele de trecere dintre doua imagini, de a opri dupa dorinta tranzitia
imaginilor intr-un anumit moment sau capacitatea de a schimba fondul sonor din
mers si de a-l adapta la o situatie neprevazutd. Desi o lucrare simfonicd va suna
fara desincronizari pe sintetizatoare MIDI, fi vor lipsi acele mici imperfectiuni ce o
fac umana si unica.

Prin comparatie, proiectiile de diaporama analogica ofereau prezentatorului
posibilitatea de a asculta coloana sonora si de a stabili momentul aparitiei pe ecran
a unei imagini, de a decide timpul in care acea imagine apare de la 0 la 100% pe
ecran, de a derula prezentarea inainte sau inapoi. Diaporama analogica era in buna
masura o arta interpretativa si multi autori au profitat din plin de acest avantaj.
Faptul ca tehnica a permis inregistrarea prezentarilor a fost absolut binevenit, dar
chiar si acea inregistrare se baza pe o interpretare a autorului, si reda cu acuratete
comenzile proiectionistului asupra diaporamei.

Acest dezavantaj, poate subiectiv, mi-a dat ideea intoarcerii la metodele
analogice de prezentare a unei diaporame, dar folosind tehnologia digitala
disponibila. Continuarea acestei teze reprezintd un studiu prin care am incercat sa
ofer solutii de intoarcere la metodele analogice de proiectie a unei diaporame,
folosind tehnologia si cunostintele mileniului III.
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4. Elaborarea si implementarea primului

model de aplicatie. "Digital Diaporama”

4.1 Aplicatia ,,Digital Diaporama”.
4.1.1 Prezentare generala

Am conceput ,Digital diaporama” in ideea unui studiu asupra posibilitatii de a
tranfera spectacolul analogic de diaporama (asa cum era realizat pana nu demult cu
ajutorul proiectoarelor, diapozitivelor, magnetofoanelor ori casetofoanelor) in
realitatea zilelor noastre. Odata cu avansul luat de tehnologie, aducerea pe piata a
unor procesoare din ce in ce mai rapide, precum si datorita evolutiei fabuloase pe
care au avut-o camerele foto digitale, s-a facut pasul catre prezentarile multimedia
actuale. Diapozitivele au fost inlocuite de imagini digitale, diaproiectorul este inlocuit
cu videoproiectorul, sunetul redat de magnetofon este inlocuit de o aplicatie care
citeste fisierele audio in format digital. Aplicatia de diaporama digitala incearca sa
inglobeze cat mai multe din caracteristicile spectacolului clasic de diaporama, sa fi
confere acestuia un grad mai inalt de personalizare, incercand in acelasi timp sa
fructifice toate avantajele date de noua tehnologie ce ne sta la dispozitie [54].

4.1.2 Structura aplicatiei

Orice aplicatie software ce lucreaza cu fisiere, fie ca sunt fisiere grafice, audio,
video, este gandita sa aibe cel putin doud parti distincte, fiecare cu functionalitatea
sa bine definitd si pe deplin justificata. Una dintre ele are menirea de a se ocupa de
interfata utilizatorului cu fisierele propriu-zise, cealaltd realizeaza exclusiv
prelucrarea datelor de intrare, n speta fisierele selectate prin intermediul
functionalitatii anterioare.

In cazul aplicatiei ,Digital diaporama”, am proiectat structura aplicatiei in asa
fel incat sa delimitez bine cele doua functionalitati. Astfel, o functionalitate mare
realizeaza interfata dintre utilizator si fisierele grafice pe care acesta doreste sa le
foloseasca in diaporama sa, respectiv cea de-a doua realizeaza prelucrarea datelor
de intrare luand nastere astfel prezentarea de diaporama dorita.

Fiecare dintre acestea au facilitatile lor specifice si dedicate unor anumite
actiuni ce pot fi cerute de catre utilizator in demersul sdu. In paragrafele ce
urmeaza, voi descrie functionalitatile in detaliu, de la structura acesteia la metodele
pre-definite ce au fost folosite pentru a implementa o anumitda cerinta, de la
problemele intampinate sau cele probabile intr-o eventuala dezvoltare a aplicatiei
pana la ideea ce sta in spatele fiecarei clase sau metode nou create.
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4.1.3 Interfata cu utilizatorul

Orice functionalitate de acest tip trebuie proiectata si gandita de la inceput cu
scopul de a fi cat mai facila pentru un potential utilizator. Interfata cu acesta trebuie
fie capabila sa realizeze toate cerintele proiectului si sa vina in ajutorul celui ce o
folosegte.

In cazul particular al ,Digital diaporama”, am conceput interfata cu utilizatorul
pentru a cauta si selecta fisierele pentru spectacolul de diaporama, intr-o maniera
cat mai intuitiva.
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Fig. 15 - ,Digital diaporama” - interfata cu utilizatorul

Analizand imaginea de mai sus, se pot distige mai multe zone in care a fost
impartitd fereastra principald a aplicatiei. Fiecare dintre acestea are rolul sau bine
definit in functionalitatea interfetei.

Am dorit ca de la bun inceput sa ofer utilizatorului posibilitatea de a alege
pentru spectacolul sau de diaporama fisiere grafice din mai multe directoare ale
hard-disk-ului, eliminand astfel restrictiile date de folosirea unui singur director
pentru un anumit spectacol. In partea de sus a ferestrei am pozitionat un “file
browser” clasic destinat in totalitate fisierelor grafice, iar in partea de jos un obiect
lista ce contine la un moment dat toate fisierele ce se doreste a face parte din
spectacolul de diaporama.
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4.1.4 Navigarea pe hard-disk

File-browser-ul I-am alcatuit din cateva obiecte plasate intr-un mod intuitiv,
asemenea oricarei aplicatii de acest tip. Pentru a se naviga spre imaginile de pe
hard-disk se folosesc doua obiecte tip “Windows Explorer”, unul ce contine lista de
directoare pana la cel curent, respectiv altul care contine fisierele grafice, filtrate
dupa extensie, din directorul in care ne aflam.

Obiectul dedicat directoarelor de pe hard-disk este asemenea celui din
“Windows Explorer” avand aceleasi imagini simbol pentru diferitele tipuri de
directoare, o structura arborescenta prin care se poate naviga cu usurinta respectiv
aceleasi modalitati de comanda. De exemplu, se folosesc acelesi dosare de culoare
galbena pentru a simboliza un director obignuit, aceleasi simboluri de “+”, respectiv
“-" pentru a indica un director inchis, respectiv deschis sau se foloseste un simplu
click pentru a schimba directorul curent.

Am proiectat lista cu fisierele grafice din directorul curent pentru a afisa toate
detaliile necesare despre o imagine selectata la un moment dat. Asfel, la incarcarea
listei cu imaginile din directorul curent, se citeste si se afiseaza in aceasta, pe langa
numele fisierului, si informatii precum data la care acesta a fost creat ori ultima data
cand a fost modificat, dimensiunile imaginii originale in pixeli sub forma
<dimensiunea imaginii pe orizontala x dimensiunea imaginii pe verticala pixels>,
precum si dimensiunea in kilo-octeti a acestuia. Pentru a solicita cat mai putin
resursele sistemului de operare si implicit a incetini executia aplicatiei, datele despre
fisiere se citesc doar la previzualizarea pentru prima data a imaginii.

Pentru a se da si mai multa informatie legata de calea de pe hard-disk unde
se afla utilizatorul, continutul unui obiect de tip text afiseaza in orice moment calea
completa si numele fisierului selectat, daca este cazul.

4.1.5 Previzualizarea

Tot in aceasta sectiune, am prevazut aplicatia cu o fereastra de previzualizare
a imaginii, plasata in partea dreapta a listei de fisiere grafice din directorul curent.
Functia de previzualizare ofera utilizatorului informatie suplimentara asupra fisierului
grafic ce urmeaza a fi introdus in lista spectacolului de diaporama. Imaginea in
discutie este redata scalat la dimensiunea predefinita a obiectului de previzualizare.

4.1.6 Lista de fisiere a diaporamei

Lista din partea de jos a ferestrei principale, denumita si lista “SlideFiles”,
contine doar informatii despre imaginile ce pot face parte la un moment dat din
spectacolul propriu-zis de diaporama. Adaugarea unui fisier se poate face doar dupa
ce in prealabil a fost deschis directorul in care acesta este pozitionat. Asemenea
listei ce afiseaza fisierele grafice din directorul curent, lista figierelor pentru
diaporama pune la dispozitia utilizatorului informatii suplimentare despre imaginile
selectate. Fiecare imagine addugata atrage dupa sine inscrierea in listd a unor date
suplimentare referitoare la caracteristicile acesteia Tn contextul spectacolului de
diaporama. Daca se vizualizeaza lista in modul in care sunt afisate toate detaliile
despre imagini, acestea vor contine o previzualizare scalata a imaginii la
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dimensiunile unui patrat de 16 x 16 pixeli pentru a conferi o informatie succinta
asupra acesteia, numele acesteia insotit de extensia caracteristica fisierelor grafice,
calea completa de la care a fost incarcata imginea, dimensiunile imaginii originale in
pixeli sub forma <dimensiunea imaginii pe orizontald x dimensiunea imaginii pe
verticala pixels>, dimensiunea in kilo-octeti a acesteia, precum si informatii legate
de timpii ce determind modul in care este folosita imaginea in ansamblul
spectacolului de diaporama. Dupa ce mai multe imagini au fost adaugate in lista de
slide-show, utilizatorul poate modifica dupa voia sa ordinea in care acestea vor
apdrea in spectacol, prin utilizarea facilitatii de “drag & drop”, pe care am
implementat-o.

4.1.7 Bara de status

Tot in incercarea de a furniza celui ce se afla la comanda aplicatiei cat mai
multa informatie disponibild intr-un mod cat mai facil, am inclus n "“Digital
diaporama” o “bara de status” ce vine sa repete informatiile despre fisierul curent
selectat. Fie ca se realizeaza selectia unei imagini prin intermediul listei din “file-
browser”, fie cd se selecteaza o imagine din lista de diaporama, bara de status isi va
actualiza continutul, afisdnd caracteristicile acesteia si anume: numele si extensia
fisierului selectat, calea completd de la care acesta a fost incarcat, dimensiunile pe
verticala respectiv orizontald in pixeli, precum si spatiul in kilo-octeti, ocupat in
memorie de catre aceasta. In situatia in care nici o imagine nu este selectata,
implicit previzualizata, “bara de status” nu va afisa niciun fel de informatie.
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Fig. 16 - Bara de status a aplicatiei "Digital Diaporama"

4.1.8 Bara de meniu

Pentru a creste manevrabilitatea aplicatiei, am prevazut-o cu o bara de meniu
ce se afla asemenea tuturor obiectelor de acest tip in partea de sus a ferestrei
principale. Aceasta contine majoritatea comenzilor ce pot pleca din directia
utilizatorului catre aplicatie, grupate intuitiv dupd destinatia asupra unde se doreste
a fi folosite. In momentul de fata, aceasta bara de meniu are in componenta obiecte
ca si “File”, ce grupeazd comenzi ce se aplica asupra aplicatiei precum si a
operatiilor de intrare-iesire de care aceasta este capabild, “SlideShow” ce contine
toate comenzile ce pot fi introduse in contextul static al diaporamei, “Display” cu
ajutorul caruia se poate selecta modul in care este organizata fereastra prinicipala a
aplicatiei sau meniul de “Help” ce contine scurtaturi catre facilitati auxiliare.

La randul lor, fiecare din aceste meniuri contin obiecte care usureaza
comandarea aplicatiei.

Meniul “File” contine scurtaturile catre comenzi precum “Load SlideShow”,
“Save SlideShow” sau “Exit”. Consider redundanta explicarea comenzii “Exit”,
aceasta fiind arhicunoscutad si folosita in majoriatea aplicatiilor proiectate pentru
sistemele de operare bazate pe conceptul “ferestrelor”. La aceasta se adauga
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comenzi in stransa legatura cu lista de imagini destinate spectacolului de
diaporama. Aceasta lista, odata creata si setatd, poate fi, daca se doreste, salvata
intr-un figier exterior cu extensia “.ssf” (slide show file), acesta putand fi la randul
lui incarcat de aplicatie. In acest fel se restaureaza spectacolul de diaporama odata
creat. Cele descrise mai sus se realizeaza prin actionarea item-urilor “Save
SlideShow”, respectiv “Load SlideShow” ce vor deschide niste dialoguri de tip “Save
As *.ssf” respectiv, daca vorbim despre deschiderea unui fisier, a unui dialog “Open
*.ssf”.

Meniul “SlideShow” contine scurtaturi catre comenzi ce se aplica asupra listei
de fisiere ce urmeaza sa formeze spectacolul de diaporama. Astfel, putem intalni
comenzi de adaugare de fisiere, de stergere ale acestora din lista, precum si
comanda ce fi transmite aplicatiei sa intre in modul prezentare. Toate aceste
comenzi au fost predefinite cu “scurtaturi” de la tastatura pentru a face introducerea
acestora mai rapid odata cu aprofundarea modului de operare al aplicatiei.
Operatiile de adaugare, respectiv stergere, se pot efectua asupra unei singure
imagini sau asupra tuturor imaginilor din liste. Astfel, spre exempu, pentru
adaugarea unei singure imagini din directorul curent, este suficient sa actionam
asupra item-ului SlideShow\Add sau sa apasam tasta Insert. Rezultatul acestei
actiuni va fi modificarea listei diaporamei prin addugarea la sfarsitul acesteia a
imaginii selectate. Stergerea din lista a unui fisier functioneaza analog operatiunii de
addugare. Odata selectat in lista diaporamei, utilizatorul are posibilitatea de a sterge
aceasta intrare prin actionarea item-ului SlideShow\Remove File sau prin combinatia
de taste Ctrl+D. Posibilitatea de a sterge unul sau toate fisierele din lista de
diaporama nu va fi activa decat in momentul in care aceasta va contine cel putin un
element.

Meniul ,Display” colecteaza comenzile ce tin de aspectul imaginii principale a
aplicatiei. Astfel, sunt disponibile reglaje asupra modalitatii in care sunt afisate
fisierele in liste, asupra modalitatii de aranjare a obiectelor in fereastra principala
sau asupra vizibilitatii unor obiecte sau proprietati de catre utilizator. Lista ce
gazduieste fisierele destinate viitorului spectacol de diaporama are mai multe
variante de vizualizare, fiecare cu avantajele si dezavantajele sale. Implicit,
imaginile selectate sunt afisate cu toate informatiile secundare la vedere, in mod
»Details”. Exista si alte posibilitati de afisare, de exemplu in mod ,Thumbnails”,
caracterizat de faptul cd imaginile sunt afisate fara nici un fel de informatie
secundarad, fiind vizibile doar un patrat avand latura de 96 de pixeli (o previzualizare
scalatd) si numele fisierelor. Modul de afisare ,Small Icons” este foarte asemanator
cu cel descris anterior cu diferenta ca previzualizarea imaginii se face scalata la un
patrat cu latura mai micd, de doar 16 pixeli. Fiecare din aceste variante de afisare
are avantajele si dezavantajele sale. ,Details” este cel mai complet, clasificAnd
modurile dupa cantitatea de informatie oferita. Acesta afiseaza lista completa a
informatiilor suplimentare precum calea de la care a fost incarcatda imaginea, data la
care a fost ultima data modificata ori spatiul in kilo-octeti ocupat pe disc. ,Details”
insa nu ofera o previzualizare de o calitate ridicata, din pricina dimensiunii reduse a
acesteia (patrat cu latura de 16 pixeli). Modul de vizualizare ,Thumbnails” este
exact opusul fatda de modul ,Details”, acesta oferind o previzualizare a imaginilor
mai buna, insa informatiile suplimentare despre fisier lipsesc cu desavarsire. Cea de-
a treia varianta ,Small Icons” nu are nici unul din avantajele modurilor prezentate
mai sus, el afisand doar numele fisierului insotit de previzualizarea imaginii grafice
scalata asemenea modului ,Details” la un patrat cu latura de 16 pixeli. Modul de
vizualizare ,Small Icons” se preteaza mai ales diaporamelor cu foarte multe imagini.
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Fig. 17 - Modul de afisare ,Details” al aplicatiei "Digital Diaporama"
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Fig. 18 - Modul de afisare ,Thumbnails” al aplicatiei "Digital Diaporama"
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Fig. 19 - Modul de afisare , Small Icons” al aplicatiei "Digital Diaporama"

Meniul ,Help” adund toate comenzile secundare ale aplicatiei si care nu au
efect concret asupra functionarii acesteia. De aici se poate apela, de exemplu,
comanda de afisare a informatiilor despre autor ori despre mediul in care aplicatia

este rulata.
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4.1.9 Fereastra de diaporama

in clipa in care toate imaginile ce vor face parte din spectacolul de diaporam&
sunt introduse in lista corespunzadtoare din fereastra prinicipald de interfata cu
utilizatorul, sunt indeplinite toate conditiile pentru a da startul la succesiunea de
imagini, prin accesarea submeniului SlideShow->FullScreen, sau prin folosirea
combinatiei de taste Ctrl+F.

Ecranul de panzad sau vinilin pe care se proiectau imaginile diaporamei
analogice este cel mai frecvent inlocuit cu ecranul monitorului calculatorului personal
sau cu videoproiectorul. Acest nou ecran pe care se vor succeda imaginile digitale
este de fapt cea de-a doua fereastra a aplicatiei “Digital Diaporama”, o fereastra cu
fundal de culoarea neagra, intotdeauna ocupand tot ecranul, fiind in permanenta
maximizata.

Complexitatea acestei ferestre a aplicatiei nu poate concura, raportat la
numarul obiectelor ce sunt gazduite, fereastra interfata cu utilizatorul, din simplul
motiv cd nu este necesar.

4.1.10 Obiectul imagine

Cel mai important obiect prezent pe fereastra de diaporama este cel ce va
primi imaginile diaporamei si in acelasi timp cel ce va primi rezultatul algoritmilor de
tranzitie ale celor doua imagini ce se succed. Acesta este un obiect de tip
“PictureBox” [55] si prin codul implementat I-am gandit a fi centrat relativ la
mijlocul ecranului.

4.1.11 Panoul de comanda al diaporamei

Cel de-al doilea obiect ca importanta al ferestrei este cel care grupeaza toate
elementele de control ale spectacolului de diaporama. Asemeni pozitionarii obiectului
descris mai sus, am implementat si pentru acesta codul astfel incat in permanenta
sa fie centrat in partea de jos a ecranului in functie de inaltimea pe care o are.

Punctul central al acestui panou de comanda este o lista care contine toate
imaginile ce au fost selectate in prealabil pentru a face parte din spectacolul de
diaporama. Pentru fiecare imagine a fost creat un element de previzualizare
asemeni celui ce era prezent in cadrul listei imaginilor diaporamei, lista vizualizata in
modul “Thumbnails”. Astfel utilizatorul primeste informatii despre imaginile selectate
precum numele si extensia fisierului grafic, respectiv o imagine previzualizata,
destul de sugestiva. De asemenea, aceastd lista poate avea rol in navigatia prin
structura ce va forma spectacolul de diaporama.
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Fig. 20 -Panoul de control al diaporamei

Elementele care trebuie sa primeascd atentie in primul rand sunt butoanele,
care au rol in navigatia in lista de imagini ce formeaza diaporama. In numar de
douad, acestea confera utilizatorului functionalitatea de a naviga “inainte” si “inapoi”
in functie de indexul imaginii prin lista de fisiere grafice. Dupa cum se vede si in
imaginea de mai sus, acestea sunt protejate impotriva depdsirii granitelor in care
variaza indexul. In cazul in care se vizualizeaza prima imagine din lista, butonul de
navigare “inapoi” este inactiv, respectiv daca se vizualizeaza ultima imagine din
lista, butonul de navigare “inainte” este de asemenea inactiv.

Pentru a ramane in domeniul modului de afisare al imaginilor in fereastra, am
conceput aplicatia de diaporama digitalda pentru a reda imagini de dimensiuni
diferite, ce pot fi mai mari sau mai mici decat rezolutia ecranului pe care se
efectueaza afisarea. Asfel, panoul de control al diaporamei ofera posibilitatea
utilizatorului de a modifca modul in care este redatd o anumitd imagine,
micsorandu-i dimensiunile ori amplificAndu-le pentru a fi adaptate la capacitatea de
redare a ecranului. Aceste operatii de micsorare, ori amplificare se fac proportional,
astfel ca aspectul imagnii de redat nu se schimba ca rezultat al acestor modificari.
Odata selectata una din optiunile “Shrink” sau “Enlarge” prin bifarea casutelor
prevazute de panoul de control, algoritmul ce std in sptele acestor functionalitati
calculeaza si adapteaza imaginile la noile dimensiuni si coordonate.

4.1.12 Efectele de tranzitie intre imagini

Aplicatia de diaporama digitala este capabila de a realiza tranzitii de tip
~Cross—dissolve” intre imagini, intocmai cum se obisnuia in cadrul spectacolelor de
diaporama analogica. Efectul ,cut” este in sine o trecere instantanee de la imaginea
curentd la cea urmatoare, fara ,topirea” acestora.

Cel de-al doilea efect disponibil este cel de ,contopire” a imaginilor, ce are ca
si corespondent efectul ,cross-dissolve” din diaporama analogica. Contopirea
simuleaza proiectarea imaginilor pe ecran cu lumind de intensitate diferitda, insa
complemetara.
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Selectarea tipului de trecere intre imaginie se face prin intermediul
butoanelor tip ,Radio” din partea dreapta-sus a a panoului de control al diaporamei.

In cazul in care utilizatorul selecteaza optiunea de trecere ,No effect”, la
apdsarea butonului de trecere la imaginea urmatoare, imaginea precedenta va
disparea de pe ecran, in locul ei fiind redatda imaginea urmatoare, asemenea
reducerii la zero a intensitatii luminii ce sta in spatele unui diapozitiv si ridicarea la
maxim a nivelului intensitatii luminii cu care se proiecteaza celalalt diapozitiv,
raportat la diaporama analogica.

Pentru situatia in care este selectatd optiunea de trecere ,Fade effect”, la
apasarea butonului de trecere la urmatoarea imagine, cele doua imagini se vor
contopi, pe masurd ce timpul predefinit pentru durata efectului se epuizeaza.
Aceasta contopire a celor doua imagini poate fi comparata cu trecerea ,cross-
dissolve”, sau ,topire inlantuita”, pe care s-au bazat cele mai multe spectacole de
diaporama analogica. Simularea modificarii progresive a intensitatii luminoase ce
statea in spatele diapozitivelor folosite in trecut se realizeaza prin modificarea
atributului de transparentd a celor doua imagini ce urmeaza a se afisa simultan.
Daca la inceputul tranzitiei avem intensitate luminoasa maxima in spatele primului
diapozitiv, respectiv intensitate luminoasa zero in spatele celui de-al doilea, aplicatia
de diaporama digitala afiseaza cele doua imagini cu transparenta diferita, mimima
pentru imaginea de la care se pleaca si respectiv maxima, pentru imaginea la care
se doreste a se ajunge. Transparenta 100% este echivalenta cu invizibilitatea. Pe
durata efectului, fie cd el se desfasoara intr-un timp determinat (cazul trecerilor
predefinite), ori ca durata acestuia nu este dinainte cunoscutd, in cazul tranzitiilor
dintre imagini controlate manual, transparenta celor doua imagini succesive se
modificd pentru a simula redarea cu intensitate luminoasa variabild a imaginilor.
Daca intensitatea luminoasa ce ar sta in spatele primului diapozitiv ar trebui sa
scada si In acelasi timp intensitatea luminoasa ce ar sta in spatele celui de-al doilea
diapozitiv ar trebui sa creasca, raportand totul in digital, trebuie sa reprezentam
prima imagine cu transparenta din ce in ce mai mare, respectiv cea de-a doua
imagine trebuie redata cu transparenta cat mai redusa, adica opacitate din ce in ce
mai mare.
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Fig. 21 - Exemplificarea tranzitiei imaginilor

4.1.13 Contopirea imaginilor

Efectul de contopire a imaginilor ce se succed in spectacolul de diaporama
este elementul definitoriu al acestuia. In cazul diaporamelor digitale ce sunt
disponibile in acest moment publicului larg, efectele incluse sunt toate predefinite a
se desfasura pe o anumita duratda de timp. Acesta este si cazul aplicatiei de
diaporama digitald pentru care sunt implementate doua tipuri de tranzitie, unul de
tip ,cut”, ce nu presupune existenta unui efect anume, iar celdlalt de tip ,cross-
dissolve”, ce realizeaza trecerea de la o imagine la alta prin schimbarea succesiva a
proprietatii de transparenta pentru cele doua imagini in cauza. Pentru efectul din
urma sunt disponibile mai multe variante de control al modului prin care acesta se
desfasoara.

Am pus la dispozitie utilizatorului atat durata in care are loc efectul cat si
numarul de pasi prin care acesta tranzitioneaza. Spre exemplu, daca se doreste o
trecere normald in cadrul unui spectacol de diaporama, se poate selecta o durata
de 3 secunde realizata din 45 de pasi (15 pasi/secunda). Acest lucru se realizeaza
prin modificarea indicatorilor din cadrul grupului Effects (Effect Time, Effect Steps) la
valori de 3000 ms, respectiv 15.

Algoritmul ce realizeazé un anumit numar de treceri intr-o secundd a
reprezentat o parte mai problematica a studiului, deoarece exista limite superioare
din punctul de vedere al numarului de pasi ce pot fi realizati. Cele mai importante
variabile ce intra in ecuatia ce sta la baza capacitatii de procesare a efectului sunt
dimensiunea imaginilor ce trebuie sa fie parcurse secvential, si puterea de procesare
a sistemului pe care se ruleaza aplicatia. Daca se doreste redarea unor imagini de
dimensiuni mari, de ordinul megapixelilor, este necesara in primul rand scalarea in
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interiorul aplicatiei ale acestora la dimensiunile si rezolutia ecranului, iar ulterior
procesarea imaginilor scalate. Aceasta necesitd rularea unui bloc mai mare de
instructiuni, mare consumator de timp, rezultand o redare corectd a unui numar mai
redus de pasi decat cel ce a fost in prealabil precizat.

Conluzionand referitor la dependenta dintre dimensiunea imaginilor ce
compun succesiunile si numarul de pasi ce pot fi redati, se observa o variatie invers
proportionala intre aceste date. Cu cat imaginile au mai multi pixeli, cu atat e mai
dificil de redat mai putini pasi intr-o secunda de efect de contopire.

Din experienta dobanditd in urma testelor efectuate, precum si din alte studii
[51], s-a dovedit ca o o trecere de 15 pasi intr-o secunda asigura un confort vizual
satisfacator privitorilor, neexistdand o diferenta prea mare de transparenta intre
imaginile intermediare. Daca e sa introducem in problema si dimensiunea imaginilor,
spre exemplu pentru un format de 1600 x 1200 pixeli, hu se va putea obtine un
numar suficient de pasi pentru a asigura confortul vizual despre care am vorbit,
redandu-se doar un numar aproximativ de 10 pasi de transparenta intr-o secunda.
Daca scadem dimensiunea imaginilor pana la 800 x 600 pixeli, se obtine cel mai bun
compromis intre calitatea imaginilor redate si numarul de treceri reprezentate,
aceasta daca se ruleaza aplicatia pe un sistem cu performante medii din punctul de
vedere al puterii de procesare.

Aceasta problema este rezolvata de alte solutii software de acest tip, prin pre-
procesarea imaginilor ce vor fi incluse in efectul ce urmeaza a fi redat. Rezolvarea
mentionata nu se poate aplica insa in cazul de fata deoarece nu se poate stabili o
formuld ce guverneaza toate tranzitiile dintre oricare doua imagini. Am dorit ca
aplicatia , Digital diaporama” sa se poata baza pe o mare interactivitate din partea
utilizatotului in procesul ce stda la baza efectelor de tranzitie. Interventia
utilizatorului Tn procesul de contopire elimind orice urma de predictibilitate in
algoritmul de trecere dintre imagini si a fortat orientarea codului catre eficienta.

4.1.14 Butoanele cu durata predefinita a trecerii

Panoul de control al diaporamei digitale permite rularea efectului de contopire
a imaginilor in modul manual, pe durata de timp variabila, accesibila utilizatorului
prin apasarea unor taste, sau a unor butoane daca panoul de control este vizibil.
Tranzitiile dintre imaginile sucesive se pot realiza pe durata predefinita, de la una
pana la noua secunde, prin apasarea tastelor de la 1 pana la 9 al blocului numeric al
tastaturii. Aceste treceri predefinite se vor efectua cu atatia pasi cat este specificat
de catre blocul ,Effect Steps” descris intr-unul din paragrafele anterioare.

De exemplu, daca se doreste o trecere de doua secunde printr-un anumit
numar de pasi, se selecteaza in prealabil numarul de pasi dorit, iar mai apoi se
apasa tasta ,2” sau butonul ce indica ,2s” din grupul ,Predefined”. Aceasta actiune
va detemina cresterea indexului imaginii din listd, lucru similar cu navigarea in
directia ,inainte” prin aceasta. Este posibila si navigarea cu timp predefinit in sens
invers prin lista de imagini, o asa numita navigare ,inapoi”, functionalitate
disponibila utilizatorului in mod asemanator, prin utilizarea blocului numeric al
tastaturii concomitent cu apdsarea tastei ,Ctrl”. De exemplu, daca este realizata
combinatia de taste ,Ctrl+3” ori daca se apasa tasta ,Ctrl” si se actioneaza cu
mouse-ul asupra butonului ce va indica ,-3s”, iar imaginea actualda nu se afla pe
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prima pozitie din listd, se va efectua o trecere catre imaginea anterioara pe durata a
trei secunde.

4.1.15 Controlul automat al derularii imaginilor

Asemenea oricarei aplicatii de diaporama digitald, cea pe care am conceput-o
ofera posibilitatea utilizatorului de a programa automat derularea imaginilor pe
ecranul calculatorului/videoproiectorului. Fiind in prealabil selectata durata pe care
se desfasoara trecerile, si selectand modul de derulare automat al acestora,
spectacolul de diaporama va rula singur, pana la interventia celui ce are acces la
tastatura, daca acesta considerd ca este necesar sa intervina.

Durata redarii pe ecran a doua imagini succesive se selecteaza prin
modificarea valorii din casuta corespunzatoare plasata in cadrul grupului ,SlideShow
Interval”. Spre exemplu, daca se doreste rularea unui spectacol cu o iteratie de 2
secunde intre imaginile succesive, se va modifica valoarea casutei mentionate mai
sus la valoarea de 2000 ms.

Pornirea diaporamei automate se realizeazd la bifarea casutei cu ce are
indicativul ,Enable SlideShow”. In acest moment, un sistem de temporizatoare
interne ale aplicatiei se activeaza si determina evenimente ce sunt folosite in
algoritmul de tranzite dintre imagini. Aceste aspecte vor fi descrise pe larg in partea
ce va avea ca si punct de orientare descrierea codului utilizat.

Sunt disponibile doua sensuri de a rula spectacolul de diaporama; cu
derulare ,inainte”, in acest fel imaginile se succed in ordinea in care apar in lista din
centrul panoului de control si respectiv cu derulare ,inapoi”, caz in care imaginile se
succed pe ecran in ordinea inversa celei in care acestea au fost addugate in lista.
Aceste moduri de navigare se pot selecta odata cu activarea controlului automat al
derularii diaporamei, prin bifarea uneia din casutele ,Forward” ori ,Backward”
(Inainte sau Inapoi) dupa caz. Implicita este derularea imaginilor in sensul in care
acestea au fost adaugate de utilizator in lista de imagini, radio-butonul ,Forward”
fiind bifat. Este obligatoriu ca intotdeauna cand derularea automata a imaginilor este
activa sa fie bifata una din optiunile ce specifica sensul de derulare al acestora.

4.1.16 Controlul manual al tranzitiei imaginilor

Functionalitatea ce apropie cel mai mult aplicatia “Digital diaporama” de
spectacolele de diaporama analogica si o deosebeste ca si concept de realizare de
alte aplicatii de prezentare este functionalitatea de a controla manual timpii de
tranzitie dintre imagini. Celui ce face prezentarea digitala, asemenea celor ce au
facut-o analogic, ii este acordata interactivitatea, posibilitatea de a decide momentul
cand se incepe contopirea imaginilor succesive, de a decide cat timp dureaza, ori de
a intrerupe procesul de contopire.

In varianta analogica electronica, operatorul avea la dispozitie un pupitru de
comanda (telecomanda) bazat pe niste divizoare rezistive prin care comanda
reducerea sau cresterea intensitatii luminoase din spatele diapozitivelor.

Initial am cautat solutii hardware care sa comunice cu aplicatia prin
intermediul unui port USB, si care sa simuleze telecomanda analogica. Dezavantajul
major ar fi fost dat de faptul ca aplicatia nu ar mai fi fost accesibild oricui. Era
necesar un sistem universal de control, mult mai facil si mai practic. Am avut ideea
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de a Tnlocui telecomanda rezistiva cu mouse-ul, si de a continua studiul in aceasta
directie.

Odata apasat butonul mouse-ului in perimetrul ferestrei ce serveste ca si baza
pentru imaginile prelucrate, operatorul semnaleaza intentia de a incepe un proces
de tranzitie controlat manual catre imaginea urmadtoare. Pe masura ce acesta,
tindnd butonul mouse-ului apasat, deplaseaza cursorul -devenit intre timp invizibil-
pe o directie verticala descendenta, procesul de contopire a celor douda imagini
progreseaza proportional cu aceasta miscare.

Este, de asemenea, posibila ,intoarcerea in timp” controlata, aceasta fiind o
modalitate de a exprima derularea efectului in sens invers fata de cel normal, de la
imaginea cu index mai mare inspre imaginea cu index mai mic in succesiunea
diaporamei. Aceasta se poate realiza odata ce butonul mouse-ului a fost apasat,
cursorul trecut de mijlocul traiectoriei posibile (mijlocul ecranului), dar cursa
acestuia nu Isi urmeaza traiectoria fireascd, pe verticala din partea de sus a a
ecranului inspre partea de jos, ci invers, din partea de jos a ecranului inspre partea
de sus.

Cursa mouse-ului se poate intinde pe intreaga dimensiune verticalda a
monitorului, dar in cazul in care operatorul elibereaza butonul mouse-ului inainte de
finalul cursei, pe ecran va fi afisata imaginea de la care s-a plecat, daca mouse-ul
nu a fost trecut de mijlocul traiectoriei posibile sau imaginea la care se doreste sa se
ajunga in cazul in care mouse-ul a fost trecut de mijlocul ecranului.

4.1.17 Redarea imaginilor cu transparenta predefinita

Unul din efectele prezente in diaporama analogica electronicd era redarea
simultana a ambelor diapozitive ce se succed, cu o intensitate luminoasa redusa la
jumatate fata de intensitatea maxima posibila. Acest efect este de asemenea
implementat in cadrul aplicatiei de diaporama digitala si este disponibil utlizatorului
prin apasarea butonului denumit , Half Transparency” plasat pe panoul de control al
aplicatiei.

Accesarea acestei functionalitati determina redarea pe ecranul calculatorului a
unei a treia imagini formatd din combinatia prin suprapunere a celor doua imagini ce
ar trebui sa se succeada insa fiecare dintre aceste este reprezentata cu un nivel de
transparenta redus la jumatate.

4.1.18 Coloana sonora

Asemenea diaporamei analogice, diaporama digitala trebuie sa aiba
implementata o functionalitate ce permite redarea unei coloane sonore ce vine sa
sustind imaginile ce se succed.

Am optat pentru utilizarea unei alte aplicatii specializate pentru redarea de
fisiere audio, Winamp [56], controlata insa din interiorul aplicatiei de fata de catre
utilizator. Motivele care stau la baza acestei alegeri sunt know-how-ul acumulat de
catre un utilizator neavizat in utilizarea unui calculator personal pentru o aplicatie
binecunoscuta, evitarea unor probleme ce pot aparea cand se incearca dezvoltarea
unor solutii software de acest tip [57]. Alt motiv ar fi posibilitatea folosirii unei
aplicatii ce a fost testata in prealabil, oferindu-se astfel garantia unei functionari in
parametrii optimi. Astfel, este posibila navigarea inainte si inapoi in lista de fisiere
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audio, pornirea, oprirea totald ori temporara a coloanei sonore, reglarea volumului
de redare al coloanei sonore, toate aceste operatii fiind disponibile in timp real si
fiind accesibile utilizatorului din interiorul aplicatiei de diaporama digitala [58].

4.1.19 Bara de status a diaporamei

Asemenea cazului interfetei aplicatiei, panoul de control dispune de o bara de
status ce da informatii utilizatorului referitor la modul de rulare al spectacolului de
diaporama.

Am plasat bara de status a diaporamei in partea de jos a panoului de control
si am Tmpartit-o in mai multe celule, fiecare cu rolul sau in a reda un anume tip de
informatie.

Poate cel mai important element al barei de status este cel care semnaleaza
pozitia in cadrul spectacolului, numarul de ordine al imaginii curente. Acesta este
semnalat sub forma indexului imaginii curente raportat la numarul total de imagini
prezente in listd si ajuta utilizatorul sa aibe o orientare superioara in lista de
imagini.

Cel de-al doilea element contine numele figierului grafic curent insotit de
extensia acestuia. In cazul cand imaignile au o denumire sugestiva, acesta serveste
asemeni raportului anterior la imbunatatirea orientarii in lista de imagini.

Sunt de asemenea prezente doud elemente strans legate de dimensiunea
fizicd a fisierului curent redat. Unul dintre acestea contine dimensiunile reale ale
fisierului grafic, iar celalalt contine dimensiunile actuale la care a fost scalata
imaginea, dacd a fost necesar sau impus acest lucru, ambele sub forma:
dimensiunea pe verticalda x dimensiunea pe orizontalda. Daca, de exemplu, este
redata o imagine de 800 x 600 pixeli si se solicita redarea pe intreaga suprafata a
ecranului, presupunand ca sistemului de operare i este specificat sa redea o
rezolutie de 1024 x 768, cele doua elemente ale barei de status vor avea
urmatoarea forma: 800 x 600, primul dintre ele, respectiv 1024 x 768 cel de-al
doilea.

Bara de progres este alt element al barei de status, acesta fiind plasat in
extrema dreapta. Aceasta se modifica proportional cu progresul efectului de
contopire al imaginilor.

4.2 Unelte software pentru implementarea aplicatiei
»Digital Diaporama”

in Iulie 2000, viziunea initiald a Microsoft asupra conceptului de Internet era
departe de continutul retelelor web din zilele noastre. Microsoft considera Internetul
viitor ca o lume a serviciilor interdependente dezvoltate de indivizi diferiti, scrise in
limbaje diferite, desfasurate pe tipuri diferite de suportul fizic, si gazduite de diferite
sisteme de operare Internet.

Oferta companiei pentru aceasta noua lume este platforma .NET. De fapt,
.NET nu este o platforma in sensul traditional al notiunii; nu este un sistem software
sau hardware comun. In schimb, .NET este o colectie de protocoale care permit
diverselor aplicatii internet sa se foloseasca de servicii disparate care ruleaza pe
masini diferite.
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Un rezultat direct al strategiei firmei Microsoft este faptul ca versiunea de
Microsoft Visual Studio include limbaje remodelate, modificate explicit sa suporte
platforma .NET [59].

4.2.1 De ce am ales C#?

C# este cel un limbaj important de programare, dezvoltat de Anders Hejlsberg
la Microsoft [60], fiind primul proiectat de la bun inceput pentru Internet.

Este un limbaj modern care combind cele mai bune caracteristici ale celor mai
folosite limbaje de programare. Odata cu C#, Microsoft a lansat si platforma .NET,
care permite compilarea si interfatarea de programe scrise in limbaje diferite [14].

C# este foarte asemanator, in ceea ce priveste sintaxa, cu Java. Pastreaza
insd o apropiere mai mare de C++. Atat Java cét si C# compileazd mai intai intr-un
limbaj intermediar: Java byte-code, respectiv Microsoft Intermediate Language
(MSIL). In C#, compilarea codului intermediar in cod nativ este insa mai eficienta.

C# permite utilizarea OOP (Programare orientate pe obiecte) respecténd toate
principiile acesteia, principii pe care le vom enunta in cadrul acestui capitol.

Evolutia tehnicilor de programare incepe cu programarea nestructurata
(program simplu ce utilizeaza doar variabile globale) si se incheie cu programarea
orientatd pe obiecte, marcand programarea procedurala (program principal deservit
de subprograme), respectiv programarea modulara (gruparea subprogramelor cu
functionalitati similare in module), fiecare cu avantaje proprii in evolutia catre OOP.

Programarea orientata pe obiecte (programe cu noi tipuri ce integreaza atat
datele cat si metodele asociate crearii, prelucrarii cat si distrugerii acestor date) isi
datoreaza avantajele abstaractizarii programarii (avantaje precum flexibilitate sau
usoara reutilizare a codului).

Principiile OOP (Programarii Orientate pe Obiecte):

e Incapsulare
e Mostenirea
e Polimorfismul

Programarea orientata pe obiecte constituie o buna metoda de organizare a
programelor de calcul (software). Proprietatile OOP conduc la un cod principal
compact si elegant. Obiectele pot descrie mai bine conceptele pe care le reprezinta,
fiind mai logice si intuitive decat modul traditional, cu simple structuri de date.

Programarea OOP este foarte potrivita in cazul metodei elementelor finite,
impunandu-se ca o necesitate pentru dezvoltarea programelor complexe.

Din punct de vedere educational, aplicarea OOP conduce la formarea rapida a
unor concepte globale de functionare a metodei elementului finit. Spre deosebire de
metodele traditionale folosite in invatamant, care pleaca de la o descriere detaliata a
metodei, a conceptelor si a notiunilor, cu construirea unui program de la scara mica
la scarda mare, programarea OOP permite constructia unor aplicatii prin asamblarea
unor module existente, la nivel global. OOP reprezinta astfel o metodd modern3,
logica si eficientd nu numai in dezvoltarea de programe, dar si in utilizarea si
intelegerea acestora [61], [14], [62].

C# are de asemenea un garbage collector, despre care s-a demonstrat
matematic ca este foarte aproape de optimul posibil. Ca si Java, C# a renuntat la
mostenirile multiple, in favoarea unui model de mostenire simpla extins de
mostenirea multipla a interfetelor [61].
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Spre deosebire de Java, care a renuntat total la pointeri, C# permite folosirea
acestora, dar numai in cazuri speciale, marcate ,unsafe”.

Avantajele C# sunt:

e Dezvoltare rapida de aplicatii [63]

e Functionare inter-platforme.

e Acces la resursele caracteristice platformei.

e Suport pentru platformele COM si .NET.

ePosibilitatea generarii automate a documentatiei pe baza codului sursa.[64]

Daca ludam in considerare toate caracteristicile expuse deja, suportul vizibil
pentru RAD (Rapid Application Development) pare a fi unul din principalele obiective
ale Microsoft pentru C#. Sunt si alte nevoi de dezvoltare importante la care C#
trebuie sa raspunda. Acestea includ dezvoltarea independenta de platforma, acces la
resurse tipice platformei si suport pentru platformele COM si .NET. Vom examina
facilitatile C# prin care se intentioneaza a satisface aceste nevoi.

e C# rezolva problema functionarii independente de platforma in acelasi mod
ca si Java. Compilatorul de C# genereaza un flux de cod binar care este interpretat
de .NET runtime. Componenta runtime lucreaza ca si o masina virtuala Java; o
aplicatie poate fi rulata pe orice masina pe care a fost portat .NET runtime.

e Accesul aplicatiei la resurse specifice platformei. Un program C# poate
folosi, de exemplu, Windows API pentru a rula ca o aplicatie completa sub Windows
XP. Acelasi program poate rula pe un PDA folosind subsetul Windows CE API.
Bineinteles, nu toate serviciile pe care aplicatia le asteapta vor fi disponibile pe toate
masinile. De aceea, este responsabilitatea dezvoltatorului sa testeze aplicatia pe
toate platformele tinta, si sa scrie cod special, daca este nevoie, care sa permita
functionarea in absenta unor servicii asteptate.

e Suport pentru COM si .NET. C# include o importanta facilitate a limbajului,
numita “atribute”. Atributele faciliteaza suportul oferit de C# unor tehnologii
specifice precum COM sau .NET fara a ingreuna specificatiile limbajului in sine. De
exemplu, C# pune la dispozitie clase de atribute care convertesc interfete C# in
interfete COM. Altele convertesc clase C# in clase COM. Unii comentatori ai
limbajului au declarat ca toate clasele C# sunt obiecte COM. Acest lucru nu
corespunde tocmai adevarului, dar nu atributele corespunzatoare, orice clasa C#
poate fi exprimata ca un obiect COM. Alta bibliotecd de atribute oferita impreuna cu
compilatorul de C# impacheteaza clasele si functiile ca servicii Web. Un serviciu Web
este un modul software gazduit care poate fi chemat prin internet folosind un
protocol. Protocolul impacheteaza apelari de metode, impreuna cu parametrii si
valorile returnate de acestea, in pachete de date XML. Serviciile Web pot fi scrise in
multe limbaje si livrate pentru multe platforme software si hardware. In plus, mai
multe servicii Web pot coopera pentru ca sa formeze o intreagd aplicatie Web.
Folosind atributele corespunzatoare, un programator poate modifica cu usurinta
orice clasa sau functie C# intr-un serviciu Web [62, 64].

Multe din facilitatile pe care C# le foloseste in aplicatiile Internet sunt
inspirate din Delphi si Java. Totusi Microsoft pretinde ca C# descende din C si C++.
De aceea sunt examinate unele caracteristici prezente la C++ si care lipsesc la C#
[65].

e Scopul si dereferirea operatorilor. C# nu foloseste operatorul de scop din
C++ “::”, in schimb se bazeaza pe echivalentul din Delphi si Java, punctul “.”. Mai
mult, deoarece se bazeazd pe sistemul valoare/ referintd de tipul Delphi/ Java, C#
adesea nu foloseste operatorul de dereferire din C++ (->). In schimb,
implementeaza din nou punctul. In timp ce operatorul punct supraincarcat poate
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aduce confuzie in randul programatorilor de C++ care tocmai invata C#, le va fi
familiar celor care au fost dezvoltatori Delphi sau Java.

e Sintaxa declararii referintei. In C#, deoarece clasele, interfetele si tipurile
delegate sunt implicit referinte, lipseste declaratia de referinte de la C++. In loc,
noul limbaj foloseste o sintaxa similara cu declararea din Delphi a parametrilor
transmisi prin referinta:

- un parametru nemarcat este parametru de intrare

- cuvantul cheie referinta indica un parametru de intrare-iesire (asemanator
cu utilizarea din Delphi)

- cuvantul cheie “out” indica un parametru de iesire

- cuvantul cheie “params” indicd o lista de parametri de lungime variabila
(asemanator cu varianta din Delphi de parametri siruri deschise)

e Template-uri: La fel ca Java si Delphi, C# nu are template-uri. Prin urmare,
nu are un mecanism pentru a sprijini declaratia puternic tipizata de colectii. In
schimb, fiecare clasa este in final derivata din clasa de baza comuna “object”. O
clasa generica de colectie trebuie sa fie o colectie de objects.

Totusi, chiar si fara aceste facilitati ale limbajului C++, C# este un limbaj
puternic, proiectat cu facilitati asemanatoare Java si Delphi pentru a permite
dezvoltarea de aplicatii internet. Datorita orientarii spre masina, si a lipsei de suport
RAD, C++ nu ar fi fost o bazad potrivitd pentru un limbaj menit sa fie folosit la a
dezvolta aplicatii Internet. Orice dezvoltator de C++ care trebuie sa scrie aplicatii si
servicii pentru platforma .NET, va fi sfatuit sa invete C#. Iar acestea doua difera mai
mult decat ar putea sugera numele.

4.2.2 Codul

4.2.2.1 Clasele utilizate

in momentul in care se ia decizia scrierii de cod pentru orice tip de aplicatie,
trebuie clarificate anumite aspecte inainte de a se incepe propriu-zis dezvoltarea
acesteia. Algoritmul ce sta in spatele oricarei functionalitati a aplicatiei trebuie sa fie
cat mai simplu, pentru a permite o executie rapida a acestuia, dar in acelasi timp
trebuie sa acopere complexitatea cerutd de aplicatie, si nu in ultimul rand trebuie
luata in considerare o eventuala modificare a acestuia prin addugarea unor
functionalitati noi de catre alte persoane. Aceste deziderate au fost urmarite si pe
parcursul dezvoltarii aplicatiei de diaporama digitala.

Pentru aplicatia ce face obiectul acestui studiu, am creat doua clase mari
continute de namespace-ul ,viz”, aceasta fiind o facilitate specifica a mediului de
programare C#, ce grupeaza functionalitatile proiectului, ambele clase mostenind
clasa primara ,System.Windows.Forms.Form” si facand vizibile pentru utilizator
doua ferestre cu care va lucra mai departe.

Derivarea din clasa “Form” a celor doua clase utilizate este:

public class vizform : System.Windows.Forms.Form
public class FullScreen : System.Windows.Forms.Form

Prima dintre acestea este ,vizform” si grupeaza functionalitdtile ferestrei
principale a aplicatiei descrise mai sus, cea care porneste imediat dupa lansarea in
executie a aplicatiei, iar cea de-a doua creeaza fundalul de tip ,full-screen” pentru
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spectacolul propriu-zis de diaporamé. In continuare voi prezenta aspectele cele mai
importante legate de ,vizform”.

Orice obiect plasat in interiorul ferestrei prinicipale trebuie la randul lui derivat
dintr-un obiect standard de librarie specific C#. Astfel pentru a declara lista in care
vor apdrea toate fisierele grafice din calea curentd se va apela la o declaratie de
tipul:

private System.Windows.Forms.ListView fileview;

unde “fileview” reprezinta obiectul de tip “ListView” caracterisitc ferestrei
prinicipale. De acum incolo, de fiecare datd cand ne vom referi la lista de fisiere din
directorul curent, de exemplu pentru a aplica diferite operatii, de inserare ori
stergere de intrari in lista, o vom putea apela prin “vizform.fileview”, ori simplu
“fileview”. Cuvantul cheie, “private” plasat inaintea declaratiei derivarii, se numeste
modificator de acces si spune compilatorului faptul ca acest obiect este vizibil doar
in interiorul clasei ce i1l defineste, adica “vizform”. Detaliile explicative sunt
asemanatoare pentru toate celelate obiecte create de clasa “vizform”, in total fiind
folosite aproximativ 50 de obiecte in fereastra principald. Toate aceste derivari de
clase se numesc atribute ale clasei “vizform” si daca sunt declarate cu modificatorul
de acces “private” sunt accesibile doar in interiorul acestei clase. Pentru a descrie si
o exceptie de la reguld, s-a folosit pe parcursul dezvoltarii proiectului un atribut de
tip “public”, acesta putand fi accesat atat din clasa ce il contine cat si din alta clasa,
dupa cum va fi descris mai jos:

public string[] inputArgs;

Atributul “inputArgs” s-a folosit pentru a inregistra si prelucra argumentele
de intrare ale apllicatiei, aceasta fiind capabild sa@ primeasca argumente la rulare din
linia de comanda. Acestea trebuie sa fie vizibile in orice clasa ce intra in componenta
aplicatiei, acesta fiind motivul pentru care acest obiect este insotit de cuvantul cheie
“public” [66].

4.2.2.2 Punctul de pornire al aplicatiei

Cénd se dezvolta aplicatii orientate pe obiecte, orice functie creata in interiorul
unei clase poarta denumirea de metoda.

Pentru cel ce scrie cod inﬂ C#, metoda de la care porneste este cea ce se
ruleaza prima, si anume ,Main”. In cazul aplicatiei de diaporama digitala aceasta are
urmatoarea forma:

static void Main(string[] args)

{

SingleInstanceApplication App = new
SinglelnstanceApplication();
App.Run(args);

¥

ceea ce spune de fapt compilatorului sa ruleze o aplicatie de tip ,Single
Instance”, permitand unui singur proces pentru ,Digital diaporama”, indiferent de
numarul de lansari a fisierului executabil.

BUPT



56 Elaborarea si implementarea primului model de aplicatie. “Digital Diaporama” - 4

Metoda ,Run” ce se aplelezd imediat dupa aceea, face trimiterea catre
constructorul clasei ,vizform”, acesta fiind disponibil cu argumente, dupa cum este
inscris in codul de mai jos. Constructorul cu argumente:

public vizform(string[] args)
{

InitializeComponent();

b

Se remarca apelul metodei ,InitializeComponent()” odata cu lansarea in
executie a aplicatiei. Aceasta este o metoda generatda automat si intretinutd de
mediul de dezvoltare, ce contine date despre toate obiectele prezente in fereastra
principald a aplicatiei. De fiecare data cand se adauga un obiect nou sau cand se
modifica atributele unuia deje existent, continutul metodei mentionate mai sus se
modifica.

Odata acesti pasi parcursi, starea aplicatiei se va schimba in functie de
evenimentele ce au loc, in interiorul acestuia: apasarea unui buton de mouse intr-o
anumitd zona, miscarea acestuia in interiorul spatiului unui obiect ori apasarea unui
buton al tastaturii.

4.2.2.3 Momentele cheie ,FormLoad” si ,FormClose”

Prima metoda ce se va apela dupa executia constructorului clasei ,vizform” va
fi cea determinata de evenimentul ,Form Load” ce apare in momentul in care se
afiseaza fereastra principald a aplicatiei, in cazul de fata aceasta avand urmatoarea
structura:

private void Form1_Load(object sender, System.EventArgs e)
{
// Initializeaza Structura Directoarelor
this.folderview.InitFolderTreeView();

// Citeste fisierul de configurare
this.ReadConfiguration();
b

in interiorul acestei metode se face apelul cdtre doud alte metode, prima
dintre ele, tinand cont de ordinea cronologica in care se face apelul acestora,
InitFolderTreeView() initializeaza obiectul cu ce contine lista de directoare. Acesta nu
este o metoda specifica clasei ,vizform”. Cea de-a doua metod3,
ReadConfiguration(), una din metodele clasei “vizform”, realizeaza citirea,
prelucrarea si utilizarea fisierului de configurare a aplicatiei de diaporama digitala.

Fisierul de configurare este citit si salvat la fiecare lansare in executie a
aplicatiei, respectiv la fiecare terminare a acesteia. Astfel, de fiecare data cand
aplicatia de diaporama digitala se inchide se va aplela urmatoarea metoda:

private void vizform_FormClosing(object sender,
FormClosingEventArgs e)

{
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this.SaveConfiguration();

b

Metodele ce realizeaza operatiile de input/output cu fisierul de configurare al
aplicatiei sunt  ReadConfiguration() pentru citirea  acestuia, respectiv
SaveConfiguration() pentru scrierea de date in acesta.

4.2.2.4 Regiunile mediului de dezvoltare “Visual Studio”

“Visual Studio” permite folosirea cuvintelor cheie "“#region”, respectiv
“#endregion”. Acestea pot marca o zona din cod ce realizeaza functionalitati
inrudite, fiind o facilitate oferita de mediul de dezvoltare, ignorata de catre
compilator, neavand nici o amprenta asupra fisierului final executabil. Folosirea
acestora creste considerabil capacitatea de a “reciti” codul, mai ales cand vorbim de
aplicatii a caror linii de comanda sunt in numar foarte mare, atunci cand se doreste
de exemplu imbunatadtirea unor metode scrise in prealabil. Dacd e sa urmarim
conjunctura in care am folosit aceste cuvinte cheie, partea de cod de mai sus
grupeaza operatiile de citire/scriere asupra fisierului de configurare a aplicatiei.
Aceste cuvinte cheie, odata folosite in interiorul mediului de dezvoltare permit asa-
numita facilitate de colapse/expand a codului. In cazul in care codul este “expandat”
acesta va fi vizibil in intregime programatorului. Cand codul este “compactat”,
acesta va fi “invizibil” pentru programator, dar vizibil pentru compilatorul de C#,
dupa cum se poate vedea in imaginea de mai jos.

Fig. 22 - Regiuni din interiorul codului aplicatiei "Digital Diaporama"

4.2.2.5 Fisierul de configuratie al aplicatiei

Fisierul de configurare are un format de tip XML, ales datoritd faptului ca
structura acestuia de tip arborescent permite programatorului sa includa cat mai
multe atribute, dar in acelasi timp este foarte usor de utilizat. Fisierul de configurare
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pentru aplicatiile scrise in mediul de dezvoltare C# are de obicei extensia “.config”
si poate fi de urmatoarea formd, de exemplu in cazul in care acesta salveaza ultimul
director curent inainte de a se inchide aplicatia:

viz.exe.config

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<configuration>

<appSettings>

<add key="InitialPath"

value="D:\Images\Subaru\2005\Mexic" />
</appSettings>

</configuration>

Aceasta este doar o varianta intermediara a acestuia, odata cu o eventualad
dezvoltarea a aplicatiei. Pe masura ce se va dovedi necesar, metodele de scriere,
respectiv citire a acestuia se vor modifica si cu aceasta si numarul de date continut
in fisierul de configurare. In momentul de fata, metodele de citire/scriere a fisierului
de configurare au urmatoarea forma:

#region Configuration

private void ReadConfiguration()

{

string initialPath =
ConfigurationManager.AppSettings["InitialPath"];

if ('this.folderview.DrillToFolder(initialPath))
MessageBox.Show("Invalid path in 1st arguument");

b

private void SaveConfiguration()

{

System.Configuration.Configuration config =
ConfigurationManager.OpenExeConfiguration
(ConfigurationUserLevel.None);

// Update initial path
config.AppSettings.Settings.Remove("InitialPath");
config.AppSettings.Settings.Add("InitialPath",
this.folderview.GetSelectedNodePath());

// Save the changes in *.config file.
config.Save(ConfigurationSaveMode.Modified);

b

#endregion

Metoda de citire a configuratiei incearca sa preia datele din fisierul cu extensia
“.config” prin instanta clasei “ConfigurationManager”, respectiv prin metoda
“AppSettings” apelata cu parmetrul “InitialPath”. In cazul in care nu se poate naviga
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prin structura de directoare catre calea citita din fisier, se va afisa un mesaj pe
ecran ce va informa utilizatorul de aceasta eroare.

Metoda de scriere a fisierului de configurare functioneaza intr-un mod analog
cu cea de citire, doar ca operatiile facute sunt in celdlalt sens, respectiv de stergere
a vechilor intrari si apoi de scriere a noilor date, in speta directorul curent.

4.2.2.6 Previzualizarea

Dupa cum mai mentionat, am implementat in aplicatia de diaporama digitala
functionalitatea de previzualizare a imaginilor selectate la un moment dat. Aceasta
fnseamna ca odata ce utilizatorul selecteaza dintr-una din cele doua liste o imagine
(din cea care contine fisierele grafice din directorul curent, respectiv din cea care
grupeaza toate imaginile ce urmeaza sa alcatuiasca spectacolul de diaporama), in
fereastra principald un obiect de tip grafic isi va schimba continutul cu imaginea
selectatd, insa scalata la un dreptunghi cu dimensiunile de 200 x 150 pixeli.

Metodele ce se ruleaza in momentul cand utilizatorul schimba imaginea, fiind
necesara previzualizarea acesteia, difera foarte putin in cazul in care imaginea se
schimba din lista fisierelor grafice din directorul curent, ori din lista imaginilor ce
urmeaza sa formeze spectacolul de diaporama, bazandu-se pe acelasi model: in
primul rand este necesara gasirea caii de pe hard-disk la care se afla noua imagine
selectata, respectiv modificarea continutului barei de status cu datele noii imagini
selectate.

Cele doua metode comune in cazul selectarii imaginilor din liste diferite sunt
prezentate in sectiunea de cod de mai jos:

private void DisplayImagelnfo(string path, string filename,
string filesize)
{

this.statusBar.Panels[0].Text = "Filename: " + filename;
this.statusBar.Panels[1].Text = "Directory: " + path;
this.statusBar.Panels[2].Text =
"Physical Dimensions: " +
originalWidth.ToString() + " x " +
originalHeight.ToString() +
" pixels";
this.statusBar.Panels[3].Text =
"Size: " + filesize + " kB";
if ('this.statusBar.Visible) this.statusBar.Visible = true;

b

Metoda “DisplayIlmagelnfo” ia ca argumente trei siruri de caractere si in
functie de acestea realizeazd modificarile asupra barei de status a aplicatiei. Cele
trei siruri sunt denumite intuitiv “filename”, “path”, respectiv “filesize” si sunt
concatenate ca si variabile cu sirurile constante “Filename:”, “Directory:”, respectiv
“Size:” pentru a forma noile componente ale barei de status.

Pe langa acestea, bara de status va contine si dimensiunile (in pixeli) ale
imaginii ce se doreste a fi previzualizatd. Se observa apelul metodelor
originalWidth.ToString(), respectiv a originalHeight.ToString(). Acestea realizeaza de
fapt conversia intr-un sir de caractere a dimensiunii imagini nou selectatd, ce este
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continuta in atribute de tip “private”, deoarece citirea acestuia poate fi facuta doar
in momentul in care se realizeazd conexiunea intre fisierul de pe hard-disk si
obiectul corespunzator din aplicatia de diaporama digitala, mai exact apelul metodei
LoadImage(). In realitate succesiunea celor douda metode “LoadImage”, respectiv
“DisplayImagelnfo” este inversa celei prezentate in documentul de fatd, Tnainte
realizandu-se legatura si mai apoi se face actualizarea barei de status.

private void LoadImage(string path)

{

this.previewbox.Image =
this.ImagetoSize(path, this.previewbox.Width,
this.previewbox.Height, Color.Wheat);
this.previewbox.Refresh();

b

Metoda LoadImage(), realizeaza de fapt una din cele mai importante
functionalitati ale ferestrei principale ale aplicatiei de diaporama digital3,
previzualizarea. De fapt, aparenta ascunde apelul unei alte metode ImageToSize, ce
este de fapt o functie de scalare a unei imagini la anumite dimensiuni, folosita si in
alte parti ale aplicatiei, de exemplu la scalarea imaginilor simbol ce apar in diferitele
moduri de vizualizare a fisierelor, “Details”, “Thumbnails” ori “Small Icons”, a listei
imaginilor ce vor forma diaporama.

private Bitmap ImagetoSize(string fileName, int desiredWidth,
int desiredHeight, Color penColor)
{

Bitmap bmp = new Bitmap(fileName);

try

{

desiredWidth =

bmp.Width > desiredWidth ? desiredWidth : bmp.Width;
desiredHeight =

bmp.Height > desiredHeight ? desiredHeight : bmp.Height;

originalWidth = bmp.Width;
originalHeight = bmp.Height;

Bitmap retBmp = new Bitmap(desiredWidth, desiredHeight,
System.Drawing.Imaging.PixelFormat.Format64bppPArgb);

Graphics grp = Graphics.FromImage(retBmp);
int destWidth = desiredWidth, destHeight = desiredHeight;

if (bmp.Width > bmp.Height)

destHeight = (int)(((float)

bmp.Height / (float)bmp.Width) * destWidth);
else if (bmp.Width < bmp.Height)

destWidth = (int)(((float)

bmp.Width / (float)bmp.Height) * destHeight);
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int destLeft = (desiredWidth / 2) - (destWidth / 2);
int destTop = (desiredHeight / 2) - (destHeight / 2);

grp.DrawImage(bmp,
destlLeft, destTop, destWidth, destHeight);

Pen pn = new Pen(penColor, 1); //Color.Wheat
grp.DrawRectangle(pn,
0, 0, retBmp.Width - 1, retBmp.Height - 1);

return retBmp;

3

catch

//1f cant load the image, create a blank one with ThumbSize
bmp = new Bitmap(desiredWidth, desiredHeight);

return bmp;

b

finally

{
bmp.Dispose();
b

b

Metoda ImageToSize realizeaza de fapt transformarea unei imagini, in sensul
de a micsora dimensiunile sale, daca este cazul. Ca si parametrii cei importanti, sunt
considerati calea la care se afld imaginea de scalat si dimensiunile dorite, pe
verticala si pe orizontala, ale imaginii rezultat. Imaginea rezultata se trimite ca si
iesirea metodei, odata ce aceasta a fost parcursa de sirul de executie.

Functionarea acesteia este axata pe un bloc de tipul “try, catch, finally” ce
acopera toate riscurile ce pot aparea in cazul executarii metodei. De exemplu, orice
exceptie ridicata de executia instructiunilor cuprinse in blocul ,try” va determina
executarea blocului de instructiuni cuprinse din blocul ,catch”, evitédnd astfel afisarea
unui mesaj de eroare in fata unui utilizator de cele mai multe ori neavizat. Dupa
iesirea din metoda se vor apela instructiunile cuprinse in blocul ,finally”, in acest caz
eliberarea memoriei ocupata de variabila locala de tipul ,bmp”. Aceasta operatiune
din final este oricum realizata de functia de ,Garbage Collector” a oricarui mediu de
dezvoltare este OOP (Object-Oriented-Programming), insad specificarea ad-literam a
acestiu tip de instructiune reduce incarcarea executiei aplicatiei.

Dacd e sa urmarim firul logic cuprins in aceastd metoda, primul lucru ce se
realizeaza este realizarea legaturii intre variabila locala de tip ,Bitmap” si imaginea
de pe hard-disk-ul calculatorului personal. Odata realizatd aceasta legatura, se
verificd nevoia reala de a scala imagine originala, fiind posibil ca dimensiunile
acesteia sa permita redarea fara nici un fel de operatie de a proportiona lungimea si
inaltimea. Urmatorul pas este crearea obiectului de tip grafic ce va fi returnat de
catre metoda, in functie de factorul de scalare dar si de coordonatele coltului din
stanga sus a imaginii calculate in prealabil. Pasul final este ,desenarea” imaginii
scalate, centratd in obiectul grafic creat si returnarea acestuia la iesirea metodei.
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4.2.2.7 Functii apelate din meniu

Daca apelul unor comenzi de tipul “Exit”, “Details”, “Thumbnails”, “Small
Icons”, “Remove SlideShow file” ori “Clear SlideShow list” nu implica decat apelarea
unor metode specifice obiectelor impactate, de exemplu metoda “Close()” a clasei
“vizform” pentru finchiderea aplicatiei, ori verificarea proprietatii “Checked” a
instantelor clasei “Menultem”, si nu prezintd foarte mare interes si nici nu e foarte
dificil sa se inteleaga mecanismul ce sta in spatele acestora, totusi sunt alte comenzi
ce sunt mai complexe si merita prezentate in acest sub-capitol.

4.2.2.8 Inserarea de fisiere in lista de diaporama

De exemplu, daca e sa aruncam o privire in detaliu asupra metodelor ce
realizeaza inserarea unui nou obiect Tn lista imaginilor ce se doresc a intra in
componenta spectacolului de diaporama, acestea sunt de doua tipuri, dar in mare
aceleasi, diferind doar modul prin care se face legatura intre fisierul ce se doreste a
fi inserat si calea pe hard-disk catre acesta. Inserarea unui nou obiect in lista se
face in cazul aplicatiei de fata fie ghidandu-se dupa indexul acestuia, fie direct dupa
calea fisierului sursa. Pentru a realiza aceasta functie, am definit doua metode:

private void AddSlideShowFilebyIndex(int index)
private void AddSlideShowFilebyPath(string path, string filename)

ale cdror corp de instructiuni aratd la fel de la momentul in care s-a stabilit
calea catre fisierul grafic:

{

ListViewItem item = new ListViewItem();
AddThumbNail(path,96,96,16,16,Color.Wheat);

.t.His.sIideview.Items.Add(item);

b

unde prin ,...” am mascat codul ce sta la baza determinarii caii pana la fisierul
grafic in cazul primei aparitii, respectiv am mascat codul ce realizeaza adaugarea la
obiectul ,item” a informatiilor secundare despre fisierul ce urmeaza a fi inserat
(numele exact, data la care a fost ultima data modificat, dimensiunea in pixeli a
acestuia ori spatiul in kilo-octeti ocupat de acesta pe hard-disk). Fiecare nou ,item”
creat este adaugat la lista imaginilor ce vor forma diaporama prin apelul metodei de
la final ,Items.Add(item)”. Am evidentiat in mijlocul corpului acestei functii, apelul
metodei AddThumbNail(). Aceasta este necesara, deoarece toate imaginile inserate
vor avea un asa numit element de previzualizare, indiferent de starea in care lista
este afisata: ,Details”, ,Thumbnail” ori ,Small Icons”. De fapt aceasta metoda este
in mare aceeasi cu ,ImageToSize” ce a fost descrisa putin mai sus, insa este
dublatd, deoarece este nevoie de a se crea doud elemente de previzualizare de
dimensiuni diferite. ,AddThumbNail()” ia ca si parametrii calea catre fisierul grafic
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caruia trebuie sa-i creeze elemente de previzualizare, dimensiunile elementului
mare, respectiv dimensiunile elementului mic, pe orizontald si pe verticala.

private void AddThumbNail(string fileName,
int imgLargeWidth, int imgLargeHeight,

int imgSmallWidth, int imgSmallHeight,
Color penColor)

{
Bitmap bmp;

try

{

bmp = new Bitmap(fileName);

b

catch

{

//create a blank image with ThumbSize

bmp = new Bitmap(imgLargeWidth, imgLargeHeight); >

grp.DrawRectangle(pn, 0, 0, retBmp.Width - 1, retBmp.Height - 1);
this.largeThumbnailSlideView.Images.Add(retBmp);
float propScale = (float)imgSmallWidth/imglLargeWidth;

iLeft =(int)(iLeft*propScale);

iTop = (int)(iTop*propScale);
tnWidth = (int)(tnWidth*propScale);
tnHeight = (int)(tnHeight*propScale);

grp.DrawImage(bmp, iLeft, iTop, tnWidth, tnHeight);
grp.DrawRectangle(pn, 0, 0, retBmp.Width - 1, retBmp.Height - 1);

this.smallThumbnailSlideView.Images.Add(retBmp);
b

Primul pas, asemenea cazului in care construiam previzualizarea pentru
imaginea curentd, este de a face conexiunea intre fisierul grafic de pe hard-disk si
obiectul de tip “Bitmap”. Cu “...” am marcat codul ce coincide cu cel al metodei
“ImageToSize()” descrisa anterior. Diferenta evidentd apare in momentul in care am
avea rezultatul final al primei scaldri. In loc sa-I trimitem ca si “iesire” al functiei,
asa cum am facut in cazul “ImageToSize”, aici il adaugam la o lista de imagini, prin
aplelarea metodei “largeThumbnailSlideView.Images.Add(retBmp)”. De aici totul
este nou in materie de cod. Avand in vedere ca trebuie sa cream doua elemente de
previzualizare ale aceleiasi imagini, diferite ca dimensiuni, foarte usor se poate face
scalarea primului element la dimensiunile celui de-al doilea, proportiile imaginilor
fiind aceleasi. Astfel se retine valoarea proportiei in variabila de tip real “propScale”
si toate dimensiunile (lungime, inaltime, coordonatele coltului din stanga sus pentru
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noua imagine) vor fi deteminate prin simpla inmultire a dimensiunilor primei
imagini cu factorul de scalare. In final, cea de-a doua previzualizare se adauga intr-
o] a doua lista de imagini, prin apelarea metodei
“smallThumbnailSlideView.Images.Add(retBmp)".
Cele douad liste de imagini se folosesc la stabilirea proprietatilor de
“ThumbNails” ale listei ce contine imaginile ce vor forma diaporama.

4.2.2.9 Salvarea listei ce grupeaza imaginile din diaporama

Este absolut necesar ca odata formata o anumita lista pentru diaporama sa
se ofere posibilitatea de a o salva intr-un anumit format pe hard-disk, pentru a fi
restauratd la un alt moment. Aceasta functionalitate este indeplinita de catre “Digital
Diaporama” iar comenzile catre metodele ce fac acest lucru sunt situate in meniul
“File”, sub-meniul “"Open SlideShow”, respectiv “Save SlideShow"”. Fisierele ce contin
lista de imagini ce intra in componenta diaporamei si atributele necesare ale
acestora sunt scrise in format XML (extensible marck-up language) atat datorita
usurintei Tn scriere si citire a datelor prin existenta claselor XmlITextReader,
respectiv XmITextWriter, cat si pentru a usura munca celui ce va modifica ulterior
codul, pentru a implementa noi facilitati.

Tot codul legat de operatiunile de intrare/iesire au fost grupate in regiunea
“IO0 SlideShow”, unde prin simbolul “...” am mascat codul ce tine de declararea
obiectelor folosite, initializari ori setari ce tin de operatiile de intrare/iesire ce trebuie
sa fie efectuate la inchiderea unui fisier deschis pentru editare, ori citire:

private void LoadSlideShowFile(string path)
{

try
{
while (reader.Read())

{
if (reader.NodeType == XmINodeType.Element)

{
if (reader.Name == XmINodeTag)

{

// loading SlideShow Files attributes
reader.MoveToAttribute(0);
slideFilename = reader.Value;
reader.MoveToAttribute(1);
slidePath = reader.Value;

AddSlideShowFilebyPath(slidePath,
slideFilename);

b

>
else if (reader.NodeType == XmINodeType.None)
{
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return;

b
b
b
-

Metoda de citire din fisier “LoadSlideShowFile” ia ca si argument calea la
care este situat acesta. Dupa ce se realizeaza conexiunea dintre fisierul de pe hard-
disk si obiectul “reader” de tip “XmITextReader”, se poate efectua operatia de citire
secventialda a obiectelor continute de fisierul in cauza. Citirea si prelucrarea datelor
se efectueaza pe atribute, unul cate unul, pentru fiecare nod explorat, pana la
intalnirea unui nod nul, moment in care se executa instructiunea de iesire din
metoda “return”.

private void SaveSlideShowFile(string path)
{

inti;

for (i = 0; i < this.slideview.Items.Count;i++ )

{

myXmITextWriter.WriteStartElement(XmINodeTag);
myXmlTextWriter.WriteAttributeString(XmINodeFilenameAtt,

this.slideview.Items[i].Subltems[0].Text);
myXmlITextWriter.WriteAttributeString(XmINodePathAtt,

this.slideview.Items[i].Subltems[1].Text);

myXmlTextWriter.WriteEndElement();
b

-

Metoda de scriere a fisierului “XML" functioneaza analog celei de citire, de
data aceasta prin utilizarea unui obiect de tip “XmITextWriter”, realizédnd o explorare
a listei ce contine fisierele destinate diaporamei, in functie de index, de la cel mai
mic spre cel mai mare si scrierea acestora ca si atribute in noul fisier ce urmeaza a fi
creat.

Putem remarca faptul ca se apeleaza doua metode pentru o anumita intrare
din lista, una la inceputul scrierii atributelor, iar alta la terminarea acestora si anume
“WriteStartElement”, respectiv “WriteEndElement”. Acestea marcheaza un nou nod,
element specific limbajului XML.

4.2.2.10 “Drag and Drop” in lista imaginilor pentru diaporama

Efectul “Drag&Drop” este foarte intalnit in sistemele de operare ce au
interfata grafica bazata pe ferestre, precum Windows, aproape toate distributiile de
Linux, ori sistemele de operare de la Apple. Acesta constituie de fapt o modalitate
foarte simpla de a “muta” cu mouse-ul “item-uri” dintr-o fereastra in alta ori dintr-
un obiect intr-altul al aceleiasi ferestre sau in interiorul aceluiasi obiect. Descrierea
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din urma se aplica si in cazul aplicatiei de fata, fiind necesara la un moment dat o
anumitd reorganizare a imaginilor in functie de index, deoarece in spectacolul de
diaporama imaginile sunt redate in aceeasi ordine in care ele se afla in lista din
fereastra principald .

Cea mai facila rezolvare a acestei probleme de reorganizare a fost sa
implementez bine-cunoscutului “drag&drop” pentru lista ce contine imaginile ce
urmeaza sa formeze diaporama. Ideea ce sta in spatele acestei functionalitati este
una simpla si se bazeaza pe trei evenimente ce pot fi capturate de aplicatie:
apdsarea unui buton al mouse-ului, miscarea cursorului mouse-ului in interiorul
obiectului, respectiv eliberarea butonului mouse-ului ce a fost in prealabil apasat.

Pentru urmarirea “item-urilor” din lista se vor folosi urmatoarele obiecte:

private ListViewItem itemDnD = null;
private ListViewItem itemOver = null;

Obiectele de tip “ListViewItem” vor “memora” atat timp cat butonul mouse-
ului este apasat, item-ul asupra caruia a fost apasat butonul mouse-ului, respectiv
ultimul “item” ce a fost survolat de catre acesta. Prima dintre cele trei metode
capteaza momentul in care butonul mouse-ului este apasat asupra unui “item” din
lista diaporamei:

private void slideview_MouseDown(object sender, MouseEventArgs e)

{
try

{
itemDnD = this.slideview.GetItemAt(e.X, e.Y);

insertIndex = itemDnD.Index;
Cursor = Cursors.Default;

b

catch { }

b

In cazul in care este selectat un “item” valabil, se va memora continutul
acestuia si indexul la care acesta se afld. Pe parcursul miscarii mouse-ului se
urmareste si retine ultimul “item” survolat si indexul la care acesta se afla.

private void slideview_MouseUp(object sender, MouseEventArgs e)

{
try
this.slideview.Items.Remove(itemDnD);

this.slideview.Items.Insert(insertIndex, itemDnD);
b
b

Metoda ce se apeleaza la detectarea eliberarii butonului de mouse, in cazul in
care acest eveniment are loc deasupra unui “item” valid realizeaza stergerea intrarii
de la care s-a plecat initial si inserarea acesteia in noua pozitie. Prin folosirea acestei
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functionalitati, utilizatorul poate controla cu usurinta ordinea in care imaginile
selectate in prealabil vor fi pozitionate in diaporama.

4.2.2.11 Structura functionala a clasei ,FullScreen”

Clasa ,FullScreen” reprezinta suportul reflectat in cod pentru realizarea
diaporamei digitale. Asemeni clasei ,vizform” ce grupeaza functionalitatile legate de
interfata cu utilizatorul, clasa ,FullScreen” grupeaza la randul ei toate metodele si
atributele ce fac parte din diaporama digitala ca si concept software.

4.2.2.12 Prima metoda executata

Ca si functionalitate, rularea diaporamei se face apeland o ,scurtdtura” sau
accesand un submeniu din interfata aplicatiei cu utilizatorul. In consecinta a fost
nevoie ca sa includ in clasa ,vizform” o metoda ce va fi lansata in executie la
aparitia evenimentului mai sus mentionat. Metoda in discutie are urmatoarea
structura si este definita in clasa ,vizform”:

// Intra in modul fullscreen
private void menultem7_Click(object sender, System.EventArgs e)
{
int counter=0;
FullScreen full = new FullScreen();

while (counter < this.slideview.Items.Count)

{

ListViewItem item = new ListViewltem();
full.slideShowListView.Items.Add(item);

counter++;

¥

full.Show();
}

in spatele codului std de fapt crearea unui obiect de tip ,FullScreen” prin
intermediul metodei constructor ,FullScreen()” din clasa cu acelasi nume, a carei
lista va fi initializatd cu toate imaginile ce vor forma viitorul spectacol de diaporama.
Aceastd lista este de fapt similard cu lista centrald a panoului de comanda a
diaporamei.

In prima instantda se adauga noi intrari la listd iar in urmatoarea faza se
ruleaza metoda ,Show” ce face vizibila fereastra suport pentru diaporama pe
ecranul calculatorului personal.
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Si in cazul clasei ce este supusa la discutie in aceste paragrafe, avem de-a
face cu o metoda constructor ce poarta acelasi nume cu cel al clasei din care face
parte. Structura acestuia in cazul clasei , FullScreen” are mai mult rol de initializare a
componentelor si in consecintd nu prezintd prea mult interes pentru intelegerea
modului de functionare al clasei.

Imediat dupa@ parcurgerea constructorului clasei, se apeleazd metoda ce
survine Tn urma apelarii metodei ,Show()” pentru obiectul ,full”, dupa cum a fost
descris In paragrafele de mai sus. Aceast eveniment este generat de aparitia pe
ecran a noii ferestre ce va servi ca suport pentru derularea spectacolului de
diaporama si va avea urmatoarea definitie:

private void FullScreen_Load(object sender, System.EventArgs e)

{
this.FSControlBox.Left = (int)(this.Width * 0.1);
this.FSControlBox.Width = (int)(this.Width * 0.8);
this.FSControlBox.Top = this.Height -
this.FSControlBox.Height - (int)(this.Height * 0.05);
this.effectTimer.Interval =
(int)(1000 / this.effectStepsCounter.Value);

pic_index = 0;
transparency = 1.0f;

path = GetPath(pic_index);
this.nextImage = new Bitmap(path);
this.Load_Full_Image(path);

b

Astfel, daca analizam metoda mentionata, se remarca usor doua parti
distincte, daca le clasificam dupa functiile ce sunt indeplinite de instructiunile
componente. Prima dintre acestea realizeaza diferite initializari necesare in vederea
pornirii diaporamei digitale, ce au ca tinta pozitionarea corecta a panoului de control
a acesteia, pozitionarea indexului imaginii curente pe prima imagine din lista,
respectiv setarea transparentei la valoarea maxima in cazul primei imagini. Cea de-
a doua sectiune contine apelul metodelor ce duc la aparitia primei imagini pe ecran.

Doua dintre atributele caracteristice clasei “FullScreen” ce au fost declarate pe
parcursul dezvoltarii aplicatiei si constituie in esentd legatura cu diaporama
analogicd, reprezentand obiectele ce retin imaginea de la care se pleaca, respectiv
imaginea la care se doreste a se ajunge au urmatoarele definitii:

private Bitmap previousImage;
private Bitmap nextImage;

In prima faz#, obiectul imagine curentd va fi initializat cu prima imagine din
lista, iar cel de-al doilea obiect imagine va trebui initializat cu valoarea vida.
Initializarile au loc in primul apel al metodei ,Load_Full_Image()” accesatd cu
argumentul cale curenta. Functia in discutie are urmatorul corp de instructiuni:

private void Load_Full_Image(string path)
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{
try
{
this.previousImage = this.nextImage;
b
catch { 3

path = this.GetPath(pic_index);
this.nextImage = new Bitmap(path);

this.ScaleImage(this.nextImage);
this.ValidateNavigation(pic_index);
this.DisplayInfo(pic_index);
b

Se sesizeaza folosirea in corpul acestei metode a doua atribute specifice clasei
“FullScreen” anume “path” si “pic_index”. Cele doua sunt declarate astfel:

private string path;
private int pic_index;

si au rolul de a retine in orice moment al executiei calea catre imaginea
curenta (din prim-plan), respectiv indexul (pozitia din lista de imagini) ce o
caracterizeaza pe aceasta. Deoarece constructorul clasei ,Bitmap” ce este folosit
pentru a incarca imagini noi in aplicatie ia ca argument calea relativa a fisierului
grafic, iar navigatia in lista de imagini se face crescand sau micsorand indexul
imaginii curente, am dezvoltat metode care returneaza, la primirea unui index ca
argument, calea la care este situata imaginea cu acel index:

private string GetPath(int index)

{

return path=
this.slideShowListView.Items[index].Subltems[1].Text+
l\\l+
this.slideShowListView.Items[index].Subltems[0].Text;

b

Aceasta metoda prelucreaza informatiile suplimentare ale intrarii din lista de
imagini si le aduce la forma ce reliefeaza o cale catre fisierul grafic cu indexul primit
ca si parametru.

Urmatorul pas in redarea corectd a imagnii pe ecran este necesitatea scalarii
acesteia la dimensiunile date de rezolutia la care este setat sistemul de operare,
procedeu asemanator scalarii din cadrul previzualizarilor din interfata cu utilizatorul.
Metoda pe care se bazeaza aceasta functionalitate este:

Rectangle tempRect = new Rectangle();
private void ScaleImage(Bitmap src)

{
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tempRect = resize_rectangle(desired, source,
this.EnlargeCheckBox.Checked, this.ShrinkCheckBox.Checked);

if (tempRect.Width > prevdest.Width)
this.fullscreenPicture.Width = tempRect.Width;
else this.fullscreenPicture.Width = prevdest.Width;

if (tempRect.Height > prevdest.Height)
this.fullscreenPicture.Height = tempRect.Height;
else this.fullscreenPicture.Height = prevdest.Height;

this.fullscreenPicture.Top =
(int)(desired.Height - this.fullscreenPicture.Height) / 2;

this.fullscreenPicture.Left =
(int)(desired.Width - this.fullscreenPicture.Width) / 2;

dest =
new Rectangle(OffsetX, OffsetY, tempRect.Width, tempRect.Height);

prevdest =
new Rectangle(prevOffsetX, prevOffsetY,
previousImage.Width, previousImage.Height);

b

Se poate observa cel mai bine in corpul acestei metode procedeul de lucru ce
sta in spatele algoritmului de suprapunere a celor doua imagini. Orice ajustare de
dimensiune ori de culoare sau transparenta are loc pe doud cdi, cate una pentru
fiecare imagine fncarcata. Odata calculate caracteristicile de pozitionare pentru
imaginea curentd, caracterisiticile anterior calculate vor trece in planul secund insa
nu se vor pierde in totalitate, fiind necesara folosirea lor in redarea imaginii de la
care se pleaca.

In mijlocul acestei metode sta apelul cdtre o metoda statica a clasei
“FullScreen()”, “resize_rectangle” ce ia ca si parametri doud obiecte de tip
~Rectangle” si doua variabile de tip logice.

Cele doua dreptunghiuri contin de fapt informatii despre dimensiunile fizice ale
imaginii ce se doreste a fi redatd pe ecran, respectiv despre dimensiunile fizice ale
ferestrei maximizate, deci implicit a rezolutiei la care se lucreaza.

Variabilele logice pot lua doar doua valori, ,True” sau ,False” (,Adevarat”,
respectiv ,Fals”) in functie de valoarea cu care se face scalarea imaginilor cu un
factor supraunitar, in acest caz, avand de a face cu asa numitul efect de intindere
(,Enlarge”), respectiv cu un factor subunitar, avand aici de a face cu o operatie de
micsorare (,,Shrink”).

Dupa efectuarea tuturor operatiilor mentionate mai sus, singurul lucru ce mi-a
ramas de facut a fost afisarea diferitelor informatii in legatura cu schimbarile aduse
de cresterea, ori descresterea indexului imaginilor.

Metoda creatd special pentru a findeplini aceasta functie are urmatoarea
forma:
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private void DisplayInfo(int index)

this.slideShowListView.Items[index].Focused = true;
this.slideShowListView.Items[index].EnsureVisible();

try

{

this.IndexPanel.Text = (index+1).ToString()+'/'+
this.slideShowListView.Items.Count.ToString();

this.NamePanel.Text =
this.slideShowListView.Items[index].Text;

this.ResPanel.Text = this.source.Width.ToString()+'x'+
this.source.Height.ToString()+" pixels";

this.ActualResPanel.Text = this.dest.Width.ToString()+'x"'+
this.dest.Height.ToString()+" pixels";

b

catch {7}
b

Pentru a fi accesibila din orice metoda a clasei “FullScreen()”, functia de
afisare a informatiilor despre imagini si progresul diaporamei ia ca si argument un
numar intreg, ce reprezinta de fapt indexul numeric al imaginii din lista.

Structural, aceasta este foarte simplu realizatd, modificandu-se doar textul ce
trebuie afisat in bara de status al panoului de control, schimbandu-se la apelul
metodei numarul de ordine al imaginii curente, numele fisierului grafic ce este
reprezentat, dimensiuile imaginii originale, ori dimensiunile la care a fost
reprezentata imaginea curenta.

4.2.2.13 Butoanele de navigatie

Pe baza codului ce sta in sptele celor doua butoane prin intemediul cdrora se
realizeaza navigatia Thainte sau inapoi in lista de imagini, se bazeaza toate celelate
operatii de modificare ale indexului imaginii curente, fie ca acesta survine in urma
cererii de la un temporizator sau ca se realizeaza un efect cu duratd predeterminata.

Pot exemplifica cu codul ce sta in spatele navigatiei “hainte” in lista de
imagini:

private void button2_Click(object sender, System.EventArgs e)

{
pic_index++;
transparency = 1.0f;
this.GetPath(pic_index);
this.Load_Full_Image(path);

-

Prima instructiune ce este rulatd incrementeaza indexul imaginii curente cu o
unitate, simbolizénd tipul de navigare de care am aminitit.

La fel ca gi in cazul incarcarii primei imagini succesiunea urmatoarelor apeluri
de metode este aceeasi. In primul rand se seteaza transparenta imaginii ce urmeaza
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a fi redata la valoarea 1, ceea ce semnificd o imagine proiectata in diaporama
analogicd cu intensitate luminoasa maxima. In faza imediat urmatoare se preia
calea imaginii cu indexul modificat si se realizeaza propriu-zis transpunerea ei pe
ecran.

Algoritul este similar in cazul in care navigarea se face in sens invers, diferind
doar prima instructiune, ce va fi inlocuitd de o decrementare a indexului imaginii
curente.

Pentru a exemplifica modul in care se apeleaza metodele bazate pe
evenimente ca si cele mentionate mai sus si in cazul in care evenimentele pentru
care ele au fost proiectate nu apar, consider codul de mai jos ce implementeaza
rularea automata, la un interval predefinit de timp a diaporamei.

private void FullScreenTimer_Tick(object sender, EventArgs e)
{

if (this.FWRadioButton.Checked)

if (this.button2.Enabled) this.button2_Click(sender,e);

if (this.BKRadioButton.Checked)

if (this.buttonl.Enabled) this.buttonl_Click(sender, €);

b

Grupul de instructiuni de mai sus este cel ce sta in spatele functionalitatii de
rulare a diaporamei in mod automat. Metoda descrisa este apelata la aparitia
evenimentului de tact al unui temporizator. Temporizatorul in cauza este cel ce
poate fi reglat de utilizator prin modificarea valorii din grupul “SlideShow Interval”
prezent in cadrul panoului de control al diaporamei.

Logica este foarte simpla. Se pune problema activarii unuia dintre cele doua
butoane “Radio”. In cazul in care este activ cel care directioneaza spre o navigare
fnainte in lista de imagini ("FWRadioButton.Checked” este bifat) se face apelul catre
aceeasi metoda ce este apelata la aparitia evenimentului de apasare al butonului de
navigare inainte.

Se procedeaza in mod analog in cazul in care este activ butonul “Radio” ce
directioneaza sensul de derulare al diaporamei inspre “inapoi”.

4.2.2.14 Butoane cu efect de tranzitie a caror durata este predefinita

Se pune problema realizarii tranzitiilor dintre imagini intr-o perioada de timp
de dinainte stiutd, spre exemplu la 1, 2 ori 6 secunde. Cea mai comoda metoda de
realizare a fost sa dezvolt o metoda ce ia ca si parametru durata de timp pe care
urmeaza a se desfasura efectul si apelarea ei cu parametrul dorit.

private void PredefineEffect(int period)

this.effectTimeCounter.Value = period;

this.alphaButton.Checked = true;

if (isCtrldown)

{

if (this.button1.Enabled == true)

this.button1_Click(this.Handle, EventArgs.Empty);
b
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else if (this.button2.Enabled == true)
this.button2_Click(this.Handle, EventArgs.Empty);

b

in functie de valoarea parametrului primit, se seteazd valoarea
temporizatorului corespunzator realizarii efectului de contopire a imaginilor. Pentru a
face activa aceasta functionalitate se bifeaza artificial butonul ce indica modul de
trecere intre imagini prin efect de transparenta si se verifica daca este vorba despre
o navigatie in sens crescator sau o navigatie in sens descrescator in lista de imagini,
in fuctie de valoarea variabilei logice “isCtriDown” ce marcheaza daca este sau nu
apdsata tasta “Ctrl” a tastaturii.

Iata un exemplu al apelarii acestei metode pentru a realiza o trecere intre
doua imagini cu un efect de contopire ce va dura trei secunde:

private void button3s_Click(object sender, EventArgs e)
{

PredefineEffect(3000);

b

Dupa cum se observa, la aparitia evenimentului ce semnaleaza faptul ca
utilizatorul a apasat butonul ce semnifica efectul de trecere de 3 secunde, este
apelata metoda creata in prealabil cu parametrul “3000".

4.2.2.15 Metoda de redesenare a obiectului imagine

Am gandit aplicatia de diaporama digitald ca sa realizeze contopirea celor
doua imaginii ce se succed, prin desenarea acestora pe aceeasi suprafata a unui
obiect dinainte creat cu proprietatea de transparenta modificata intr-un mod
complementar. Daca la un moment, una din cele doud imagini are transparenta la
valoarea maxima cea de-a doua va avea aceasta prorietate ajustata complementar,
fiind minim3. Aceastd complementariatate este pdstratd pe intreaga durata de
derulare a tranzitie dintre cele doud imagini.

Metoda ce realizeaza aceasta redare duald, formand cea de-a treia imagine pe
ecran ca si compunere a celor doua imagini de plecare, are urmatoarea forma si se
apeleaza de fiecare data cand este cerutd redesenarea obiectului imagine al clasei
“FullScreen”.

protected void OnPaint(object sender,
System.Windows.Forms.PaintEventArgs e)

{
e.Graphics.Clear(this.BackColor);

// alpha value is specified by transparency atribute
nextCm.Matrix33 = transparency;

e.Graphics.DrawImage(this.nextImage,

dest, O, O,

this.nextImage.Width, this.nextImage.Height,
GraphicsUnit.Pixel, nextIA);
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prevCm.Matrix33 = 1 - transparency;

e.Graphics.DrawImage(this.previousImage,

prevdest, 0, O,

this.previousImage.Width, this.previousImage.Height,
GraphicsUnit.Pixel, prevIA);

b

b

Obiectul “e.Graphics” reprezinta suportul pe care se face redarea celor doua
imagini suprapuse. Se pot obseva cele douda apeluri ale metodei “Drawlmage”
pentru obiectele de tip “Bitmap” de dinainte “calculate”, nextImage, respectiv
previousImage. Acestea vor fi “desenate” in dreptunghiurile destinatie, de asemenea
dinainte calculate “dest” si “prevdest”.

Aceastd metoda este apelatd de fiecare data cand este necesara
redesenarea ferestrei suport prin apelarea metodei

this.fullscreenPicture.Refresh();
sau
this.fullscreenPicture.Invalidate();

4.2.2.16 Controlul tranzitiei cu ajutorul mouse-ului

Elementul comun ce sta intre aplicatia de diaporama digitala si spectacolele de
diaporama analogica este posibilitatea de a controla timpii de tranzitie dintre
imaginile consecutive, prin intermediul unui dispozitiv auxiliar, in speta mouse-ul.

Codul ce sta in spatele aceste functionalitati este grupat in regiunea “Mouse
Control” din cadrul clasei “FullScreen”.

Pentru a se urmari progresul cursorului pe ecran si starea de apasare a

butoanelor se declara urmatoarele variabile:

bool isMouseDown;

int startXPos;

int startYPos;

float prevTransparency;

Prima dintre ele se seteaza in cazul in care utilizatorul apasa pe unul din
butoanele mouse-ului, cea de-a doua si cea de-a treia servesc pentru a retine
coordonatele de pe ecran la care s-a apasat butonul mouse-ului, iar cea de-a patra
retine transparenta anterioara cu care s-a desenat imaginea curenta pe ecran.

Pentru a urmari traiectoria mouse-ului pe ecran, se folosesc trei metode
bazate pe evenimente: una este apelata la apdsarea unuia din butoanele mouse-
ului, a doua este apelata la eliberearea butonului in prealabil apasat, iar apelul celei
de-a treia survine la modificarea coordonatelor cursorului mouse-ului pe ecran.

La apasarea unui buton al mouse-ului se executa urmatoarea secventa de
cod:

private void FullScreen_MouseDown(object sender, MouseEventArgs €)

{

isMouseDown = true;
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startXPos = e.X;
startYPos = e.Y;

-

retinandu-se coordonatele la care a survenit acest eveniment si marcandu-se
prin setarea variabilei booleane dedicate acestui scop ca utilizatorul a apasat unul
din butoanele mouse-ului.

Cand utilizatorul elibereaza butonul apasat, se apeleaza urmatoarea metoda:

private void FullScreen_MouseUp(object sender, MouseEventArgs e)

{

isMouseDown = false;

if (transparency < 0.5f)

{

transparency = 1.0f;
pic_index--;
this.GetPath(pic_index);
this.Load_Full_Image(path);
b

else

{

transparency = 1.0f;
this.fullscreenPicture.Refresh();

¥
-

Aceasta, asemenea evenimentului ce determina apelul ei, ruleaza codul
complementar celui prezentat in aliniatul de mai sus, in prima faza resetandu-se
variabila ce tine starea de apasare a butoanelor mouse-ului. Ulterior se ia decizia
asupra imaginii ce trebuie sa fie in prim plan, dupd cum urmeaza, imaginea de la
care s-a plecat, daca traiectoria mouse-ului nu trece de mediana pe verticala a
imaginii, respectiv imaginea la care se doreste sa se ajunga, daca traiectoria mouse-
ului a depasit mediana luatd in discutie.

In cazul in care mouse-ul are o traiectorie variabila pe verticala si unul din
butoanele mouse-ului este tinut apasat, trebuie efectuate calculele necesare pentru
determinarea transparentei intermediare a imaginii curente:

private void FullScreen_MouseMove(object sender, MouseEventArgs e)

{

float transparencyFactor;

if (isMouseDown)

{

transparencyFactor =
(float)(e.Y - startYPos) / (this.Height - startYPos);

transparency = transparencyFactor;
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if (Math.Abs(prevTransparency - transparency) > 0.01)

this.fullscreenPicture.Refresh();
prevTransparency = transparency;

¥

b
b

Dupa cum se observa, calcularea transparentei intermediare se face doar in
cazul in care cursorul indicator al mouse-ului se afla in migcare si unul din butoane
este apasat. In acest caz, consideram progresul pe verticaIéAaI traiectoriei mouse-
ului relativ la coordonatele la care a fost apasat butonul. In functie de aceasta
progresie, se calculeaza un factor “transparencyFactor” ce este mai apoi atribuit
transparentei imaginii curente.

Este necesar a se face un test de progresie a traiectoriei pentru a nu se
suprasolicita capacitatea de procesare a sistemului si a determina redarea unui
numar de cadre redus ce ar scadea calitatea optica a trecerilor dintre imagini. Acest
test este de fapt limitarea inferioara a variatiei transparentei ce determina
redesenarea imaginii contopite la o valoare de 1% in exemplul prezentat mai sus.

Doar in situatia cdnd noua transparenta calculatd are o variatie pozitiva sau
negativa mai mare cu 1% fata de precedenta transparenta ce a determinat
desenarea imaginilor contopite se apeleaza din nou metoda de redesenare a
obiectului imagine.

4.3 Testarea aplicatiei “Digital Diaporama”

In principiu, evaluarea calitativd a aplicatiilor de diaporama digitala va trebui
sa se raporteze in principal la calitatea vizuala a tranzitiilor si la respectarea duratei
acestora, comparativ cu timpul comandat prin intermediul tastaturii.

Desigur, exista criterii universale de evaluare a unei aplicatii si este evident ca
si acestea vor fi utilizate.

Cel mai important test este cel al calitatii tranzitiei si al intarzierii fata de
durata comandata. Pentru aceasta s-a folosit un laptop ASUS, cu urmatoarea
configuratie: Intel Pentium Dual CPU T2330 @ 1,60GHz 798Mhz, 1,87GB
RAM si un cronometru Swatch cu precizie de sutime de secunda.

Am realizat cinci bibioteci de imagini pornind de la originalele in format .NEF
(RAW al firmei Nikon) [67], fiecare continand 8 imagini. Imaginile au fost salvate in
format .JPEG in cinci moduri : 1280/800 pixeli, -cu un spatiu mediu ocupat de 700
kB, respectiv 200 kB si 50 kB (corespunzatoare salvarii best, medium si low al
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Adobe Photoshop)- si 800-600 pixeli —cu un spatiu mediu ocupat de 300 kB
respectiv 60 kB (corespunzatoare salvarii best si medium) [68], [69] .

Cu ajutorul tastaturii numerice am comandat tranzitii -de 1, 5 si respectiv 9
secunde- pentru fiecare bibliotecd de imagini. Aceste tranzitii au fost mai apoi
cronometrate, am calculat intarzierile fata de timpul solicitat si am facut media
acestora. Tabelul ilustreaza numeric aceste masuratori.

Dimensiunea Spatiul Numarul Durata reala a Durata reala a Durata reala a
Imaginii mediu de frame- tranzitiei pt tranzitiei tranzitiei pentru
(pixeli) ocupat uri pe comanda de 1 pentru comanda de 9
(kB) secunda secunda comanda de 5 secunde (s)
Calitate ale (s)/intarziere(s) secunde (s) /intarziere(s)
JPEG tranzitiei /intarziere(s)
1280-800 700 k 10 4/3 15/10 27/18
Best
15 5/4 20/15 36/27
20 6,5/5,5 27,5/22,5 48/39
1280-800 200 k 10 2,6/1,6 10,5/5,5 18,7/9,7
medium
15 4/3 15,4/10,4 26,4/17,4
20 5/4 20,1/15,1 35,7/26,7
1280-800 50 k 10 2,3/1,3 9,3/4,3 16,6/7,6
Low
15 3,4/2,4 14/9 24,2/15,2
20 4,2/3,2 17,9/12,9 31/22
800-600 300 k 10 1,6/0,6 6,1/1,1 10,3/1,3
Best
15 2,2/1,2 8,1/3,1 13,5/4,5
20 2,5/1,5 10,3/5,3 18,1/9,1
800-600 60 k 10 1,4/0,4 6/1 10,2/1,2
medium
15 1,5/0,5 6,1/1,1 11/2
20 1,9/0,9 7,3/2,3 13,8/4,8

Tabelul 2: Tranzitii/intarzieri
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Durata intarzierii

Durata intarzierii

Durata intarzierii

Interpretand datele de mai sus defalcat pe biblioteci de imagini, am obtinut
urmatoarele reprezentari grafice ale intarzierilor de tranzitii.

(secunde)

(secunde)

(secunde)

1280-800 pixeli 700k best

—e— 10 Frame/secunda
—=— 15 Frame/secunda

20 Frame/secunda

—— 10 Frame/secunda
—— 15 Frame/secunda

20 Frame/secunda

—&— 10 Frame/secunda
—— 15 Frame/secunda

20 Frame/secunda

40 —39—
30 | 57
— is ik
10 0
0
1 secunda 5 secunde 9 secunde
Durata tranzitiei (secunde)
1280-800 pixeli 200k medium
40
30 26,7
20 |
15 | =17,4
10 104 9.7
I ’
1 secunda 5 secunde 9 secunde
Durata tranzitiei (secunde)
1280-800 pixeli 50k low
40
30
20 /,i 22
15,2
10 429 — 7%
0 L= ]
1 secunda 5 secunde 9 secunde

Durata tranzitiei (secunde)
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800-600 pixeli 300k maximum

40

30 —— 10 Frame/secunda
20 ——15 Frame/secunda
10 —9t+——
Y B VIR R =

1 secunda 5 secunde 9 secunde

20 Frame/secunda

Durata intarzierii
(secunde)

Durata tranzitiei (secunde)

800-600 pixeli 60k medium

40
30 —&— 10 Frame/secunda
20 —— 15 Frame/secunda
10 20 Frame/secunda

0 /10,8 J‘=3-3==_ﬂ’,§_

1 secunda 5 secunde 9 secunde

Durata intarzierii
(secunde)

Durata tranzitiei (secunde)

Tabelul 3: Intarzierile de tranzitii pentru diferite biblioteci de imagini

Devine evident faptul ca intarzierile, mari, sunt proportionale atat cu
dimensiunea imaginii, cat si cu spatiul ocupat respectiv calitatea imaginii. Iar aceste
neajunsuri se refera doar la imagini in format .JPEG, unde au intervenit deja diverse
grade de compresie care au ca efect, pe langa scaderea spatiului ocupat, si scaderea
calitatii imaginii.

Utilizand ulterior alte computere, rezultatele obtinute de mine au fost similare,
intarzierile nefiind acceptabile, din punctul meu de vedere, in situatia utilizarii unor
imagini de o dimensiune acceptabila calitativ.

4.4 Contributii aduse prin aplicatia “Digital Diaporama”

“Digital Diaporama” reuseste sa atinga obiectivul principal, acela de a controla
o prezentare ce include imagini digitale, tranzitiile intre ele, precum si o coloana
sonora dedicata [54].

Butoanele aplicatiei, aspectul sau si folosirea mouse-ului pe post de
telecomanda, prezintd asemanari mari cu dispozitivele similare analogice de la care
s-a inspirat [35], [4].

Aplicatia reprezintd o punte intre diaporama analogica si cea digitald, cu
avantaje si perspective clare. Neajunsurile acesteia sunt date de rezultatele testarii,
respectiv o neconcordanta intre durata solicitata a tranzitiei, si cea reala, precum si
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o tranzitie sacadata in cazul folosirii mouse-ului. Privind realist, aplicatia nu ar face
fata unei utilizari firesti.

“Digital Diaporama” ramaéane doar un prim pas -important- in studiul unei
aplicatii ce permite controlul in timp real al tranzitiilor de imagini. Lipsa unui raspuns
adecvat la expectantele avute a dus la orientarea mea catre etapa a doua de studiu,
respectiv “Photo Slide Toolbar”.

BUPT



5. Elaborarea si implementarea celui de-al
doilea model de aplicatie. “"PhotoSlide

Toolbar”

5.1 Unelte software folosite pentru “PhotoSlide Toolbar”

5.1.1 Microsoft Visual Studio 2008

Microsoft Visual Studio este un mediu integrat de dezvoltare (Integrated
Development Environement- IDE) pentru Microsoft [15].

Un mediu integrat de dezvoltare sau un mediu integrat pentru design, sau
chiar mediu integrat de depanare este o aplicatie software care asigura facilitati
cuprinzatoare pentru programatori in vederea dezvoltarii de software. Un IDE in
mod normal cuprinde:

eUn editor de cod sursa

eUn compilator sau interpretor de cod

eUnelte pentru constructia automata a solutiei

eUn debugger

#3 Siark Page - Microsoft Visual Studio e
Fie Edi Yew Tods et ndow Hep
il o F b b o2 O n R R | || [ wnanoin R el o
Tooko > 4 % StartPage ~ x| Solution Explorer 4%
= General | =9

Thare are m usable cartrols in this grovn, Drag
anitem antothis test ta add it to the koobes,

The current news channel might not be  valid RSS fe
internet connection might be unavailable. To change

& channel, on the Toals meny, click Options, ten expar
= Environment and click Stastup.
winconsFormsApolizatons

Frhotosida

Eapheotaside

Open: opi.

reste ojec

Erroe Lt
@ 0Evrars| |3, 0armings | |30 Messaces,
Deseigtian Fhe

e calumn Progct

Fig. 23 - Interfata Visual Studio 2008
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Acesta poate fi folosit pentru dezvoltarea de console si interfete grafice cu
utilizatorul, precum si aplicatii de tipul Windows Form (aplicatii de tip fereastra),
site-uri web, aplicatii si servicii web, fie in cod nativ sau cu ajutorul codului de ajutor
pentru toate platformele suportate de Microsoft: Windows Microsoft, Windows
Mobile, WindowsCE, .NET Framework, etc.

Visual Studio include un editor de cod ce suporta IntelliSense (implementare a
autocompletarii codului). Debugger-ul integrat lucreaza atat la nivel de sursa cat si
la nivel de masina. Alte facilitati includ forme designer pentru construirea de aplicatii
cu Interfata Grafica cu Utilizatorul (GUI), forme designer web (pentru construirea de
clase) si scheme de tip baza de date. Permite adaugarea de plug-in-uri care maresc
functionalitatea la aproape toate nivelele.

Visual Studio suporta limbaje, medii de servicii ale limbajului care permit ca
orice tip de limbaj de programare sa fie suportat de catre editorul de cod si
debugger.

[=| ©r >
Editimage | Fdlsrsen Sideshon

] Internet - Dictianary
File Felir view Go Help

similar words v 4

interet
Interat
¢
gh-speed cammi nels o) | et
and rumerous minor nodes zllowing electronic commyf intemet
AMoag Milliens of COMPUTETS around the world;
refemred ta as the Intemet. is the basis for the

e

Fig. 24 - Printscreen modern de tip GUI

Limbaje incluse suporate: C/C++, VB.NET, C#, precum si alte limbaje ca F#,
M, Python si Ruby, dar si altele care au devenit disponibile prin intermediul
serviciilor de limbaj ce pot fi instalate separat. Suporta deasemenea XML/XSLT,
HTML/XHTML, Java Script si CSS. Exista variante Visual Studio care ofera o varietate
limitata de limbaje, numite: Microsoft Visual Basic, Visual J#, Visual C#, Visual C++
[13].

In prezent Visual Studio 2008 precum si varianta 2005 sunt disponibile
studentilor in mod gratuit prin programul DreamSpark. Visual Studio 2010 era la ora
realizarii studiului (in 2008) in varianta beta, in testare si dezvoltare .

Variantele anterioare Visual Studio erau sincronizate, si prin urmare legate de
o versiune specificd .NET Framework, care la randul ei era legatd de motorul CLR
(Common Language Runtime). In 2006 Microsoft lanseaza .NET Framework varianta
3.0, dar spre deosebire de variantele anterioare, nu este lansatd o varianta noua de
CLR sau o noua versiune a compilatoarelor de limbaj, sau o noua versiune Visual
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Studio. Deasemenea, in 2006 sunt lansate Windows Vista si Office 2007, fiecare cu
platforma de dezvoltare proprie. Ulterior, dezvoltatorii au cdutat sa imbunatateasca
uneltele pentru a adresa corespunzator cele trei platforme. Tocmai acest gol este
umplut de Visual Studio 2008, prin oferirea de support principal pentru .NET
Framework 3.0, Windows Vista si Office 2007.

In acelasi timp cu Visual Studio 2008, o noua versiune a .NET Framework este
lansata (varianta 3.5), si un pachet de servicii pentru variantele v2.0 si v3.0.
Deasemenea sunt dezvoltate noi compilatoare pentru Visual Basic si C#. Printre cele
mai importante avantaje ale Visual Studio 2008 este ca poate lucra cu oricare dintre
versiunile arhitecturilor .NET Framework, si deasemena poate fi privit ca un super-
set al Visual Studio 2005: nu numai ca poate co-exista pe aceeasi masina cu Visual
Studio 2005, nu numai ca formatul fisierelor este compatibil intre cele doua versiuni,
dar Visual Studio 2008 vede proiecte existente ale arhitecturilor .NET Framework
v2.0 si v3.0.

Mai sunt o multime de trasaturi aditionale in ceea ce priveste estetica si
utilizarea Visual Studio 2008. Acesta a fost proiectat si construit ca un excelent Vista
client, si evident ca functioneaza foarte bine si pe XP.

Visual Studio 2008 prezinta urmatoarele puncte de avans:

eDezvoltarea rapida de aplicatii- de la modelare la codare si depanare, Visual
Studio 2008 ofera un limbaj imbunatatit, designer, editor si trasaturi de manipulare
a datelor care ajuta la cresterea productivitatii.

eLucrul cu datele intr-un mod unificat si integrat- este imbundtatit in mod
semnificativ felul in care dezvoltatorii manevreaza datele. In mod traditional, datele
trebuiau manevrate in functie de locatie, si de odul in care se poate conecta
utilizatorul la ea. Odata cu LINQ (Language Integrated Query) dezvoltatorii pot folosi
un singur model pentru interogarea si transformarea XML, Microsoft SQL Server si
obiectele de tip data fara a utiliza sau invata limbaj specializat, de unde rezulta o
reducere a complexitatii si o crestere a productivitatii.

eConstruirea de aplicatii care ruleaza pe multiple versiuni ale .NET
Framework- cu Visual Studio 2008 dezvoltatorii de aplicatii au abilitatea de a folosi o
singura unealta pentru manevrarea si constructia de aplicatii care au ca tinta mai
multe versiuni ale .NET Framework. Visual Studio 2008 va adapta proiectele si
setarile disponibile pentru vesiunea .NET Framework specificatd. Nu mai este
necesara existenta mai multor versiuni Visual Studio pentru aplicatii ale diferitelor
arhitecturi .NET Framework.

eColaborare intre ciclurile de dezvoltare- Visual Studio incurajaza
dezvoltatorii, designerii, testerii, arhitectii si project-managerii sa lucreze impreuna
cu ajutorul uneltelor comune si a integrarii procesului pentru reducerea timpului de
gasire a unei solutii.

eCreaza experiente remarcabile ale utilizatorului- ofera noi unelte de
dezvoltare ce unesc aplicatii folosind cele mai noi platforme, incluzdnd Web,
Windows Vista, Microsoft Office 2007, Microsoft SQL Server, Windows Mobile si
Windows Server 2008.

eExperienta noilor unelte in dezvoltarea de tip Web- este oferitd o paltforma
robusta, pentru construirea, gazduirea si publicarea aplicatiilor pe Web.

eConstruirea de aplicatii solide si scalabile pentru Microsoft Office System-
uneltele Visual Studio pentru Microsoft Office sunt acum in totalitate integrate in
Visual Studio 2008 Proffesional Edition: se permite customizarea Microsoft Office
Word, Microsoft Office Excel, Microsoft Office Power Point, Microsoft Office Outlook,
Microsoft Office Visio, Microsoft Office InfoPath si Microsoft OfficeProject, pentru
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imbunatatirea usabilitatii si pentru a putea fi observate mai bine Tmbunatatirile
aduse sistemului Office 2007.

eConstruirea de aplicatii uluitoare pentru Windows Vista-Visual Studio 2008
include imbunatatiri care ajutda dezvoltatorii sa creeze aplicatii de tip Windows Vista
relativ repede si usor [60].

In cadrul utilizarii acestui mediu de programare, dupa lansare am ales
optiunea New Project din meniul File.

In fereastra de dialog (Fig.25), am selectat tipul aplicatiei dorite, dupa care,
la Name, introducem numele aplicatiei noastre. Fereastra in care am scris programul
se numeste implicit Programs.cs si se poate modifica prin salvare explicita(Save As).

Mew Project
Project bypes: Templates: MET Framework 3.5 v =
(= Wiswal C# visual Studio installed templates
Wweb E ‘indows Forms Application ﬂ@ Class Library
Smart Device [ &) wPF Application ["2#| WP Browser Application
Ooffice ™ Console Application [ Erpty Project
Database ﬂw’induws Service &# WPF Cuskom Control Library
Reporking EWPF User Contral Library Ewindows Forms Contral Library
Tesk
WCF My Templates
tarkflove
Other Languages ‘ESearch ©nlime Templates. ..

Other Project Types
Test Projects

A project for creating an application with a Windows Forms user interface ( NET Framewark 3.5)

hanne : | WindowsFarmsapplicationd |
Location: | Ci\Documents and SetkingshadrianalMy Documents)Visual Studio 2008\ Projects v | [ B 0SS ]
Solution Name: | WindowsFormsapplicationd ‘ Create directory for solution

Fig. 25 - Fereastra de dialog la inceperea unui nou proiect

Extensia .cs provine de la € Sharp. In scrierea programului am fost asistat de
IntelliSense, ajutorul contextual.

Compilarea programului se realizeaza cu ajutorul optiunii Build Solution (F6)
din meniul Build. Posibilele erori de compilare sunt listate in fereastra Error List.

Efectudnd dublu click pe fiecare eroare in parte, cursorul din program se
pozitioneaza pe linia continand eroarea.
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Fig. 26 - Asistare IntelliSense la scriera unui program

Rularea programului se poate realiza in mai multe moduri: rapid fara asistenta
de depanare (Start Without Debugging Shift+F5), rapid cu asistenta de depanare
(Start Debugging F5 sau cu butonul din bara de instrumente), rulare pas cu pas
(Step Into F11 si Step Over F12) sau rulare rapida pana la linia marcata ca punct de
intrerupere (Toggle Breakpoint F9 pe linia respectiva si apoi Start Debugging F5).
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Fig. 27 - M.o-dal.itégi de rulare ale unui program

Incetarea urmaririi pas cu pas (Stop Debugging Shift+F5) permite iesirea din
modul depanare si revenirea la modul normal de lucru. Toate optiunile de rulare si
depanare se gasesc in meniul Debug al meniului. Fereastra de cod si ferestrele
auxiliare ce ne ajutda in etapa de editare pot fi vizualizate alegand optiunea
corespunzatoare din meniul View.

Ferestrele auxiliare utile in etapa de depanare se pot vizualiza alegéand
optiunea corespunzatoare din meniul Debug/Windows.

5.1.2 De ce am ales .NET?

in primul rand pentru cd mi-a oferit instrumente pe care le pot folosi si in alte
programe, acces usor la baze de date, permite realizarea desenelor sau a altor
elemente grafice. Spatiul de nume System.Windows.Forms contine instrumente
(controale) ce permit implementarea elementelor interfetei grafice cu utilizatorul.
Folosind aceste controale, putem proiecta si dezvolta rapid si interactiv, elementele
interfetei grafice. Tot .NET ofera clase care efectueaza majoritatea sarcinilor uzuale
cu care se confruntd programele si care plictisesc si fura timpul programatorilor,
reducand astfel timpul necesar dezvoltarii aplicatiilor [15], [70].

Microsoft .NET Framework este una dintre cele mai populare platforme de
dezvoltare de aplicatii software si servicii. Acelasi model de programare poate fi
utilizat pentru o varietate de aplicatii — Web, Windows, console de jocuri, sisteme
embedded si dispozitive mobile - in timp ce dezvoltatorii au la alegere o plaja foarte
diversa de limbaje de programare si tehnologii pentru rezolvarea problemelor de
arhitectura si dezvoltare.
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Pe scurt, platforma este compusa dintr-un sistem de tipuri sigur, o biblioteca
de clase si un mediu de executie a aplicatiilor:

eCommon Type System - CTS
Reprezinta, in esentd, un set de tipuri comun pentru toate limbajele de programare
ce pot fi folosite pentru scrierea de aplicatii peste .NET Framework (C#, Visual Basic
etc). Mai mult, CTS este acompaniat de reguli pentru declararea si utilizarea tipurilor
de date in .NET Framework;

eBase Class Library - BCL
Biblioteca de baza a .NET Framework este compusa din cateva mii de clase si
interfete, clasificate logic in spatii de nume, ce ofera acces la o colectie consistenta
de functionalitati deja implementate si care pot fi utilizate la dezvoltarea de noi
componente, servicii si aplicatii;

eCommon Language Runtime - CLR
Executia oricarei aplicatii dezvoltata peste platforma .NET Framework este
gestionata de CLR. Acest mediu coordoneaza rularea codului aplicatiilor prin
implicarea unor servicii comune tuturor limbajelor in .NET Framework, cum sunt
alocarea si dealocarea memoriei, modificarea permisiunilor de executie, tratatarea
exceptiilor si altele.

.NET Framework este o platforma de dezvoltare cu beneficii evidente in multe
scenarii de dezvoltare — pentru Web, Windows si dispozitive mobile - si pentru o
plaja diversificata de dezvoltatori. De exemplu, incepatorii vor identifica in C# un
limbaj elegant si usor de invatat, in timp ce modelul de scriere de aplicatii este unul
riguros.

Dezvoltatorii experimentati pot alege .NET Framework pentru arhitectur3,
solutii pentru diverse provocari de design si dezvoltare sau pentru modul in care se
realizeaza managementul proiectelor complexe.

Odata cu Windows Vista a fost lansata .NET Framework 3.0. Versiunea 3.0 nu
include modificari in mediul de executie al versiunii 2.0 (are acelasi CLR) ci doar la
nivelul bibliotecii de clase. .NET Framework 3.0 contribuie cu un suport superior
pentru interfete utilizator, conectivitate fard precedent si coordonarea proceselor de
business.

Versiunea curentd - .NET Framework 3.5 - este disponibila din 2007 si aduce

uuuuu

management al datelor joaca un rol important in performanta aplicatiilor. Ceea ce
ne ofera .NET Framework din acest punct de vedere este subsetul numit ADO.NET;
iar limbajele de programare din .NET Framework ofera, mai nou, sintaxa si un limbaj
unic pentru accesarea, manipularea si prelucrarea a datelor din fisiere text, fisiere
XML si chiar din sistemul de fisiere, pana la structuri de obiecte si baze de date.
Aceasta extensie a limbajelor de programare pentru manipularea datelor se
numeste LINQ- Language Integrated Query.
Pe scurt, componenta CLR si biblioteca FCL permit realizatorilor de aplicatii sa

construiasca urmatoarele tipuri de aplicatii:

eServicii Web XML Metode care pot fi accesate foarte usor prin Internet,
servicile XML Web reprezintd, desigur, elementul esential al initiativei .NET a
companiei Microsoft.

eWeb Forms Sunt aplicatii bazate pe limbajul HTML (situri Web). De
regula, aplicatile Web Forms vor efectua interogari de baze de date si apelari ale
serviciilor Web, vor combina si filtra informatiile returnate, pe care le vor prezenta
apoi in cadrul unui browser, folosind o interfata cu utilizatorul bogatd, bazata pe
HTML. Aplicatile Web Forms ofera un mediu de dezvoltare in stil Visual Basic 6 si
Visual InterDev pentru aplicatiile Web scrise in orice limbaj din componenta CLR.
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eWindows Forms Sunt aplicatii Windows GUI bogate. In loc de a utiliza
o pagina Web Forms pentru a crea interfata Ul a aplicatiei, se poate folosi
functionalitatea mai puternica, cu performante mai ridicate, oferitda de suprafata de
lucru Windows. Aplicatiile Windows Forms pot profita de controalele, meniurile si
evenimentele declansate de mouse si tastatura si pot trata direct cu sistemul de
operare aflat la baza. Ca si aplicatiile Web Forms, si acestea efectueaza interogari ale
bazelor de date si apelari ale serviciilor XML Web. Aplicatiile Windows Forms ofera un
mediu de dezvoltare asemanator cu Visual Basic 6 pentru aplicatiile GUI scrise in
orice limbaj CLR.

eAplicatii Windows de consola Pentru aplicatiile cu cerinte UI foarte
simple, o aplicatie de consold reprezintd o modalitate rapida si facila de a construi o
aplicatie. Compilatoarele, utilitarele si instrumentele sunt implementate, de regul3,
ca aplicatii de consola.

eServicii Windows Folosind platforma .NET Framework, este posibil sa
se construiasca aplicatii de serviciu, controlabile prin intermediul facilitatii Windows
Service Control Manager (SCM).

eBiblioteca de componente Platforma .NET Framework permite
construirea de componente (tipuri) autonome, care pot fi cu usurinta incorporate in
oricare dintre tipurile de aplicatii mentionate mai sus.

5.2 SpiclE - Simple plug-in creator for Internet Explorer

Internet Explorer dispune de interfete COM (Component Object Model) ce
permit dezvoltarea miezului functional al Internet Explorer. SpicelE este o platforma
de dezvoltare ce controleaza extensiile browserului Internet Explorer. Aceasta
permite dezvoltarea usoara de extensii ale Internet Explorer in programe precum

C#, VB.NET [71], [16].

pice up your IE
Fig. 28 - Emblema SpiclE

Architectura
Interfetele COM ale Internet Explorer:
e foarte mare functionalitate
o foarte mare complexitate
e greu de utilizat
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Internet Explorer SpiclE.Host Managed Plugin Code

COM Interfaces
OnNavigate2 - OnNavigate
IWebBrowsar2

looltars toolBar
Menultcms i

Registration
10bject WilhSile
Handles
-RBandOhjects
- Windows

Fig. 29 - Arhitectura SpiclE

Platforma de dezvoltare SpiclE:

e incapsuleaza interfetele COM ale Internet Explorer

¢ ajuta la managementul codului

e tine evidenta elementelor de infrastructura si configurare

 ofera functionalitatea de baza pentru a fi tratatd ca o extensie de browser
pentru Internet Explorer [72].

Tratarea evenimentelor este cea mai usoara metoda de integrare/dezvoltare a
Internet Explorer. Controalele SpiclE, precum si elementele interfetei cu utilizatorul
sunt In mod simplu desenate de SpiclE, sau in mod complex poti sa-ti desenezi
singur propria interfata cu utilizatorul [73].

Customizarea codului presupune:

e implementarea codului plug-in-ului ce va extinde functionalitatea Internet
Explorer

e managementul codului prin intermediul evenimentelor, elementelor de
interfata cu utilizatorul, sau acces direct la interfetele COM

e limbaje de programare C#, VB.NET, C++, etc.

Cerinte de functionalitate:

e Platforma SpiclE functioneaza pe arhitecturile .NET Framework v2.0, v3.0 si
v3.5.

e Pentru o cat mai usoara dezvoltare de plug-in-uri se recomanda utilizarea
oricarei variante a Visual Studio.

e Platforma SpiclE este testata pentru Internet Explorer 7.0 si Internet
Explorer 8.0

¢ Platforma SpiclE poate fi folositda pentru limbajele C#, VB.NET, C++ sau
alte limbaje de gestionare.

Iata o lista a evenimentelor ce pot fi folosite in dezvoltarea de plug-
in-uri:

eOnNavigateError

eOnNavigateComplete

eOnQuit

eOnBeforeNavigate

eOnDocumentComplete

eOnDownloadBegin
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eOnDownloadComplete
eOnFullScreen
eOnTheaterMode
eOnTitleChange
eOnWindowClosing
eOnFileDownload
eOnNewWindow
eOnVisible
eOnProgressChange
eOnPropertyChange
eOnSetPhishingFilterStatus
eOnUpdatePageStatus

Plug-in-urile astfel dezvoltate pot fi de mai multe feluri:
»Explore Toolbar(de tip toolbar)

/= Blank Page - Windows Internet Explorer
= A IB about:blank

il s/

File Edit View Favorites Tools Help

Explorer Toolbar | ~|  Sample Button I

T ok @ Blank Page | |
Fig. 30 - Plug-in de tip Explore Bar

Sample Button I |

»Explore Meniu (de tip meniu orizontal/vertical)
PhotoSlide Toolbar se incadreaza deasemenea la aceasta categorie, de tip
meniu vertical. Dacd aceasta nu apare, ea trebuie selectata din meniu: View-
>Explore Bar->PhotoSlide Toolbar, sau orice alt nume s-a ales pentru meniu [74].

/2 Blank Page - Windows Internet Explorer

SESPYE Ifr,‘ about:blank

File Edt View Favortes Tools Help

Explorer Toolbar | ~| _ Sample Button |
v & Blank Page | |
Vertical Toolbar =

| =

Sample Button I

Sample Button

Fig. 31 - Plug-in de tip Explore Menu
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5.3 Aplicatia “PhotoSlide Toolbar”

5.3.1 Descrierea interfetei cu utilizatorul. Fereastra browser

Am conceput aplicatia “PhotoSlide Toolbar” ca un plug-in pentru browserul
furnizat de Microsoft, Internet Explorer.

Un plugin este un program care poate sa se integreze intr-un alt program (de
baza) pentru a indeplini functii specifice. Termenul provine din verbul englez plug-in,
care inseamna a conecta. Exemple tipice de plugin-uri sunt cele pentru afisarea
formatelor grafice (de ex.SVG dacd browserul nu include implicit acest format),
pentru a executa fisiere multimedia, pentru a cripta/decripta e-mail-uri (de exemplu
PGP), sau pentru a filtra imagini in programe grafice. Programul de baza (browserul
sau un client de posta electronica s.a.) seteaza un standard pentru schimbul de date
cu plugin-ul, permite accesul plugin-urilor la datele din program si executd cererile
plugin-urilor. Multi producatori de software cu renume ofera proiectantilor de
programe API-uri ("Application Programming Interface") pentru plugin-uri, pentru a
mari utilitatea produsului de bazad. Pentru dezvoltarea “PhotoSlide Toolbar” am
dispus de interfata API SpiclE, deasemenea sub tutela Microsoft, iar ca mediu de
programare Visual Studio 2008, respectiv limbaj de programare C#. Am detaliat
unele caracteristici ale acestor unelte software in capitolul destinat lor [75].

Utilitatea aplicatiei reuneste utilizatorii de Internet Explorer care doresc sa
realizeze prezentari interactive de tip Diaporama, indiferent de scopul acestora:
educational, cultural, artistic, de promovare a unor produse sau institutii, asociatii
sau firme.

Intocmai ca la aplicatia precedenta, am realizat doua stari ale aplicatiei despre
care voi vorbi in doua subcapitole separate. Una dintre interfetele aplicatiei, prima
cu care utilizatorul intra in contact este cea din fereastra browser-ului, iar cea de-a
doua, FullScreen-ul efectiv al prezentarii electronice de imagini selectate in cadrul
primei ferestre. Voi descrie in detaliu toate controalele disponibile in ambele stari ale
aplicatiei.

Interfata plug-in-ului este urmatoarea (asa arata Internet Explorer odata ce
utilizatorul instaleaza PhotoSlideToolbar):
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7% Gogle - Windows Inteinel Explors) Qﬁgl
MIEEIN Al

Fle Edk ‘iem Fovartes  Tools Help

W o I-.‘lGoaule - B = v [rPage » £ Tos 2

PhatosSids Taalbar Web Imagini Grupui Bloguri Traducere Director Smail mai multe v iGpogle | Conectativa

W/ gnag) e. ey Im ages/tse_mgr 4 N e
o Ao e e iy . 0 L) ] e
hitp:/jwr goagle. mfimage c/dl_bm ightgt J 4 e

http:/fvwrw. gougl £.mf imnge 5/toolbar_smpng

Romaénia

cautars Avansatd
Frefinig
| Cdutare Googla ][ Ma Simt Norocos | Uneite Lingyistice

Cautare: & pe'Web O pagini scrise in limba romana O pagini din Romania

Google ro plerit In- magyar Deulsch

Alege Google ¢a paging mea de pomire

=200 - Config=ntslitale

Fig. 32 - Interfata “PhotoSlide Toolbar” in browser

“PhotoSlide Toolbar” este un meniu de tip vertical ce apare in partea stanga a
browserului Internet Explorer.

In partea dreaptd a ecranului va fi afisata, ca de obicei pagina web pe care se
navigheaza in momentul respectiv.

Daca meniul vertical nu este vizibil, acesta trebuie selectat din meniul
Internet Explorer:

View->Explore Bar->PhotoSlideToolbar.

Selectia se va face ulterior instalarii plug-in-ului [76].
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EdE m FawoHtes Took Hep
%ﬂi Toobars 3 —
Stabus Bar l

b | GCuick Tabe by T
Gl e Citvshiert
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Fig. 33 - Activarea plug-in-ului

PhotoSlide Toolbar dispune de mai multe butoane de control, respectiv
ferestre in care afiseaza informatia:

eFereastra de text pentru afisarea paginii web curente

eFereastra de text de tip Checked List Box pentru afisarea imaginilor gdsite in
cadrul paginii web navigate. In cadrul acesteia se face si selectia imaginilor pentru
prezentare.

eFereastra de text pentru afisarea imaginilor pentru prezentare. Odata
selectate in fereastra anterioara, imaginile sunt afisate in lista celor ce compun
efectiv diaporama.

PhoboSida Toolbar e

0w mamente_rofgalerie php?setame=sec_00&falderDepth=1

™ nrmc/Awww mome ate. 1o/l ma ges/ul lefspaceL et

[~ http:/vrerwe mom e nte. ra/fi mages/utile/spacer gt

™ nttoc/fwww. mome nte. o/l mages/u e/ spaceL et

[~ http:/ferwrne mom e nte. ra/fi mages/utile/spacecgid

[~ hitps/funan: mom e ate. a1 mages/utl e spaE gt

[~ http:/ferwrne mom e nte. ra/fi mages/utile/space gt

[ hitpsfwanwe maom e ate_ra /i mages/utilefspacegf

[ hittp:/ ferwrne mom e nte. ra /i ma ges/futile/space gt

[ it/ v maom e ate_ra /i mages/utile spaceogf

[~ httpy/firwne mome nte. ro/fi mages/futi e/ space gt

[ hittpc/ S mom e nte. ra /i magesfutilefspaegf

v htto:/frwv mom e nte. ro/pho_files/ ol bume_foto/sec_ 000k kipe
@ hitpz)furuw mom e nte. ra/php_files{albume_feta/sec_000/2-jeartalmi =
¥ hTo:/frwne mome nie. ra/php_Tlles/ aloume_foto/sec_000/3-andaluda

N1tp ff wwrw.m e mente. ro/ php_Til e s/albume_foto/sec_000/1-kraftwerk|pe

hitp Jffwww.mamente ro/php_flles/albume_fotofsec 000f2-[ean%2Z0michel)
hitp i wwnwr.m amente. ro/php_files/albume_fotofsec 000/3-andalucia®20y?
http J www.m emante. re/php_fil esfalbume_foto[sec 00D[4-vill a%2Dvenuc.j|

Wl Mone
Slidzshow e Clzar Lzl Add Tein Mle

= Feue

Fig. 34 - Cele trei ferestre principale ale aplicatiei
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Putem observa in figura 32 adresa web afisata in prima fereastra, fereastra
de selectie a imaginilor, in care sunt afisate toate imaginile pe care aplicatia le
identifica in pagina web navigata,precum si fereasta ce afiseaza doar cele 4 imagini
selectate anterior, pentru a realiza prezentarea digitala.

Butoanele de control ale aplicatiei, ce pot fi identificate in figura de mai jos, se
incadreaza in mai multe categorii, in functie de ce anume se poate controla prin
intermediul lor:

hittp /i werw.goog erofimages/dl_btn_right gif
http ffmwrw.goog crofimagesfteol bar sm.png

Mune
=l Fadc
O Lransiwian - -ram Kight .
Cave SlideShow CpenSlideShow
Transition Tram Moo

‘_ Slideshow
|

Claar list ‘ fedirem fil2

| | i Stepll
e i Lo s»5sec i Bl L

winampynlime lime : ng-m

Transitien Time {ted Step ciza 2 ImagzTime |seq

= =

Fig. 35 - Butoanele de control disponibile in fereastra browser

Elemente de control pentru construirea prezentarii digitale:
eButon SlideShow

eButon SaveSlideShow

eButon ClearList

eButon AddFromFile

eButon OpenSlideShow

eCheck box Selectie Tip Tranzitie

eNumeric Up &Down Transition Time

eNumeric Up &Down Step size

eNumeric Up &Down Image Time

Elemente de control pentru manevrarea Winamp:
eButon Back

eButon Play

eButon Pause

eButon Stop

eButon Next

eButon 5 sec back

eButon 5 sec forward

eScrollBar Winamp Volume
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Buton pentru afisare informatii despre aplicatie: About

TextBox pentru afisarea fisierului audio in redare

TextBox pentru afisarea timpului de redare a respectivului fisier audio

Voi detalia actiunea declansata de fiecare dintre butoanele de mai sus, sau a
ferestrelor de text ce afiseaza informatii utile, desi numele acestora sunt suficient de
sugestive pentru majoritatea utilizatorilor neavizati.

Butonul SlideShow este cel care ne introduce in modul Full Screen odata ce
am stabilit toti ceilalti parametri ai prezentarii. Acesta porneste prezentarea efectiv,
cu conditia ca in fereastra de imagini selectate sa existe minim o imagine. Daca in
fereastra de imagini selectate nu se afla niciun element, se afiseazd mesaj de
eroare, asa cum se poate observa in figura 34.

¥ou have no items in the list, Can't create slide !

ClearList Add from file

I Fade

[l Transition- From Right
lideshow . Qpen Slideshow

Fig. 36 - Mesaj de eroare afisat daca se incearca salvarea unei liste vide

Butonul SaveSlideShow ne permite sa salvam prezentarea realizata pana in
acel moment. La apdsarea acestui buton se scriu intr-un figier adresele tuturor
imaginilor deja selectate in lista de imagini selectate. In cazul in care in fereastra
pentru imagini selectate nu exista nicio imagine, acesta afiseaza deasemenea un
mesaj de eroare.

Butonul ClearList permite curatarea listei de imagini selectate, pentru a
porni de la zero constructia unei noi prezentari.

Butonul AddFromFile permite adaugarea de imagini dintr-un fisier de pe
disc. Acestea pot fi addaugate la o prezentare deja inceputd, nu exista restrictii in
ceea ce priveste sursa imaginilor. Pot fi incluse in aceeasi prezentare atat imagini
din cadrul paginilor web, cat si imagini din dosare de pe disc.

Butonul OpenSlideShow deschide o prezentare construitd anterior, si
salvatd pe disc. Dat fiind faptul ca la salvare se scriu intr-un fisier adresele
imaginilor din cadrul prezentarii, cu toate ca plug-in-ul poate fi folosit si in lipsa unei
conexiuni la internet, daca este vorba despre o prezentare cu imagini provenind de
pe o pagina web, aceasta nu se va deschide.

Check box Selectie Tip Tranzitie ne permite selectarea unui tip de tranzitie
dintre cele patru disponibile:

eNone- fara tranzitie (imaginile se schimba pur si simplu, fara niciun efect la
trecerea de la una la cealalta- tranzitie tip CUT)

eFade este echivalentul Cross Disolve din cadrul programelor de editare video.
Imaginea anterioara este contopita In urmatoarea (opacitatea primei scade de la
100% la 0, in timp ce la cealaltd are loc procesul invers.) Acesta este modul tipic de
tranzitie utilizat in cadrul diaporamei analogice.
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eTransition-FromRight —-Imaginile se inlocuiesc una pe cealaltd din partea
dreapta (prima imagine se deplaseaza in stanga in timp ce este inlocuitd de
urmatoarea care vine din partea dreapta a ecranului)

eTransition-FromTop- Imaginile se inlocuiesc una pe cealaltd din partea de sus
a ecranului (prima imagine se deplaseaza in jos in timp ce este inlocuita de
urmatoarea care vine din partea de sus a ecranului)

NumericUp&Down Transition Time permite selectarea timpului de tranzitie
intre imagini. Acesta este conditionat de Image Time, cel care ne informeaza despre
timpul de stationare a imaginii pe ecran. Durata tranzitiei nu poate fi mai mare
decat timpul de stationare a imaginii pe ecran, intrucadt ar fi absurd ca tranzitia in
sine sa dureze mai mult decat imaginea, privitorul nu va avea timp sa perceapa
detaliile imaginii.

NumericUp&Down Step Size Step Size se referd la numarul de pixeli cu
care avanseaza imaginea in cadrul tranzitiilor de tip: FromRight si FromTop. Acesta
este controlul cu ajutorul caruia influentam durata tranzitiei pentru aceste doua
tipuri de tranzitie.

NumericUp&Down Image Time contoleaza durata in secunde a timpului de
stationare a imaginii pe ecran. Asa cum aratam, nu se poate selecta un timp de
tranzitie mai mare decat timpul de afisare a imagii.

Butonul Back face parte dintre controalele pentru Winamp, si la apasarea
acestuia Winamp trece la fisierul audio anterior.

Butonul Play este cel care porneste Winamp, si abia la a doua apasare
acesta incepe efectiv sa@ redea melodiile adaugate in prealabil in playlist. Nu se poate
lucra cu Winamp din punctul de vedere al realizarii unui playlist, acesta trebuie
conceput dinainte. Aplicatia nu editeaza fisiere audio; din fericire insa, exista
suficiente aplicatii care sunt deja consacrate editarii audio de calitate.

Butonul Pause opreste redarea Winamp, are acelasi efect ca si butonul de
pauza al acesteia. Odata oprita redarea, aceasta poate reincepe fie prin apdsarea
acestuia inca o data, fie prin apasarea butonului Play. Redarea se reia din punctul in
care s-a oprit.

Butonul Stop opreste redarea melodiei in curs. Winamp poate reincepe
redarea doar prin apdsarea butonului Play. Redarea se reia de la inceputul melodiei
in cadrul careia s-a actionat butonul Stop.

Butonul Next trece la urmatoarea melodie din Winamp.

Butoanele 5sec back si 5sec forward, odatd ce sunt actionate fac Winamp
sa decaleze coloana sonora cu 5 secunde in fata respectiv in spate. Daca melodia
este la inceput si se actioneaza 5 sec back, aceasta trece la melodia anterioara.
Similar, daca aceasta este la sfarsit si se apasa 5sec forward, se trece la melodia
urmatoare.

ScrollBar Winamp Volume permite controlul volumului Winamp. S-a
incercat addugarea de cat mai multe controale pentru ca utilizatorul sa nu fie nevoit
sa Tntrgrupé aplicatia pentru ajustarea prezentarii.

In afara coloanei sonore care trebuie realizata a priori, eventual cu ajutorul
unui editor audio (Adobe Audition sau Audacity- un software gratuit), sau
prelucrarea imaginilor care se realizeazd deasemenea a priori cu ajutorul
programelor de editare de imagini (Adobe Photoshop este unul dintre cele mai
cunoscute, iar ACDSee e unul din cele mai rentabile) utilizatorul nu trebuie sa simta
nevoia utilizarii unei alte aplicatii pentru realizarea prezentarii sale.

Butonul About este pentru afisarea informatiilor despre aplicatie. TextBox-
uri pentru afisarea melodiei in redare in cadrul Winamp, si deasemenea pentru
afisarea timpului de cand aceasta se afla in starea Play.
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O particularitate importanta a aplicatiei, nespecificata anterior, este fereastra
acesteia de Preview.

Atunci cand se face click pe una dintre imaginile din lista de imagini detectate
de plug-in in cadrul paginii web, aceasta se deschide intr-o fereastra Preview asa
cum se poate observa in Fig.37. Aceasta fereastra are o deosebita importanta,
intrucat in cadrul aplicatiei imaginile identificate in cadrul unei pagini web sunt
adeseori elemente de grafica ale paginii web, nu toate dintre ele merita incadrate
intr-o prezentare, si de aceea este foarte important pentru utilizator sa vada
imaginea pe care urmeaza sa o adauge in lista celor selectate.

Fereastra de Preview dispare daca se face simplu click pe ea, sau daca se
selecteaza o altd imagine; aceasta se incarca automat. Deasemenea, aceasta se
poate ajusta in functie de dimensiunea imaginii vizualizate.

[~ http://www.momeny
I~ http o www.mament}

[~ http/fwww moment}
I https/fuww moment
[~ http:f/www.mament

I~ http/fwww moment
™ hitp/fwww moment]
I~ http//www moment]
[ hitp/fwww moment]
I http/fwww.moment
I hitp/fwww moment]
I http/fwww.moment
™ hitpy/www.moment]

Winampvolume KN N Y
Fig. 37 - Printscreen al fereastrei de previzualizare

5.3.2 Descrierea interfetei cu utilizatorul. Fereastra FullScreen

Aplicatia in Full Screen arata ca in Fig 38. Trebuie precizat faptul ca aplicatia
se afla in pauza la trecerea de tip Fade dintre doua imagini.

Am ales fundalul negru pentru ca acesta este cel mai adesea utilizat in cadrul
prezentarilor de acest tip (negrul se poate armoniza cromatic cu orice), si motivand
ceea ce timpul a demonstrat, acesta este tipul de fundal ce se potriveste cu absolut
orice imagine prezentata [77].

Am realizat o prezentare de imagini selectate de pe pagina personala web
www.momente.ro, o galerie de fotografii on-line. Observam cele doua meniuri de
control adaugate pentru aceasta stare: Image, respectiv Winamp.
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Fig. 38 - Interfata FullScreen a plug-in-ului

Cele douda meniuri nu sunt vizibile decat daca utilizatorul duce cursorul
mouse-ului Tn zona respectiva de ecran.

Pentru lucrul cu imaginile, si implicit al prezentarii in sine, am adaugat
urmatoarele elemente de control in aceasta stare a aplicatiei:

eBack -la actionarea acestuia se revine la imaginea anterioara.

ePlay- daca aplicatia se afla in pauza la actionarea butonului play aceasta isi
reia cursul. Important de precizat este faptul ca atunci cdnd se selecteaza SlideShow
si se deschide FullScreen prezentarea este in desfasurare, nu trebuie actionat
butonul Play.

eNext- trece la urmatoarea imagine din lista (practice se trece peste timpul
selectat in fereastra de browser)

oEXxit- iese din FullScreen si revine la fereastra de browser

eTime Transition permite influentarea timpului tranzitiei dintre imagini in
FullScreen, daca se doreste modificarea acestuia ulterioara afisarii prezentarii.

In cadrul controalelor pentru Winamp in FullScreen au fost ad3ugate toate
cele din fereastra de browser, si evident cu aceeasi denumire pentru o mai buna
manevrare. Este aproape evidenta dorinta utilizatorului de a controla coloana sonora
in timpul prezentarii, si din acest motiv am adaugat si aceste controale de Winamp,
pentru a nu fi necesard intreruperea prezentarii daca, de exemplu, este necesara
cresterea volumului in Winamp.

Nu voi mai detalia actiunea fiecarui element de control din aceasta categorie,
intrucat am precizat anterior influenta acestora.

In cadrul ferestrei FullScreen am adaugat controale asociate actiunilor pe care
utilizatorul le poate intreprinde cu ajutorul tastelor sau mouse-ului:

eLa actionarea tastei Space- se opreste prezentarea in punctul in care se
afld, asa cum se poate observa si in figura anterioard, iar la o noud actionare
prezentarea se reia din punctul in care se afla. Daca ne aflam cu mouse-ul in zona
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meniurilor asociate controalelor imaginilor si Winamp, apasarea tastei Space face
aplicatia sa iasa din mediul FullScreen si sa revina la fereastra browser.

eLa actionarea tastei Escape- aplicatia iese din mediul FullScreen si revine
la fereastra browser.

ePentru click stanga al mouse-ului se trece la urmatoarea imagine, fara a
se mai astepta timpul de imagine selectat in fereastra browser.

eScroll inainte si inapoi al rotitei mouse-ului- se trece la urmatoarea
imagine, sau la imaginea anterioara, deasemenea fara a se mai astepta timpul de
imagine selectat in fereastra browser.

eApadsarea unei taste numerice de la 1 la 9 modifica timpul de tranzitie in
secunde dupa valoarea care s-a introdus prin tastatura.

Numarul relativ mare al controalelor introduse atat in fereastra browser cat si
in cadrul desfasurarii prezentdrii are ca scop usurarea utilizarii aplicatiei atat in
crearea de prezentari electronice, cat si in redarea acestora. S-a urmarit oferirea
pentru utilizator a posibilitatii de a influenta desfasurarea prezentarii chiar in timpul
acesteia, intocmai cum era posibil in varianta analogicd a spectacolelor de
diaporame.

Posibilitatea interventiei umane este benfica, ea elimindnd automatismul unei
prezentari si oferind noi valente artistice si creative prezentarii audio-vizuale.

5.4 Implementarea aplicatiei

In cadrul acestui capitol voi face o micd descriere a metodelor utilizate in
cadrul implementarii aplicatiei. Asa cum am precizat anterior, am utilizat Visual
Studio 2008 ca mediu de programare, C# ca limbaj de programare si SpiclE ca API
("Application Programming Interface"). Caracteristicile acestora au fost prezentate
anterior Tn cadrul capitolului asociat descrierii uneltelor software de care am dispus
in cadrul dezvoltarii plug-in-ului “PhotoSlide Toolbar”. .

Voi descrie cdteva aspecte legate de implementare. In cadrul aplicatiei am
folosit lucrul cu controale de tip timer. Controlul Timer poate executa cod la
intervale regulate cauzdnd aparitia unui eveniment Timer. Intervalele de timp la
care va apdrea evenimentul Timer sunt controlate prin proprietatea Interval
(specifica timpul in milisecunde). Implicit, valoarea luata de proprietatea Interval
este zero, In acest caz controlul nefiind activ. Odata ce se va seta o valoare mai
mare decat zero controlul va deveni activ, generand periodic (pana la dezactivarea
acestuia, sau pana la inchiderea ferestrei care il contine) evenimente Timer.

Pentru rezolvarea acestei cerinte, se pot utiliza doua metode:

eutilizarea proprietatii Enabled a controlului Timer, care poate lua valorile
True sau False.

eapelarea metodelor Start si Stop ale controlului Timer.

Voi incepe prin a preciza metoda de implementare a tranzitiei de tip Fade,
pentru cd pe ea se bazeaza efectiv aplicatia. Tranzitia de tip Fade [78] a fost
realizatd lucrand cu opacitatile celor doud imagini: forma_slide si forma_slidel fiind
cele doua imagini consecutive intre care se face tranzitia. In functie de timpul
selectat pentru tranzitie, opacitatea primei imagini scade de la 1 (1 reprezinta
100%) la 0.1(acesta fiind o valoare suficient de apropiata de 0), in timp ce
opacitatea celeilalte imagini va creste de la 0.1 la 1.
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Codul care implementeaza aceasta tranzitie este urmatorul:

private void timer_effect_Tick(object sender, EventArgs e)

{

if (continua_slide == 1) // nu e apasatd pauza sau exit sau..slide
show in derulare

{

opac += 10;

if (opac > 100)

{
opac = 1;
timer_effect.Stop();
return;

¥
if (ordine == 1)

forma_slide.Opacity = (double)opac / (double)100;
forma_slidel.0Opacity = (double)1 -
(double)forma_slide.Opacity;

else if (ordine == -1)

{
forma_slidel.0pacity = (double)opac / (double)100;
forma_slide.Opacity = (double)0.9 -

(double)forma_slidel.Opacity;
b
b

Se poate observa lucrul cu cele 2 imagini mai sus amintite si deasemenea cu
opacitatjle lor si timer-ul asociat.
In cadrul declaratiilor de clase utilizate vom preciza clasa de baza utilizata
pentru dezvoltarea acestuia, a cdrei declaratie este urmatoarea:
using SpiclE;
pentru lucrul cu fisiere s-a declarat:
using System.IO;

in timp ce pentru Winamp am folosit clasa:
using WinampFrontEndLib;

anterior dezvoltata pentru aplicatia “Digital Diaporama”.

Am folosit variabile pentru identificarea modurilor de lucru (mediul browser si
mediul FullScreen), pentru calculul coordonatelor in raport cu ecranul pentru
tranzitiile de tip Top respectiv Right, respectiv calculul pasului tranzitiei pentru
aceleasi tranzitii mentionate.
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in cadrul controalelor asociate aplicatiei, dar nu numai, s-a utilizat metoda
tratarii evenimentelor:
private void PhotoSlideToolbar_Load(object sender, EventArgs e)

{

this.forma_preview.Resize += new

System.EventHandler(mareste_fereastra);

this.forma_preview.MouseClick += new

System.Windows.Forms.MouseEventHandler(mouse_apasat_preview);

this.p1.MouseClick += new

System.Windows.Forms.MouseEventHandler(mouse_apasat_preview);

this.control_pauza.Click += new

System.EventHandler(apasa_pauza);

this.control_inapoi.Click += new

System.EventHandler(apasa_inapoi);

this.control_urmator.Click += new

System.EventHandler(apasa_urmator);

this.control_iesire.Click += new System.EventHandler(apasa_iesire);

Voi prezenta un exemplu de configurare a butoanelor, cum s-a setat marimea,
numele sau locatia pentru fiecare dintre ele:

//

// control_urmator

//

control_urmator.BackColor = System.Drawing.Color.Transparent;
control_urmator.Location = new System.Drawing.Point(164, 12);
control_urmator.Name = "control_urmator";
control_urmator.Size = new System.Drawing.Size(58, 34);
control_urmator.TabIndex = 4;

control_urmator.Text = "Next >>";

control_urmator.FlatStyle = FlatStyle.Popup;
control_urmator.UseVisualStyleBackColor = false;

Dupa creare si configurare, butoanele au fost puse in forma plug-in-ului.

Asa cum aratam mai devreme, in dezvoltarea aplicatiei am utilizat timere.
Unul dintre ele verifica o data la fiecare jumatate de secunda starea Winamp, pentru
a sti daca este nevoie de afisarea titlului melodiei, respectiv a timpului scurs din

redare.

Codul functiei care primeste ca parametru adresa paginii web si preia din
codul sursa al acesteia in functie de forma standard de inserare a imaginilor in
cadrul paginilor web (<IMG SRC=....>) adresa sursa a imaginilor, este redat mai jos:

private string GetIEDocContents(string Url)

{

SHDocVw.ShellWindows objWins = new SHDocVw.ShellWindows();

mshtm|.HTMLDocument objDoc;
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string strContents="";
object reflndex = 1;

foreach(SHDocVw.InternetExplorer objIE in objWins)

{
if(objIE.LocationURL==Url)
{
objDoc = (mshtml.HTMLDocument) objIE.Document;
strContents= objDoc.body.parentElement.innerHTML;
if(strContents.IndexOf("<FRAME")>=0)
mshtml.FramesCollection objFrames
(mshtml.FramesCollection) objDoc.frames;
mshtmI|.IHTMLWindow?2 objFrame

(mshtml.IHTMLWindow?2)objFrames.item(ref refIndex);

strContents=objFrame.document.body.parentElement.innerHTML;

b

mshtmIl.IHTMLElement2 body2 = (mshtml.IHTMLElement2)
objDoc.body;

mshtml.IHTMLControlRange controlRange

(mshtml.IHTMLControlRange) body2.createControlRange();
mshtmIl.IHTMLElementCollection objEICol;
objEICol = objDoc.getElementsByTagName("IMG");
//MessageBox.Show("pana aici !");
checkedListBox1.Items.Clear();
foreach(mshtml.HTMLImg objImg in objEICol)

{
// MessageBox.Show(objEICol.ToString());

checkedListBox1.Items.Add(objImg.getAttribute("src", 1));

break;

b
b

return strContents;

b

Aceasta functie identifica practic imaginile din cadrul paginii web, si permite
afisarea acestora in fereastra de imagini astfel incat se poate lucra cu ele ulterior.

Functia ce afiseaza adresa de URL la care se afla browserul la momentul
curent se apeleaza la fiecare schimbare a adresei de Internet. Aceasta este si cea
care apeleaza fuctia redata anterior, si umple apoi lista cu adresele imaginilor

gasite.
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Un exemplu de implementare a unuia dintre controalele din forma de control a
imaginii (respectiv cel de trecere la urmatoarea imagine) din FullScreen este redat
mai jos:

private void apasa_urmator(object sender, EventArgs e)
{

if (continua_slide == 1)

{

timp_slide.Interval = 1;
timp_slide.Start();

}

b
Pentru iesirea din slide-show, mai exact ca aceasta iesire sa nu para brusc3,
este nevoie de setarea opacitatii pozelor la minim inainte de a le ascunde:

private void apasa_iesire(object sender, EventArgs e)
{

continua_slide = 0;

forma_controale.Hide();

contor = 0;

opac = 1;

forma_slide.Opacity = 0.001;

forma_slidel.0Opacity = 0.001;

forma_slide.Hide();

forma_slidel.Hide();

fundal_negru.Hide();

b

Functia ce realizeaza slide-show-ul efectiv verifica initial daca sunt imagini in
fereastra imaginilor selectate, daca in fereastra nu este nicio imagine este afisat un
mesaj de eroare, in caz contrar se face slide-show in functie de tipul tranzitiei
selectat (tip_efect este testat pentru a determina ce tip de tranzitie a fost selectata
in fereastra browser):

private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

{
if (listBox1.Items.Count == 0)
{
MessageBox.Show("You have no items in the list. Can't create slide
");
¥
else
{
count++;

continua_slide = 1;
if (count == 1)

forma_slide.Controls.Add(poza_slide);
forma_slidel.Controls.Add(poza_slidel);
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b

forma_preview.Hide();
poza_slide.Size = forma_slide.Size;
poza_slidel.Size = forma_slidel.Size;
fundal_negru.Show();

forma_slidel.Show();

ordine = -1;

forma_slide.Show();

//forma_slide.TopMost = true;

contor = -1;

numar_elemente_lista = listBox1.Items.Count;
timp_slide.Interval = 1;

pas_dreapta = SystemInformation.PrimaryMonitorSize.Width / 10;
pas_jos = SystemInformation.PrimaryMonitorSize.Height / 10;

if (chk_Fade.Checked)
{
tip_efect = 1;
opac = 1;
timp_fade.Start();
b
if (chk_Dreapta.Checked)
{
tip_efect = 2;
timer_dreapta.Start();
b
if (chk_Jos.Checked)
{
tip_efect = 3;
b

if (tip_efect == 1)

forma_slide.Opacity = 0.01;
forma_slidel.0Opacity = 0.01;
b

if (tip_efect == 2 || tip_efect == 3)

forma_slide.Opacity = 1;
forma_slidel.Opacity = 1;
b

timp_slide.Start();
//timer_effect.Interval = interval / 100;
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//timer_effect.Start();
b

b

Functia ce realizeaza afisarea imaginilor in fereastra de Preview atunci cand se
face click stanga pe imagine este urmatoarea:

private void checkedListBox1_SelectedIndexChanged(object sender,
EventArgs e)

{
pl.Imagelocation = checkedListBox1.SelectedItem.ToString();

pl.Size = forma_preview.Size;

forma_preview.BackColor = Color.Black;

forma_preview.TopMost = true;

forma_preview.Text = "Preview - +
checkedListBox1.SelectedItem.ToString();

forma_preview.Show();
b
Se observa ca este afisat deasemenea si titlul acesteia.
Un exemplu de functie ce trateaza lucrul cu Winamp (cea care deschide
Winamp atunci cand se apasa Play, sau la o a doua apasare reda melodia in curs) :
private void button5_Click(object sender, EventArgs e)
{
System.Diagnostics.Process.Start("winamp.exe");
WinamplLib.Play();

b

Functia ce afisaza titlul melodiei, respectiv timpul de cand aceasta se afla in
play:

private void timer_winamp_Tick(object sender, EventArgs e)

{

Ibl_nume_melodie.Text = WinampLib.GetCurrentSongTitle()+"
".ToString();
timp_melodie.Text =
WinampTrackPosition(WinampLib.GetTrackPosition());
b

5.5 Contributii aduse prin aplicatia Photoslide Toolbar

In urma testelor, si a comparatiei cu aplicatia ce a facut obiectul primei etape
de studiu, au rezultat avantaje deosebite. Tranzitiile se desfasoara impecabil, fara
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intermitente, iar diferentele intre durata solicitata si cea realda a tranzitiilor au
disparut. Calitatea tranzitiilor se pastreaza si in cazul imaginilor de dimensiuni mari.
Coloana sonora este redatd, intocmai ca la aplicatia precedenta, prin intermediul
Winamp.

Faptul ca aplicatia poate suporta imagini de dimensiuni de pana la full screen,
iar tranzitia lor se desfasoara perfect fara sa tind cont de marimea spatiului ocupat,
reprezinta un mare avantaj, in comparatie cu precedenta aplicatie. Pe de alta parte,
este necesara redimensionarea imaginii daca aceasta depdseste dimensiunea full
screen, de regula 1280/960 pixeli, la 72 dpi. In caz contrar, pe display va aparea
doar o parte a imaginii, respectiv zona sa centrala.

Aplicatia permite si tranzitia dintre imagini aflate pe Internet, insa e foarte
important ca utilizatorul sa elimine din lista de imagini destinate prezentarii de pe o
anumita pagind web, pe acelea care nu fac parte efectiv din galerie ci sunt elemente
vizuale auxiliare ale paginii, elementul lor comun cu fotografiile fiind doar extensia
.jpg . In caz contrar, prezentarea va contine, pe langa fotografiile aflate intr-o
anumita galerie on-line, si alte imagini, de exemplu steguletul aferent limbii de
comunicare, sigla de pe pagina, bannere, etc.

Principalul dezavantaj al aplicatiei nu e dat de neconcordanta dintre cerinte si
asteptari, ci de instalare. Aceasta functioneaza perfect pe orice computer doar daca
se instaleaza in paralel si anumite versiuni ale altor aplicatii, respectiv ,Internet
Explorer 7” (nu versiuni mai vechi), ,SpicelE” versiunea 8.1 si ,DotNetFx35”.

Situatia cea mai defavorabild e data de necesitatea de a instala, in anumite
cazuri de configurare a computerului, versiunea integrald Visual Studio 2008.
Dezavantajele sunt date atat de volumul foarte mare ocupat (kit-ul ocupa 3387 MB)
cat si de un neajuns supadrator al acestei aplicatii. Exista situatii in care apar
conflicte intre Visual Studio 2008 si alte aplicatii, care duc la intreruperea
functionarii celor din urma, aceasta in situatia in care aplicatia Internet Explorer si
implicit plug-in-ul “PhotoSlide Toolbar” nu sunt pornite.

Feedback-ul obtinut de la evaluatori ai IADIS International Conference e-Society
2010 este revelator [79]:
Puncte pozitive:

elntegrarea programului pare a fi de succes. Controlul in timp real va oferi
utilizatorilor posibilitatea de depasi multe probleme specifice.

eldeea de a accentua paradigme analogice de succes, cum ar fi Diaporama,

ein era digitald este valoroasa, deoarece subliniaza ca nu este intotdeauna
necesar sa se "reinventeze roata", ci, mai degraba, este important de a invata din
trecut pentru a proiecta un viitor mai bun.
eDescrierea tehnica a Barei de instrumente PhotoSlide este detaliata si exacta

eSolutia propusa aduce o noutate, si pare originala.

Puncte negative:

eTehnologiile alese nu par a fi destul de adecvate. Ar trebui sa ia in
considerare utilizarea de software si instrumente open source.

eTehnologiile folosite sunt vechi, si inconvenabile in termeni de desfasurare.
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treilea model de aplicatie. "Motorway”

6.1 Necesitate

Asa cum am aratat in precedentele etape ale studiului, am reusit sa realizez
ce mi-am propus; o aplicatie care sa permita controlul manual al tranzitiilor dintre
imagini, in cadrul unui spectacol de diaporamd. Obiectivul propus a fost atins, in
doua etape de studiu. In prima etapa am reusit sa pun la punct o aplicatie ce
permite controlul cu ajutorul tastaturii si al mouse-ului [54], iar in a doua etapa,
doar cu tastatura, insa cu rezultate mai bune [79].

Neajunsurile aparute trebuie Tnsa luate in seama si in ideea unui studiu extins,
eliminate. Tranzitiile efectute de prima dintre aplicatii sunt sacadate si mult mai
lente decat ar trebui. Aplicatia realizeaza insa un calcul in _timp real, iar asta
consuma mult timp de lucru. Se aplica foarte multe formule si calcule, se foloseste o
putere de calcul mare. Problemele vizibile apar atunci cand se solicitd tranzitii
scurte, de o secunda. Uneori, calculul dureaza mai mult de o secunda, ceea ce duce
la intérzieri foarte mari in raspuns.

Si a doua aplicatie, plug-in-ul Photoslide Toolbar, realizeaza un calcul in timp
real. Optimizarea sa a redus vizibil, intarzierile. Principalul neajuns e dat de faptul ca
instalarea aplicatiei necesita mult prea multe resurse. Pentru C# am avut nevoie de
un mediu de dezvoltare Visual Studio 2008, care stie sa foloseasca C#. Odata
aplicatia finalizata, a fost compilatd si a generat un pachet de fisiere. Problemele
apar la portarea aplicatiei pe un computer, din care e posibil sa lipseasca anumite
elemente. Aceasta se datoreaza faptului ca la compilarea in C# nu s-a impus ca
aplicatia sa contina toate resursele (ceea ce i-ar fi marit substantial volumul).

Dincolo de aceste neajunsuri, iata cateva parti pozitive ale studiului de pana in
acest moment, care merita preluate in extinderea studiului: ideea de a concepe o
aplicatie care sa suplineascd unele neajunsuri ale aplicatilor de diaporama
consacrate, concretizarea acestei idei in doua aplicatii ce sunt diferite din punct de
vedere al constructiei dar asemanatoare ca rezultat, folosirea tastaturii ca element
de control in timp real al tranzitiei imaginilor, si respectiv a mouse-ului pentru a
inlocui dispozitivul analogic de control manual al tranzitiei.

In acest context, si tinand cont de experienta acumulata la primele etape ale
studiului, necesitatea unei noi aplicatii - care sa preia partile utile ale primelor etape
de studiu, si In egalda masura, sa evite neajunsurile mentionate anterior- devine
evidenta.

Denumirea “Motorway” a fost inspirata de diaporama omonima realizata de
britanicii Peter Coles si Colin Balls. Este un tribut adresat unei lucrdri pe care o
consider un reper major in lumea diaporamei artistice analogice [80].

6.2 Prezentarea aplicatiei “Motorway”

Aplicatia poate fi controlata atat prin tastatura cat si prin intermediul mouse-
ului. Reprezinta echivalentul digital al dispozitivelor analogice Kodak PDC [81] -
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comanda prin tastatura- respectiv Simda [82] si/sau Imatronic SX2000 [83], pentru
comanda cu mouse-ul.

Kodak S-AV
programmable
dissolve control

= ==

PROJECTOR

Program
b d

SYNC | {
INDICATOR ! i

Fig. 39 - Modulul de comanda analogicd KODAK S-AV PDC

Combinand experienta acumulata cu studiul precedent, si tinand cont de
modul de lucru al dispozitivelor analogice Kodak PDC, Simda si Imatronic,
urmatoarele rezultate au fost asteptate: o aplicatie capabila sa controleze in timp
real atat tranzitia de tip ,cross/dissolve” intre doua imagini, cat si redarea si
controlul unui fisier audio.

Instalarea se realizeaza copiind pe hard-disk directorul aplicatiei. Acesta
contine fisierul ,index.html” si respectiv directorul ,app”. La randul sau, ,app” e
compus din urmatoarele directoare: ,audio”, ,css_files”, ,images”, ,js_files” si
»slides”, precum si fisierul ,slideshow.htm”.

Coloana sonord dedicata se copiazd in directorul ,audio”, iar imaginile ce
compun diaporama, in directorul ,slides”. In cazul in care coloana sonora nu este
compusa dintr-o singura piesa, asa cum se considera a fi profesional, ci din mai
multe, ele vor fi citite in ordine alfabetica. Imaginile incarcate in directorul ,slides”
vor fi si ele citite in ordine alfabetica, de aceea este foarte importanta denumirea
si/sau numerotarea lor. Ordinea viitoarei lor aparitii pe ecran este data de
numerotarea / denumirea adecvata.

Aplicatia are doua ferestre. Se incepe prin deschiderea
obligatoriu cu browserul Internet Explorer [84].

"

index.html”, in mod

6.2.1 Fereastra browser-ului Internet Explorer

Deasupra paginii va apare textul urmator: “To help protect your security,
Internet Explorer has restricted this wepage from running scripts or ActiveX controls
that could acces zour computer. Click here for options... ,

oo Favorites  @&DiT 7 E_C_U\DoctoratlADI_PO'w38_Motorway_1 1., ‘ |

¥ To help pratect your security, Internet Explorer has restricted this webpage from running scripts or ActiveX controls that could access yaur mamnuter. Click bere Far nnkinns,.

Allo o Content...
‘what's the Risk?
Application name:  rrormation Bar Help

Fig. 40 - Pentru deschiderea aplicatiei "Motorway" trebuie acceptat continutul blocat

Alegem , Allow Blocked Content...”, iar daca se cere, confirmam optiunea [85].
Fereastra browser-ului se deschide si este functionala.
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Application name: Motorway

Version: 11

Status: Ready for Test

Authors: Cristian Tzecu, Adrian Popescu

Short description: Application description

Select "Slideshow.htm" application file!

I Browse... |

Mouse Sensitivity:

[Sensitivity 1 =
Image WIDTH Image HEIGHT
[s00 600

Slideshow START

Copyright: Cristian Tzecu, Adrian Popescu,
ETC UPT

J

Fig. 41 - Fereastra browser-ului aplicatiei "Motorway"

Aceasta oferd posibilitatea unui reglaj al sensibilitatii mouse-ului si al
dimensiunii de afisare a imaginilor, precum si selectarea fisierului "Slideshow.htm"
din directorul ,app”.

Odata selectat acest figier, se apasa butonul ,Slideshow START”, si intram in
fereastra de diaporama. Intocmai ca la intrarea in fereastra browser-ului, deasupra
paginii va apare textul urmator: “To help protect your security, Internet Explorer
has restricted this wepage from running scripts or ActiveX controls that could acces
zour computer. Click here for options... ,

Alegem , Allow Blocked Content...”, iar daca se cere, confirmam optiunea.

O ultima restrictie e data de necesitatea de a aproba interactiunea. Apasam
.Yes”. Fereastra de diaporama se deschide si este functionala.

Internet Explorer |

e A Activer control on this page might be unsafe to
interact with other partz of the page. Do you want to
allovs this interaction’?

es | Mo I

Fig. 42 - Toate interactiunile trebuie aprobate
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6.2.2 Fereastra de diaporama

Fereastra prezinta in faza initiala prima imagine din directorul ,slides”.
Deoarece la prezentarile analogice de diaporama, prima imagine era obligatoriu un
diapozitiv negru, recomand acelasi lucru si in cazul digital. In acest fel urmatoarea
imagine va apare din negru, similar efectului de aparitie tip ,fade in”. Vizual, e de
preferat acest lucru, fata de o aparitie brusca a imaginii.

Cu exceptia imaginilor alese pentru prezentare, fereastra de diaporama
contine un obiect in partea dreapta a ecranului, sub forma de dreptunghi
transparent, cu margine gri, avand dimensiunea de 75/22 pixeli. Aceasta este bara
de control a mouse-ului.

6.2.3 Comenzile spectacolului de diaporama

Cu ajutorul tastaturii si/sau a mouse-ului, spectacolul de diaporama poate fi
derulat si controlat in totalitate.

Comenzile din tastatura sunt urmatoarele:

Ctrl + Q muzica porneste

Ctrl + Q din nou muzica se intrerupe, urmand ca la o noua comanda
similara, sa porneasca din punctul de intrerupere.

Ctrl + > se trece la urmatoarea piesa, in ordine alfabetica, daca in folderul
“audio” sunt mai multe piese. Pentru pornirea acestei noi piese, se apasa Ctrl + Q

Ctrl + < se trece la precedenta piesa, in ordine alfabetica, daca in folderul
“audio” sunt mai multe piese. Pentru pornirea acesteia, se apasa Ctrl + Q

Esc - se reia ultima piesa de la inceput

6.2.3.1 Controlul cu ajutorul tastaturii numerice

1 - o secunda de tranzitie

2 - douad secunde de tranzitie

3 - trei secunde de tranzitie

9 - noud secunde de tranzitie, cea mai lunga tranzitie controlabila de
tastatura

0 - ,cut”, zero secunde de tranzitie.

Space - intrerupe tranzitia controlatd de tastatura (pause). Apasat din nou,
reia tranzitia intrerupta

~-"flash”, odata apasat, proiecteaza 50% din ambele imagini. Dupa eliberarea
tastei, tranzitia continua

Sageata stanga <- inverseazd ordinea de proiectie (alfabetica) a imaginilor.
Permite astfel intoarcerea la o imagine ce a fost deja proiectata.

Sageata dreapta -> revine la ordinea de proiectie (alfabeticd) a imaginilor,
implicita.

Ctrl + S - ascunde/arata bara de control a mouse-ului, situata in partea
dreapta a ecranului.
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Ctrl+1, Ctrl+2, Ctrl+3 controleaza distanta pe care mouse-ul o parcurge
pentru ca o tranzitie sa se desfdsoare integral. Ctrl+1 indica o cursa scurtda a
mouse-ului, pentru tranzitii ce nu necesitd acuratete, iar Ctrl+3 indicata cea mai
lunga cursa a mouse-ului, pentru tranzitii de mare acuratete.

Comenzile realizate cu ajutorul tastaturii simuleaza comenzile analogice
realizate cu ajutorul sistemului Kodak S-AV Programmable Dissolve Control [81],
Fig.39.

6.2.3.2 Controlul cu ajutorul mouse-ului

Pas 1: cursorul mouse-ului se plaseaza stanga pe bara de control a mouse-
ului, situata in partea dreapta a ecranului. Cu mouse-ul stanga apasat se trage de el
in jos. Are loc tranzitia dintre prima si a doua imagine, viteza sa depinzand de
miscarea mouse-ului.

Pas 2: se elibereaza butonul de mouse stdnga dupa aparitia completa a celei
de-a doua imagini.

Pas 3: cu mouse-ul stanga pe bara de control se trage de el in sus. Are loc
tranzitia dintre a doua si a treia imagine, viteza sa depinzand de miscarea mouse-
ului.

Pas 4: se elibereaza butonul de mouse stanga dupa aparitia completa a celei
de-a treia imagini.

Daca bara de control a mouse-ului e in pozitia superioara, se pot schimba
setarile de acuratete ale mouse-ului (Ctrl + 1,2,3). Tot in aceasta pozitie bara de
control a mouse-ului poate fi ascunsa (Ctrl+S).

Comenzile realizate cu ajutorul mouse-ului simuleaza comenzile analogice
realizate cu ajutorul sistemelor Simda si Imatronic.
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Fig. 43 - Controlul tranzitiei cu ajutorul mouse-ului

6.3 Mediile de dezvoltare

Am folosit JavaScript, Html si CSS (Cascading Style Sheets).

1.HTML este prescurtarea de la Hyper Text Mark-up Language si este codul
care sta la baza paginilor web. Paginile HTML sunt formate din etichete sau tag-uri si
au extensia .html/ sau .htm. In marea lor majoritate aceste etichete sunt pereche,
una de deschidere <eticheta> si alta de inchidere </eticheta>. Browserul
interpreteaza aceste etichete afisdnd rezultatul pe ecran. HTML-ul nu este un limbaj
case sensitive (nu face deosebirea intre majuscule si minuscule) [17].

2.Javascript este un limbaj de programare care face posibil ca paginile web
sa fie mai interactive. Este tot mai des recunoscut ca facand parte din categoria
"Scripting Languages". A fost lansat sub numele de "LiveScript", schimbarea
numelui in  JavaScript fiind legata de strategia de marketing [86].

Scripturile Javascript sunt introduse in pagina HTML si sunt interpretate si
executate de browser. Javascript poate fi considerat o unealtd foarte buna daca se
doreste controlul continutului paginilor in functie de data, ora, sistem de operare sau
browser. De asemenea, e util pentru realizarea de site-uri interactive, care sa
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comunice cu vizitatorii, site-uri dinamice, pentru validarea datele primite din
formulare. Acestea sunt doar cateva din posibilitatile pe care le ofera acest limbaj.

JavaScript da dinamicitate, interactivitate cu pagina net [18], [87].

3.CSS, prescurtarea de la Cascading Style Sheets, sunt etichete folosite
pentru formatarea paginilor web (de exemplu formatare text, background sau
aranjare in pagina, etc.) [88].

Beneficiile sintaxei CSS sunt:

eformatarea este introdusa intr-un singur loc pentru tot documentul

eeditarea rapida a etichetelor

edatorita introducerii intr-un singur loc a etichetelor se obtine o micsorare a
codului paginii, implicit incarcarea mai rapida a acesteia.

Sintaxa CSS este structurata pe trei nivele:

nivelul 1 fiind proprietatile etichetelor din documentul HTML, tip inline
nivelul 2 este informatia introdusa 1in blocul HEAD, tip embedded
nivelul 3 este reprezentat de comenzile aflate in pagini separate, tip externe [89]

CSS, Cascading Style Sheets, e folosit pentru partea de finete a afisarii
aplicatiei, controlul culorii, a grosimii imaginilor, pentru definirea parametrilor, a
caracteristicilor obiectelor de imagine din Slideshow. CSS da anumite proprietati
obiectelor dintr-o pagina web.

Intr-o exprimare figuratd HTML reprezintd invelisul sub care lucreaza aplicatia,
CSS o face sa fie atractiva, Javascript i comanda modul de lucru, 1i confera partea
de finete.

6.4 Limitari si cerinte

Aplicatia a fost conceputa tinand cont de anumite constrangeri si cerinte.

In primul rénd, am pus accent pe portabilitate - aplicatia sa poata fi folosita
pe cat mai multe configuratii ale calculatoarelor, fara sa fie necesara instalarea unor
aplicatii aditionale.

O alta constrangere a fost data de procesarea tranzitiei de tip ,cross-
dissolve”. Aceasta trebuia sa fie diferita de cea folosita la aplicatiile anterioare.
Procesarea tranzitiei de tip ,cross-dissolve” se facea printr-un calcul matematic, ce
dura uneori mai mult de o secunda, chiar daca se solicita o tranzitie de exact o
secunda [90].

Internet Explorer a fost singura optiune pentru a solitiona aceasta cerinta.
Internet Explorer are deja implementat mecanismul ce controleaza functia tranzitiei
de tip ,cross dissolve”. Deasemenea, Internet Explorer face parte din pachetul
Windows, deci ar trebui sa se gaseasca instalat pe aproape orice PC. A

Un alt browser extrem de utilizat, Firefox, ar fi putut intra in calcul. Insa
Internet Explorer si Firefox sunt produse ale unor firme concurente (Microsoft
respectiv Mozilla) si au anumite neconcordante in ce priveste limbajul folosit. In
cadrul Firefox, de exemplu, exista standarde diferite fata de Internet Explorer. In
mod normal, Firefox ar trebui sa fie 100% compatibil cu Internet Explorer, insa
aceasta cerintd nu e incd (primavara lui 2010) indeplinita. Cu siguranta ca o
versiune avansata a aplicatiei mele va beneficia de un selector care sa sesizeze daca
aplicatia e deschisa cu Internet Explorer sau Firefox. In acest al doilea caz, va trebui
sa existe o portiune de cod adaptata la Firefox [91].

Internet Explorer si Firefox sunt doud aplicatii din aceeasi clasa, respectiv
browsere de internet, address interpretor. Aplicatiile precedente ale studiului meu
nu au abordat corect cerinta, deoarece calculul tranzitiei dintre doua imagini
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dureaza foarte mult, fiind foarte laborios. Practic se compunea imaginea, pixel cu
pixel, fara a fi vorba de o setare a transparentei. Aplicatiile care lucrau in C# faceau
de fapt rendering, ceea ce ducea la intarzieri mari. Calculul nu se desfasura, de fapt,
in timp real. Daca am fi avut o putere de calcul mai mare, ar fi functionat, insa in
conditii uzuale, puterea de calcul e prea mica. Internet Explorer are deja
mecanismele predefinite pentru tranzitia de tip ,cross-dissolve”. Ele sunt testate si
functioneaza cu succes; ceea ce am avut de facut a fost sa le facem sa lucreze
pentru aplicatia Motorway. Nu a mai fost necesara inventarea unor algoritmi de
procesare ai imaginii. Din fericire, exista deja definite metode care se pot aplica pe
diferite tipri de obiecte. .

O alta restrictionare a aparut pe parcurs, lucréand cu Internet Explorer. In mod
normal, partea de .html si Internet Explorer este folosita la aplicatii on-line.
Restrictionarea a aparut prin faptul cd am folosit local o aplicatie (Internet Explorer)
gandita pentru lucru online. Explorer, pe de alta parte, are mecanisme interne de
securitate care limiteaza utilizatorul atunci cand vrea sa lucreze local. In mod
normal, pentru a avea acces total pe un site, sunt necesare un nume de utilizator si
o parold. Acestea sunt informatii care se verifica online, pe server, si nu local.
Similar, din motive de securitate, pentru a nu avea acces la hard-disk-ul
utilizatorului, sau la informatii confidentiale, am fost limitat la gestiunea fisierelor.
Au trebuit abordate strategii de regandire a modului in care se acceseaza lista de
imagini si cea de fisiere audio. In mod normal, aceste fisiere nu ar trebui accesate
decat pentru upload. Pe de alta parte, utilizatorul aplicatiei Motorway va lua
resursele direct de pe calculator, local. Nu are nevoie de server.

Gestiunea fisierelor a reprezentat o alta constrangere. A trebuit creata o
lista de imagini al caror numar nu il cunoastem. Pe server, exista functii specifice
pentru acest lucru. Local insa, nu putem sti care e folderul radacina, datorita
limitarilor. Putem sti doar care sunt drive-urile. Alegénd fisierul Slideshow, fi definim
implicit partitia si radacina. Aceasta e logica pentru a defini punctul de start al
aplicatjei. A

In mod normal, pe un server, pagina de start este “index.html”. In situatia
noastra, startul trebuie definit manual. Utilizatorul are libertatea de a-si copia
aplicatia oriunde doreste; definindu-i startul, ea poate porni.

Acestea au fost limitarile si constrangerile care au aparut in implementarea
aplicatiei; in final, la baza ei este doar o pagina de internet. Aceast fapt o face
simpla si accesibila.

6.5 Mecanisme interne ale aplicatiei

6.5.1 Mecanismul deschiderii aplicatiei

in partea de setare, se selecteazd Slideshow, apoi se alege rezolutia de
afisare, dupa care sensibilitatea mouse-ului. Aplicatia identificd imaginile si muzica,
le numara, le catalogheaza si le ordoneaza in ordine alfabetica.

Fisierul Slideshow se selecteaza pentru ca aplicatia sa stie unde sunt de fapt
fisierele de imagine si sunet. A trebuit selectat un fisier .html, care sa identifice
unde e situat folderul radacina, unde se gdseste partea ce contine imaginile si
respectiv partea ce contine sunetul.
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Select "Slideshow.htm" application file!

Browse._.

Fig. 44 - Se incepe intotdeauna cu selectarea "Slideshow.htm" de pe hard-disk

In momentul instaldrii, imaginile si muzica se ordoneaza alfabetic. Trebuie s3
alegem rezolutia de afisare, indiferent de marimea reald a imaginii. Utilizatorul
trebuie sa tina cont de faptul ca aplicatia nu redimensioneaza imaginile alese. Daca
rezolutia de afisare e mai mica decat dimensiunea originala a imaginii, doar o parte
a imaginii va fi vizibild, respectiv un decupaj centrat. Dimensiunea acestuia va fi
egala cu dimensiunea rezolutiei de afisare. Daca rezolutia de afisare e mai mai mare
sau egald cu dimensiunea originald a imaginii, aceasta va incapea in intregime pe
monitor (sau ecran).

Image WIDTH Image HEIGHT
800 600

Fig. 45 - Se alege rezolutia de afisare a diaporamei

Daca dimensiunile imaginii sunt disproportionate fata de rezolutia de afisare,
se va pierde proportia de afisare. Vor rezulta imagini proiectate ce vor fi prea
inguste sau prea late fata de cele originale. Rezolutia de afisare trebuie sa nu
depdseasca rezolutia display-ului, dar proportia trebuie pastratda. Daca avem mai
multe imagini, avand aceeasi proportie dar dimensiuni diferite, imaginea cea mica
va fi maritd la rezolutia de afisare. Imaginea mare, insa, nu va fi micsorata,
deoarece zona de afisare e cea care se intinde, nu imaginea.

6.5.2 Mecanismul tranzitiei

Internet Explorer este un interpretor al paginii; traduce in limbaj vizual (si
uneori auditiv) o pagina de web. Internet Explorer stie sa interpreteze JavaScript,
precum si afisarea diverselor obiecte in pagind; pozitie, layere (multistrat) cu
diverse proprietati de pozitie, dimensiune, culoare, transparentd. Aplicatia e
conceputa simplu: trebuie afisate intr-o anumita maniera doua imagini. In orice
moment, transparenta lor este si trebuie sa fie complementara. Imaginile pot avea
transparentele de 50%, sau una poate fi transparenta 100%, respectiv una opaca
100%. Aplicatia e gandita sa lucreze pe doar 2 straturi. Tranzitia implica o crestere
a opacitatii uneia dintre imagini si cresterea complementara a transparentei la
cealalta; apare efectul de “cross-dissolve”. Simplitatea e data de faptul ca avem de
controlat doar transparenta si opacitatea. Daca transparenta imaginii e totald,
100%, si implicit opacitatea este 0%, acea imagine nu poate fi vazuta. Daca
transparenta e 0%, si implicit opacitatea e totald, 100%, imaginea apare in
totalitate. Obiectul imagine are o proprietate de transparenta alpha cuantificata la
100 de pasi. Pentru pasul 0 imaginea e transparenta, pentru pasul 100, e opaca.
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Avem douad imagini, ca doua obiecte. Ordinea de afisare e aceeasi: imaginea 1
e In fata, imaginea 2 e jn spate. Cand imaginea 1 e opacd, imaginea 2, fiind
transparentd, nu se vede. In acel moment ii schimbam sursa; 1i spunem ca imaginea
2, din spate, va fi inlocuitd de alta imagine.

imaginea 2

imaginea 2

imaginea 1 tranzitie
[ ———

imaginea 1

Fig. 46 -Mecanismul tranzitiei

6.5.3 Mecanismul audio

Internet Explorer are un mecanism intern care stie sa ruleze fisiere audio,
respectiv Windows Media Player. Avantajul este ca nu mai e necesara pornirea in
paralel a altei aplicatii audio, asa cum am procedat la prima aplicatie a acestui
studiu. Se pot citi fisiere audio compresate in format .mp3 sau necompresate (wav).
Teoretic, orice fisier audio poate fi citit de Media Player, daca exista decoderul
instalat, pentru formate mai putin obisnuite, gen .flac, .ape, .ogg [92].

6.6 Aspecte legate de programare

La realizarea codului, am tinut cont de principiul reutilizarii. Astfel, nu vom
mai scrie foarte multe linii de cod, cand avem definite anumite functii pe care le
refolosim. Exista o anume ,eleganta” ce trebuie luata in considerare atunci cand se
abordeaza scrierea codului unei aplicatii. Sa nu te repeti in scrierea codului tine de
aceasta calitate. Daca programatorul descopera un model, ce se folosese in anumite
scopuri, acesta poate incerca sa adapteze functia respectivd pentru ca sa o poata
refolosi in cadrul aplicatiei sale de cat mai multe ori, pentru a reduce numarul liniilor
de cod. Un alt aspect care tine de calitatea liniilor de cod e dat de comentariile pe
marginea codului. Oricarui cunoscator care citeste si analizeaza codul-sursa, ar
trebui sa ii fie foarte clar ce se intdmpla la un moment dat vis-a-vis de logica
aplicata pentru portiunea respectiva.

Codul in sine este vast, liniile de cod sunt numeroase. Abordate de la fnceput
la sfarsit, ele nu pot fi citite ca o carte. In mod normal, exista o structura de baza,
precum si niste metode aplicate pentru diverse actiuni. Aspectul ramificat e cea mai
la indemana analogie. Logica in sine se construieste prin interconexiunea/
comunicarea cu celelalte metode sau functii. Un program in sine e compus dintr-o
succesiune de comenzi, proprii limbajului ales. Ele sunt ordonate intr-o succesiune
logica si temporald, dar permit si apelarea , in bucld”. In cazul nostru, apelam de
mai multe ori o functie, si revenim la ea, vis-a-vis de ciclicitatea slideshow-ului. De
exemplu, prezentarea ajunge la capatul listei de imagini, si o ia de la inceput.

Tranzitia dintre doud imagini care trebuie sa dureze o secunda, foloseste o
anumita functie specifica. Aceasta functie se foloseste la toate celelalte cazuri de
tranzitii, insa adaptata la timpul de tranzitie. Din motive mentionate anterior, nu am
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folosit functii diferite pentru tranzitii diferite. Dificultatea a constat in combinarea
elementelor avute la dispozitie pentru realizarea prezentarii de diaporama.

Aplicatia pentru diaporama digitala Motorway porneste de la pagina
index.html, apasand ,Slideshow Start”. Campurile sunt folosite pentru setarea
initiala a variabilelor aplicatiei. Selectand fisierul ,Slideshow.htm”, aratam calea
spre directorul radacina al aplicatiei.

6.6.1 Codul HTML pentru File Browser

<input type="file" class="file" id="FileBrowser" style="width: 100%">

6.6.2 Codul Javascript de constructie a caii

function slideshowStart()

{
appPath = getPath("FileBrowser");

if((appPath == "") || (appPath == null) || (appPath == "undefined"))
{

alert("Please select Slideshow.htm application file");

b

else

{
WriteToFile_ APP_Path(appPath, sensitivity);
window.open('app/slideshow.htm’,'Dialog’,features);
b
b

6.6.3 Codul HTML pentru acuratetea mouse-ului

<select name="Sensitivity" OnChange="setOption(this.selectedIndex)"
style="width: 100%">
<option>Sensitivity 1
<option>Sensitivity 2
<option>Sensitivity 3
</select>

6.6.4 Codul HTML pentru rezolutia de afisare

<INPUT id="imgWidth" type="text" value="800" style="width: 100%">
<INPUT id="imgHeight" type="text" value="600" style="width: 100%">

6.6.5 Codul JavaScript pentru setarea acuratetei mouse-ului si
rezolutiei de afisare (generated file)

Pentru setarea valorilor initiale ale rezolutiei de afisare si ale acuratetei
mouse-ului, fisierul ,app_path.js” va fi generat in mod automat.
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function WriteToFile_ APP_Path(appPathStr, sensitivity)
{
var file_path = "";
var fso, ts;
var ForWriting = 2;
var temp_str = "";
var imgWidthTextBox = document.getElementById("imgWidth");
var imgHeightTextBox = document.getElementById("imgHeight");
fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");
file_path = appPath + "js_files\\app_path.js";
ts = fso.OpenTextFile(file_path, ForWriting);
ts.WriteLine("var appPath = \"" + appPathStr +"\"\;");

temp_str = "// Define mouse sensitivity - by setting multiplication step will
affect number of pixels mouse must be moved for 1 disolve transition step";

ts.WriteLine(temp_str);

temp_str = "// 1 - moving mouse cursor 1 pixel results in disolve transition
by 1 step";

ts.WriteLine(temp_str);

temp_str = "// 2 - moving mouse 2 pixels results in 1 disolve transition

step";
ts.WriteLine(temp_str);
temp_str = "// 3 - moving mouse 3 pixels results in 1 disolve transition
step";
ts.WriteLine(temp_str);
ts.WriteLine("var mouse_sensitivity = " + sensitivity +"\;");
ts.WriteLine("var imgWidth =" + imgWidthTextBox.value +"\;");
ts.WriteLine("var imgHeight = " 4+ imgHeightTextBox.value +"\;");
ts.Close();
b

6.6.6 Codul Javascript pentru controlul temporizatorului

Durata tranzitiei e controlata de temporizatoare, functii care genereaza actiuni
specifice si definite, la intervale de timp specificate. Tranzitia dintre doud imagini
este realizatd in 100 de pasi. Pentru o tranzitie de o secunda, temporizatorul este
actionat la fiecare 10 milisecunde. Pentru o tranzitie de noua secunde,
temporizatorul este actionat folosind formula: Trigger time = (9 seconds * 1000
miliseconds) / 100 steps = 90 miliseconds

// start timer
function startTimer(timeSec)

{
if(timeSec == 0)
{
time_in_mili = 0;
time_timeout = 0;
b
else
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{
time_in_mili = timeSec * 1000;
time_timeout = time_in_mili/nr_of_transition_steps;

>

// play
pause = 1;
display();

b

6.6.7 Codul Javascript pentru control audio si video

Pentru schimbari dinamice ale vitezei de tranzitie, directie si control audio,
evenimentele generate cu ajutorul tastaturii sunt capturate si filtrate.

switch(KeyID)
case 48: startTimer(0);
break;
case 96: startTimer(0);
break;
case 49: pause = 0;

nr_of_transition_steps = 15;
transition_multiplication = 7;
startTimer(1);

break;

case 97: pause = 0;
nr_of_transition_steps = 15;
transition_multiplication = 7;
startTimer(1);

break;

case 50: pause = 0;
nr_of_transition_steps = 15;
transition_multiplication = 7;
startTimer(2);

break;

case 98: pause = 0;
nr_of_transition_steps = 15;
transition_multiplication = 7;
startTimer(2);

break;

case 51: pause = 0;
nr_of_transition_steps = 20;
transition_multiplication = 5;
startTimer(3);

break;

case 99: pause = 0;
nr_of_transition_steps = 20;
transition_multiplication = 5;
startTimer(3);

break;
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case 52:

break;
case 100:

break;
case 53:

break;
case 101:

break;
case 54:

break;
case 102:

break;
case 55:

break;
case 103:

break;
case 56:

break;
case 104:

break;
case 57:

pause = 0;
nr_of_transition_steps = 25;
transition_multiplication = 4;
startTimer(4);

pause = 0;
nr_of_transition_steps = 25;
transition_multiplication = 4;
startTimer(4);

pause = 0;
nr_of_transition_steps = 30;
transition_multiplication = 3;
startTimer(5);

pause = 0;
nr_of_transition_steps = 30;
transition_multiplication = 3;
startTimer(5);

pause = 0;
nr_of_transition_steps = 50;
transition_multiplication = 2;
startTimer(6);

pause = 0;
nr_of_transition_steps = 50;
transition_multiplication = 2;
startTimer(6);

pause = 0;
nr_of_transition_steps = 70;
transition_multiplication = 2;
startTimer(7);

pause = 0;
nr_of_transition_steps = 70;
transition_multiplication = 2;
startTimer(7);

pause = 0;
nr_of_transition_steps = 100;
transition_multiplication = 1;
startTimer(8);

pause = 0;
nr_of_transition_steps = 100;
transition_multiplication = 1;
startTimer(8);

pause = 0;
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nr_of_transition_steps = 100;
transition_multiplication = 1;

startTimer(9);
break;
case 105: pause = 0;
nr_of_transition_steps = 100;
transition_multiplication = 1;
startTimer(9);
break;
case 192:
// """ - Flash effect - opacity 50/50
steps_counter = steps_counter_temp;
arraylndex = arraylndex_temp;
flash_50_50 = 0;
//play
if(pause == 0)
{
pause = 1;
display();
b
break;
case 32:
//pause
if(steps_counter > 0)
{
if(pause == 1)
pause = 0;
else if(pause == 0)
pause = 1;
display();
break;
case 37:

// Arrow Left
if(direction == 0)
{

direction = 1;

if(arrayIndex != 0)

{
var image_1_temp =
document.getElementById("img_1");

image_1_temp.src =
"slides/"+imagesNameArray[arrayIlndex-1];
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//testDisplay();
}
break;
case 39:
// Arrow Right
if(direction == 1)
{

direction = 0;
if(arrayIndex != 0)

{
var image_1_temp
document.getElementById("img_1");

if(arraylndex == imagesNameArray.length-1)

image_1_temp.src = "slides/"+imagesNameArray[0];

else
image_1_temp.src
"slides/"+imagesNameArray[arrayIlndex+1];

// used for debug
//testDisplay();
b

break;

6.6.8 Codul JavaScript pentru acuratetea deplasarii mouse-ului

Pentru acuratetea mouse-ului, pozitia cursorului si evenimentele generate cu
ajutorul mouse-ului sunt capturate si interpretate. Coordonatele deplasarii mouse-

ului sunt reduse la axa verticala.

init : function(o, oRoot, minX, maxX, minY, maxy,
bSwapVertRef, fXMapper, fYMapper)
{
o.onmousedown = Drag.start;
o.hmode = bSwapHorzRef ? false : true ;
o.vmode = bSwapVertRef ? false : true ;

o.root = oRoot && oRoot != null ? oRoot : 0 ;

if (o.hmode && isNaN(parselnt(o.root.style.left ))) o.root.style.left
if (o.vmode && isNaN(parselnt(o.root.style.top ))) o.root.style.top
if (lo.hmode && isNaN(parselnt(o.root.style.right ))) o.root.style.right

if (lo.vmode && isNaN(parselnt(o.root.style.bottom))) o.root.style.bottom

bSwapHorzRef,
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0.minX;

o0.minY;

0.minX = typeof minX != 'undefined' ? minX : null;
o.minY = typeof minY != 'undefined' ? minY : null;
o.maxX = typeof maxX != 'undefined' ? maxX : null;
o.maxyY = typeof maxY != 'undefined' ? maxY : null;

o.xMapper = fXMapper ? fXMapper : null;
o.yMapper = fYMapper ? fYMapper : null;

new Function();
new Function();
new Function();

o.root.onDragStart
o.root.onDragEnd
o.root.onDrag

I

start : function(e)

{

var o = Drag.obj = this;

e = Drag.fixE(e);

var y = parselnt(o.vmode ? o.root.style.top : o.root.style.bottom);
var x = parselnt(o.hmode ? o.root.style.left : o.root.style.right );
o.root.onDragStart(x, y);

o.lastMouseX = e.clientX;
o.lastMouseY = e.clientY;
if (0.hmode) {
if (0.minX I= null) o.minMouseX = e.clientX - x + 0.minX;
if (0.maxX != null) o.maxMouseX = o.minMouseX + o.maxX -

} else {

if (0.minX != null) o.maxMouseX = -0.minX + e.clientX + x;
if (0.maxX = null) o.minMouseX = -o.maxX + e.clientX + x;

b
if (0.vmode) {
if (0.minY != null) o.minMouseY = e.clientY - y + o.minY;
if (0.maxyY != null) o.maxMouseY = o.minMouseY + o.maxyY -
} else {
if (0.minY != null) o.maxMouseY = -o0.minY + e.clientY + vy;
if (0.maxY != null) o.minMouseY = -o.maxY + e.clientY + vy;
b
document.onmousemove = Drag.drag;

document.onmouseup = Drag.end;

return false;

3

drag : function(e)

{
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e = Drag.fixE(e);
var o = Drag.obj;

var ey = e.clientY;
var ex = e.clientX;

var y = parselnt(o.vmode ? o.root.style.top : o.root.style.bottom);

var x = parselnt(o.hmode ? o.root.style.left : o.root.style.right );
var nx, ny;

-~J

if (o.minX != null) ex = o.hmode
Math.min(ex, o.maxMouseX);

if (o.maxX != null) ex = o.hmode ? Math.min(ex, o.maxMouseX)

Math.max(ex, o.minMouseX);

if (o.minY != null) ey = o.vmode ? Math.max(ey, o.minMouseY)

Math.min(ey, o.maxMouseY);
if (o.maxY != null) ey = o.vmode
Math.max(ey, o.minMouseY);

-~J

nx = X + ((ex - o.lastMouseX) * (o.hmode ? 1 : -1));
ny =y + ((ey - o.lastMouseY) * (o.vmode ? 1 : -1));
if (0.xMapper) nx = o.xMapper(y)

else if (o.yMapper) ny = o.yMapper(x)
Drag.obj.root.style[o.hmode ? "left" : "right"] = nx + "px";
Drag.obj.root.style[o.vmode ? "top" : "bottom"] = ny + "px";
Drag.obj.lastMouseX ex;

Drag.obj.lastMouseY ey;

Drag.obj.root.onDrag(nx, ny);
return false;

3

end : function(e)

{

document.onmousemove = null;
document.onmouseup = null;

Drag.obj.root.onDragEnd( parselnt(Drag.obj.root.style[Drag.obj.hmode

"left" : "right"]),

parselnt(Drag.obj.root.style[Drag.obj.vmode

"top" : "bottom"]));
Drag.obj = null;

MouseUpCheck(e);
+

fixE : function(e)

{

if (typeof e == 'undefined') e = window.event;

if (typeof e.layerX == 'undefined') e.layerX = e.offsetX;

Math.max(ex, o.minMouseX)

Math.min(ey, o.maxMouseY)
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if (typeof e.layerY == 'undefined') e.layerY = e.offsetY;
return e;

b

6.6.9 Codul JavaScript pentru ,,DIV” si pentru obiectul player

Pentru controlul audio, cream un obiect ,DIV”, de stocare a a player-ului
audio.

document.write('<DIV ID="player""

+ 'style="position:absolute;left:-1000px;top:-1000px"’

+ '></DIV>");

if (detect_browser() == "MSIE" ||
detect_browser() == "Netscape")

{

player.innerHTML = '<object id="sound"’

+ 'classid="clsid:6BF52A52-394A-11d3-B153-00C04F79FAA6""

+
'‘codebase="http://activex.microsoft.com/activex/controls/mplayer/en/nsmp2inf.cab
#Version=5,1,52,701"

+ 'standby="Loading Microsoft® Windows® Media Player components..."'
+ 'type="application/x-oleobject" width="160" height="144">"

+ '<param name="url" value=""+media+"">'

+ '<param name="volume" value="100">'

+ '<embed id="sound" type="application/x-mplayer2" src="'+media+""
+ 'classid="clsid:6BF52A52-394A-11d3-B153-00C04F79FAAG6""

+ 'pluginspage="http://www.microsoft.com/Windows/MediaPlayer/"

+ 'type="application/x-mplayer2"'

+ 'url=""+media+""

+ 'volume="100"'

+ 'width="160" height="144">"'

+ '<\/embed>'

+ '<\/object>";

b

else // if Safari or Firefox, then load Quicktime controls

{

player.innerHTML = '<object '

+ 'classid="clsid:02BF25D5-8C17-4B23-BC80-D3488ABDDC6B" '

+ 'width="160" height="144" id="sound"'

+ 'style="position:absolute;left:-1000px;top:-1000px""

+ 'codebase="http://www.apple.com/qtactivex/qtplugin.cab">"

+ '<param name="SRC" value=""'+media+"'"">'

+ '<param name="AUTOPLAY" value="true">'

+ '<param name="CONTROLLER" value="false">'

+ '<param name="VOLUME" value="100">'

+ '<param name="ENABLEJAVASCRIPT" value="true">'

+ '<param name="TYPE" value="audio/wav">'

+ '<embed classid="clsid:02BF25D5-8C17-4B23-BC80-D3488ABDDC6B""
+ 'name="sound"

+ 'id="sound"’
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'src=""+media+""
'pluginspage="http://www.apple.com/quicktime/download/"’
'volume="100""
'enablejavascript="true
'type="audio/wav" '
'height="16""
'width="200""
'style="position:absolute;left:-1000px;top:-1000px""
'autostart="true"'

'> </embed>'

'</object>";

6.6.10 Codul JavaScript pentru controlul coloanei sonore

Evenimentele generate cu ajutorul tastaturii sunt capturate si filtrate.

// Play/Pause music "Ctrl + Q"
if (KeyID == 81) && (isCtrl == true))

isCtrl = false;
//alert('CTRL + Q");
if(pause_sound == 0)
{
if(song_started == 0)
{
song_started = 1;
play_song();

else

{
pause_sound = 1;
pause_song();

b

else if(pause_sound == 1)
{
pause_sound = 0;
pause_song();

b

// Previous track "Ctrl + ,<"
if (KeyID == 188) && (isCtrl == true))
{

isCtrl = false;
next_song(1);

song_started = 0;
pause_sound = 0;

b

// Next track "Ctrl + .>"
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if (KeyID == 190) && (isCtrl == true))

isCtrl = false;
next_song(2);

song_started = 0;
pause_sound = 0; }
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7. Testarea si evaluarea aplicatiei Motorway

A A evalua presupune, in cel mai general inteles, a stabili valoarea unui obiect.
In cazul de fatd, termenul este utilizat intr-un sens mai restrictiv, acela de evaluare
a unei aplicatii. definitd ca fiind o activitate stiintifica indreptata spre colectarea,
analizarea, interpretarea si comunicarea informatiilor despre eficacitatea unui
program [93]. Evaluarile au mai multe motive practice: pentru a decide daca un
anumit program merita sa fie continuat, imbunatatit, extins sau restrans; pentru a
determina utilitatea noilor programe si initiative; pentru a creste eficacitatea
managementului de proiect.

Conform cu Peter Rossi [93], pentru a realiza o evaluare eficace si justd a
unui program, trebuie tinut cont de urmatoarele intrebari:

Care este natura si scopul problemei?

Unde este localizatd aceasta, pe cine, cum si cat de multi sunt afectati?

Cum se justifica crearea, modificarea sau extinderea de programe sociale?

Care sunt interventiile fezabile care pot ameliora semnificativ problema?

Care este grupul tinta?

Programul dezvoltat atinge tocmai populatia tinta?

Este implementat bine?

Sunt asigurate serviciile planuite?

S-au obtinut scopurile si beneficiile propuse?

Este costul programului rezonabil in comparatie cu benéeficiile si eficacitatea
aduse de el? si altele.

Evaluarea poate fi realizatd avand in vedere aspecte calitative si/sau
cantitative. Michael Patton sustine faptul cd o evaluare calitativd rezulta din trei
tipuri diferite de colectari de date: interviuri, observatii directe si documente scrise
[94]. Interviurile sunt menite sa colecteze informatii de la oameni cu privire la
experientele, opiniile, sentimentele si cunostintele proprii. Datele din observatii
constau in descrieri detaliate ale activitatilor, comportamentelor, actiunilor si
interactiunilor dintre oameni. Analiza documentelor include extrase din studii, citate
sau intregi pasaje din diferite tipuri de inregistrari, raporturi sau publicatii oficiale,
jurnale personale si rdaspusuri scrise la chestionare. Rezultatele calitative ale
cercetarilor pot fi utilizate individual sau in combinatie cu cele cantitative. In general
activitatea de cercetare presupune metode multiple, inclusiv combinari ale
metodelor cantitative si calitative. Chestionarul este un bun exemplu de astfel de
combinatie, Tn el utilizandu-se atat intrebari cu raspuns deschis, care vizeaza
aspectul calitativ, cat si intrebari cu raspuns inchis, pentru partea cantitativd a
studiului[95].

In cazul acestui studiu, trebuie evaluatd atat aplicatia dezvoltata, cat si
utilitatea acesteia in plan educativ si artistic.

Cea mai cunoscuta definitie a evaluarii procesului educational este cea data de
Tyler in 1950, revizuitd si adaugitda in 1989 [96], potrivit cdreia evaluarea este
procesul de determinare a gradului de realizare a obiectivelor educationale. Un
comitet comun pentru standarde in evaluare, format din saptesprezece membri
reprezentand doisprezece organizatii asociate cu evaluarea educationald, au publicat
in anul 1981 definitia evaluarii ca fiind ,investigarea sistematica a valorii sau
meritului unui anumit obiect” [97].
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Testarea si evaluarea noilor tehnologii propuse si implementate in cadrul
activitatii doctorale trebuie realizate tinand cont de considerentele enuntate mai sus.
Cele trei perspective diferite care au fost luate in considerare pentru o evaluare
corecta si completa sunt urmatoarele:

- Stabilitatea si functionalitatea uneltelor implementate;

- Utilitatea/ aplicabilitatea;

- Impactul asupra grupurilor tinta.

Directiile de evaluare au fost realizate prin implementarea de chestionare
utilizand platforma Zef. Aceasta este o unealtd dezvoltata de partenerii UPT din
Finlanda, care permite colectarea datelor si opiniilor de la orice persoana sau grup,
realizdnd procentajul cel mai mare de raspunsuri din domeniu. Permite analizarea,
organizarea si editarea datelor intr-un format vizual usor de inteles, oferind rapoarte
utile si elegante. Exemple ale aplicatiilor existente includ studii ale gradului de
multumire al clientilor, studii ale nivelului de satisfactie la locul de munca, precum si
aprecierea nivelului de inovatie, risc si calitate al unei anumite actiuni sau proiect.
Intrebarile pot fi alese din sabloane existente sau pot fi create de la zero, iar
invitatiile pentru completarea unui chestionar sunt transmise prin intermediul e-mail
sau prin publicarea pe o pagina web a unui link spre chestionar [98].

Asa cum voi detalia ulterior, axa verticald e folositd pentru a evalua usurinta
de utilizare sau calitatea tranzitiei, si variaza de la dificil sau sacadat (in origine), la
foarte usor, respectiv foarte fin (stanga sus) Cea orizontald e folositd pentru
evaluarea utilitatii si a vitezei de raspuns, variind de la inutil respectiv cu intarzieri
mari (in origine), la foarte util respectiv precis (dreapta jos). Acest grafic bi-
dimensional ofera patru zone de evaluare, corespunzatoare celor patru cadrane.
Rezultatele optime se situeaza in primul cadran (din punct de vedere trigonometric),
respectiv in coltul din dreapta sus. Al treilea cadran (din punct de vedere
trigonometric) este cel mai defavorabil, in partea stanga jos. Ajutorul oferit de
aceastda unealta de evaluare este considerabil, pentru ca ajuta respondentul sa
transpund propria parere intr-un grafic care cuantizeazd cu precizie nivelul de
apreciere. Precizia raspunsului este extrem de buna.

In cele ce urmeazd voi prezenta detaliat metodele de evaluare a aplicatiei
Motorway. Prin interconectarea rezultatelor vor fi obtinute o serie de concluzii
necesare pentru a lua o decizie cu privire la imbunatatirea si extinderea aplicatiei.

7.1 Prezentarea catre respondent. Adobe Captivate.

Asa cum am aratat, folosirea aplicatiei e supusa unor constrangeri. Internet
Explorer este singurul web-browser compatibil, iar la deschidere, utilizatorul
neavizat va fi intrebat de multe ori daca e de acord sa accepte restrictiile impuse de
acesta. De asemenea, popularea folderului ,slides” cu imagini proprii si al celui
“audio” cu o coloana sonora poate parea neprietenoasa, in contextul in care cele mai
multe aplicatii poseda un browser propriu cu ajutorul caruia se pot incarca imagini si
muzica.

Din acest motiv, am folosit o uneald extrem de eficientd, care prezintad chiar si
celui mai neavizat utilizator, toti pasii prin care trebuie sa treaca pentru a folosi
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corect aplicatia. Folosind Adobe Captivate pentru a inregistra tot ce se intampla pe
ecran, reusesc sa fiu mai elocvent decat daca as scrie toate explicatiile.

Adobe Captivate ofera posibilitatea de a crea simulari puternice si
patrunzatoare, training pe bazd de scenariu si teste robuste, fara cunostinte de
programare sau experientda multimedia. Captureaza si inregistreaza activitatea
ecranului si sincronizeaza materialele video si audio. Dezvoltda si pune in aplicare
simulari atragatoare, cu rezolvarea sarcinilor. Dezvolta rapid materiale didactice
pentru training complex pe baza de scenariu.

Adobe Captivate (fostul RoboDemo) este o unealta electronica pentru
invatare, atat pentru Windows cat si pentru Mac, ce poate fi folosta pentru a
prezenta aplicatii, a simula folosierea lor, exportand produsul finit in format .swf. De
asemenea, poate converti fisiere .swf in .avi, ce pot fi incarcate pe site-uri web, ca
material didactic. Pentru simularea utilizarii unor aplicatii, Captivate poate identifica
apdsarea tastelor, si a mouse-ului, miscarea acestuia precum si defilarea imaginilor
pe ecran.

Extensia .swf provine fie de la "Small Web Format" (format mic pentru web),
fie de la "Shockwave Flash". Concepute pentru a fi suficient de mici astfel incat sa
fie publicabile pe Internet, fisierele swf pot contine animatii sau applet-uri cu diverse
grade de interactivitate.
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authors:  Festricted this webpage from running scripts or ActiveX controls
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Fig. 47 - Aspect al demonstratiei de instalare in faza initiald. Print Screen.
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Fig. 48 - Aspect al demonstratiei de instalare in faza finala. Print Screen.

Concret, utilizatorul nefamiliarizat a putut urmari un tutorial in format Flash
prin care au fost explicate modalitatile de instalare a aplicatiei, transferul imaginilor
dorite pentru diaporama in directorul “slides”, respectiv a muzicii in directorul
“audio”. De asemenea, metodele de acceptare a restrictiilor impuse de Internet
Explorer, astfel incdt de la dezarhivare pana la momentul inceperii diaporamei,
utilizatorul sa@ nu mai intdmpine dificultati.

7.2 Imagini ce au facut obiectul testarii

Pentru testarea aplicatiei am oferit un set de 35 de imagini din biblioteca
personald [99] selectate astfel incat tranzitia dintre ele sa fie atractiva. Am cautat
ca imaginile aflate in succesiune sa posede elemente grafice comune, fie dispuse pe
liniile de forta ale cadrului, fie intr-unul din cele patru puncte de forta. In acest fel,
asteptarea privitorului de a primi informatii noi de la urmatoarea imagine este
implinita, si implicit gradul de satisfactie vizuala. Aidoma prezentdrilor de
diaporama, fie ele analogice sau digitale, prima imagine, numerotata “00”, este
neagra.

Imaginile provin de la un aparat foto digital Fuji E900, de 9 megapixeli. Ele au
fost prelucrate in Adobe Photoshop astfel incat sa aiba caracteristicile de cromatica,
contrast si luminozitate cat mai apropiate de realitate. Apoi, au fost redimensionate,
si salvate in doua directoare, fiecare corespunzator unei dimensiuni. 800/600 pixeli
este prima dimensionare, si respectiv 1200/900, pastrand proportiile. Imaginile mici
au un volum mediu de 75 kB, cele mari respectiv 130 kB. Am cautat ca imaginile sa
aiba volume de date asemanatoare, si in acest scop am folosit optiunea “Save for
web and devices” din Adobe Photoshop, si am specificat la optiunea “Optimize to File
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Size : Desired File Size” 75, respective 130 k. Evident, rezolutia este de 72 pixeli pe
inch patrat, fiind comuna monitoarelor si videoproiectoarelor.

Am ales sa ofer aceleasi imagini, dar la dimensiuni si volume diferite, pentru
ca testarea sa fie mai relevanta. Fiind vorba de un calcul in timp real, m-am
asteptat ca la imaginile de dimensiune mare, unele computere cu putere redusa de
calcul sa nu ofere o calitate atat de buna a tranzitiilor ca si la imaginile mici.

Fig. 49 - Imaginile folosite pentru testarea aplicatiei

Asa cum am aratat in primul capitol al tezei, am cautat sa dau o importanta
mare celei de “a treia imagini”, obtinuta prin suprapunerea dintre doua imagini
succesive, cu elemente asemanatoare in cadru, sau dimpotriva, complementare.
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Fig. 50 - Etape ale tranzit;ii intre imaginile 04 si 05

in figura 50 se pot remarca imaginile 04 si 05 avand ca elemente grafice
comune ochii pictati pe poarta rosie, respectiv deschiderile cortului care se
aseamana cu doi ochi. Suprapunand imaginile, la o opacitate de 50%, remarcam
pastrarea si continuarea similaritatii cu un chip uman.

Fig. 51 - Etape ale tranzitiei intre imaginile 11 si 12

In figura 51 se pot remarca imaginile 11 si 12 avand ca elemente grafice
comune inelul rosu de pe indicatorul feroviar indian, respectiv forma circulara a
ciocanului pentru poarta. Suprapunand imaginile, la o opacitate de 50%, se creaza
senzatia ca din interiorul inelului rosu emerge capul de leu, aflat la randul sau intr-
un cerc concentric cu cel rosu. La aceasta ajuta formele rombice foarte
asemanatoare, prezente in ambele imagini.

Imaginile 28 si 29 ilustreaza acelasi subiect, insa incadrat diferit. Trecand de
la o imagine la alta, in functie de viteza, se poate crea iluzia miscarii camerei,
aidoma experimentului Muybridge [26]. Fundalul de culoare inchisa trece
neobservat, si ajutd la detasarea celor doua elemente principale ale cadrului, astfel
incat privitorul remarca cu precadere cana verde si vasul metalic. Pe parcursul
tranzitiei, privirea observatorului va urmari aceste doua elemente.
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Fig. 53 - Etape ale tranzitiei itre iaginile 29 si 30

Imaginile 29 si 30 sunt complementare. Fundalul primei imagii este intunecat,
in timp ce a doua consta dintr-o zona inchisa, inconjurata de una alb-deschis.
Trecand de la o imagine la alta, ceasca verde persistd pe ecran mai mult intrucat se
suprapune peste o zona inchisd. In schimb, zapada din a doua imagine “acopera”
mai repede elementele mai intunecate din prima imagine.

Aceste patru exemple demonstreaza cateva trucuri vizuale care fac ca o
prezentare de acest fel sa fie atractiva. Dupa ce grupul de repondenti a testat
aplicatia cu ajutorul acestor imagini, au fost invitati sa foloseasca propriile banci de
imagini, pentru ca in acest fel satisfactia unei prezentari proprii ar trebui sa fie
implicit mai mare. Acesta a fost si scopul intregului studiu, de a oferi tuturor o
aplicatie pe care sa o utilizeze cu imagini proprii.

In directorul “audio” am inclus trei piese instrumentale in format .mp3, ale
formatiei Tangerine Dream, care au un ritm ce permite asocierea imaginilor cu o
cadenta de 5-6 secunde/imagine. Fiind mai multe piese muzicale separate,
utilizatorul poate folosi tastatura pentru a schimba muzica in timpul prezentarii,
conform instructiunilor de utilizare anexate. Desigur, atunci cand respondentii s-au
obisnuit cu aplicatia, au fost incurajati sa foloseasca muzica aleasa de ei pentru
prezentari.

7.3 Instructiuni de utilizare

Pentru ca unor utilizatori nu le sunt familiare vechile dispozitive analogice
folosite pentru comanda unui spectacol de diaporamd, am atasat si un set de
instructuni de utilizare. Ele au fost concepute spre a fi tiparite si folosite chiar in
momentul utilizarii, in ideea ca experienta si dexteritatea se castiga in timp, dupa
mai multe utilizari.

Ctrl + Q -muzica porneste

Ctrl + Q din nou - muzica se intrerupe, urmand ca la o noua comanda
similara, sa porneasca din acel punct.

Ctrl + > - trece la urmatoarea piesa, in ordine alfabetica, daca in directorul
“audio” sunt mai multe piese. Pentru

pornirea acesteia, Ctrl + Q

Ctrl + < - trece la precedenta piesa, in ordine alfabetica, daca in directorul
“audio” sunt mai multe piese. Pentru pornirea acesteia, Ctrl + Q

Esc -reia ultima piesa de la inceput

Control folosind tastatura numerica
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1 - o secunda de tranzitie

2 - doua secunde de tranzitie

3 - trei secunde de tranzitie

9 - noua secunde de tranzitie, cea mai lunga tranzitie controlabila de
tastatura

0 - cut

Sageata Stanga _ inverseaza ordinea de proiectie (alfabetica) a imaginilor.
Permite astfel intoarcerea la o imagine ce a fost deja proiectatéd (schimba sensul
tranzitiei).

Sageata Dreapta _ revine la ordinea de proiectie (alfabeticd) a imaginilor,
implicita (schimba sensul tranzitiei).

Space - pauzeaza tranzitia. Apdsat din nou, reia tranzitia intrerupta.

Ctrl + S - ascunde/arata bara de control a mouse-ului, situata in partea
dreapta a ecranului.

Ctrl+1, Ctrl+2, Ctrl+3 controleaza cursa mouse-ului. Ctrl+1 indicd o cursa
scurtd a mouse-ului, pentru tranzitii ce nu necesita acuratete, iar Ctrl+3 indicata cea
mai lunga cursa a mouse-ului, pentru tranzitii de mare finete.

Mouse control:

Pasul 1: mouse stédnga pe bara de control a mouse-ului, situata in partea
dreapta a ecranului. Cu mouse-ul apasat trageti de el in jos. Are loc tranzitia dintre
prima si a doua imagine, viteza sa depinzand de miscarea mouse-ului.

Pasul 2: eliberati butonul de mouse stanga dupa aparitia completa a celei de-
a doua imagini.

Pasul 3: mouse stdnga pe bara de control a mouse-ului, cu mouse-ul apasat
trageti de el in sus. Are loc tranzitia dintre a doua si a treilea imagine, viteza sa
depinzénd de miscarea mouse-ului.

Pasul 4: eliberati butonul de mouse stanga dupa aparitia completa a celei de-
a treia imagini.

Dacad bara de control a mouse-ului e in pozitia superioara, se pot schimba
setarile de acuratete ale mouse-ului (Ctrl + 1,2,3). Tot in aceasta pozitie bara de
control a mouse-ului poate fi ascunsa (Ctrl+S).

~ sau MOUSE DREAPTA - efect flash (50% transparenta pentru ambele
imagini, chiar si in timpul unei tranzitii in derulare)

Alt + F4 -inchide fereastra de diaporama

7.4 Testarea aplicatiei

Partea de testare a functionalitatii aplicatiei Motorway a cuprins urmatoarele
zece intrebari. Respondentii au fost rugati sa completeze dupa ce au testat aplicatia
de mai multe ori, la un interval de 4 zile, pentru a nu avea o parere alterata de
dificultatile initiale. Pentru ca am considerat ca aplicatia ar putea avea doua domenii
majore de utilizare, am grupat respondentii pe douad categorii, corespunzatoare
domeniilor artistic si educational.

Prin repondent din domeniul artistic numesc acea persoand care a vizionat
constient mai multe diaporame artistice, fie ele digitale sau analogice, si care a
realizat cel putin un montaj audio-vizual artistic si/sau documentar, fie acesta
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diaporama, film, prezentare digitala de alta natura. Am beneficiat de sprijinul a noua
repondenti din domeniul artistic.

Prin repondent din domeniul educativ numesc acea persoanda care este
implicatd in educarea altor persoane, indiferent cd este vorba de domeniul
universitar, preuniversitar, training oferit unor beneficiari. Am impus ca aceste
persoane sa fie utilizatori de mijloace audio-vizuale moderne in sprijinul activitatii
lor educationale. Am beneficiat de sprijinul a sapte repondenti din domeniul
educational.

Intrebarile adresate au fost urmatoarele:

1)Varsta, domeniu de activitate.

2) Pana acum ce tip de prezentdri audiovizuale ati realizat?

3)Ce aplicatii audiovizuale folositi?

4)Configurarea computerului Dvs ->My Computer->Properties->General

5)Pentru vizionarea aplicatiei Motorway ati folosit laptop, monitor separat sau
videoproiector (va rog sa specificati rezolutia).

6)Apreciati usurinta de utilizare si utilitatea aplicatiei Motorway.

7)Calitatea tranzitiei pentru imagini de latime 800 pixeli.

8)Calitatea tranzitiei pentru imagini de latime 1200 pixeli.

9) Calitatea tranzitiei pentru mouse.

10)Ati descoperit erori in functionare? (precizati)

11)Sugestii, comentarii.

Iata raspunsurile celor 9 evaluatori din domeniul artistic si respectiv celor 7
din domeniul educational. Fiecare subcapitol cuprinde atat o interpretare vizuala a
raspunsului, oferitd de Zef Solutions, cat si o interpretare personald, comparand
datele existente.

7.4.1 Varsta, domeniu de activitate

Domeniu artistic:

v’ 26, sanatate

v 34, dezvoltare pagini web, fotografie

v 27, educatie

v' 35, sanatate

v'40, artistic si educational

v/ 28, artistic, muzical si tehnic

v 30, asigurari

v’ 39, IT, fotografie, video, diaporama

v'31, ONG

Domeniu educational:

v'30, scenarist

v'23, programare

v'45, audio

v'24, servicii sociale

v'25, servicii sociale

v'27, educatie si cercetare

v'29, educatie

Analizand aceste prime informatii, constatdam ca avem de a face cu persoane
cu studii medii si superioare, cu varste cuprinse intre 23 si 45 de ani. Media de
varsta este putin sub 31 de ani, ceea ce reflecta un grup de repondenti cu
experienta in domeniile lor de activitate.
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7.4.2 Experienta evaluatorilor

Pana acum ce tip de prezentari audiovizuale ati realizat?

o I > I
: 2 : I
Comerciale 2 _m 2 _:lﬂ

Altele (Va rog sa specificati) 0 |ums o IIIM

Fig. 54 - Experienta repondentilor domeniul artistic (stanga) respectiv educational (dreapta)

Diferentierea incepe sd se facd simtitd. Domeniul artistic devanseazd pe cel
educational la prezentari artistice (cu 16,7%). In schimb, este devansat de
educational la prezentari didactice (cu 5,5%), la documentare (cu cifra record de
44,5%) si la comerciale (cu 11,1%). Rezulta cd domeniul de realizare a unor
prezentari audio-vizuale este vast, si are caracteristici specifice fiecarei grupe de
repondenti. De remarcat ca la repondentii din domeniul artistic prezentarile didactice
le devanseaza -paradoxal- pe cele artistice, in timp ce la repondentii din domeniul
didactic, procentul mare de lucrari artistice realizate le confera un orizont mai larg.
De asemenea, este interesant de mentionat ca niciunul din repondenti nu a iesit din
tiparele primelor patru categorii (realizdnd de exemplu prezentari vizuale ce
acompaniaza un concert, sau prezentari audio-vizuale motivationale).

7.4.3 Aplicatii folosite de respondenti

Ce aplicatii audiovizuale folositi?
ZEE ZEE

PowerPoint

ACDSee

ProShow Gold

Pictures to Exe
Wings Platinum []

Altele (Va rog sa specificati) 3

Fig. 55 - Aplicatii utilizate de cei din domeniul artistic (stanga) respectiv educational (dreapta)

Alte aplicatii folosite de trei repondenti din domeniul artistic:
1)Adobe Premiere 2)Sony Vegas, Adobe Premiere, Adobe After Effects 3)VirtualDub,
Adobe Premiere

Alte aplicatii folosite de trei repondenti din domeniul educational:

1)Xtreme PhotoStory 2)Adobe Premiere, Encore 3)Adobe Presenter
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O prima concluzie este aceea ca PowerPoint a detronat toate celelalte metode
de prezentare. Domeniul artistic foloseste mai putin ACDSee pentru prezentari decat
cel educational, aceasta fiind o aplicatie plurivalenta de vizualizat si editat imagini
statice da cu optiunea de diaporama. Imbucurator este ca din cele trei aplicatii
dedicate diaporamei digitale, carora le-am consacrat cate o prezentare in aceasta
tezd, una din ele este utilizata de ambele categorii, respectiv ProShow Gold, desi
intr-un procentaj mic. Este evident ca pretul mare al Wings Platinum este cel care
nu il plaseaza intre preferinte. De ce ProShow Gold si de ce nu Pictures to Exe
pentru utilizatorii nostri, poate constitui subiectul unui studiu colateral. Demn de
remarcat este faptul ca trei repondenti din domeniul artistic folosesc Adobe
Premiere, cea mai la indemana aplicatie profesionald pentru editare video, dar care
permite si faciliteaza deasemenea tranzitia dintre imagini statice, adaugarea muzicii
multitrack. Rezultatul este exportat in format .avi, singurul dezavantaj fiind volumul
foarte mare al fisierelor, comparativ cu aplicatiile specializate de diaporama digitala.

7.4.4 Puterea de calcul a computerelor evaluatorilor
Configurarea computerelor respondentilor din domeniu artistic:

(M) AMD Athlon X2 "Brisbane", 2,0 GHz, 2GB RAM, Windows XP SP2 32-bit
(B) Windows 7 Ultimate Intel Core2Duo 2 GHz 4 GB RAM

(B) Windows 7, procesor Intel Core 2 Quad Q6600, 2,40 GHz, RAM 4 GB

(S) Windows XP, procesor Intel Pentium 4 CPU, 3GHz, 798Mhz, 3 GB of RAM
(M) Windows XP, Intel Pentium Dual CPU, 1,6GHz, 798Mhz, 1,87 GB RAM

(S) Laptop Lenovo: Win Vista, CPU Intel Centrino Duo 1.5 GHz, 2 GB RAM
(M) Windows Vista, procesor Intel(R) Core(TM)2 T5500 @1.66 GHz, 2GB RAM
(M) Celeron, 2.4GHz, 768 DDRII XP sp3

(B) Windows XP, Intel Core Duo CPU, 2,09 GHz, 2 GM of RAM

Configurarea computerelor respondentilor din domeniu educational:

OCONOUNAWN -

1. (B) Intel Pentium Quad CPU, 2,33GHz, 4 GB of RAM
2. (S) Windows Xp Professional - SP3, procesor AMD Turion 64x2 Mobile
Technology TL-56, MMX, ~1,8 GHz, 896 MB of RAM
3. (S) AMD Athlon XP 2000+, 1,67 GHz. 512 MB RAM.
4. (M) Windows XP Professional Genuine Intel CPU T2400 @1.83GHz 987 MHz
1GB RAM
(M) Windows XP Genuine Intel(R) CPU T2400 1.83GHz 987 MHz 1GB of RAM
(B) Intel Core2 Quad Q6660 2.40 GHz, 4 GB RAM
(B) Windows XP Professional, Intel Core 2 CPU, 6600@2.4GHz, 2.39Ghz, 1.96
GB RAM
Comparand cele doua grupe de repondenti, puterea de calcul este similara.
Am notat cu (B) o putere buna de calcul, cu (M) una medie si respectiv cu (S) una
slaba. Acordand 3 puncte pentru (B), doua pentru (M) si unul pentru (S), media
celor doua grupe este similara, respectiv 2,1 puncte din 3 posibile. Anumite concluzii
se pot trage insd@ cunoscand aceste date, deoarece ma astept ca cei ce poseda
aparatura performanta (B) sa fie mai multumiti de aplicatie.
Faptul ca ambele grupe au aceeasi putere de calcul aratd ca studiul nu este
alterat de avantajul clar al unei grupe in detrimentul celeilalte. Consider ca aceasta
echivalenta ajuta mult la obiectivitate.

Now
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7.4.5 Vizionarea aplicatiei

Pentru vizionarea aplicatiei Motorway ati folosit laptop, monitor separat sau
videoproiector (va rog sa specificati rezolutia).

Lasis o I s I

o7 o, e o = « I
Videoproiector 1 [ o [0o%

Fig. 56 - Vizualizarea aplicatiei de catre cei din domeniul artistic (stanga) respectiv educational
(dreapta)

Respondentii din domeniul artistic folosesc: Monitor LCD1920/1080,
LCD1280/1024, CRT1280/1024 CRT1280/960, Laptop 1280/800, 1280/800,
1280/800 si Videoproiector 1280/900. Cei din domeniul educational folosesc:
Monitor 1680/1050, 1280/1024 si Laptop 1280/800, 1280/800, 1280/800

Concluzia acestor raspunsuri este ca ambele categorii de repondenti folosesc
de reguld o rezolutie a monitorului de 1280/800 pixeli. Acest raspuns este extrem
de favorabil studiului, intrucat setul de imagini oferite pentru testare la dimensiune
1200/900 se incadreaza in full-screen-ul tuturor.

Unul singur foloseste un sistem LCD care permite vizualizarea HD, pretul
foarte ridicat fiind o explicatie foarte plauzibila pentru singularitate. Din pacate, doar
unul singur (din domeniul artistic) foloseste videoproiectorul. Rezulta de aici ca
prezentarile realizate de repondenti nu sunt atat destinate unei adresabilitati largi
(asa cum faciliteaza un videoproiector) ci mai degraba in cadru intim. Pe de alta
parte, nu exclud posibilitatea —pentru ca si eu procedez similar- ca repondentii sa nu
aiba videoproiector propriu, dar sa nu ezite sa foloseascd aparaturd imprumutata
atunci cand nevoia de larga adresabilitate este evidenta.

7.4.6 Usurinta de utilizare si utilitatea

Apreciati usurinta de utilizare si utilitatea aplicatiei Motorway.

Aceasta intrebare asteapta raspunsuri bidimensionale. Aceasta inseamna ca
un singur raspuns realizeaza evaluarea si a usurintei de utilizare, si a utilitatii
aplicatiei. Toate raspunsurile la cele doua intrebari sunt centralizate in graficul ce
urmeaza:
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A. Motorway-Ro_01 N
prezentare

A. Motorway-Ro_01 8
6. Usor, util g g

Apreciati usurinta de utilizare si utilitatea aplicatiei Motorway. E

(D) Evaluare | | E

&) Educational g

A. Motorway-Ro_01 N

prezentare

A. Motorway-Ro_01 7

6. Usor, util

Apreciati usurinta de ulilizare si ulilitatea aplicatiei Motorway.

Fig. 57 - Aprecierea usurintei si utilitatii aplicatiei de catre cei din domeniul artistic (A)

respectiv educational (E)

Artistic: X=66,3 Y=65

Educational: X=73,4 Y=60,7

Avand in vedere atat restrictiile impuse de Internet Explorer cat si faptul ca
incarcarea imaginilor si a muzicii se face folosind Windows Explorer, Total
Commander sau alte aplicatii similare —si nu din vreun browser intern-, rezultatele
sunt fmbucuratoare. 65% pentru domeniul artistic respectiv 60% pentru cei din
educational in ce priveste usurinta de utilizare aratad ca evaluatorii nu au intampinat
dificultati majore in utilizare. De altfel, sugestiile tuturor indicad dorinta de instalare
mai facild; nimeni nu a avut nemultumiri legate de usurinta de utilizare a aplicatiei,
ci mai degraba de faza premergatoare utilizarii, respectiv instalarea. Utilitatea este
cotata cu 66,3% de artisti, in vreme ce evaluatorii din mediul educationa o coteaza
la 73,4%. Cele doua grupuri nu au raspunsuri prea diferite. Faptul ca ambele sunt
situate in primul cadran ( d.p.d.v trigonometric) denota un aspect pozitiv. Sugestiile
evaluatorilor sunt binevenite. Asupra lor voi reveni.

7.4.7 Calitatea la 800 pixeli

Apreciati calitatea tranzitiei pentru imagini de latime 800 pixeli.

Aceasta intrebare asteapta raspunsuri bidimensionale. Aceasta inseamna ca
un singur raspuns realizeaza evaluarea atat a calitatii tranzitiei la o latime a imaginii
de 800 pixeli, cat si a vitezei de rdaspuns a aplicatiei pentru aceleasi conditii. Toate
raspunsurile la cele doua intrebari sunt centralizate in graficul care urmeaza:
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B. Motorway-Ro_02
B. Motorway-Ro_02

D)
@) Educational
B. Motorway-Ro_02
B. Motorway-Ro_02

Fig. 58 - Calitate vs. viteza de raspuns a tranzitiei la 800 pixeli pentru cei din domeniul artistic

(A) respectiv educational (E)

Artistic : X=71,5 Y=86,6
Educational: X=85,8 Y=73,3

Ambele grupuri de evaluare sunt satisfacute atat de calitatea tranzitiei
intre imagini cu latimea de 800 pixeli, cat si de faptul ca acestea nu au intarzieri
notabile. Exista o diferenta vizibila intre cele doua grupe, insa aceasta nu
afecteaza perceptia globald; ambele grupe si-au orientat preferintele spre primul
cadran.

Evaluatorii artisti sunt cu 13,3% mai multumiti decat cei din educatie de
calitatea tranzitiei. Pe de alta parte, tot artistii sunt cu 14,3% mai putin
multumiti de viteza de raspuns a aplicatiei. O explicatie ar putea fi cautata
analizand echipamentul cu ajutorul caruia s-a facut evaluarea, prezentat detaliat
in subcapitolul 7.4.4.

7.4.8 Calitatea la 1200 pixeli

Apreciati calitatea tranzitiei pentru imagini de latime 1200 pixeli.

Aceasta intrebare asteapta raspunsuri bidimensionale. Aceasta inseamna ca
un singur raspuns realizeaza evaluarea atat a calitatii tranzitiei la o Iatime a imaginii
de 1200 pixeli, cat si a vitezei de raspuns a aplicatiei pentru aceleasi conditii. Toate
raspunsurile la cele doua intrebari sunt centralizate in graficul care urmeaza:
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(Y Evaluare Motorway - Romana :
“ artistic g
C. Motorway-Ro_03 N NA

C. Motorway-Ro_03

(]) Evaluare Motorway - Romana

“ Educational

C. Motorway-Ro_03 N
C. Motorway-Ro_03

=
»
CALITATEA TRANZITIE! LA 1200 PIXELI

Foarle Sacadata

inzitie ou Intarzie e reilie Prad
VITEZA DE RASPUNS LA1200 PIXELI

Fig. 59 - Calitate vs. viteza de raspuns a tranzitiei la 1200 pixeli pentru cei din domeniul

artistic (A) respectiv educational (E)

Artistic: X=66,5Y=74,1
Educational:X=77,4 Y=66,3

Ambele grupuri de evaluare sunt de asemenea satisfacute atat de calitatea
tranzitiei intre imagini cu latimea de 1200 pixeli, cat si de faptul ca acestea nu au
intarzieri notabile. Exista si aici o diferenta vizibila intre cele doua grupe, insa
aceasta nu afecteaza perceptia globalda; ambele grupe si-au orientat preferintele
spre primul cadran.

Evaluatorii artisti sunt cu 7,8% mai multumiti decat cei din educatie de
calitatea tranzitiei. Pe de altd parte, tot artistii sunt cu 10,9% mai putin multumiti
de viteza de raspuns a aplicatiei. Explicatia ar trebui sa fie similard cu cea din
subcapitolul precedent.

Usoara scadere in apreciere intre situatia 1200 pixeli fatd de 800 pixeli este
vizibild, dar foarte usor de explicat. Asa cum am aratat in capitolul 6, puterea de
calcul influenteaza rezultatul final. Tranzitia implicd inlocuirea fiecarui pixel al
imaginii intiale cu pixelul aferent celei finale, trecand printr-un numar mare de pasi
intermediari. Cerdand computerului s3 realizeze o tranzitie ce implicd inlocuirea a
480.000 pixeli, aferenti dimensiunii 800/600, acesta va utiliza in timpul solicitat o
anumitd putere de calcul. O configuratie mai slaba a computerului poate duce la
intarzieri mai mari la imaginile 1200/900, unde trebuie inlocuiti in aceeasi unitate de
timp 1.080.000 pixeli, mai mult decat dublul situatiei precedente.

Facand abstractie de separarea evaluatorilor pe cele douda domenii, am
incercat sa aduc la un loc toate raspunsurile celor 16 persoane. Am putut astfel
compara calitatea tranzitiei si viteza de raspuns pentru imagini de latime 800 pixeli,
respectiv 1200 pixeli. Reprezentarea grafica a raspunsului se poate vedea in figura
60. Atat scaderea calitatii cat si a vitezei de raspuns pentru tranzitii intre imagini de
1200 pixeli sunt proportionale. Calitatea tranzitiei scade cu 10,3%, viteza de
raspuns cu 6,2%. Nefiind vorba de scaderi dramatice doar pe una din axe, rezulta ca

BUPT



7.4 Testarea aplicatiei 143

puterea de calcul scazuta a computerelor unor evaluatori este cea care determina
acest rezultat.

O confirmare vine de la raspunsul unor din evaluatori, posesori de aparatura
performantd(B) (Windows 7, procesor Intel Core 2 Quad Q6600, 2,40 GHz, RAM 4
GB) care au afirmat ca nu au sesizat diferente de calitate intre tranzitiile celor doua
tipuri de imagini.

@ Evaluare Motorway - Romana
“‘1 artistic, Educational
B. Motorway-Ro_02
ey - 800
1. 800 pixeli
Apreciati calitatea si raspunsul tranzitiei pentru imagini de latime 300 pixeli 1200
@ Evaluare Motorway - Romana

"._ artistic, Educational

C. Motorway-Ro_03

1. 1200 pixeli
Apreciati calilatea siviteza de raspuns a tranziliei pentru imagini de latime 1200 pixeli

Fig. 60 - Comparatie intre calitatea tranzitiei la 800 si la 1200 pixeli

800 pixeli: X=77,8 Y=80,8
1200 pixeli:X=71,6 Y=70,5

7.4.9 Calitatea tranzitiei pentru mouse

Apreciati calitatea tranzitiei pentru mouse.

Aceasta intrebare asteapta raspunsuri bidimensionale. Aceasta inseamna ca
un singur raspuns realizeaza evaluarea atat a calitatii tranzitiei atunci cand se
foloseste mouse-ul, cat si a vitezei de raspuns a aplicatiei pentru aceleasi conditii.
Toate raspunsurile la cele doua intrebari sunt centralizate in graficul care urmeaza:
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&) Evaluare Motorway - Romana

“ . artistic

D. Motorway-Ro_04 N 2
1. Mouse 8 2
Apreciati calitatea tranzitiei si viteza de raspuns a mouse-ului. ‘
(D) Evaluare Motorway - Romana g
“ . Educational %
D. Motorway-Ro_04 N
1. Mouse i

Apreciati calitatea tranzitiei si viteza de raspuns a mouse-ului.

VITEZA DE RASPUNS LA

Fig. 61 - Calitate vs. viteza de raspuns a tranzitiei controlate de mouse pentru cei din

domeniul artistic (A) respectiv educational (E)

Artistic : X=84,3 Y=68,6

Educational: X=81,5 Y=62,4

Ambele grupuri de evaluare sunt de asemenea satisfacute atat de calitatea
tranzitiei intre, cat si de faptul ca viteza de raspuns in cazul comenzii cu mouse-ul.
Diferenta intre cele doua grupe este mult mai mica decat la precedentele situatii; ca
si pana acum ambele grupe si-au orientat preferintele spre primul cadran.

Exista o proportionalitate intre cele doua grupe; cei din domeniul artistic sunt
cu 2,8% mai multumiti de calitatea tranzitiei, si cu 6,2% de viteza de raspuns. Am
primit si un feed-back incurajator ,Preferintd pentru mouse, mai mult decat pentru
taste”.

7.4.10 Erori in functionare
Ati descoperit erori in functionare? (precizati)

Unele raspunsuri denota ca evaluatorii nu au tratat cu atentie invitatia, in care
mentionam clar ca aplicatia lucreaza doar cu Internet Explorer ("Nu merge in
Firefox...”, “Nu ruleaza decat in Internet Explorer, fara sunet. Eroare legata de
slideshow.htm in Firefox”). Alteori, evaluatorii nu au fost atenti la instructiunile din
capitolul 7.3 (“Probleme la iesirea din aplicatie, a fost necesar kill din Task
Manager”) care ofera combinatia Alt +F4 pentru a iesi din aplicatie.

Altele Tnsa meritd multa atentie pentru ca ridica probleme interesante. De
exemplu, unii evaluatori care foloseau Windows 7 au observat aparitia unor
artefacte (pixeli albi) care par a se datora sistemului de operare. Aceleasi artefacte
au fost insa observate sub Windows 7 si la alte aplicatii.

Un evaluator observa ca “In cazul opririi in mijlocul tranzitiei si eliberarea
mouse-ului, la reluare se face un salt la o imagine dupa care se reia tranzitia
normala”, ceea ce este perfect adevarat. Situatia indica o exploatare gresita a
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aplicatiei (eliberarea mouse-ului in timpul tranzitiei), insa problema ridicata va
trebui remediata, astfel ca si in cazul unor erori de exploatare, aplicatia sa ajute
utilizatorul.

7.4.11 Recomandari

Sugestii, comentarii

In acest capitol, ma voi rezuma la a cita cateva recomandari ale celor ce au
lucrat cu aplicatia:

“...aplicatia ar putea fi mai preferatd de utilizatori in cazul in care comenzile
prin tastatura ar fi inlocuite cu butoane evidente la mouse-over”,

«...pe langa ce face acum, o optiune in care trecerea sd se faca pe culorile
spectrului adica din imaginea urmatoare apare mai intai tot ce e verde (de ex.) apoi
galben, etc.”

«...necesita o interfata mai user-friendly si o compatibilitate mai mare (firefox,
etc.)”

~Posibilitate de embedding la aplicatii consacrate, gen Proshow Gold, sau
PicturesToEXE. Inregistrare a prezentarii.”

~1. Accelerare OpenGL sau Direct3D 2. Suport multimonitor 3. Simularea
artefactelor inerente tehnicilor analogice (eventual preprocesare a fotografiilor,
suport pentru filtre DX sau VST pentru coloana sonora)”

Cea mai motivanta sugestie afirma ca “Este o aplicatie usor de folosit, cu
potential semnificativ in cazul in care este dezvoltata.”
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7.5 Concluzii

Testarea si evaluare produselor/uneltelor nou dezvoltate este un proces cu o
importantd vitald in stabilirea fiabilitatii solutiilor propuse pentru grupul tinta caruia
ii sunt destinate, un proces necesar si obligatoriu inainte de darea in folosinta a
acestora. In cazul concret al evaluarii aplicatiei dezvoltate de mine, trebuie tinut
cont de faptul ca este vorba despre o initiativa interdisciplinara - IT, educatie,
multimedia. Evaluarea aplicatiei am realizat-o utilizand platforma Zef.

Testarea aplicatiei Motorway a fost realizatd de catre saisprezece recenzori cu
domenii de activitate diferite, de la IT la educatie, de la comunicatii la fotografie si
sanatate, de la ONG la social, de la asigurari la multimedia si pagini Web. Pentru o
eventuala informatie suplimentara am imparsit grupul in doua, fiecare subgrupa
avand caracteristici specifice, relativ la raportarea la prezentari audio-vizuale.
Concluziile la care au ajuns evaluatorii in urma testarilor au fost colectate prin
intermediul unui chestionar implementat utilizadnd platforma Zef. Pe baza analizarii
raspunsurilor date de acestia, unele dintre ele reprezentate prin intermediul unor
grafice generate de Zef, am putut trage urmatoarele concluzii: atat graficele
bidimensionale utilizate pentru a testa usurinta de utilizare si utilitatea, cat si cele ce
arata calitatea si viteza de raspuns pentru diverse situatii, au colectat toate
raspunsurile in cadranul 1 (peste valorile medii), indicand faptul ca aplicatia este
usor de utilizat si utila, ca ofera o solutie calitativa in ce priveste o prezentare audio-
vizuala interactiva. Desigur, tot graficele arata ca ar mai putea fi imbunatatite unele
aspecte pe viitor

Ca o conluzie generald, pot afirma ca studiile de evaluare si testare a aplicatiei
propuse si implementate de mine releva potentialul acesteia, atat intr-un mediu
academic cat si intr-unul artistic, educational, comercial, publicitar, etc. Aplicatia
poate primi Tmbunatatiri si dezvoltari, ceea ce ar putea duce la o crestere
considerabila a atractivitatii si importantei sale, in multiple planuri.
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8. Concluzii, contributii si perspective

Teza de doctorat este dedicatd unui domeniu aparent de nisa in Romania,
respectiv diaporama digitalda. Aparent, deoarece publicul nostru tinde sa asocieze
proiectiile de diaporama cu acele spectacole analogice ilustrand de cele mai multe
ori cu o muzica placuta diapozitive realizate in concediu. Evolutia digitalda a
democratizat insa atat fotografia cat si schimbul de informatie, ceea ce a dus si la
expansiunea prezentarilor audiovizuale. Pe de o parte, PowerPoint a devenit
principala unealta destinata prezentarilor de acest gen, dar diaporamistii consacrati
au acum parte de cateva aplicatii foarte specializate care 1i ajuta in munca lor.

Folosirea PowerPoint a devenit o conditie sine-qua-non a prezentarilor
academice si stiintifice; in mod normal suportul vizual al oricarei teze de doctorat
trebuie sa fie de acest tip. ProShow Gold, Pictures to EXE si Wings Platinum conduc
piata aplicatiilor specializate, ceea ce a dus la renasterea miscarii diaporamiste
europene, cu consecinte benefice si in Romania.

Dezavantajul acestor aplicatii este ca niciuna nu ofera un control interactiv al
prezentarilor. In ciuda faptului ca permit aranjarea imaginilor in ordinea dorita, a
tranzitiilor dintre imagini la durata aleasda, sincronizarea cu o coloanda sonora
dedicata si exportul in diverse formate convenabile ca dimensiuni si calitate, aceste
aplicatii nu faciliteaza controlul in timp real al tranzitiilor dintre imagini, asa cum se
putea face cu usurinta in perioada diaporamei analogice.

Aceasta carentda neacoperita de aplicatiile digitale m-a inspirat si motivat sa
gasesc o solutie practica de simulare a sistemelor analogice de prezentare a unei
diaporame, insa folosind mijloacele digitale contemporane.

Activitatea desfasurata in cadrul tezei de doctorat a presupus analiza stadiului
actual al aplicatiilor specifice, precum si studiul tehnic al dispozitivelor analogice
consacrate, pentru a gasi o solutie digitala a unei probleme ce isi are originile in
analogic. Folosind diverse platforme, am conceput si finalizat trei aplicatii care
permit controlul deplin, in timp real, al unei diaporame. Pe prima aplicatie o
consider, acum, doar o etapa premergatoare a studiului, intrucat rezultatele
calitative nu s-au ridicat la inaltimea asteptarilor. Experienta acumulata si feed-
back-ul primit au constituit baza de la care am pornit la elaborarea celei de a doua
aplicatii. Calitatea deosebitd a tranzitiilor si deplina interactivitate au reprezentat
punctele sale forte. Dificultatile in instalare si dorinta personala de a oferi un produs
finit la Tnaltimea asteptarilor m-au determinat sa nu las studiul in acea etap3, ci sa
folosesc o noua abordare. Rezultatul final, aplicatia pe care am numit-o ,,Motorway”,
este produsul pe care il gasesc cel mai apropiat de conceptul dorit de la care am
pornit. Rezultatele primite de la evaluatori au confirmat acest lucru.

Fiabilitatea metodelor implementate a fost evaluata prin testarea acestora din
mai multe perspective: a usurintei de utilizare si a utilitatii, a calitatii tranzitiilor in
diverse situatii ce implica o putere mai mica sau mai mare de calcul, a eficientei
mouse-ului, ca si controller al prezentarii. Am constatat un entuziasm crescut al
evaluatorilor fatd de aplicatie. Cel mai incurajator lucru mi s-a parut faptul ca desi
acestia au fost Tmpartiti pe doua grupe, una cu motivatie artistica si cealaltd, cu
educationala, raspunsul amandurora a fost pozitiv. Aceasta a aratat ca diaporama
ramane un exceptional mijloc artistic de prezentare audiovizuald, dar si ca utilizarea
sa in cadrul procesului didactic poate oferi satisfactii mari atat pentru prezentator
cat si pentru grupul de receptori ai prezentarii.
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Pe durata desfasurarii cercetarii de doctorat am adus mai multe contributii
proprii la dezvoltarea domeniului. Cele pe care le consider mai importante sunt
descrise in paragraful urmator.

8.1 Contributii teoretice

(1) Sinteza si analiza critica a diaporamei analogice si digitale

Am realizat un studiu prin care am urmarit o istorie a diaporamei. Am
conturat atat aspectele tehnice specifice, cat si anumite considerente artistice, care
stau la baza oricarei prezentari de gen chiar si in zilele noastre. Am utilizat pentru
aceasta atat literatura de specialitate si informatiile existente pe site-urile
diaporamistilor consacrati, cat si vasta experienta pe care o am in domeniu,
incepand din 1986. Studiul posedd o puternicd tusd personalda, bazata pe
apartenenta la scoala timisoreana de diaporama. Acesta incepe de la dispozitivele
mecanice manufacturate care permiteau un control al contopirii imaginilor,
continuand cu diaproiectoarele si dispozitivele de control cu care am lucrat personal.
Am reliefat ulterior trecerea de la perioada analogica la cea digitald, cu avantajele si
neajunsurile sale. Pe unul din ele am incercat sa il inlatur prin studiul meu.

Prezentarea pe larg a contributiei se gaseste in capitolele 1, 2 si 3.

(2) Identificarea si studiul principalelor aplicatii destinate
prezentarilor audiovizuale

In studiul mentionat mai sus am prezentat atat aspectele analogice cat si pe
cele digitale. Cele din urma beneficiaza de o analiza a celor mai importante aplicatii.
Selectia lor s-a bazat pe datele obtinute de la organizatorii principalelor festivaluri
internationale din Europa, organizate cu precadere in Anglia, Franta, Belgia, Polonia.
Am folosit de asemenea, informatii de la organizatorii Festivalurilor Internationale de
Diaporama de la Suceava, respectiv Gura Humorului. Din datele primite, a reiesit
clar predilectia diaporamistilor pentru aplicatiile ProShow Gold, Pictures to EXE si
Wings Platinum. Am realizat un studiu al acestora, evidentiind calitatile, lipsurile,
asemanarile si diferentierile dintre acestea. M-am asigurat ca nicio aplicatie nu a
folosit ideea mea, prezentata mai jos.

Prezentarea pe larg a contributiei se gaseste in capitolul 3.

(3) Ideea controlului unei diaporame digitale in timp real pornind
de la metodele analogice

Mixarea unor piese muzicale in timp real folosind dispozitive digitale este azi o
normalitate. Existd dispozitive de editare liniard video care permit mixarea
imaginilor video; cateva aplicatii pentru tranzitii nelinare au aparut deja pe piata
[100] [101]. Cu toate acestea, consider cd ideea unui dispozitiv digital care sa
simuleze controlul total al unei prezentari de tip diaporama, emuland dispozitivele
analogice similare, imi apartine.

Prezentarea pe larg a contributiei se regaseste in intreaga teza, si constituie
pilonul central al acesteia.
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(4) Ideea utilizarii tastaturii pe post de controller al prezentarii

Ideea de a simula digital dispozitivele specifice diaporamei analogice mi-a
venit utilizand PowerPoint, o aplicatie foarte utild, extrem de raspandita, care
permite o interactivitate acceptabild intre diaporamist si prezentarea sa. Lipsa
posibilitatii de control atdt a duratei tranzitiei cat si a coloanei sonore mi-a dat
ideea-pilon a acestei teze. Studiind aplicatiile consacrate pentru diaporama am
cosntatat ca nici ele nu suplinesc aceasta lipsa. Emularea dispozitivelor de comanda
analogice ar fi putut fi realizata prin construirea unui modul hardware extern, insa
aceasta ar fi implicat pe langa costurile mari si lipsa de accesibilitate a aplicatiei.
Folosirea tastaturii deja existente in locul unui dispozitiv de comanda extern
simplifica foarte mult lucrurile. Desigur, toate aplicatiile care ruleaza pe un computer
se bazeaza pe utilizarea tastaturii. Cu toate acestea, consider c3 ideea folosirii
tastaturii numerice ca echivalent temporal al controllerului digital al tranzitiei, imi
apartine.

Prezentarea pe larg a contributiei se gaseste in subcapitolele 4.1.14, 5.3.2 si
6.2.3.

(5) Ideea utilizarii mouse-ului pe post de controller al tranzitiei

Initial, am avut doar ideea folosirii tastaturii numerice pe post de controller al
tranzitiilor; fiecarei taste numerice trebuia sa ii corespunda echivalentul in secunde
al duratei tranzitiei. Insa deoarece telecomanda analogica pe fir a fost instrumentul
care a permis adevaratul control de finete al tranzitiei, m-am gandit la construirea
unui dispozitiv similar, digital. Acesta urma sa se conecteze la computer prin
intermediul unui port USB, si ar fi avut nevoie de un kit de instalare care sa fi
permita sa comunice cu aplicatia propriu-zisa. Necesitatea unui astfel de dispozitiv
specializat ar fi complicat mult lucrurile si ar fi facut aplicatia inaccesibila altor
utilizatori. Ideea folosirii mouse-ului pe post de telecomanda mi-a venit in data de
14.04.2007.

Teza mea de doctorat cuprinde trei aplicatii care urmaresc interactivitatea
unui spectacol de diaporama; prima si a treia dintre ele includ si folosirea mouse-
ului.

Prezentarea pe larg a contributiei se gaseste in subcapitolele 4.1.16 si
6.2.3.2.

(6) Identificarea si analiza unor unelte software capabile sa
sustina conceperea si implementarea aplicatiilor personale

Am studiat literatura de specialitate si o serie de articole publicate incepand
cu anul 2000 si am identificat principalele unelte software cu ajutorul carora sa pot
construi o aplicatie capabild sa comande in timp real o prezentare interactiva de
diaporama. Am avut constant un feedback al muncii mele, astfel incat atunci cand
nu am avut parte de rezultatul dorit, am folosit noi unelte. Nu m-am rezumat la un
studiu singular care sa genereze o unica aplicatie ci tindnd cont de neajunsurile
aparute, am reluat construirea aplicatiei folosind -partial sau total- unelte noi.
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Rezultatul final se regaseste in cea de a treia aplicatie, despre care consider ca
solutioneaza intru totul cerintele aceste teze.
Prezentarea pe larg a contributiei se gaseste in capitolele 4,5 si 6.

8.2 Contributii aplicative

(1) Propunerea, conceperea si implementarea aplicatiei ,,Digital
Diaporama”

Aplicatia a aparut ca o prima etapa a studiului. Folosind C#, am conceput o
aplicatie capabila sa incarce o lista de imagini, una de fisiere audio, pe care sa le
utilizeze ulterior intr-o prezentare interactivd de diaporama. Aceasta permite
controlul tranzitiilor si al coloanei sonore, folosind tastatura, si un control separat al
tranzitiilor, folosind mouse-ul. A fost prima aplicatie capabild de control interactiv
[54]. Dezavantajele observate m-au condus catre elaborarea celei de-a doua
aplicatii.

Prezentarea pe larg a contributiei se gaseste in capitolul 4.

(2) Propunerea, conceperea si implementarea aplicatiei
~PhotoSlide Toolbar”

Aplicatia a aparut ca o necesitate de a solutiona problemele aparute la
aplicatia precedenta. Am folosit atadt C#, Visual Studio, cat si SpiclE, pentru a
concepe un plugin pentru Internet Explorer, capabil sa ofere un control al tranzitiilor
si al coloanei sonore ce alcatuiesc o diaporama. Imaginile ce alcatuiesc diaporama
pot fi stocate fie pe mediul personal, fie incarcate direct pe o pagina web.
Comparativ cu ,Digital Diaporama”, aceastd aplicatie a inlaturat neajunsurile, si a
oferit o solutie reala si calitativa [102] [103].

Prezentarea pe larg a contributiei se gaseste in capitolul 5.

(3) Propunerea, conceperea si implementarea aplicatiei
~Motorway”

Deoarece “PhotSlide Toolbar” a avut si neajunsuri, legate de instalare, am
conceput a treia aplicatie, care inlobeaza experienta dobandita pe parcursul studiului
[104]. Am folosit HTML, JavaScript, CSS si Internet Explorer, pentru a pune la punct
ceea ce consider ca reprezinta o solutie viabila si aplicabila universal pe PC, pentru a
prezenta o diaporama la modul interactiv. Controlul se realizeaza atat folosind
tastatura cat si mouse-ul, iar aplicatia nu necesita instalare. Singura necesitate
impusa o reprezinta existenta browser-ului Internet Explorer instalat pe PC.
“Motorway” a reprezentat etapa finalda a studiului, gata pentru a fi oferita celor
interesati.

Prezentarea pe larg a contributiei se gaseste in capitolul 6.

8.3 Directii de cercetare pentru viitor

Consider ca nu existd perfectiune absoluta; ar fi impotriva ideii benefice de
progres si evolutie. Constientizarea posibilitatilor de imbunatatire este primul pas in
fmplinirea lor. Desigur ca nici acest studiu nu se abate de la crezul meu; chiar acum,
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pe ultimele pagini ale tezei, idei de imbunatatire incep sa apara. Ele sunt legate de
comparatia cu aplicatiile deja consacrate; teoretic, cercetarea mea ar trebui sa se
orienteze in directia ajungerii din urma a acestora.

Concret, am identificat cateva directii prin care aplicatia ,Motorway” ar putea
evolua. Prima ar fi, asa cum am fost sfatuit deja, conceperea unei interfete mai
prietenoase, care sa permita incarcarea imaginilor si a coloanei sonore printr-un
browser intern. Am in vedere chiar alcatuirea unui playlist, care sa contina mai
multe prezentari; s-ar putea trece de la un playlist la altul, fara a mai reporni
aplicatia.

A doua directie de cercetare s-ar putea orienta pe inregistrarea prezentarii,
asa cum Simda, Imatronic, Kodak PDC, Basgen-Stumfl ofereau odinioara. Avantajul
pentru diaporamist ar fi enorm, pentru ca in loc sa isi aranjeze imaginile si tranzitiile
in timeline, sincronizandu-le cu coloana sonora, nu ar avea altceva de facut decéat sa
Jinterpreteze” diaporama, cu simt artistic si cu traire interioara. Produsul final, desi
lipsit de interactivitate, ar purta in el tusa personald a proiectionistului. La capatul
procesului, acest produs final ar putea rula ca un executabil, sau ca un fisier .avi, in
format HD, ceea ce |-ar face accesibil noilor medii de prezentare.

Cu sigurantd ca in cadrul Universitatii ,Politehnica” din Timisoara existd
resursele necesare continudrii acestui studiu. Impunerea diaporamei in mediul
didactic este pentru mine un vis cu potential ridicat de realizare.
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