Введение

Термин «мультимедиа» можно перевести на русский язык как «много сред» (иногда переводят как много носителей). Как правило, под термином мультимедиа подразумевают взаимодействие визуальных и аудио эффектов под управлением интерактивного программного обеспечения.

Приведем несколько определений термина «мультимедиа»:

· Мультимедиа (multimedia) - это современная компьютерная информационная технология, позволяющая объединить в компьютерной системе текст, звук, видеоизображение, графическое изображение и анимацию (мультипликацию). 

· Мультимедиа-это сумма технологий, позволяющих компьютеру вводить, обрабатывать, хранить, передавать и отображать (выводить) такие типы данных, как текст, графика, анимация, оцифрованные неподвижные изображения, видео, звук, речь. 

· Мультимедиа — это интерактивные системы, обеспечивающие работу с неподвижными изображениями и движущимся видео, анимированной компьютерной графикой и текстом, речью и высококачественным звуком.

Мультимедиа-технологии являются одним из наиболее перспективных и популярных направлений информатики. Они имеют целью создание продукта, содержащего "коллекции изображений, текстов и данных, сопровождающихся звуком, видео, анимацией и другими визуальными эффектами (Simulation), включающего интерактивный интерфейс и другие механизмы управления". Данное определение сформулировано в 1988 году крупнейшей Европейской Комиссией, занимающейся проблемами внедрения и использования новых технологий. 

Существенно, что имитация реальности с помощью мультимедийных средств происходит в диалоговом режиме. Пользователь имеет возможность постоянного взаимодействия с программой. В любой момент можно запросить необходимую информацию, представить её в разнообразном удобном для себя виде, а также получить оценку от программы правильности действий пользователя. Развитие диалоговых систем мультимедиа привело к появлению учебников, энциклопедий, атласов, журналов, художественной литературы с «живыми» картинками и звуком.

Многие считают наиболее интересным использование средств мультимедиа для формального участия дилетанта в эффектной модернизации произведений искусства. Уже сегодня с помощью компьютера новичок может подправить в своём стиле картину классика эпохи Возрождения или музыку знаменитого автора, а также изменить сюжет в видеофильме известного режиссёра. Уже сегодня  компьютер может спеть современную песенку голосом и в манере давно умершего певца. Естественно, что всё это называет немало споров среди специалистов, обывателей и медиаманов.

Весьма модное направление развития мультимедийных технологий – виртуальная реальность. Виртуальная реальность – это получение почти реальных ощущений человеком от нереального мира. Моделирование такого нереального мира неплохо выполняется с помощью  современного компьютера. Компьютерные средства создают настолько полные зрительные, звуковые и иные ощущения, что пользователь забывает о реальном окружающем мире и с увлечением погружается в вымышленный мир. Особый эффект присутствия достигается возможностями свободного перемещения в виртуальной реальности, а также возможностями воздействия на эту реальность.

1 ПОСТАНОВКА ЗАДАЧИ

Целью дипломного проектирования является разработка в среде Delphi 6.0 приложения, демонстрирующего процесс работы с мультимедиа данными: воспроизведение звука, анимированных картинок, видео, а также демонстрирующего возможности среды разработки обрабатывать графическую информацию. 
Входными данными системы являются файлы (графические, аудио и видео). На входные данные накладывается ограничение по размеру.

Выходными данными являются файлы либо информация непосредственно выводится на монитор или динамики компьютера.
Программа должна иметь удобный для пользователя интуитивный интерфейс, корректно выполнять все требуемые функции, быть удобной и понятной в использовании.

При использовании разрабатываемой системы  должны выполняться следующие условия:

· в качестве технического средства должен быть использован ПК типа IBM PC;

· программная система должна использоваться в операционных системах Windows NT и выше;

· режим использования – диалоговый.
2 МУЛЬТИМЕДИА ДАННЫЕ

   2.1  Компьютер и звук
Мультимедиа началась со звука. Звуковые устройства значительно видоизменились в ходе эволюционного развития. Первоначально персональный компьютер фирмы IBM был вооружен PC-Speaker (динамик), ставшим на долгие годы единственным средством внести разнообразие в монотонный гул блоков питания и вентиляторов. Сколько выдумки и фантазии было проявлено, чтобы звуки, издаваемые "изначальным средством воспроизведения", хоть как-то походили на прототипы из реального мира. И так было до тех пор, пока не явилась Ad Lib – первая звуковая карта для PC. Она могла только синтезировать звуки по командам центрального процессора, так как ни цифровой записи, ни воспроизведения не было. 

Звуковая карта Sound Blaster, от мало кому тогда известной фирмы Creative обладала одним чрезвычайно важным свойством: это была первая звуковая карта для PC, обеспечивающая цифровую запись и воспроизведение звука. Именно с этого устройства начинается отсчет времени существования того, что сегодня есть в каждом компьютере и называется собственно звуковой картой. Разрядность оцифровки, которую обеспечивала Sound Blaster, составляла 8 бит, а частота дискретизации составляла 4-11 Кгц при записи и 4-22 Кгц при воспроизведении, карта поддерживала только монорежим. До качества, обеспечиваемого звуковыми компакт-дисками (16 бит, 44,1 Кгц, стерео), конечно, далеко, но и это уже было кое-что. Феноменальный успех SB сделал ее имя чуть ли не нарицательным, и до сих пор многие в нашей стране называют так любую звуковую карту. 

Для звуковых карт IBM совместимых компьютеров прослеживаются следующие тенденции: 

Для воспроизведения звука вместо частотной модуляции (FM) теперь все больше используют табличный (wavetable) или WTсинтез, сигнал полученный таким образом, более похож на звук реальных инструментов, чем при FMсинтезе. Используя соответствующие алгоритмы, даже только по одному тону музыкального инструмента можно воспроизводить все остальное, то есть восстановить его полное звучание. Выборки таких сигналов хранятся либо в постоянно запоминающем устройстве (ROM) устройства, либо программно загружается в оперативную память (RAM) звуковой карты. 

В более дешевых платах чаще реализован частотно модулированный синтез с использованием синусоидальным колебаний что в результате при водит к не совсем точному звучанию инструментов, отражение звука. Расположенная на плате микросхема для волнового синтеза хранит записанные заранее оцифрованные образцы (Samples) звучания музыкальных инструментов и звуковых эффектов. Достигаемые результаты очевидны, музыкальные записи получаются более реалистичными.

2.2 3D-звук
Его элементы появлялись на звуковых картах уже давно, но, как правило, в реализации, аналогичной применяемой в бытовой аудиотехнике низшей ценовой категории. Это, например, расширение стереобазы и самые простейшие варианты Surround («звук вокруг»).

Борьба за первенство в 3D-звуке развернулась между двумя крепостями, первая из которых звалась A3D, а вторая - EAX. Но сначала несколько слов о самом 3D-звуке. Дело в том, что под этим термином, как правило, понимаются три различные технологии.

Stereo Expansion (расширение стереобазы) - технология, которая увеличивает ширину звукового поля, используя избыточную информацию, содержащуюся в стереосигнале. 

Surround («звук вокруг») – технология, которая использует специально закодированные данные в формате surround с целью воспроизведения нескольких звуковых каналов в их пространственной перспективе на небольшом числе реальных источников звука, к примеру, пяти звуковых каналов на двух колонках. Одна из последних реализаций технологии в компьютерной технике – Creative Multi-Speaker Surround (CMSS).

Positional 3D Audio (позиционируемый 3D-звук) – технология, которая основывается на определении местоположения в трехмерном пространстве каждого из множества звуковых потоков.

Первые две технологии применяются в основном при воспроизведении музыки как на персональных компьютерах, так и на специализированной бытовой и профессиональной аудиоаппаратуре, в домашних кинотеатрах и т. п. Следует отметить, что продвинутые варианты технологии Surround широко распространены также в киноиндустрии. Третья технология прочно обосновалась в новейших компьютерных играх. В чистом виде эти технологии встречаются все реже, и в настоящее время появляется все больше реализаций 3D-звука, где они комбинируются самым различным образом.

Для обеспечения реализма звучания, помимо точного позиционирования источников звука необходима имитация взаимодействия звука с окружающим пространством, то есть, прежде всего, имитация звуков, отраженных от стен, пола и потолка (реверберация), прошедших через препятствие (окклюзия) и поглощенных препятствием (обструкция). Необходимо также произвести дистанционное моделирование, то есть учесть удаленность источника звука от слушателя.

2.3    Применение звука

Интересное применение звука в персональных компьютерах – всевозможная работа с речью. Компьютер уже можно научить распознавать голосовые команды, что очень ускоряет и облегчает работу при необходимости частого ввода повторяющихся команд с клавиатуры. Есть программы, позволяющие распознавать произнесенный текст и вводить его сразу в текстовый процессор. Но самое неожиданное применение звука в ПК – это использование голоса пользователя для защиты от несанкционированного доступа. Стоит провести соответствующую настройку (произнести в микрофон несколько слов и отрегулировать чувствительность) – и постороннему человеку будет уже практически невозможно «влезть» в защищенный таким образом ПК.

Но все-таки наиболее интенсивно звук используется в играх и обучающих программах. Практически все выпускаемые игрушки имеют звуковые стереоэффекты. Некоторые мелодии из компьютерных игр стали настолько популярными, что даже продаются отдельно на кассетах. Мультимедиа-приложения, использующиеся для образовательных целей, переживают настоящий бум. С их помощью изучают языки, обучают детей математике и чтению, и т.п. С помощью мультимедиа-энциклопедий можно путешествовать по всему миру, осматривать достопримечательности, и получать при этом подробные пояснения.

В настоящее время большинство компьютеров оснащается аудиоплатой, колонками и проигрывателем компакт-дисков (CD-ROM). За последние два года все большим спросом у покупателей пользуются перезаписывающие устройства для компакт-дисков (CD-Writer), приобретая такое устройство, пользователь получает возможность хранения и перезаписи большого объема информации (до 800 Мб) на перезаписываемых компакт-дисках (CD-RW).

2.4 Мультимедиа в сети Internet

Мультимедиа ломает стереотипы и переворачивает представление о том, что такое пользовательский интерфейс программы, и как можно передавать информацию. С приходом операционных систем, имеющих графический интерфейс, разработчики программ могут ничем не ограничивать свою фантазию. Самые известные на сегодняшний день ОС с таким интерфейсом - System 7.5 для компьютеров Macintosh, Windows 95/98/2000/ME/ХР, OS/2, MagicCap, X-Windows (для Unix).

 Практически каждая из них имеет свою развитую систему доступа к глобальной сети Internet  и электронной почты. Безусловно, успех мультимедиа оказал сильное влияние на ее эволюцию. От текстового интерфейса произошел переход сначала к графическому, который просто более наглядно представлял информацию, а потом – к Internet-технологиям третьего поколения, где графический интерфейс служит для формирования запросов к интеллектуальной коммуникационной среде.

Мультимедиа имеет самое прямое отношение к развитию Internet-технологий. Стало возможным отправлять аудио- и видеосообщения по электронной почте, а также общаться через Internet в реальном времени, видя, при этом, собеседника на экране компьютера, что совсем недавно было еще просто мечтой. Уже несколько лет существуют технические решения, позволяющие строить системы передачи мультимедиа-сообщений без потери качества. Даже самый неопытный пользователь теперь может запросто подключиться к сети Internet, найти, просмотреть или даже прослушать любую интересующую его информацию из любой точки мира, и все это стало возможным  с развитием мультимедиа-технологий.

Сегодня любой желающий, может разместить информацию о себе, свои фотографии и даже свои голоса для свободного доступа в сети Internet.

2.5
Компьютерная графика

Сюда входят векторная графика и pастpовые каpтинки; последние включают изображения, полученные путем оцифровки с помощью различных плат захвата, гpаббеpов, сканеров, а также созданные на компьютере или закупленные в виде готовых банков изображений. Человек воспринимает 95% поступающей к нему извне информации визуально в виде изображения, то есть «графически». Такое представление информации по своей природе более наглядно и легче воспринимаемое, чем чисто текстовое, хотя текст это тоже графика. Однако в силу относительно невысокой пропускной способности существующих каналов связи, прохождение графических файлов по ним требует значительного времени. Это заставляет концентрировать внимание на технологиях сжатия данных, представляющих собой методы хранения одного и того же объема информации путем использовании меньшего количества бит. Оптимизация (сжатие) - представление графической информации более эффективным способом, другими словами «выжимание воды» из данных. 

Знание файловых форматов и их возможностей является одним из ключевых факторов в компьютерной графике вообще. Каждый, из утвердившихся сегодня форматов, прошел естественный отбор, доказал свою жизнеспособность и нужность. Все они имеют какие-то характерные особенности и возможности, делающие их незаменимыми в работе. Знание особенностей, тонкостей технологии важно для современного дизайнера так же, как для художника необходимо разбираться в различиях химического состава красок, свойствах грунтов, типов металлов и породах дерева.

Все графические данные в компьютере можно разделить на две большие ветви: растровую и векторную. Векторы представляют из себя математическое описание объектов относительно точки начала координат. Проще говоря, чтобы компьютер нарисовал прямую нужны координаты двух точек, которые связываются по кратчайшей, для дуги задается радиус и т.д. Таким образом, векторная иллюстрация это набор геометрических примитивов. Большинство векторных форматов могут так же содержать внедрённые в файл растровые объекты или ссылку на растровый файл. Сложность при передаче данных из одного векторного формата в другой заключается в использовании программами различных алгоритмов, разной математики при построении векторных и описании растровых объектов. Растровый файл устроен проще (для понимания, по крайней мере). Он представляет из себя прямоугольную матрицу (bitmap), разделенную на маленькие квадратики - пиксели (pixel - picture element). Растровые файлы можно разделить на два типа: предназначенные для вывода на экран и для печати. 

Разрешение файлов таких форматов как GIF, JPEG, BMP зависит от видеосистемы компьютера. Сегодня чаще всего употребляется значение 96 пикселей на квадратный дюйм экрана. Реально, однако, эти параметры теперь стали довольно условными, так как почти все видеосистемы современных компьютеров позволяют изменять количество отображаемых на экране пикселей. Растровые форматы, предназначенные исключительно для вывода на экран, имеют только экранное разрешение, то есть один пиксель в файле соответствует одному экранному пикселю. На печать они выводятся так же с экранным разрешением.

GIF (CompuServe Graphics Interchange Format). Независящий от аппаратного обеспечения формат GIF был разработан в 1987 году (GIF87a) фирмой CompuServe для передачи растровых изображений по сетям. В 1989-м формат был модифицирован (GIF89a), были добавлены поддержка прозрачности и анимации. GIF использует LZW-компрессию, что позволяет неплохо сжимать файлы, в которых много однородных заливок (логотипы, надписи, схемы). Основное ограничение формата GIF состоит в том, что цветное изображение может быть записано только в режиме 256 цветов.

JPEG (Joint Photographic Experts Group). Строго говоря, JPEG’ом называется не формат, а алгоритм сжатия. Чем выше уровень компрессии, тем больше данных отбрасывается, тем ниже качество. Используя JPEG можно получить файл в 1-500 раз меньше, чем ВМР! Формат аппаратно независим, полностью поддерживается на РС и Macintosh, однако он относительно нов и не понимается старыми программами (до 1995 года). JPEG’ом лучше сжимаются растровые картинки фотографического качества, чем логотипы или схемы - в них больше полутоновых переходов, среди однотонных заливок же появляются нежелательные помехи. Нежелательно сохранять с JPEG-сжатием любые изображения, где важны все нюансы цветопередачи (репродукции), так как во время сжатия происходит отбрасывание цветовой информации. В JPEG’е следует сохранять только конечный вариант работы, потому что каждое пересохранение приводит ко все новым потерям (отбрасыванию) данных и превращении исходного изображения в кашу.

TIFF (Tagged Image File Format). Аппаратно независимый формат TIFF, на сегодняшний день, является одним из самых распространенных и надежных, его поддерживают практически все программы на РС и Macintosh так или иначе связанные с графикой. Формату доступен весь диапазон цветовых моделей от монохромной до RGB, CMYK.

WMF (Windows Metafile). Векторный формат WMF использует графический язык Windows и, можно сказать, является ее родным форматом. Служит для передачи векторов через буфер обмена (Clipboard). Понимается практически всеми программами Windows, так или иначе связанными с векторной графикой. Однако, несмотря на кажущуюся простоту и универсальность, пользоваться форматом WMF стоит только в крайних случаях для передачи «голых» векторов. WMF искажает (!) цвет, не может сохранять ряд параметров, которые могут быть присвоены объектам в различных векторных редакторах, не может содержать растровые объекты, не понимается очень многими программами на Macintosh.

BMP (Windows Device Independent Bitmap). Еще один родной формат Windows. Он поддерживается всеми графическими редакторами, работающими под управлением этой операционной системы. Применяется для хранения растровых изображений, предназначенных для использования в Windows и, по сути, больше ни на что не пригоден. Способен хранить как индексированный (до 256 цветов), так и RGB-цвет (16.700.000 оттенков). Возможно применение сжатия, но делать это не рекомендуется, так как очень многие программы таких файлов (они могут иметь расширение .rle) не понимают. Использование BMP не для нужд Windows является распространенной ошибкой новичков. Использовать BMP нельзя ни для печати (особенно), ни для простого переноса и хранения информации. 

3.
ОБЛАСТИ ПРИМЕНЕНИЯ МУЛЬТИМЕДИА
3.1  Обучение с использованием компьютерных технологий

Применение мультимедиа в образовании и обучении (Computer Based Training - CBT) предполагается как для личного использования, так и для бизнеса. В будущем значение этой области применения мультимедиа будет возрастать, так как знания, обеспечивающие высокий уровень профессиональной квалификации всегда подвержены быстрым изменениям. Сегодняшний уровень развития, особенно в технических областях, требует постоянного обновления, и предприятия, основой развития которых – является конкуренция должны в своей деятельности быть весьма гибкими.

До настоящего времени обучение с использованием компьютеров применялось преимущественно в сфере производства для обучения персонала и повышения квалификации. Многочисленные исследования подтверждают успех системы обучения с использованием компьютеров. Очень трудно сделать объективное сравнение со старыми традиционными методами обучения, однако можно сказать, что внимание во время работы с обучающей интерактивной программой на базе мультимедиа, как правило, удваивается, поэтому освобождается дополнительное время. Экономия времени, необходимого для изучения конкретного материала, в среднем составляет 30%, а приобретенные знания сохраняются в памяти значительно дольше.

Эксперты по маркетингу уже давно (до появления в системе обучения приложений мультимедиа) заметили на многочисленных экспериментах отчетливую сильную связь между методом, с помощью которого учащийся осваивал материал, и способностью вспомнить (восстановить) этот материал в памяти. 

Если же учащийся имеет возможность воспринимать этот материал зрительно, то доля материала, оставшегося в памяти, повышается до одной трети. При комбинированном воздействии (через зрение и слух) доля усвоенного материала достигает половины, а если вовлечь учащегося в активные действия в процессе изучения, например, при помощи интерактивных обучающих программ типа приложений мультимедиа, то доля усвоенного может составить 75%.

Крупные фирмы, вкладывающие ежегодно существенные финансовые в средства в образование и повышение квалификации своих сотрудников, учитывая эти положительные факторы, могут сэкономить весьма значительные средства. По сообщению, например, компании DEC, экономия в затратах на обучение и переобучение при внедрении системы обучения с использованием компьютерных технологий составила ежегодно $40 млн. Существенные позитивные факторы, которые говорят в пользу такого способа получения знаний, следующие:

· лучшее и более глубокое понимание изучаемого материала,

· мотивация обучаемого на контакт с новой областью знаний,

· экономия времени из-за значительного сокращения времени обучения,

· полученные знания остаются в памяти на более долгий срок и позднее легче восстанавливаются для применения на практике после краткого повторения,

· уменьшение затрат на производственное обучение и повышение квалификации. 

В последние 2 года широкое распространение в Internet получили системы дистанционного обучения и приема экзаменов. По электронной почте студенты получают задания и консультации, а также литературу и методические материалы. После изучения предложенного материала и сдачи нескольких контрольных работ студен обязан пройти онлайн-экзамен (непосредственно общаясь с преподавателем в чате или телеконференции), либо поочередно отвечая на появляющиеся на web-странице вопросы. Если все экзамены успешно сданы, студент получает по почте сертификат либо диплом.

3.2      Фирменные презентации и реклама продукции
Рост оборота наблюдается в тех рекламных агентствах, которые используют для презентаций фирм приложения мультимедиа. Применение программ мультимедиа является логическим следствием тех разнообразных возможностей, которые предлагают соответствующие аппаратные и программные средства.

Область витринной рекламы является классическим примером для применения мультимедиа. С помощью таких витрин клиенты имеют возможность самостоятельно получать интересующую их информацию (запросить необходимую информацию и получить ее на экране). Например, это могут быть операционные залы банков, где таким образом может сообщаться информация по предложениям кредитов, различным банковским операциям, залы на выставках и ярмарках, залы автосалонов, бюро путешествий, аэропорты, железнодорожные вокзалы и т.д. Такой справочной системой можно пользоваться и в нерабочие часы, если экран находится за стеклянной витриной с клавиатурой в специальном витринном исполнении, позволяющем вмешиваться (запрашивать информацию) в работу информационной системы. Можно, например, полистать каталог, а также взглянуть на изображение желаемого изделия или области информации и, разумеется, можно заказать товары по их товарной спецификации или номеру.

В музыкальных отделах универмагов вы можете выбрать себе видеофильм или компакт-диск. Система показывает обложку или соответствующий видеоклип с музыкальным оформлением. Покупатель тотчас же может узнать, имеется ли этот товар на складе.

Преимущество этой системы заключается в быстрой реакции на получение желаемой информации и создании дополнительной положительной (в смысле покупки) рекламы товара, а также получение статической информации об отношении покупателя к покупке и, следовательно, весьма ценной информации по спросу в данной области рынка.

Далее система предполагает привлекательную презентацию, такую же, как и традиционные печатные средства, но лучше, говорит об этом проходящей публике, которая хочет убить время или ходит магазинам в поиске товаров и/или услуги.

Поскольку такие рекламные станции в витринах должны представлять собой нечто большее, чем электронная настенная реклама, они должны иметь связь с главной конторой, которая по запросу предоставляет новую информацию и более или менее постоянно обновляет рекламу.

3.3  Моделирование на компьютере и 

кибернетическое пространство (Cyberspace)
Программы моделирования позволяют довольно естественно представить некую реальность с помощью движущегося изображения и звука в сочетании с интерактивной способностью такой системы. Такие системы в начале своего существования были весьма сложны и дороги, поэтому использовались лишь для военных нужд. С помощью такой системы моделировались танковые сражения, воздушные битвы. Такое применение выгодно и в финансовом плане, если подумать об огромных затратах на один час реального (на природе) учения (материалы, персонал, боеприпасы, горючее). Система моделирования для использования в гражданских условиях возникла как «продукт отходов» (например, в компаниях гражданского воздушного сообщения). Здесь точно также можно проигрывать ситуации, близкие к реальной жизни, находить ошибки и проводить тренировки.

Первые шаги компьютерного моделирования на потребительском рынке были весьма скромными, но по мере появления мощных производительных процессоров и увеличения объемов оперативной памяти на рынке появляются удивительные и реалистичные игровые программы. Например, компьютерная игра ZWING фирмы Lukas Games, которая опирается на галерею фильмов STARSWARS. Игрок имеет возможность начать с простого тренировочного упражнения, а затем быть участником (воевать, летать и т.д.) целого ряда «исторических битв». Причем видеосистема записывает поведение игрока во время игры. В заключение игрок может просмотреть свое поведение, свои действия, маневры во время полетов и даже решения, принятые в ходе игры, а затем сделать выводы. А когда игрок уже достаточно набрался опыта, он может участвовать в «битве во Вселенной».

Область, в который возникает взаимодействие человека и компьютера и которая проявляется в создании виртуальной (кажущейся) реальности – называемая также CYBERSPACE (кибернетическое пространство) – расширяет и обогащает это новое направление применения мультимедиа. Этот виртуальный трехмерный изображаемый мир динамично реагирует на интерактивное общение с пользователем. Такие виртуальные миры создаются, как правило, на базе компьютера и программ CAD (Computer Aided Design – проектирование с помощью компьютера). Используя специальные сооружения и соответствующее оборудование, зритель может передвигаться в таком пространстве.

Специальный шлем, по размерам несколько больший, чем обычный шлем мотоциклиста, оборудован двумя маленькими мониторами, расположенными прямо против глаз. Эти мониторы служат для пользователя «глазами в мир», предоставляя полный электронный обзор. Если пользователь поворачивает голову, изображение на мониторах также отслеживает смену направления взгляда без заметной задержки.

Перчатки с датчиком дополняют «вооружение» пользователя. Эти перчатки при помощи датчиков преобразуют движение руки или даже отдельных пальцев в электрические импульсы. Датчики регистрируют положение рук и направление их движения. Кабель из стекловолокна, проложенный между двух слоев ткани внутри перчаток, реагирует, даже если пошевелить пальцем. Комплексное движение передается некой виртуальной руке в компьютере, и там решается вопрос об ответных действиях и реакции. Перчатки позволяют моделировать поднятие и опускание предмета или открытие и закрытие дверей и т.д.

Дальнейшее развитие идея перчаток нашла в разработке полностью укомплектованного датчиками костюма.  В его конструкцию заложен тот же принцип преобразования движений тела в электрические сигналы.

Главным образом поддержку этим разработкам оказывало американское космическое ведомство NASA, которое хотело с помощью этих конструкций управлять, например, роботами.

Такие системы уже не новость на потребительском рынке и теперь вместо простого наблюдения скучной компьютерной игры или видеофильма можно полностью погрузиться в мир виртуальной реальности и с помощью перчаток и шлема не только смотреть, но и активно вмешиваться в происходящие на экране события. Уже существуют специальные кибер-костюмы которые делают присутствие человека в виртуальном мире еще более реальным.

3.4       «Живое» видео на PC

Уже не новинкой для всех является «живое» видео (примерно то, что вы видите на экранах кинотеатров и телевизоров) на персональном компьютере. Обыденными стали такие понятия, как видеобазы данных, видеоэлектронная почта и видеоконференции.

Для начала стоит напомнить, что до недавнего времени видео являлось только аналоговым, и что персональный компьютер как устройство обработки цифровых данных не мог использовать аналоговый сигнал, так сказать «напрямую», и перед вводом в компьютер любой аналоговый сигнал должен быть предварительно представлен цифровым кодом...

Очевидно, что ни по возможностям хранения, ни по скоростям передачи информации персональные компьютеры совершенно не способны были решать подобные задачи. Что же делать?

Нужно было каким-то образом сократить поток данных. Использование имеющихся технических средств не могли привести к решению поставленной задачи. Пора было обратится к специализированным средствам, обеспечивающим работу со сжатием данных.

Любые методы сжатия данных основаны на поиске избыточной информации и последующем ее кодировании с целью уменьшения объема. В настоящее время уже существует множество методов сжатия данных, которые в зависимости от решаемой задачи могут использоваться с теми или иными модификациями и обилие программно-аппаратных средств для работы с видео информацией, использующих алгоритмы сжатия данных. Как правило, их объединяют под общим названием «кодеки» (CODEC, COmpressor-DECompressor). Всеобщее признание получили, например, такие кодеки, ставшие промышленными стандартами, как DivX, Cinepak, Motion JPEG и Indeo. Все эти средства используют, вообще говоря, одинаковые или во многом похожие алгоритмы сжатия. Алгоритмы для кодеков делятся на внутрикадровые и межкадровые (intraframe и interframe). Внутрикадровое сжатие может выполняться для каждого кадра. Межкадровое сжатие использует информацию об изменениях кадров. Не все кодеки используют совместно внутри- и межкадровое сжатие, от чего естественно, зависит степень компрессии информации.

С помощью MPEG-сжатия объем видеоинформации можно заметно без заметной деградации изображения. Что такое MPEG?

MPEG - это аббревиатура от Moving Picture Experts Group. Эта экспертная группа работает под совместным руководством двух организаций - ISO (Организация по международным стандартам) и IEC (Международная электротехническая комиссия). Официальное название группы - ISO/IEC JTC1 SC29 WG11. Ее задача - разработка единых норм кодирования аудио- и видеосигналов. Стандарты MPEG используются в технологиях CD-i и CD-Video, являются частью стандарта DVD, активно применяются в цифровом радиовещании, в кабельном и спутниковом ТВ, Internet-радио, мультимедийных компьютерных продуктах, в коммуникациях по каналам ISDN и многих других электронных информационных системах. Часто аббревиатуру MPEG используют для ссылки на стандарты, разработанные этой группой. На сегодняшний день известны следующие:

MPEG-1 предназначен для записи синхронизированных видеоизображения (обычно в формате SIF, 288 x 358) и звукового сопровождения на CD-ROM с учетом максимальной скорости считывания около 1.5 Мбит/с. 
Качественные параметры видеоданных, обработанных MPEG-1, во многом аналогичны обычному VHS-видео, поэтому этот формат применяется в первую очередь там, где неудобно или непрактично использовать стандартные аналоговые видеоносители. 

MPEG-2 предназначен для обработки видеоизображения соизмеримого по качеству с телевизионным при пропускной способности системы передачи данных в пределах от 3 до 15 Мбит/с, профессионалы используют и большие потоки, в аппаратуре используются потоки до 50 Мбит/с. На технологии, основанные на MPEG-2, переходят многие телеканалы, сигнал сжатый в соответствии с этим стандартом транслируется через телевизионные спутники, используется для архивации больших объёмов видеоматериала. 

MPEG-3 - предназначался для использования в системах телевидения высокой чёткости (high-defenition television, HDTV) со скоростью потока данных 20-40 Мбит/с, но позже стал частью стандарта MPEG-2 и отдельно теперь не упоминается. Кстати, формат MP3, который иногда путают с MPEG-3, предназначен только для сжатия аудиоинформации и полное название MP3 звучит как MPEG Audio Layer III. 

MPEG-4 - задает принципы работы с цифровым представлением медиа-данных для трех областей: интерактивного мультимедиа (включая продукты, распространяемые на оптических дисках и через Internet), графических приложений (синтетического контента) и цифрового телевидения.

3.5
    Мультимедиа в учреждениях
На данный момент тенденция в области приложений мультимедиа связана не только с областью автоматизации, но и с улучшением условий для пользователя, повышением комфортности в его работе, так как цифровые изображения и речь оживляют сухие программы и существенно улучшают восприятие.

Начало было положено введением теперь уже известных систем ввода текста (в графическом виде с помощью сканера) и распознаванием образов букв (с помощью специального программного обеспечения). Обусловленная постоянным улучшением систем автоматического распознавания текста и образов, наряду с обычной корреспонденцией, справками и т.д., усиливается тенденция к вводу в персональный компьютер технических рисунков и документов для дальнейшей обработки или документирования.

Произошли изменения и в области речевого ввода информации в компьютер. По крайней мере, задача распознавания отдельных отчетливо сказанных (независимо от того кем) слов и преобразования их в цифровой сигнал уже решена. Современный уровень состояния разработок позволяет системе корректно распознавать целые тексты. И вместо того, чтобы на клавиатуре печатать письма, манускрипты, системные команды для самой операционной системы и т.д., вы можете сообщить компьютеру желаемую информацию при помощи голоса.

Мультимедиа в организации службы агентов (внешняя служба).

Получают широкое распространение системы POS/POI на компьютерах типа Laptop, способных работать с мультимедиа.

Уже давно существуют Laptop с цветным экраном с помощью которого сотрудник внешней службы в разговоре с потенциальным покупателем может обосновать свои аргументы, используя деловую компьютерную графику (гистограммы, кривые функциональной зависимости и т.д.). 

3.6      Система ориентирования
 В последнее время разрабатывается все больше мощных программ, которые могут интерактивно использовать картографический материал на основе банков данных. Желающий получить справку указывает начальный и конечный пункты желаемого маршрута, а также, возможно, еще несколько связанных с этим маршрутом остановочных пунктов (или возможна постоянная мобильная связь). Программа вычисляет маршрут поездки или альтернативные отрезки дороги – в случае пробки (затора) на дороге – с такими параметрами, как общая длина маршрута, километраж отдельных отрезков, ответвления, остановочные пункты и т.д. При желании вы можете получить точный план улиц по маршруту следования в конечную точку. При использовании систем в туристическом обслуживании информация о маршруте путешествия может сопровождаться соответствующими картинами и звуком. Например, проезжая (на экране монитора) вблизи памятника архитектуры, вы услышите о нем пояснения историка и т.д.

Если вы имеете электронную связь на стоянке через спутник – это уже прототип системы, которая автоматически разрабатывает маршрут следования, и водитель через громкоговоритель информируется о дальнейшем пути. Такая речевая информация может выглядеть следующим образом: «Вы находитесь в двух километрах от Мамаева кургана. Придерживайтесь теперь правого ряда; примерно через две минуты вы увидите дорожный знак: направление на аэропорт. Сворачивайте по этому знаку. Ближайшая смена направления через 12,5 км. Если пробка на километре Х не рассосется, я своевременно предложу вам соответствующий маршрут объезда». 

3.7
    Справочники и руководства

Разумеется, что руководства и справочники по аппаратным и программным средствам могут быть отражены на экране с помощью интерактивной программы. Фирма Microsoft поставляет свои Multimedia Extensions начиная с Windows 3.0 на компакт-диске и предлагает обстоятельную конкретную справочную систему с помощью HyperGuide. Подробная информация о графической оболочке пользователя Windows и расширениях мультимедиа представлена в руководстве пользователя на компакт-диске CD-ROM. Система, базирующаяся на гипертексте (Hypertext), имеет очень быстрый доступ к любой нужной информации. С 10 000 ключевых слов, 6000 изображений и свыше 20 000 перекрестных ссылок HyperGuide представляет собой справочную систему с существенно большим объемом и более удобной визуальной ориентацией, чем обычная контекстная справка (нормальное руководство по мультимедиа Windows содержит около 100 страниц текста). 

3.8
     Обслуживание и ремонт, производство и производственный контроль
Многие сталкиваются при ремонте технических или механических приборов с проблемой несовершенного (неполного) руководства по обслуживанию. Определенные операции гораздо проще объяснить с помощью изображения и звука, чем длинными описаниями и рисунками в руководстве пользователя. Соответствующие руководства по уходу, обслуживанию, ремонту – больше находят применение в индивидуальной деятельности, чем в производственной. Для мастерской ремесленника система с такими инструкциями могла бы быть разумной и доходной, если конечный пользователь имеет для этого достаточную базу. В производственных условиях в отдельных случаях такая система применяется ежедневно. 

Для оптимизации промышленного процесса производства с технической и экономической точек зрения в начале 80-х годов были разработаны различные программы, которые получили сокращенное название CIM (Computer Integrated Manufactoring – интегрированное производство под управлением компьютера). Эта концепция или область применения простирается от обработки договора через контроль качества до выписки счетов и планирования производства. Существенным недостатком этой компьютеризированной возможности управления – по крайней мере, для очень дифференцированных процессов изготовления – является отсутствие у аппаратных и программных средств способности к импровизации и компенсации (выравниванию). Это просто окаменевшая система. При этих обстоятельствах способность систем мультимедиа передавать изображение и звук и их оценивать могла бы оказать помощь в этой важной части и открыть новые горизонты для применения. Процесс изготовления может наблюдаться с помощью различных станций; визуальный контроль качества так же, как и управление станками, может быть предусмотрен дистанционно. Область управления различными производственными процессами и их контроль – это обширное поле для применения мультимедиа. 

3.9
    Архивирование и документирование

Информация, которая раньше сохранялась на пленках и/или микрофишах, теперь часто размещается на видеодисках и CD-ROM. Различные системы архивирования используют, например, огромные объемы памяти видеодисков, которые позволяют хранить до 50 000 отдельных изображений. Некоторые системы архивирования управляют текстом, графикой, отдельными изображениями и звуком при помощи банков данных и размещают их на различных носителях информации.

Одна из важнейших областей применения мультимедиа – это управление документами, договорами, счетами, служебной перепиской и т.д. Эта информация почти без исключения заносится на носитель с однократной записью, причем в дальнейшем эта информация не так часто используется. С помощью специальных программ эта документация в любой момент может быть считана и просмотрена.

Банки изображений, которые применяются преимущественно в научно-технической области, хранят огромное количество цифровых изображений, на основании которых, например, можно провести комплексную статистическую обработку.

Для информационных систем в библиотеках или архивах чаще используются оптические накопительные системы и соответствующее программное обеспечение. Оригиналы документов, которым угрожает разрушение, могут не выдаваться на руки, однако если с помощью сканера запечатлеть их сегодняшний вид, то появляется возможность изготовить идентичные копии. Если старые гравюры, литографии и т.д. таким образом сохранять и объединять в соответствующие банки данных, то такой метод действий приводит нас в область приложений мультимедиа. 

4.  МУЛЬТИМЕДИА В BORLAND DELPHI 6.0. КОМПОНЕНТЫ И КЛАССЫ
   Среда разработки Delphi 6.0 обладает довольно большим набором компонент  и классов

Для обработки мультимедиа данных. Также в данной среде возможно использование библиотек, таких как: Open GL, DirektX и других сторонних разработчиков. Что делает Delphi 6.0 довольно мощьным инструментом для обработки мультимедиа.
 4.1 Класс TCanvas
TCanvas = class(TPersistent)
     Этот класс — сердцевина графической подсистемы Delphi. Он объединяет в себе и "холст" (контекст конкретного устройства GDI), и "рабочие инстру​менты" (перо, кисть, шрифт) и даже "подмастерьев" (набор функций по рисованию типовых геометрических фигур). В дальнейшем для обозначения этого класса мы будем пользоваться термином "канва". Сознавая неоднозначность такого перевода, авторы тем не менее считают, что у него наилучшие шансы прижиться.

      Канва не является компонентом, но она входит в качестве свойства во многие другие компоненты, которые должны уметь нарисовать себя и отобразить какую-либо информацию.

      Дескриптор контекста устройства, над которьм "построена" канва, может быть востребован для различных низкоуровневых операций. Он задается свой​ством:

property Handle: HDC;

        Для рисования канва включает в себя шрифт, перо          и кисть:

(р^) property Font: TFont ;

(Pt^ property Pen: TPen;

(РЙ property Brush: TBrush;

Кроме того, можно рисовать и поточечно, получив доступ к каждому пикселу. Значение свойства

property Pixels[X, Y: Integer]: TColor;

соответствует цвету точки с координатами (X,Y).

       Канва содержит методы-надстройки над всеми основными функциями рисования GDI Windows и свойства, которые приведены ниже в таблице. При их рассмотрении имейте в виду, что все геометрические фигуры рисуются текущим пером. Те из них, которые можно закрашивать, закрашиваются с помощью текущей кисти. Кисть и перо при этом имеют текущий цвет.

	procedure Arc (XI, Yl, Х2, Y2, ХЗ, Y3, Х4, Y4: Integer) ;
	Метод рисует сегмент эллипса. Эллипс определяется описывающим прямоуголь​ником (X1,Y1) — (X2,Y2); его размеры должны лежать в диапазоне от 2 до 32767 точек. Начальная точка сегмента лежит на пересечении эллипса и луча, проведенного из его центра через точку (X3.Y3). Конечная точка сегмента лежит на пересечении эллипса и луча, проведенного из его центра через точку (X4.Y4). Сегмент рисуется против часовой стрелки.

	procedure Chord(Xl, Yl, Х2, Y2, ХЗ, Y3, Х4, Y4: Integer);
	Рисует хорду и заливает отсекаемую ею часть эллипса. Эллипс, начальная и конеч​ная точки определяются, как в методе Arc.

	procedure EllipsefXl, Yl, Х2, Y2: Integer) ;
	Рисует и закрашивает эллипс, вписанный в прямоугольник (X1.Y1) — (X2.Y2).

	procedure LineTo(X, Y: Integer);
	Проводит линию текущим пером из текущей точки в (X,Y).

	procedure MoveTo(X, Y: Integer);
	Перемещает текущее положение пера (свойство PenPos) в точку (X,Y).

	procedure BrushCopy(const Dest: TRect; Bitmap: TBitmap; const Source: TRect; Color: TColor);
	Производит специальное копирование. Прямоугольник Source из битовой карты Bitmap копируется в прямоугольник Dest на канве; при этом цвет Color заменяется на цвет текущей кисти (Brush.Color). С помощью этого метода можно нарисо​вать "прозрачную" картинку. Для этого нужно выбрать соответствующий фону цвет кисти и затем заменить на него фоновый или наиболее часто встреча​ющийся цвет битовой карты (см. Bitmap. TransparentColor).


 
	procedure CopyRect(const Dest: TRect; Canvas: TCanvas; const Source: TRect) ;
	Производит копирование прямоугольника Source из канвы Canvas в прямоугольник Dest в области самого объекта.

	procedure FillRect(const Rect: TRect) ;
	Производит заливку прямоугольника (текущей кистью).

	procedure FrameRectfconst Rect: TRect);
	Производит оконтуривание прямоуголь​ника цветом текущей кисти (без заполнения).

	procedure Draw(X, Y: Integer; Graphic: TGraphic) ;
	Осуществляет рисование графического объекта Graphic (точнее, вызов метода его рисования) в области с верхним левым углом (X,Y).

	procedure StretchDraw(const Rect: TRect; Graphic: TGraphic);
	Осуществляет рисование объекта Graphic в заданном прямоугольнике Rect. Если размеры их не совпадают, Graphic масштабируется.

	procedure DrawFocusRect(const Rect: TRect);
	Производит отрисовку прямоугольной рамки из точек (как на элементе, имеющем фокус ввода). Поскольку метод использует логическую операцию XOR (исключающее ИЛИ), повторный вызов для того же прямоугольника приводит изображение к начальному виду.

	procedure FloodFilKX, Y: Integer; Color: TColor; FillStyle: TFillStyle); TFillStyle = (fsSurface, fsBorder) ;
	Производит заливку области текущей кистью. Процесс начинается с точки (X,Y). Если режим FillStyle равен fsSurface, то он продолжается до тех пор, пока есть соседние точки с цветом Color. В режиме fsBorder закрашивание, наоборот, прекращается при выходе на границу с цветом Color.

	procedure Pie (XI, Yl, Х2, Y2, ХЗ, Y3, Х4, Y4: Integers-
	Рисует сектор эллипса, описываемого прямоугольником (X1,Y1) — (X2,Y2). Стороны сектора лежат на лучах, проходящих из центра эллипса через точки (X3.Y3) и (X4,Y4).

	procedure Polygon(const Points: array of TPoint) ;
	Строит многоугольник, используя массив координат точек Points. При этом последняя точка соединяется с первой и внутренняя область закрашивается.

	procedure Polyline(const Points: array of TPoint) ;
	Строит ломаную линию, используя массив координат точек Points.

	procedure Rectangle(XI, Yl, Х2, Y2 : Integer) ;
	Рисует прямоугольник с верхним левым углом в (XI ,Y1) и нижним правым в (X2.Y2).

	procedure RoundRect (XI, Yl, Х2, Y2, ХЗ, Y3: Integer);
	Рисует прямоугольник с закругленными углами. Координаты вершин — те же, что и в методе Rectangle. Закругления рисуются как сегменты эллипса с размерами осей по горизонтали и вертикали ХЗ и Y3.


 
	function. TextHeight(const Text: string): Integer;
	Возвращает высоту строки Text в пикселах.

	function TextWidth(const Text: string): Integer;
	Возвращает ширину строки Text в пиксе​лах.

	procedure TextOut(X, Y: Integer; const Text: string);
	Производит вывод строки Text. Левый верхний угол помещается в точку канвы (X,Y).

	procedure TextRect(Rect: TRect; X, Y: Integer; const Text: stringi ;
	Производит вывод текста с отсечением. Как и в TextOut, строка Text выводится с позиции (X,Y); при этом часть текста, лежащая вне пределов прямоугольника Rect, отсекается и не будет видна.

	(Ro) property ClipRect: TRect;
	Определяет область отсечения канвы. То, что при рисовании попадает за пределы этого прямоугольника, не будет изображено. Свойство доступно только для чтения — его значение переустанавливается системой в контексте устройства канвы.

	property PenPos: TPoint;
	Содержит текущую позицию пера канвы (изменяется посредством метода MoveTo).


 
      Метод

procedure Refresh;

Сбрасывает текущие шрифт, перо и кисть, заменяя их на стандартные, заимство​ванные из Windows (BLACK.PEN, HOLLOW_BRUSH, SYSTEM.FONT).

      Предусмотрено два события для пользовательской реакции на изменение канвы:

property OnChange: TNotifyEvent;

property OnChanging: TNotifyEvent;

      Эти события возникают при изменениях свойств и вызовах методов TCanvas, меняющих вид канвы (то есть при любом рисовании. В MoveTo, например, они не возникают). Отличие их в том, что OnChanging вызывается до начала изменений, a OnChange — после их завершения.

       Идентификатор (код) растровой операции при копировании прямоугольных блоков содержится в свойстве

(Pb) property CopyMode: TCopyMode;

TCopyMode = Longint;

и определяет правило сочетания пикселов, копируемых на канву, с ее текущим содержимым. При этом можно создавать разные изобразительные эффекты. В Delphi определены следующие константы кодов: cmBlackness, cmDstInvert, cmMergeCopy, cmMergePaint, cmNotSrcCopy, cmNotSrcErase, cmPatCopy, cmPatInvert, cmPatPaint, cmSrcAnd, cmSrcCopy, cmSrcErase, cmSrcInvert, cmSrcPaint, cmWhiteness.

Все они стандартно определены в Windows, и подробное их описание можно найти в документации по GDI. Значением CopyMode по умолчанию является cmSrcCopy — копирование пикселов источника поверх существующих.

Использование графики иллюстрируют несколько примеров, имеющихся на дискете, прилагаемой к книге. Обратите внимание на пример MOVLINES — в нем показано, как создавать и использовать канву для всего экрана. Помимо графических примитивов, таких как линии и фигуры, на канве можно разместить готовые изображения. Для их описания создан класс TGraphic.
Класс TGraphic
TGraphic = class(TPersistent)

     Этот абстрактный класс является родительским для трех видов изображений, общепринятых в графике Windows — значка (класс TIcon), метафайла (класс TMetafile) и растровой картинки (класс TBitmap).

      Работая над приложением в Delphi, вы никогда не будете создавать объекты класса TGraphic, но переменной этого типа вы можете присваивать указатель на любой из классов-потомков. Метод

procedure Assign(Source: TPersistent);

переопределяет одноименный метод предка, позволяя полиморфное присваивание графических объектов (см. ниже).

      Загрузку и выгрузку графики в поток осуществляют методы

procedure LoadFromStream(Stream: TStream);

procedure SaveToStream(Stream: TStream);

а загрузку и выгрузку в файл:

procedure LoadFromFile(const Filename: string) ;

procedure SaveToFile(const Filename: string);

Эти методы создают соответствующий файловый поток и затем вызывают методы LoadFromStream/SaveToStream.

       Два метода осуществляют взаимодействие с буфером обмена:

procedure LoadFromClipboardFormat(AFomat: Word; AData: THandle;

APalette: HPALETTE);

procedure SaveToCiipboardPormat(var AFormat: Word; var AData:

THandle; var APalette: HPALETTE);

Здесь AFormat — используемый графический формат; AData и APalette _ данные и палитра (если она требуется). Потомок должен иметь свой формат и уметь обрабатывать данные, представленные в нем. Свойство

(Ro) property Empty: Boolean;

устанавливается в True, если графический объект пуст (в него не загружались данные).

        Высота и ширина графического объекта:

property Height: Integer;

property Width: Integer;

Для каждого дочернего типа значения этих свойств вычисляются своим спо​собом.             Наконец, свойство

property Modified: Boolean;

показывает, модифицировался ли данный графический объект. Это свойство устанавливается в True внутри обработчика события OnChange.
Класс TPicture
TPicture = class(TPersistent)

        Класс-надстройка над TGraphic, точнее — над его потомками. Он содержит поле Graphic, которое может содержать TBitmap, TIcon и TMetafile. Предна​значение TPicture — управлять вызовами соответствующих методов, скрывая при этом хлопоты с определением типа и детали их реализации.

Кроме того, на уровне TPicture определены возможности по регистрации и использованию других — определенных пользователем — классов графических объектов, порожденных от TGraphic. Доступ к графическому объекту осу​ществляется посредством свойства:

property Graphic: TGraphic;

Если графический объект ilmcct один из трех предопределенных типов, то к нему можно обратиться и как к одному из свойств:

property Bitmap: TBitrr.ap;

property Icon: TIcon ;

property Metafile: TMetafile;

         Если в поле Graphic хранился объект одного класса, а затребован — другого, то прежний объект уничтожается, а вместо него создается пустой объект нуж​ного класса. Если же вы описали свой класс (допустим, TDIB), то к его методам и свойствам следует обращаться так:

(Graphic as TDIB).My Property := MyValue;

Перечислим остальные методы и свойства:
	procedure LoadFromFile(const Filename: scring);
	Анализирует расширение имени файла FileName и, если оно известно (зарегистри​ровано), то создается объект нужного класса и вызывается его метод LoadFromFile. В противном случае возникает исклю​чительная ситуация EInvalidGraphic. Стан​дартными расширениями являются .ICO, .WMF и .BMP.

	procedure SaveToFile(const Filename: string);
	Сохраняет графику в файле, вызывая соответствующий метод объекта Graphic.

	procedure LoadFromClipboardFor-r.ac iAFcr.T.at: Word; AData: T'Handle; APalette: HPALETTE) ;
	Если формат AFormat найден среди зарегистрированных, то AData и APalette передаются для загрузки одноименному методу соответствующего объекта. Стан​дартно зарегистрированных форматов два: битовое изображение CF BITMAP и метафайл CFMETAFILEPICT.

	procedure SaveToClipboardFormat(var AFormat: Word; var AData: THar.dle; var APalette: H?ALE"T3!;
	Сохраняет графику в буфере обмена, вызывая метод объекта Graphic.


 
	procedure Assign(Source: TPersistent) ;
	Метод Assign переписан таким образом, чтобы присваиваемый объект мог быть класса как TPicture, так и TGraphic или любого его потомка. Кроме того, пара​метр Source может быть равен nil — в этом случае поле Graphic очищается с удалением прежнего объекта.

	class function SupportsClipboardPormat(AFormat: Word) : Boolean;
	Метод класса возвращает True, если формат AFormat поддерживается классом TPicture (зарегистрирован в системе). Напомним, что методы класса можно вызывать через ссылку на класс, без создания экземпляра объекта.

	class procedure RegisterFileFormat(const AExtension, ADescription: string; AGraphicClass: TGraphicClass); class procedure RegisterClipboardFormat(AFormat: Word; AGraphicClass: TGraphicClass) ;
	Предназначены для создателей новых графических классов. Они позволяют зарегистрировать формат файла и буфера обмена и связать их с созданным классом — потомком TGraphic, который умеет читать и записывать информацию в этом формате.

	(^) property Width: Integer; (ко) property Height: Integer-
	Ширина и высота картинки. Те же, что и у Graphic.

	property OnChange: TNotifyEvent;
	Это событие вызывается при изменениях графического объекта.


 
     Все три разновидности графических объектов имеют свои системы кэширования. Это означает, что на один реально существующий в системе (и занимающий долю ресурсов!) дескриптор могут одновременно ссыпаться не​сколько объектов. Реализуется такое связывание через метод Assign. Выражение

Iconi.Assign(Icon2) ;

означает, что два этих объекта разделяют теперь один значок.

      Более простым является кэширование для TIcon и TMetafile, которые умеют только отображать себя и не предназначены для редактирования (создатели Delphi считают, что дескриптор графического объекта дается программисту не для того, чтобы ковыряться в нем на уровне двоичных кодов). Гораздо сложнее устроен механизм кэширования для TBitmap, который имеет свою канву для рисования.

       Внутреннее представление информации в графических объектах двоякое — она может храниться как поток типа TMemoryStream (в него загружается со​держимое соответствующего файла), как область памяти с дескриптором (струк​тура которой зависит от типа графического объекта) и одновременно в двух этих видах, содержимое которых автоматически синхронизируется. Поэтому будьте готовы к тому, что загрузка изображения потребует вдвое большего объема памяти — особенно это актуально для больших картинок.

        Кого-то может удивить отсутствие объявленных методов рисования вроде Draw у TIcon, TMetafile и TBitmap. Такие методы есть, но они недоступны. Все

рисование должно осуществляться через вызовы методов Draw и StretchDraw канвы, содержащей графику, ибо канва несет тот контекст, в котором должна осуществляться операция. Рассмотрим предопределенные графические классы.
Класс  TBitmap
TBitmap = class(TGraphic)

      Класс соответствует битовой карте, зависимой от устройства (Device — dependent bitmap, DDB). В нем перекрываются методы Assign, LoadFromClipboardFormat, LoadFromStream, SaveToClipboardFormat, SaveToStream. Объект взаимодействует с буфером обмена в формате CF_BITMAP.

Канва битовой карты доступна через свойство:

(roi property Canvas: TCanvas;

Обратите внимание на то, что другие потомки TGraphic канвы не имеют. С ее помощью можно рисовать на поверхности изображения.

       Дескрипторы битовой карты и ее палитры доступны как свойства:

property Handle: HBITMAP;

property Palette: HPALETTE;

        Два метода
function ReleaseHandle: HBITMAP;

function ReleasePalette: HPALETTE;

возвращают дескрипторы битовой карты и палитры и после этого обнуляют соответствующие поля, т. е. как бы "отдают" дескрипторы пользователю.

При любом внешнем обращении к дескриптору битовой карты и любой попыт​ке рисовать на ее канве, разделение одной картинки несколькими объектами прерывается, и объект получает свою отдельную копию содержимого дескриптора. Для этого есть методы:

procedure Dormant ;

— выгружает изображение в поток и уничтожает дескрипторы битовой карты и палитры,

procedure Freelmage;

— "освобождает" дескриптор битовой карты для дальнейшего использования и внесения изменений. Это означает, что если на данный дескриптор есть ссылки, то он дублируется; поток очищается.

Битовая карта может быть монохромной и цветной, что определено свойством:

property Monochrome: Boolean;

Значение True соответствует монохромной битовой карте. При его изменении происходит преобразование содержимого к требуемому виду.

"Фоновый" цвет битовой карты:

(Ro) property TransparentColor: TColor;

Это тот цвет, который можно отменить в операции BrushCopy, чтобы она выглядела прозрачной. Для монохромной карты этот цвет — белый.

Функции для работы с графикой

В модуле GRAPHICS сосредоточен целый ряд полезных функций:
	function GraphicFilter(GraphicClass: TGraphicClass): string;
	Эту функцию удобно использовать вместе с диалогами открытия и закрытия файла. Для заданного класса GraphicClass она вернет строку, которую сразу можно присвоить свойству Filter диалога. Например, для TBitmap она вернет строку 'Bitmaps (*.BMP)|*.BMP'.

	function GraphicExtensionfGraphicClass: TGraphicClass): string;
	Возвращает строку, содержащую расширение, которое встречается у фай​лов в формате GraphicClass. Например, GraphicExtension(TIcon) равно строке 'ICO'.

	function ColorToRGB(Color: TColor): Longint;
	Преобразует значение типа TColor в фор​мат RGB.


 
	function ColorToIdent(Color: Longint; var Ident: string): Boolean; function IdentToColor(const Ident: string; var Color: Longint):Boolean;
	Функции взаимного преобразования цвета в строку с его названием (опреде​ленным в модуле GRAPHICS). Например, ColorToIdent(clWhite, AString) присвоит AString значение 'clWhite'. В случае неуспеха возвращается False;

	function ColorToString(Color: Tcolor): string; function StringToColorfS: string): TColor;
	Назначение аналогично двум предыдущим функциям. При отсутствии цвета Color в списке предопределенных цветов возвращается строка с его значением в шестнадцатиричном формате. При отсутствии цвета с именем S (в том же списке) делается попытка преобразовать строку в число, в случае неудачи возникает исключительная ситуация.

	procedure GetColorValues(Proc: TGetStrProc);
	Производит вызов определенной пользователем процедуры Proc для всех имеющихся в списке цветов. В качестве параметра в такую процедуру передается строка с именем цвета. Эта процедура используется в примере MOVLINES на прилагаемой к книге дискете.


 
       Для преобразования битовой карты из зависимого от устройства формата DDB в независимый (DIB) предназначены две функции:
	 
 

	procedure GetDIBSizes(Bitmap: HBITMAP; var InfoHeaderSize: Integer; var ImageSize: Longint);
	Возвращает размер заголовка изображения и размер самого изображения. Значение InfoHeaderSize равно размеру структуры TBitmapInfoHeader плюс, при необходимости, размеру палитры (каждый элемент которой TRGBQuad занимает 4 байта). В ImageSize возвращается коли​чество байт, которое нужно отвести для получения изображения в формате DIB.

	function GetDIBfBitmap: HBITMAP; Palette: HPALETTE; var Bitmaplnfo; var Bits): Boolean;
	Преобразует DDB (определенную через Bitmap и Palette) в DIB. Заголовок помещается в Bitmaplnfo, а сами данные — в Bits.


Компонет TPaintBox
TObject->TPersistent-”TCornponent-”TControl—”-TGraphicControl—”TPaintBox

Модуль EXTCTRLS.
Страница Палитры компонентов System.
      Самой простой надстройкой над канвой служит компонент TPaintBox, пред​назначенный для рисования. Можно даже рассматривать его как канву, снаб​женную атрибутами компонента. Она представлена свойством:

(Ro) property Canvas: TCanvas;

Помимо канвы, компонент имеет свой цвет (фона)

(Pb) property Color: TColor;

и шрифт:

(Pb) property Font: TFont;

        Изобразить на канве компонента что-либо можно, предусмотрев обработчик события:

(Р1э) property OnPaint: TNotifyEvent;

Компонент TShape

TObject->TPersistent-”TComponent—>TControl->TGraphicControl—>TShape

Модуль EXTCTRLS
Страница Палитры компонентов Additional
Этот компонент предназначен только для того, чтобы нарисовать и показать на своей поверхности простейшую геометрическую фигуру:

(Pb) property Shape: TShapeType;

      Рисуемая фигура — одна из предопределенных в множестве:

TShapeType = (stRectangle, stSquare, stRoundRect, stRoundSquare, stEllipse, stCircle) ;

Размеры фигуры соответствуют размерам компонента. Если задан квадрат или круг, а ширина и высота компонента не равны между собой, то сторона или диаметр фигуры будут равны длине меньшей стороны компонента.

Кисть и перо, которыми рисуется и закрашивается фигура, представлены свой​ствами:

(Pk) property Brush: TBrush;

(Р1э) property Pen: TPen;

Метод, исполняемый при изменении фигуры, кисти или пера

procedure StyleChangedfSender: TObject);

выполняет перерисовку компонента.

Компонент TMediaPlayer
TObject->TPersistent->TComponenC—>TControl-”TWinControl->

—>TCustoinControl-”TMediaPlayer

Модуль MPLAYER

Страница Палитры компонентов System

       Для управления устройствами мультимедиа в Windows предназначен интерфейс MCI (Media Control Interface). С каждым из таких устройств, как правило, поставляется специальный драйвер, который должен поддерживать некоторое подмножество определенных в MCI управляющих и информационных команд. Подробным образом интерфейс MCI рассмотрен в [З].

В VCL имеется специальный компонент для работы с мультимедиа. Для поль​зователя он выглядит как набор кнопок, с помощью которых можно инте​рактивно управлять устройством. Программист может модифицировать реакцию на нажатия кнопок и другие события, в зависимости от специфики задачи.

Под типом устройства мультимедиа подразумеваются как аппаратные, так и программные средства. В этом компоненте он представлен свойством:

(Pb) property DeviceType: TMPDeviceTypes;

TMPDeviceTypes = (dtAutoSelect, dtAVIVideo, dtCDAudio, dtDAT, dtDigitalVideo, dtMMMovie, dtOther, dtOverlay, dtScanner, dtSequencer, dtVCR, dtVideodisc, dtWaveAudio) ;

Тип может быть задан как явно пользователем, так и автоматически (по расширению файла) — в этом случае нужно задать тип dtAutoSelect. Для устройств, не работающих с файлами, тип всегда надо задавать явно.

Набор возможностей устройства определяется свойством:

(Ro) property Capabilities: TMPDevCapsSet;
TMPDevCaps = (mpCanStep, mpCanEject, rripCanPlay, mpCanRecord, mpUsesWindow) ;

TMPDevCapsSet = set of TMPDevCaps;

mpCanStep — устройство имеет пошаговый режим;

mpCanEject — имеет возможность извлечения носителя;

mpCanPlay — имеет режим воспроизведения;

mpCanRecord — имеет режим записи;

mpUsesWindow — устанавливается для устройств вывода видео, использу​ющих окно.

В таблице приведены методы и свойства, обеспечивающие выполнение основ​ных команд интерфейса MCI:
	procedure Open;
	Производит открытие устройства. Если свойство AutoOpen установлено в True, открытие осуществляется автоматически при создании объекта типа TMediaPlayer. Большинство остальных методов могут ра​ботать только с открытым устройством, так как используют полученный при открытии идентификатор DeviceID. Их вызов при неоткрытом устройстве приводит к генерации исключительной ситуации EMCIDeviceError. Если объект перед этим был связан с открытым устройством MCI, оно при этом закрывается.

	 
 
	Производит закрытие устройства.

	procedure Play;
	Включает режим воспроизведения (для устройств, имеющих опцию mpCanPlay в свойстве Capabilites).

	procedure StartRecording;
	Включает режим записи (для устройств, имеющих опцию mpCanRecord в свойстве Capabilites).

	property StartPos: Longint; property EndPos: Longint;
	Предназначены только для работы с методами Play и StartRecording. Определяют начало и конец фрагмента, который необходимо воспроизвести (или записать). После каждой операции (Play/StartRecording) свойства сбрасываются, и их нужно переустанавливать. Могут применяться как в паре, так и по отдельности. При установке этих свойств свойство Position не изменяется вплоть до начала операции. Если свойства не устанавливались, то воспроизведение и запись начинаются с текущей позиции данных (см. свойство Position).

	(Pb) property AutoRewind: Boolean; procedure Rewind;
	Если перед воспроизведением носитель данных находится в крайнем положении (и при этом не используются свойства StartPos и EndPos), то при свойстве AutoRewind, равном True, перед началом проводится перемотка в начальное положение (Rewind).

	procedure Stop;
	Останавливает работу в режиме воспроиз​ведения или записи.

	procedure Pause; procedure PauseOnly; procedure Resume;
	Три метода предназначены для временной остановки (Pause, PauseOnly) и возобновле​ния (Resume) работы в режимах воспроиз​ведения/записи. Отличие Pause от PauseOnly в том, что происходит при втором вызове метода: если повторно вызвать Pause, то останов снимается (вызывается Resume), a если устройство остановлено посредством PauseOnly, то Resume нужно вызывать самому.


 
	procedure Step; procedure Back;
	Перемещают позицию данных вперед/назад на число кадров, равное значению свойства Frames (см. ниже). Методы имеют смысл только для устройств, поддерживающих покадровый режим (пока это только устройства видео).

	procedure Next; procedure Previous;
	Если данные на устройстве имеют дорожки, то эти методы перемещают текущую их пози​цию к началу следующей (предыдущей) до​рожки. При вызове Next на последней дорож​ке или при вызове Previous на первой — до​рожка не меняется, происходит позициони​рование к ее началу. Для устройств, не имею​щих разбивки на дорожки, происходит пере​мещение к началу (концу) данных соответ​ственно.

	procedure Eject;
	Извлекает носитель данных из устройства (например, компакт-диск). Действителен только для устройств с опцией mpCanEject).

	procedure Save;
	Для тех устройств, которые хранят инфор​мацию в файлах, сохраняет ее в файле с именем, содержащимся в свойстве FileName.

	Каждая операция MCI возвращает код завершения. В случае необходимости проверки программист может получить и проанализировать его, используя два свойства:

	(Ro) property Error: Longint;
	Код ошибки, возвращаемый функцией MCI.

	(Ro) property ErrorMessage: string;
	Соответствующая этому коду строка-сообщение об ошибке. Если ее невозможно получить от драйвера MCI, возвращается сообщение о неизвестной ошибке.

	 
	 
	 


 
    Пользуясь свойством Mode, можно узнать текущее состояние устройства. Смысл режимов ясен из названий соответствующих констант:

(Ro) property Mode: TMPModes ;

TMPModes = (mpNotReady, mpStopped, mpPlaying, mpRecording, mpSeeking, mpPaused, mpOpen);

      Следующие свойства дают информацию о характеристиках и состоянии ус​тройства:

(Ro) property Start: Longint;

— начальная позиция данных (если имеются дорожки — позиция первой до​рожки);

(Ro) property Length: Longint;

— длина данных;

(Ro) property Position: Longint;

— текущая позиция данных относительно начала (если имеются дорожки — относительно начала текущей дорожки).

      Эти три свойства зависят от носителя данных (например, от вставленного компакт-диска или загруженного файла AVI). Значение свойств, хотя и имеет тип Longint, представлено и должно интерпретироваться в зависимости от формата представления времени (свойство TimeFormat).

Если у устройства имеются дорожки (как, например, у аудиоплейера), то информацию о них можно получить через свойства:

(Pb) property Tracks: Longint;

— число дорожек;

(Pb) property TrackLength[TrackNum: Integer]: Longint;

— длина дорожки с номером TrackNum. По умолчанию используется формат времени tfMSF (см. ниже);

(Pb) property TrackPosition[TrackNum: Integer]: Longint;

— начальное положение заданной дорожки.

Число кадров, на которое перемещается позиция устройства при шаге впе​ред/назад (операциях Step/Back), определяется свойством:

property Frames: Longint;

По умолчанию оно равно Length/10. Свойство

property Wait: Boolean;

устанавливает состояние ожидания окончания операции. Если оно установлено в True, функции MCI (Open, Play и т. п.) вернут управление только по за​вершении операции. В противном случае отследить конец операции можно, используя свойство:

property Notify: Boolean;

       Если это свойство установлено в True, драйвер MCI посьшает медиаплейеру специальные извещения о завершении каждой операции. Результат операции присваивается свойству:

(Ro) property NotifyValue: TMPNotifyValues;

TMPNotifyValues = (nvSuccessful, nvSuperseded, nvAborted, nvFailure) ;

nvSuccessful — успешное окончание;

nvSuperseded — устройство получило еще одну команду, требующую изве​щения, и извещение от данной операции не будет получено;

nvAborted — операция прервана;

nvFailure — ошибка во время выполнения операции;

Программист также имеет возможность получить управление в этот момент, предусмотрев обработчик события:

(Pb) property OnNotify: TNotifyEvent;

       Если программист хочет использовать свойства Wait и Notify, он должен устанавливать их значения специально перед каждой операцией MCI. После ее завершения их значения более не актуальны и не принимаются во внимание, пока снова не будут переустановлены. Когда свойства не действуют, устройство

ожидает конца операции и не посылает извещений (как если бы Wait=True и Notify = False).

       Идентификатор устройства, получаемый им при открытии (вызове метода Open), равен значению свойства:

(Ro) property DeviceID: Word;

Он необходим, когда программист хочет сам вызвать функцию API mciSendCommand для выполнения действий, не предусмотренных методами данного класса. В качестве примера приведена функция, позволяющая уз​нать наличие носителя данных в устройстве (такая возможность в компоненте TMediaPlayer, к сожалению, отсутствует):

function TFormI.MediaPresent: boolean;

var StatusParm: TMCI_Status_Parms;

begin

StatusParm.dwItem := mci_Status_Media_Present;

inciSendCoimnand(MediaPlayerl. DeviceID, mci_Status, nici_Wait or mci_Status_Itein, Longint (QStatusParm) ) ;

Result := StatusParm.dwReturnoO;

end;

        Перейдем к рассмотрению единиц измерения интервалов и форматам их пред​ставления. Их устанавливает свойство:

property TimeFormat: TMPTimeForinats;

TMPTirneFormats = (tfMilliseconds, tfHMS, tfMSF, tfFrames, tfSMPTE24, tfSMPTE25, tfSMPTE30, tfSMPTE30Drop, tfBytes, tfSamples, tfTMSF);

Такие свойства, как Length, Position и другие возвращают значения типа Longint. В зависимости от TimeFormat они могут быть проинтерпретированы как:

tfMilliseconds — число миллисекунд;

tfHMS — младший байт: часы/минуты/секунды. Старший байт не задей​ствован;

tfMSF — младший байт: минуты/секунды/кадры. Старший байт не задей​ствован;

tfFrames — число кадров;

tfSMPTE24, tfSMPTE25, tfSMPTE30, tfSMPTE30Drop — младший байт:

часы/минуты/секунды/кадры. Числа 24, 25 и 30 означают число кадров в секунду;

tfBytes — число байт;

tfSamples — число отсчетов;

tfTMSF — младший байт: дорожки/минуты/секунды/кадры.

Для кодирования и декодирования информации в этих форматах используйте модуль MMSystem, где предусмотрены соответствующие функции. Для ус​тройств, имеющих дорожки (типов dtCDAudio и dtVideoDisc), в конструкторе устанавливается формат tfTMSF.

Два свойства предназначены специально для устройств видео (таких, как dtAVIVideo, dtDigitalVideo, dtOverlay, dtVCR, dtVideodisc). Первое из них

(Pb) property Display: TWinControl;

задает окно (оконный элемент управления), в котором будет производиться отображение видеоданных. Если это свойство равно nil, то драйвер устройства создаст собственное окно. Если устройство не поддерживает альтернативные окна, свойство игнорируется.      Прямоугольная область окна Display, в которой должно происходить отображение, задается вторьм свойством:

property DisplayRect: TRect;

Если значение свойства не определено, вывод в область не производится.

Уже говорилось о том, что для пользователя компонент TMediaPlayer выглядит как набор кнопок, каждая из которых соответствует команде MCJ. Все типы кнопок определены в множестве:

TMPBtnType = (btPlay, btPause, btStop, btNext, bCPrev, btStep, btBack, btRecord, btEject) ;

TButtonSet = set of TMPBtnType;

       Отображением кнопок в составе TMediaPlayer во время выполнения управляют три свойства:

(Pb) property VisibleButtons: TButtonSet;

определяет множество видимых кнопок. По умолчанию видны все кнопки, но программисту имеет смысл удалить те, операции которых не поддерживаются данным устройством. Кнопки можно удалить и на стадии разработки, и во время исполнения. Например:

if not (rnpCanRecord in Capabilities) then VisibleButtons := VisibleButtons-[btRecord],

Свойство
(Pb) property ColoredButtons: TButtonSet;

определяет цветовую раскраску кнопок. Каждой операции (как это принято, например, в бытовой технике) соответствует свой цвет. Значок операции на кнопках, попавших в это множество, в случае их видимости также будет цветным. По умолчанию все кнопки имеют это свойство. Следующее свойство

(Pb) property EnabledButtons: TButtonSet;

определяет множество разрешенных кнопок. Оно должно изменяться в зависимости от выполняемой операции (например, при нажатии Pause запре​щается и Stop). Объект сам может управлять состоянием своих кнопок, если его свойство:

(Pb) property AutoEnable: Boolean;

установлено в True. Еще три опубликованных свойства:

(Pb) property AutoOpen: Boolean;

— если это свойство установлено в True, устройство автоматически открыва​ется сразу после загрузки TMediaPlayer;

'Pb) property FileName: string;

— имя файла. Используется в том случае, если данные мультимедиа хранятся в файле (например, для dtAVIVideo и dtWaveAudio);

^Pb) property Shareable: Boolean;

— используется при открытии устройства. True означает возможность однов​ременного открытия его другими задачами (другими объектами TMediaPlayer).

Пара событий, возникающих при нажатии кнопок TMediaPlayer определяется свойствами:

(Pb) property OnClick: EMPNotify;

EMPNotify = procedure (Sender: TObject; Button: TMPBtnType;

var DoDefault: Boolean) of object;

(Pb) property OnPostClick: EMPPostNotify;

EMPPostNotify = procedure (Sender: TObject;

Button: TMPBtnType) of object;

       Обработчику события OnClick передается тип нажатой кнопки в параметре Button. В результате обработки он должен вернуть значение в параметре DoDefault. Если оно равно True, вызывается соответствующая кнопке функция MCI и после этого — OnPostClick. Если оно равно False, ничего не происходит (подразумевается, что пользователь сам вызвал требуемые функции MCI).

5 МУЛЬТИМЕДИА И DirectX
      Изначально нацеленный на разработку видеоигр, DirectX стал популярен и в других областях разработки программного обеспечения. К примеру, DirectX, наряду с OpenGL, получил очень широкое распространение в инженерном/математическом ПО.

         В 1994 году Microsoft была практически готова выпустить следующую версию Windows — Windows 95. Главным фактором, определяющим, насколько популярна будет новая ОС, являлся набор программ, которые можно будет запускать под её управлением. В Microsoft пришли к выводу, что, пока разработчики видят DOS более подходящей для написания игровых приложений, коммерческий успех новой ОС весьма сомнителен.

DOS позволяла разработчику получить прямой доступ к видеокарте, клавиатуре/мыши/джойстику и прочим частям системы, в то время как Windows 95, с её защищённой моделью памяти, предоставляла более стандартизованный, но в то же время весьма ограниченный доступ к устройствам. Microsoft нуждалась в новом способе дать разработчику всё, что ему необходимо. Айслер (Eisler), Сэйнт Джон (St. John), и Энгстром (Engstrom) решили эту проблему, назвав само решение DirectX.

Первый релиз DirectX был выпущен в сентябре 1995 года, под названием «Windows Game SDK».

           Ещё до появления DirectX, Microsoft включила OpenGL в ОС Windows NT. Direct3D позиционировался как замена OpenGL в игровой сфере. Отсюда берёт своё начало «священная война» между сторонниками кросс-платформенной OpenGL и доступной лишь в Windows (в т.ч. Windows NT) Direct3D. Так или иначе, остальные части DirectX очень часто комбинируются с OpenGL в компьютерных играх, так как OpenGL как таковой не подразумевает функциональность уровня DirectX (например, доступ к клавиатуре/джойстику/мыши, поддержка звука, игры по сети и т. д.).

DirectX является базой для Xbox API. Xbox API схож с DirectX 8.1, но обновление версии, как и на других консолях того времени, невозможно.

В 2002 году Microsoft выпустила DirectX 9 с улучшенной и расширенной поддержкой шейдеров. С 2002 года DirectX неоднократно обновлялся. В августе 2004 года в DirectX была добавлена поддержка шейдеров версии 3.0 (DirectX 9.0c).

В апреле 2005 интерфейс DirectShow был перемещён в Microsoft Platform SDK.

     DirectX подразделяется на несколько частей, каждая из которых отвечает за что-то свое: 

DirectDraw - служит для ускорения отображения и обработки двумерной графики 

Direct3D - для ускорения трехмерной графики 

DirectSound - работает со звуком - микширование и 3D звук 

DirectInput - для обработки клавиатуры, мыши, джойстика и так далее 

DirectPlay - служит в основном для сетевой игры 

Эти разделы освещаются здесь, в Уголке. Кроме этого существуют и другие разделы: 

DirectAnimation - для создания анимационных эффектов в WEB-стриницах 

DirectShow - для применения мультимедиа в WEB 

DirectMusic - новый раздел. Служит для применения музыки в играх .
6 ТРЕХМЕРНАЯ ГРАФИКА OpenGL
               Библиотека OpenGL представляет собой программный интерфейс для аппаратного обеспечения машинной графики. Этот интерфейс состоит приблизительно из 250 отдельных команд (почти 200 команд в ядре OpenGL и еще 50 команд в библиотеке утилит OpenGL), которые используются для того, чтобы определить объекты и операции, необходимые для создания интерактивных трехмерных прикладных программ.

Библиотека OpenGL разработана в качестве низкоуровневого, аппаратно-независимого интерфейса, допускающего реализацию на множестве различных аппаратных платформ. Для того чтобы достичь этих качеств, в состав библиотеки OpenGL не включены никакие команды для выполнения задач работы с окнами или для получения пользовательского ввода; вместо этого вы должны работать через любую систему управления окнами, которая работает с конкретными аппаратными средствами. Точно так же библиотека OpenGL не предоставляет команды высокого уровня для описания моделей трехмерных объектов. Такие команды могли бы позволить определять относительно сложные формы, например, автомобили, части тела, самолеты или молекулы. При использовании библиотеки OpenGL вы должны создавать нужную модель из ограниченного набора геометрических примитивов — точек, линий и многоугольников.
Более сложная библиотека, которая обеспечивает эти функциональные возможности, конечно, могла бы быть создана поверх библиотеки OpenGL. Библиотека утилит OpenGL (GLU — OpenGL Utility Library) предоставляет множество возможностей моделирования, таких как поверхности второго порядка и NURBS-кривых и поверхностей (NURBS — Non-Uniform, Rational B-Spline — неравномерный рациональный В-сплайн). Библиотека GLU представляет собой стандартную часть каждой реализации OpenGL. Существуют также наборы инструментов более высокого уровня, такие как FSG (Fahrenheit Scene Graph), которые являются надстройкой библиотеки OpenGL, и самостоятельно доступны для множества реализаций библиотеки OpenGL.

7 ПРОГРАММНЫЕ СРЕДСТВА СОЗДАНИЯ ПРОЕКТОВ
Существует большое множество программных средств для разработки мультимедийных приложений. К сожалению, перечисление всех невозможно, остановимся только на наиболее распространенных программ. Их можно разделить на несколько категории:

· Средства создания и обработки изображения;

· Средства создания и обработки анимации, 2D, 3D – графики;

· Средства создания и обработки видеоизображения (видеомонтаж, 3D-титры);

· Средства создания и обработки звука;

· Средства создания презентации;

7.1 Графика и фотоизображения

Один из способов представления изображения в компьютере — растровая графика (bitmap). В этом случае изображение делится на элементы (pixels), которые определяют размер картинки — X пикселов по ширине и Y пикселов по высоте. Важной характеристикой является цветовое разрешение растровой графики, определяемое числом битов, используемых для кодирования цвета каждого пиксела (его называют также числом битовых плоскостей). Понятно, что чем больше битовых плоскостей в файле, тем больше места требуется на диске для его сохранения.
    Существуют следующие варианты представления цвета в графических файлах: 

· 256-цветный файл использует 8 бит на каждый пиксел и имеет соответствующую таблицу цветов, называемую палитрой. 

· 16-битный цветной файл не использует палитру, а для сохранения красных, зеленых и синих цветовых компонентов каждого пиксела отводится 16 бит. Имеется два варианта: RGB555 (32768 цветов), RGB565 (65536 цветов). 

· 24-битный цветной файл отводит по 8 бит для цветовых компонентов каждого пиксела. Использует 16,7 млн. возможных цветовых сочетаний, и поэтому самые маленькие отличия между ними могут быть едва замечены глазом. 

· 32-битный цветной файл отводит по 8 бит для цветовых компонентов и 8 бит для альфа-канала каждого пиксела. Альфа-канал определяет уровень прозрачности каждого пиксела в изображении. Он используется программным обеспечением для применения масок, чтобы отображать видеоданные или изображения одно за другим. 

    Черно-белые полутоновые изображения могут быть записаны в 8-битный файл с 256 оттенками серого цвета (градации от белого до черного).

    Другой способ представления — векторные изображения, которые сохраняются в виде геометрического описания объектов, составляющих рисунок. Эти изображения могут также включать в себя данные в формате растровой графики. В векторных форматах число битовых плоскостей заранее не определено.

Графические редакторы ориентированы на манипулирование существующими изображениями (в основном сканированными) и обладают набором инструментов, позволяющих корректировать любой аспект изображения.

· Adobe Photoshop

Профессиональный пакет обработки фотографий. Поддерживает работу со слоями и экспорт объектов из программ векторной графики. Обладает полным набором инструментов для коррекции цвета, ретуширования, регулировки контрастности и насыщенности цветов, маскирования, создания различных цветовых эффектов. Более 40 фильтров позволяют создавать разнообразные специальные эффекты. Различными производителями создано множество подключаемых модулей.

· Corel PhotoPaint 

Графический редактор, имеющий все необходимое для создания и редактирования изображений, однако уступает Adobe Photoshop в быстродействии при работе с файлами. Позволяет публиковать эти изображения в Интернете. Содержит инструменты для работы с анимированными изображениями и слайд-шоу в формате QuickTime.

· PhotoDraw 

PhotoDraw входит в состав Office 2000 и объединяет возможности пакетов векторной и растровой графики. Он содержит большой набор рисованных фигур и множество типов линий для их оформления, включая разнообразные художественные мазки кистью либо фотоизображения. При использовании шаблонов специальный мастер проведет вас через все шаги создания иллюстрации необходимого типа. PhotoDraw поддерживает сохранение иллюстраций в формате большинства других приложений. Он включает большое количество различных эффектов, которые могут быть применены к изображениям и отдельным объектам, в частности можно выбирать эффекты добавления тени, задания прозрачности, смазывания или усиления границ объектов, придания им трехмерности, перспективных искажений, а также специальных эффектов, придающих изображению вид рисунка пером, наброска, живописного произведения и многих других. Предусмотрено применение plug-in фильтров, предназначенных для Photoshop.

· PhotoImpact 

Графический пакет, разработанный фирмой Ulead Systems, предназначен не только для создания и редактирования изображений. Он предлагает также средства для создания и управления базами данных фотографий, просмотра файлов изображений, создания мультимедийных слайд-шоу, захвата изображения с экрана, преобразования файлов. Технология pick-and-apply позволяет применять расширения из наборов стилей, эффектов, градиентов и текстур, собранных в позиции меню Easy Palette, и сразу видеть результаты преобразований. Поддерживает работу со слоями, предварительный просмотр в реальном времени, расширенные специальные эффекты, размещение текста на заданной кривой, инструменты ретуширования изображения. 

· Paint Shop Pro 

Графический редактор, предоставляющий широкий выбор кистей для рисования и ретуширования изображения, более 25 стандартных фильтров для его обработки, базовый набор стандартных эффектов и подключаемые фильтры для пакета Photoshop. Поддерживает работу со слоями изображения и многоуровневую отмену действий. В его состав также включен Animation Shop — утилита для создания анимационных GIF-файлов, которые можно использовать в Интернете или в собственных мультимедиа-приложениях.

· Picture Man 

Графический пакет, разработанный российской фирмой STOIK Software. Он позволяет создавать и редактировать графические файлы, монтировать и обрабатывать цифровое видео и даже имеет встроенный модуль морфинга. Пакет содержит более 70 высококачественных фильтров для работы с изображениями, инструменты цветокоррекции, фильтрации и ретуширования. Все фильтры пакета можно применить не только к одному изображению, но и к их последовательности.

· Painter  
Программа редактирования растровой живописи фирмы Metacreations. Painter обладает достаточно широким спектром средств рисования и работы с цветом. В частности, он моделирует различные кисти (карандаш, ручка, уголь, аэрограф и др.), позволяет имитировать рисунки акварелью и маслом, а также добиться эффекта натуральной среды.

Существуют также рисовальные программы, которые моделируют традиционные инструменты и средства художников. Поддержка графических планшетов для ввода рисунков — главная особенность этих программ. Обычно они используются профессиональными художниками или пользователями, имеющими развитые художественные способности. Painter Classic считается одной из лучших программ для рисования кистями. Похожими свойствами обладает также Fauve Matisse.

7.2 2D-графика и анимация

В программах векторной графики объекты и изображения, которые сохраняются в виде геометрического описания, существуют независимо друг от друга, что позволяет в любой момент изменять слой, расположение и любые другие атрибуты объекта, создавая произвольную композицию. Современные программы векторной графики содержат также инструменты для работы с растровыми изображениями. Двухмерная анимация использует традиционный метод по кадровой анимации. В некоторых случаях используется твининг (tweening) — автоматическое генерирование промежуточных кадров. Применяется также морфинг, деформирование изображений, разнообразные оптические эффекты и циклическое изменение света.

· CorelDRAW 
Графический редактор, обладающий широкими возможностями и огромной библиотекой готовых изображений, ставший уже классической программой векторного рисования. Пакет предназначен не только для рисования, но и для подготовки графиков и редактирования растровых изображений. Он имеет отличные средства управления файлами и возможность показа слайд-фильмов на дисплее компьютера, позволяет рисовать от руки и работать со слоями изображений, поддерживает спецэффекты, в том числе трехмерные, и имеет гибкие возможности для работы с текстами.

· CorelXARA  
Позволяет создавать векторные изображения. Обладает прекрасно реализованным эффектом прозрачности с градиентными свойствами. Программа выполняет основные операции с растровыми изображениями: изменение глубины цвета, яркости, контраста, резкости, применения фильтра размытого изображения и других специальных эффектов. Огромное внутреннее разрешение (72 тыс. точек на дюйм) позволяет увеличивать объекты до 2500 раз. Позволяет просматривать файлы формата JPG, GIF и анимированные GIF. Совместима с plug-in для Adobe Photoshop.
· Macromedia FreeHand

Профессиональный графический редактор, позволяющий помимо создания графических объектов, также использовать и обрабатывать тексты, используя таблицы стилей, проверку правописания и способы размещения текста на странице. Позволяет использовать подключаемые модули. Содержит библиотеку спецэффектов и набор инструментов для работы с цветом, в том числе средства многоцветной градиентной заливки.

· Adobe Illustrator  

Векторный пакет Illustrator фирмы Adobe предназначен для создания иллюстраций и разработки общего дизайна страниц и ориентирован на вывод готовых изображений с высоким разрешением. Пакет позволяет создавать фигуры и символы произвольной формы, а затем масштабировать, вращать и деформировать их. Кроме того, Illustrator содержит широкий спектр инструментов для работы с текстом и многостраничными документами.

· Deneba’s Canvas  
Кроме создания векторной графики имеет модули для работы с растровыми изображениями и дизайна. Позволяет создавать фотомонтажи, оригинал-макеты изданий и Web-страницы, содержащие анимированные GIF-изображения и кнопки. Использует запатентованную Deneba’s технологию SpriteLayers и SpriteEffects.
· Photo Graphics  
Использует объектно-ориентированный подход. Каждый объект представлен парой — регион и эффект, последний действует только в пределах региона. Объекты, расположенные в разных слоях, взаимодействуют, то есть эффект объекта верхнего слоя в пределах своего региона накладывается на объект нижнего слоя. При перемещении объекта эффект перемещается вместе с ним. Достоинством программы является малый размер файлов, в которых хранятся правила его построения изображений, а не информация о точках. Поэтому вывод может осуществляться с любым разрешением независимо от размера рисунка.

· GIF Animator 

Программа анимации фирмы Ulead использует преимущества GIF-файлов для хранения нескольких изображений. В отличие от видео, при анимации для каждого изображения отдельно задается момент, место и длительность появления изображения на экране. Так как изображения могут иметь произвольные размеры, то можно создавать сложные композиции, собирая их из отдельных частей.

· Animation Shop
Анимационная программа фирмы Jasc Software. К одному или нескольким статическим изображениям можно применить различные эффекты и переходы для создания анимации. Animation Shop поддерживает различные графические форматы изображений. Встроенные мастера позволяют быстро создать анимацию, подобрать цвета и сохранить файл. Анимация сохраняется в файле (.gif) или собственном формате Animation files (.mng).

· paint* v2  
Программа предназначена для создания, редактирования и анимации двухмерных изображений. Она содержит большое количество визуальных эффектов и комбинацию мощных инструментов анимации и различных эффектов перехода. Разрешение для каждого объекта независимо, поэтому результат можно сохранять в любой форме: видео, CD-ROM или Web.

· Macromedia Director 

Программа Director позволяет создавать анимацию двумерных изображений, подготовить и отредактировать видео- и звуковой ряд, объединить все компоненты в одном видеоролике. Файл DIR, полученный в программе, может быть сжат с помощью функции Autobuffer и записан в формате DCR, который используется в Интернете. Такие файлы проигрываются с помощью специально подключаемого модуля.

· Animation Works Interactive 

Пакет 2D-анимации Animation Works Interactive фирмы Gold Disk использует нетрадиционные и смешанные техники. Он позволяет импортировать растровые изображения, имеет хороший набор инструментов для работы с траекториями, а полученную анимацию может комбинировать со звуком и цифровым видео, применяя профессиональные эффекты.

· Animo 

Пакет Animo фирмы Cambridge Animation Systems воспроизводит технику традиционной анимации “один к одному” и поэтому очень популярен среди профессиональных “некомпьютерных” мультипликаторов, в том числе российских.

· Tic Tac Toon  
Еще одна из профессиональных программ двумерной анимации. Программа Tic Tac Toon фирмы ToonBoom для SGI имеет потенциал близкий к Animo.

· Elastic 
Хорошим дополнением к анимационным программам является сплайновый пакет Elastic Reality фирмы ADSG, предназначенный для двумерных деформаций и превращений (морфинга) кино и видеоматериала. Пакет работает с замкнутыми и незамкнутыми кривыми, позволяет управлять степенью прозрачности объектов, сглаживать их контуры и применять спецэффекты.

3D-графика и анимация
Трехмерная анимация по технологии напоминает кукольную: необходимо создать каркасы объектов, определить материалы, их обтягивающие, скомпоновать все в единую сцену, установить освещение и камеру, а затем задать количество кадров в фильме и движение предметов. Движение объектов в трехмерном пространстве задается по траекториям, ключевым кадрам и с помощью формул, связывающих движение частей сложных конструкций. После задания нужного движения, освещения и материалов запускается процесс визуализации. В течение некоторого времени компьютер просчитывает все необходимые кадры и выдает готовый фильм. Недостатком является чрезмерная гладкость форм и поверхностей и некоторая механистичность движения объектов.

  Для создания реалистичных трехмерных изображений используются различные приемы. Для создания “неровных” объектов, например, волос или дыма, используется технология формирования объекта из множества частиц. Вводится инверсная кинематика и другие техники оживления, возникают новые методы совмещения видеозаписи и анимационных эффектов, что позволяет сделать сцены и движения более реалистичными.

Кроме того, технология открытых систем позволяет работать сразу с несколькими пакетами. Можно создать модель в одном пакете, разрисовать ее в другом, оживить в третьем, дополнить видеозаписью в четвертом. И, наконец, функции многих профессиональных пакетов можно сегодня расширить с помощью дополнительных приложений, написанных специально для базового пакета.

· 3D Studio MAX  
Один из самых известных пакетов 3D-анимации производства фирмы Kinetix. Программа обеспечивает весь процесс создания трехмерного фильма: моделирование объектов и формирование сцены, анимацию и визуализацию, работу с видео. Программа претендует на роль конкурента мощным пакетам для рабочих станций SGI. Интерфейс программы един для всех модулей и обладает высокой степенью интерактивности. 3D Studio MAX реализует расширенные возможности управления анимацией, хранит историю жизни каждого объекта и позволяет создавать разнообразные световые эффекты, поддерживает 3D-акселераторы и имеет открытую архитектуру, то есть позволяет третьим фирмам включать в систему дополнительные приложения.

· TrueSpace  

Пакет TrueSpace фирмы Caligari предназначен для трехмерной анимации и отличается легкостью в использовании, гибкостью в управлении формами, поддержкой сплайнов и булевых операций над объектами. Это пакет 3D-моделирования, анимации и рендеринга. Новаторский интерфейс показывает линейки инструментов прямо в 3D-пространстве и выравнивает их по объекту, кроме того, они контекстно-зависимы. TrueSpace имеет встроенный язык сценариев (Python). Расширения (Plugin) и открытость архитектуры позволяют увеличить возможности пакета.

· LightWave3D  

Пакет LightWave 3D, созданный фирмой NewTek имеет дружественный интерфейс, сильные средства моделирования, анимации и визуализации, хорошую библиотеку объектов и текстур, а также разрешает создавать VRML-файлы, что позволяет работать с ним в сети. По своим функциональным возможностям близок к 3D Studio MAX.

· ElectricImage  
Пакет Electric Image фирмы Animation System, включает большой комплекс анимационных средств, спецэффекты, инструментарий для работы со звуком и генератор шрифтов с настраиваемыми параметрами. Хотя у этой программы нет средств моделирования, но зато есть возможность импорта свыше тридцати различных форматов моделей. Пакет также поддерживает работу с иерархическими объектами и средствами инверсной кинематики.

· SoftImage3D  

Программа фирмы Softimage работает на платформах SGI и Windows NT. Она поддерживает моделирование на базе полигонов и сплайнов, создание спецэффектов, работу с частицами и технологию переноса движения с живых актеров на компьютерных персонажей. Высокопрофессиональный пакет 3D-анимации. Доступны такие инструменты, как моделлинг, анимация и рендеринг, позволяющие применять их в создании спецэффектов в фильмах, телепередачах, играх.

· Ray Dream Studio 

Программа обеспечивает набор профессиональных инструментов для 3D-дизайна и анимации. Пользователи могут создавать различные модели с использованием булевых операций и деформаций. К этим моделям можно применять различные текстуры или видеоизображения, а также рисовать прямо на их поверхности. Полнофункциональная анимация использует нерезкость движений для придания им реалистичности. Параметры визуализации позволяют не только задавать направления лучей, но и придавать изображению вид рисованного мультфильма.

Maya 

Пакет трехмерной анимации фирмы Alias|Wavefront. Его средства моделирования, поддерживающие работу со сложными иерархическими объектами и поверхностями, представляют собой один из наиболее мощных и удобных комплексов инструментов создания объектов на основе полигонов и, главное, сплайнов. Пакет позволяет создавать реалистичные образы, в частности, благодаря отличным возможностям освещения — направленного и рассеянного, с использованием бликов и других эффектов. Пакет поддерживает богатые средства затенения и техники придания реалистичности поверхностям, которые позволяют оживить гладкие и жесткие конструкции, неизбежно выдающие свое компьютерное происхождение. Maya содержит богатые инструменты анимации объектов, источников света и камер, отличный инструментарий для работы с частицами и автоматизации анимации. Анимация в пакете создается на основе ключевых кадров, инверсной кинематики и с помощью технологии переноса движения с живых актеров на компьютерных персонажей, что позволяет получить очень естественные движения объектов.

· Painter3D 

Это полнофункциональный пакет 3D-моделирования. Painter 3D дает возможность применять к объектам текстуры, удары, свет, отражение и свечение, а также позволяет автоматически обновлять текстуры. Кроме всего прочего, этот пакет поддерживает расширения (Plugin), что дает возможность, использовать множество стандартных и дополнительных спецэффектов. В пакет входят дополнения для Ray Dream Studio и 3D Studio MAX. Возможен также импорт (экспорт) объектов из форматов OBJ, DXF или 3DMF.

· SoftF/X Pro 

Это пакет для 3D-моделирования, рендеринга и анимации. Поддерживает написание скриптов, в частности Script Renderer. Позволяет создавать видео из обычного фотографического материала, путем применения дополнительных спецэффектов. Новая версия включает такие возможности, как: трассировка лучей, анимация скелетов с учетом законом кинематики, совмещение отображаемых образов и теней, специальные эффекты переходов. А также 40 видеоэффектов, в том числе затуманивание, монохромность, негатив, тонирование, картинка в картинке, увеличение, уменьшение, направление по сторонам, поворот, шум и другие.

7.4 Видео
В настоящее время существует два типа видео: аналоговое и цифровое.

Аналоговый видеосигнал в телевидении содержит 625 строк в кадре при соотношении размера кадра 4 х 3, что соответствует телевизионному стандарту. Этот сигнал является композитным и получается сложением яркостного сигнала Y, сигнала цветности (два модулированных цветоразностных сигнала U и V) и синхроимпульсов. Так как глаз человека менее чувствителен к изменениям оттенков цвета, чем к изменениям яркости, то цветовая информация может передаваться с меньшей четкостью. Поэтому в телевизионном сигнале, где каждый цвет описывается тремя составляющими: красной (R), зеленой (G) и синей (B), на их базе формируются сигнал яркости Y и цветоразностные сигналы U и V, причем последние передаются с разрешением, в два раза меньшим, чем Y. В телевизионном приемнике эти сигналы декодируются, и восстанавливается исходный RGB-сигнал.

В бытовых видеомагнитофонах для простоты декодирования сигналов объем информации в них ограничивается, что ведет к уменьшению четкости изображения и снижению числа строк до 240. Такое решение используется в форматах VHS и Video-8.

Более качественный результат получается при передаче двух композитных сигналов: яркости вместе с синхроимпульсами (Y) и модулированных цветовых сигналов (C). При этом обеспечивается разрешение в 400 линий. Такому решению соответствуют форматы записи S-VHS и Hi-8.

Только при переходе к компонентному сигналу, в котором все три составляющих — Y, U и V — передаются отдельно, можно достичь наиболее высокого качества. Такой сигнал используется в профессиональной аппаратуре формата Betacam, что позволяет получить разрешение до 650 линий.

Цифровое видео первоначально представляло собой преобразованный в цифровой формат аналоговый сигнал, в котором данные о серии изображений сохранялись на каком-либо запоминающем устройстве. Появление цифровых видеокамер позволило получать сигнал сразу в цифровой форме. Для них был разработан новый цифровой формат записи на магнитную ленту — DVC (Digital Video Cassette) или DV (Digital Video). Это компонентный формат представления сигнала, который обеспечивает разрешение по горизонтали 500 линий. Оцифровка осуществляется с разрешением 720 х 576 согласно схеме 4:2:0 (каждый кадр содержит 720 х 576 значений яркости Y и по 360 х 288 значений цветоразностных сигналов U и V). Благодаря раздельной записи видео и звука формат DV позволяет добавлять звуковое сопровождение после завершения записи или редактирования видео, а также перезаписывать звук.

Для телевидения также разработан новый цифровой стандарт HDTV (High Definition Television), который обеспечивает 1200 строк разрешения при соотношении размера кадра 16х9 по горизонтали и вертикали.

Для уменьшения объема цифровых видеофайлов используют методы сжатия данных, которые базируются на математических алгоритмах устранения, группировки и усреднения схожих данных, присутствующих в видеосигнале. Существует большое количество разнообразных алгоритмов сжатия, включая Compact Video, Indeo, Motion-JPEG, MPEG, Cinepak, Sorenson Video. Все они могут быть разделены на следующие категории.

Обычное сжатие (в режиме реального времени). Система оцифровки видеосигнала с одновременным сжатием. Для качественного выполнения этих операций требуются высокопроизводительные специальные процессоры. Большинство плат ввода/вывода видео на PC пропускают кадры, что нарушает плавность изображения и его синхронизацию со звуком.

Симметричное сжатие. Оцифровка и запись производится при параметрах последующего воспроизведения (например, разрешение 640 х 480 при скорости 30 кадров в секунду).

Асимметричное сжатие. Обработка выполняется при существенных затратах времени. Так, отношение асимметричности 150:1 указывает, что 1 минута сжатого видео соответствует затратам на сжатие в 150 минут реального времени.

Сжатие с потерей или без потери качества. Все методы сжатия приводят к некоторой потере качества. Существует только один алгоритм (разновидность Motion-JPEG для формата Kodak Photo CD), который выполняет сжатие без потерь, однако он оптимизирован только для фотоизображений и работает с коэффициентом 2:1.

Коэффициент сжатия — это цифровое выражение соотношения между объемом исходного и сжатого материала. Качество видео зависит от используемого алгоритма сжатия, параметров видеоплаты оцифровщика, конфигурации компьютера и даже от программного обеспечения. Для MPEG сейчас стандартом считается соотношение 200:1. Различные варианты Motion-JPEG работают с коэффициентами от 5:1 до 100:1, хотя уже при уровне 20:1 трудно добиться нормального качества изображения.

    Для редактирования видео существует большое количество программных продуктов. В дополнение к пакетам трехмерной анимации существуют узкоспециализированные программы, например, для создания объемных шрифтов. Они также используют разнообразные эффекты анимации, выполняют визуализацию изображения и позволяют создать видео файлы. Некоторые из них будут представлены далее.

· Quick Editor
Это условно-бесплатный редактор, осуществляющий основные операции с видеоизображением в формате MOV и AVI быстро и просто. Он представляет собой хорошее и доступное средство для работы с небольшими видеопоследовательностями. Для работы с этим редактором на вашем компьютере должна быть установлена программа просмотра QuickTime версии 3 и выше. Конечно, данный редактор не заменит средств для профессионалов, но для многих небольших проектов будет крайне полезен.
· Adobe Premiere 

Наиболее распространенная программа редактирования цифрового видео. Обладает удобным интуитивно понятным интерфейсом. Поддерживает несколько видео- и звуковых каналов, содержит набор переходов между кадрами, позволяет синхронизировать звук и изображение. Поддерживает файлы форматов MOV и AVI. Подключение дополнительных модулей (plug-ins) от независимых производителей расширяет возможности программы.

· Speed Razor SE 

Программа фирмы in-sync, имеющая удобный пользовательский интерфейс. Благодаря более развитым инструментам работы с видео- и звуковыми каналами Speed Razor удобнее использовать в проектах со сложной композицией и наложениями. Содержит набор часто используемых спецэффектов, монтаж встык (прямые склейки) выполняется в режиме реального времени и не требует рендеринга. Поддерживает работу с картами видеозахвата miroVIDEO DC30, обеспечивая все их возможности и обратную связь с VGA монитором. Мультимедиа-проекты, созданные с помощью этой программы, могут быть записаны на видео, CD-ROM или помещены на Web-сайт.
· Ulead VideoStudio  

Программа Ulead VideoStudio предназначена для начинающих пользователей. В ней доступна полная поддержка форматов DV и MPEG-2 для цифрового видео. А для музыкального сопровождения фильма можно использовать музыкальные файлы в формате MP3 или звуковые дорожки с аудиодиска. Работа с программой достаточно проста благодаря продуманному и дружественному к пользователю интерфейсу. Оцифровка легко выполняется с помощью специального модуля Video Wizard. Он помогает пройти по всем стадиям этого процесса и дает необходимую информацию для начала редактирования. С помощью технологии SmartRender работа с оцифрованным видео происходит достаточно быстро. Это связано с тем, что при получении результата идет просчет не по всей видеоинформации, а лишь только той ее части, которая подверглась изменениям. В видеофильм можно вставить титры, воспользоваться плавными переходами между отдельными фрагментами и добавить голос или фоновую музыку к получившемуся клипу.

· Video Trope 

Простая программа для редактирования и добавления эффектов к видео и компьютерной анимации. Позволяет добавить звуковую дорожку к видеоматериалу и синхронизировать ее. С ее помощью можно также построить цифровую видеопоследовательность или анимацию, собрав ее из отдельных, подготовленных ранее статических кадров или из захваченных отдельных фрагментов созданных ранее оцифрованных фильмов. Video Trope также позволит добавить звуковую дорожку к видеоматериалу, синхронизировав звук с изображением. Сохраняет видео в формате AVI.

· AVIedit 

Небольшая, но мощная программа для работы с видео в формате AVI. По своим функциональным возможностям во многом совпадает с Video Trope. Позволяет захватывать отдельные кадры и живое видео в файлы формата AVI и выполнять их редактирование. Возможно создание клипа путем импорта серий изображений из файлов BMP и анимированных GIF и, наоборот, экспорт выбранных кадров или всего клипа в последовательность отдельных файлов BMP, TARGA или в другой клип. Можно также создать клип с текстовыми титрами, указывая размер шрифта и цвет. От аналогичных программ отличается большей гибкостью настроек и удобством работы. В программе приняты меры для преодоления ограничения в 2 Гбайта на размер файлов AVI.

· VideoMan
Программа, разработанная российской фирмой STOIK Software. VideoMan — редактор видео с многодорожечной временной шкалой. Имеет дорожку для создания переходов между видеофрагментами, три звуковых дорожки и три видеодорожки (включая одну оверлейную дорожку для клипов с прозрачностью). Содержит библиотеку переходов и динамических специальных эффектов и звуковой редактор. В работе можно использовать интерактивный предварительный просмотр, утилиту для захвата видео и режим автовставки, который позволяет захватывать клипы с TV- или VCR-входа и создавать собственные фильмы с титрами, звуком и специальными эффектами.

· Digital Movie Studio 

Программа для редактирования видео фирмы Hitachi. Она позволяет создавать MPEG-файл (*.mpg) на основе видеоклипов и статичных изображений, добавлять звуковую дорожку или заменять ее, добавлять титры, дату и время, использовать эффекты перехода между кадрами, изменять скорость изображения.

· PowerVCR 

Программа фирмы CyberLink, работающая как интерактивная видеокамера, записывает файлы непосредственно в формате MPEG-1 с разрешением CIF (352 х 288) или SIF (352 х 240), что позволяет пользователю экономить как время, так и место на жестком диске. PowerVCR также обеспечивает возможность редактирования и создания титров, и преобразование файлов формата AVI в MPEG-1. Имеет интуитивно понятный пользовательский интерфейс. Позволяет получать сигнал от видеомагнитофона или видеокамеры, а также с TV-тюнера.
· Producer
Программа фирмы Emulive позволяет записывать видео и звук, полученные от различных источников. Она обеспечивает преобразование изображения в реальном масштабе времени и включает возможности добавления титров, статичных изображений, размывания изображения или увеличения резкости, подсвечивания изображения, его вращения и др. Для последующей передачи можно сохранить запись в формате JFX, разработанном фирмой Emulive. Также возможно преобразование файла в форматы AVI и WAV. Технология Screenscrape позволяет использовать в качестве источника изображения экран компьютера, задавая размер изображения от полного экрана до 320 х 240, 240 х 180, 160 х 120 либо 80 х 60 точек. Режим “pointer-follow-me” дает возможность отслеживать перемещения указателя мыши.

· COOL 3D 

Программа создания 3D-заголовков фирмы Ulead для презентаций, видео, мультимедиа и Web-страниц. Программа включает в себя более 100 автоматических мастеров, множество эффектов, которые в значительной степени упрощают моделирование и рендеринг конечной сцены. Также содержит огромную библиотеку 3D-объектов и материалов плюс фотореалистичные шаблоны и текстуры.

· 3Dplus 

Программа 3DPlus фирмы Serif автоматизирует создание трехмерных сцен с помощью большого набора мастеров. Она специально приспособлена для совместной работы с PagePlus — приложением, предназначенным для создания публикаций на бумаге или Web-страниц.

7.5 Цифровой звук
Хотя в воспринимаемом человеком потоке информации зрительный канал играет главенствующую роль, но не менее важен и канал звуковой. Звук является наиболее выразительным элементом мультимедиа. Рассмотрим, какие существуют способы получения звука на компьютере.

В звуковых платах реализуются два основных метода синтеза: таблично-волновой и на основе частотной модуляции. Первый основан на воспроизведении сэмплов — образцов звучания реальных инструментов. Сложные синтезаторы для воспроизведения каждой ноты применяют параллельное проигрывание нескольких сэмплов и дополнительную обработку звука (модуляцию, фильтрацию, спецэффекты и др.) в результате чего достигается реалистичность звучания. Синтезаторы с частотной модуляцией используют несколько генераторов сигнала с взаимной модуляцией. При этом достигается большое разнообразие звучаний, но трудно имитировать звучание реальных инструментов и обеспечить благозвучный тембр.
Программы для работы со звуком можно условно разделить на две большие группы: программы-секвенсоры и программы, ориентированные на цифровые технологии записи звука, так называемые звуковые редакторы.

MIDI-секвенсоры предназначены для создания музыки. С помощью секвенсоров выполняется кодировка музыкальных пьес. Они используются для аранжировки, позволяя “прописывать” отдельные партии, назначать тембры инструментов, выстраивать уровни и балансы каналов (треков), вводить музыкальные штрихи (акценты громкости, временное смещение, отклонения от настройки, модуляция и проч.). В отличие от обычного сочинения музыки эффективное использование секвенсора требует от композитора-аранжировщика специальных инженерных знаний. Программы звуковых редакторов позволяют записывать звук в режиме реального времени на жесткий диск компьютера и преобразовывать его, используя возможности цифровой обработки и объединения различных каналов.

· Cakewalk Pro Audio 

Профессиональный многодорожечный секвенсор компании Twelve Tone Systems пользуется заслуженной популярностью у профессионалов. Поддерживает до 64 аудиодорожек и 256 — MIDI, 64 канала звуковых эффектов. Cakewalk был одним из первых программных продуктов, в котором появилась поддержка дополнительных подключаемых модулей (plug-in) разнообразных аудиоэффектов, созданных для интерфейса DirectX. Характерная особенность DirectX-эффектов заключается в том, что все они работают в реальном времени — достаточно щелкнуть по кнопке Preview, и можно настраивать все параметры выбранного эффекта прямо в процессе воспроизведения звукового фрагмента.
· Cubase VST 
Это универсальный и сложный профессиональный секвенсор фирмы Steinberg. Он имеет большее количество способов просмотра и манипулирования музыкой, чем какая-либо другая программа. В отличие от других, эта программа использует много непривычных терминов, поэтому для работы с ней требуется подготовка. Программа поддерживает как подключаемые модули с интерфейсом DirectX, так и с интерфейсом VST. VST специально разработан фирмой Steinberg как альтернативная платформа для поддержки эффектов реального времени.
· Logic Audio Platinum 

HiEnd профессиональный секвенсор фирмы Emagic имеет 128 аудиодорожек и неограниченное количество MIDI. Обеспечивает поддержку DirectX, обработку в реальном времени, качество 16/24 бит, может работать с несколькими звуковыми картами. Он также позволяет записывать звук и выполнять цифровую его обработку. Удобный оконный интерфейс отображает пьесу в виде, соответствующем решаемой задаче. Команды меню можно представить на разных языках.
· Band in Box  

Профессиональный авто аранжировщик фирмы PGmusic. Позволяет создавать импровизации в различных стилях от блюза до техно. Обеспечивает также поддержку аудиозаписи, что дает возможность добавить вокал или инструментальное сопровождение. Мастер стиля показывает, какие стили имеют такой же темп, жанр и чувство. Поддерживает дополнительные подключаемые модули, различные стили, соло, эффекты (MegaPack). Позволяет сохранять файлы в форматах как MIDI, так и WAV, а также использовать установленные в Windows кодеки для сжатия файла.

· MusiNum  

Программа позволяет создать музыку и не требует знания нот, так как алгоритм ее работы основан на теории чисел. Первоначально задается, какие инструменты будут в оркестре, который проиграет сочиняемую мелодию. Всего в оркестре может быть до 16 участников. Настройки каждого голоса вызываются щелчком мыши по кнопке с номером вверху окна. Четыре числовых параметра в первой строке обозначают коэффициенты математической формулы, по которой работает программа. Подробную информацию об этом можно прочесть в файле помощи. Эти коэффициенты определяют мелодию для выбранного инструмента. Следующая строка описывает характер звучания мелодии, а строка под ней — инструмент. Самая нижняя строка описывает положение инструмента в стереофонической панораме и ритм музыки. Параметры мелодии можно сохранить в собственном формате программы MusiNum (MIN). Также возможно создание MIDI-файла, для чего нужно задать начальный и конечный номера нот для участка генерируемой последовательности.

· Sound Forge 

Программа Sound Forge является одним из лидеров среди звуковых редакторов. Она обладает мощными функциями редактирования, позволяет встраивать любые подключаемые модули, поддерживающие технологию DirectX, имеет удобный современный интерфейс. Включает две дополнительных компонента: Batch Converter, позволяющий объединить группу файлов в один общий файл, и Spectrum Analysis, представляющий данные в двух видах (спектр и фонограмма), используя быстрое преобразование Фурье. Поддерживает современные звуковые форматы, в том числе RealAudio.

· CoolEdit Pro  
Профессиональная студия звукозаписи фирмы Syntrillium Software. Она позволяет записывать звук через звуковую карту от микрофона, CD-проигрывателя или другого источника, считывать и записывать файлы в популярном формате MP3, редактировать полученные звуковые файлы и добавлять в них разнообразные фантастические эффекты. Позволяет использовать эффекты: ревербератор, chorus, эхо, эквалайзер, компрессор, шумоподавление, изменение высоты тона и темпа, CD-премастеринг, анализ спектров и АЧХ. Обеспечивает работу с мультимедиа-сайтами, подготовку звука для MP3, RealAudio, DVD при качестве до 24 бит/96 кГц. Позволяет объединять до 64 каналов, создавая файлы объемом до 2 Гбайт и сохраняя их в одном из 25 различных форматов.
· WaveLab  

Стереоредактор фирмы Steinberg входит в группу лидеров среди звуковых редакторов. Это самый быстрый пакет для премастеринга и редактирования звука. Он обладает множеством эффектов, обеспечивает запись CDR, анализ спектров, имеет возможность работы со встроенными подключаемыми модулями DirectX и VST, поддерживает многие форматы звуковых файлов, в том числе и MP3. Программа открывает звуковой файл в двух окнах: первое — для общего обзора, а второе — для конкретного редактирования. Существует возможность открывать несколько файлов одновременно. Они могут быть сведены в группу и сохранены как проект (project). Большой массив звуковых файлов можно объединить в базу данных (database).
· PowerTracks Pro 

Мощный многодорожечный аудио-миди-редактор фирмы PGmusic, совместимый с Band-in-Box. Позволяет записывать воспроизводить и контролировать до 16 каналов аудио, MIDI или их комбинаций одновременно. Каждый канал может быть сохранен в отдельном файле для экспорта в другой проект. При загрузке новой мелодии каналы, не имеющие названия, автоматически получают имена из списка General MIDI для файлов MID или из пользовательского списка для файлов SEQ. Список этих имен отображается в специальном окне на панели инструментов.
· Akoff Music Composer 

Программа распознает мелодию, поступающую на микрофон или записанную в WAV-файле и переводит ее в формат MIDI. Помимо этого, присутствует MIDI-проигрыватель с расширенными возможностями. Для своей работы требует наличия высококачественного микрофона. Хотя от пользователя не требуется никаких знаний нотной грамоты, нужно потренироваться напевать мелодию так, чтобы ее могла распознать программа.

8 БУДУЩЕЕ РАЗВИТИЯ МУЛЬТИМЕДИЯ – ВИРТУАЛЬНАЯ РЕАЛЬНОСТЬ
             Хотя широкую известность и популярность понятие "виртуальная реальность" и все, что связано с ним, обрело сравнительно недавно - уже в эпоху персональных компьютеров и глобальной сети Интернет - однако идеи, приведшие к возникновению этого феномена, зародились гораздо ранее. Рассмотрим кратко историю происхождения самого термина, а также обозначаемой им технологии. 

                Слово "виртуальный" в "виртуальной реальности" восходит к лингвистическому разграничению, сформулированному в средневековой Европе. Средневековый логик Дунст Скотт придал термину значения, ставшие традиционными: латинское "virtus" было главным пунктом его теории реальности. Он настаивал на том, что понятие вещи содержит в себе исследовательские атрибуты не формально (как если бы вещь существовала отдельно от исследовательских наблюдений), но виртуально. Хотя для понимания свойств вещи нам может понадобиться углубиться в наш опыт, сама реальная вещь уже содержит в своем единстве множество эмпирических качеств, но содержит виртуально - в противном случае все они не закрепились бы как качества этой вещи. Термин "виртуальный" Скотт использовал для того, чтобы преодолеть пропасть между формально единой реальностью и нашим неупорядоченно-разнообразным опытом 

Современная технология виртуальной реальности началась с попытки соединить визуальное восприятие с восприятием движения и звука. Ее первоначальное применение предшествует изобретению компьютера. Это был летный тренажер, в исходной модели которого использовались движущаяся картинка и пневматические передачи, подобные органным трубам. Рычажный тренажер марки "Линк Трэйнер", запатентованный в 1929 году, заставлял моделирующее устройство двигаться, вращаться, падать, изменять курс и таким образом создавал удовлетворительное ощущение движения. А в 1956 году Мортон Хейлиг создал экспериментальный театр "Sensorama", в котором при демонстрации фильма о поездке имитировались тряска, шум, порывы ветра, дым, запахи. Были и другие попытки разработки различных средств имитации, при помощи которых человек мог получить ощущение псевдо-реальности некой искусственно созданной среды. 

            В 1964 году в Кракове вышла книга Станислава Лема "Summa technologiae", в которой целая глава была посвящена "фантомологии". По Лему "фантоматика" - это область знания, решающая проблему: "как создать действительность, которая для разумных существ, живущих в ней, ничем не отличалась бы от нормальной действительности, но подчинялась бы другим законам?.. Фантоматика предполагает создание двусторонних связей между "искусственной действительностью" и воспринимающим ее человеком...            Фантоматика предполагает создание такой ситуации, когда никаких "выходов" из созданного фиктивного мира в реальную действительность нет... Фантоматизация - это "короткое замыкание", то есть подключение человека к машине, фальсифицирующей действительность и изолирующей его от внешней среды". Эти формулировки фактически представляют собой прообраз современного определения виртуальной реальности: "Виртуальная реальность - это компьютерная система, применяемая для создания искусственного мира, пользователь которой ощущает себя в этом мире, может быть управляем в нем и манипулировать его объектами". Здесь же достаточно подробно описывается "антиглаз", укрепляемый на пользователе при помощи специальных очков - устройство ввода визуальной информации в глаз человека - то, что сейчас называется "eyephone". Вопросы, тем или иным образом имеющие отношение к виртуальной реальности, рассмотрены Лемом в различных аспектах и во многих других произведениях. С начала 1960-х годов разработкой технических устройств, которые впоследствии будут оценены как первые реальные результаты в области ВР, занимался Иван Сазерлэнд. Результаты своих исследований в 1965 году он изложил в работе "Идеальный дисплей", положившей начало техническим и технологическим разработкам, в том числе и с его участием, в области обработки и вывода изображений. В 1972 году Мирон Крюгер ввел термин "искусственная реальность" ("artificial reality") для определения тех результатов, которые могут быть получены при помощи системы видеоналожения изображения объекта (человека) на генерируемую компьютером картинку и при помощи других разработанных к тому времени средств. Основные идеи были впоследствии опубликованы в книге "Artificial Reality" (1983 г.). 

В 1984 году Уильям Гибсон опубликовал роман "Neuromancer", в котором впервые ввел понятие "киберпространства" ("cyberspace"): "Киберпространство - это согласованная галлюцинация, которую каждый день испытывают миллиарды обычных операторов во всем мире... Это графическое представление банков данных, хранящееся в общемировой сети компьютеров, подключенных к мозгу каждого человека. Невообразимая сложность. Линии света, выстроенные в пространстве мозга, кластеры и созвездия данных". После выхода романа постепенно киберпространством стали называть пространство, созданное всемирной телекоммуникационной сетью и другими компьютерными системами связи и коммуникации. Некоторые идеи из этого и других произведений Гибсона были впоследствии реализованы разработчиками систем ВР. С появлением нового поколения компьютеров в середине восьмидесятых годов произошел прорыв в разработке систем ВР. Тогда же, собственно, и появился термин "Virtual Reality", который в 1985 г. ввел Джарон Леньер, являющийся в настоящее время одним из известнейших специалистов в области ВР, бизнесменом, писателем, музыкантом, художником (причем все перечисленное - не без непосредственного применения компьютерных технологий), а в то время - бывший компьютерный хакер. 

            С тех пор виртуальная реальность отождествляется с более глубоким подходом, связанным со многими сложностями. Для нее нужны, как минимум, головной дисплей и перчаточное устройство (или другие средства управления виртуальными объектами). Полное погружение требует от пользователя надеть сенсорный костюм, передающий данные о движениях в компьютер. Головной дисплей - это два очень маленьких видеомонитора, установленных так, что каждый из них находится перед соответствующим глазом; на него смотрят через специальные широкоугольные линзы. Размещение этих устройств в маске или шлеме таково, что глаза могут принимать изображение, которое мозг идентифицирует как трехмерное. Некоторые дисплеи снабжены наушниками, создающими звуковую среду. Другие методы, как, например, специальные электронные очки, скорость изображения в которых сопоставима с видеодисплеями, позволяют пользователям работать в реальной среде, одновременно обращаясь к изображениям в среде виртуальной. 

                 Вышеприведенное относится к виртуальной реальности в ее "классическом" понимании. Однако в настоящее время существуют различные интерпретации этого понятия, и соответственно различные разновидности ВР, которые целесообразно рассмотреть подробнее. 
8.1 Компьютерные игры

               В настоящее время очень быстрыми темпами развивается индустрия компьютерных игр. Это обусловлено быстрыми темпами совершенствования компьютерной переферии и «начинки», а также развитием  средств разработки

мультимедиа. Если несколько лет назад пользователя персональным компьютером могли

устроить 2D- графика и 2D-звук, то в настоящее время все больше растут потребности в 

объемности игровой среды (наличие 3D-графики и звука). Что открывает большие просторы для разработчиков как мультимедиа оборудования , так и программного обеспечения. В связи с этим, игровую индустрию можно назвать одним основных направлений развития мультимедиа.   
8.2 ВР-система

     Если следовать строгой терминологии, то все вышеперечисленное представляет собой только квази-ВР, поскольку не обеспечивает полной вовлеченности человека в виртуальный мир с максимальным задействованием его органов чувств. Полноценная ВР-система должна обладать следующими свойствами: она отвечает на действия пользователя (интерактивность), в реальном времени представляет виртуальный мир в виде трехмерной графики и дает эффект погружения. 

Сегодня есть несколько типов более-менее массовых ВР-систем: 
    1. Кабинные симуляторы (cab simulators), порожденные автомобильными и авиатренажерами, в которых пользователь садится в кабину и видит перед собой в окне дисплей компьютера, на котором изображены некие ландшафты: если пользователь начнет вертеть управляющими ручками (рычагами или рулем), на дисплее будет соответственно изменяться ландшафт. 
     2. Системы искусственной реальности (artificial, projected reality), в которых пользователи видят реальные видеозаписи друг друга, встроенные в виртуальное пространство трехмерных образов. Эти системы не требуют головных дисплеев и могут успешно использоваться для непросвещенных пользователей. Идея совмещения видео и компьютерной графики в реальном времени породила, в частности, технологию виртуальных студий, при которой изображение на экране телевизора в реальном времени складывается из видеозаписей участников передачи (реально находящихся в пустой студии) и трехмерных миров, которые компьютер генерирует и соединяет с этой видеозаписью. 
      3. Системы "расширенной" реальности (augmented reality), в которых изображение на экране головного дисплея прозрачно, так что пользователь видит одновременно и свое реальное окружение, и виртуальные объекты, генерируемые компьютером на экране. 
     4. Системы телеприсутствия (telepresence) используют видеокамеры и микрофоны для погружения в виртуальное окружение пользователя, который либо сморит в дисплей шлема, соединенный с подвижной камерой на платформе, либо орудует джойстиком без шлема. Такого рода системы были установлены на космическом корабле "Pathfinder", который в июле 1997 года "приземлился" на Марс - с их помощью ученые с Земли могли рассматривать и фотографировать поверхность планеты. 
     5. Настольные ВР-системы (desktop VR) представляют ВР с помощью больших мониторов или проекторов. Это хороший инструмент бизнес-презентаций, поскольку вместо шлема здесь нужен джойстик, мышь или шаровой манипулятор, при помощи которых пользователь может повернуть трехмерную модель на мониторе на все 360 градусов. С помощью такой системы легко показать модель будущего здания или проект корабля. 
     6. Визуально согласованный дисплей (visually coupled display) размещается прямо перед глазами пользователя и изменяет картинку согласно движениям его головы. Он снабжен стереофоническими наушниками и системой отслеживания направления взгляда и фокусирует изображение, на которое направлено внимание пользователя. 

На сегодняшний день такие "настоящие" виртуальные системы еще не получили массового распространения в силу их дороговизны при недостаточно высоком качестве моделируемого мира. Пока наиболее активно ВР-системы используются военными для имитации боевых событий и действий, а также в качестве тренажеров для быстрого обучения ведения боя в ситуациях, создаваемых такими имитациями. Другая область, где ВР уже нашла свою нишу - индустрия развлечений. Здесь виртуальные миры становятся логическим продолжением традиционных компьютерных игр - особенно это касается игр "от первого лица", где играющий получает возможность самому оказаться в центре событий и почти в буквальном смысле прочувствовать эти события на себе. 

9 ОБОСНОВАНИЕ ВЫБОРА ЯЗЫКА ПРОГРАММИРОВАНИЯ

В настоящее время существует большое количество различных языков программирования и средств обработки мультимедиа. Каждый язык позволяет реализовать определенные задачи, поставленные программистом. Поэтому выбирать язык, следует исходя из тех задач, которые требуется реализовать. Во-первых, следует выбрать операционную систему (ОС) под  которую будут написаны приложения. Во-вторых, выбрать такой язык, который актуален на сегодняшний день.

Данный программный продукт написан под Windows XP, следовательно, был выбран соответствующий язык программирования.

Несмотря на направленность программного продукта, на эту операционную систему, важно предусмотреть возможность компиляции её  под другие аппаратные и программные платформы.

Среда разработки Delphi обеспечивает переносимость написанных на нём программ между компьютерами с различной архитектурой и различными операционными средами.

Для того чтобы реализовать все поставленные функции  программного продукта под Windows, учитывая выбранный язык программирования Pascal, можно использовать среду разработки Borland Delphi 6.0. Эти среда дает все возможности для визуального проектирования. Одним из достоинств Builder Delphi 6.0 является наличие большого количества библиотек, что сильно облегчает программирование, путем ввода нужных библиотек, реализующих определенные задачи. Среда разработки С++ Builder 6.0 предоставляет широкие возможности.
10 ОПИСАНИЕ АЛГОРИТМА ФУНКЦИОНИРОВАНИЯ ПРИЛОЖЕНИЯ

10.1 Принцип работы приложения

   Данное приложение предназначено для обработки мультимедиа данных, разработано в среде Borland Delphi 6.0. В приложение включены основные три раздела: обработка анимации, обработка видео и аудио файлов, воспроизведение CD аудио. В приложении 

используются следующие компоненты TAnimate, TMediaPlayer. Используя данные компоненты было реализованы следующие функции: воспроизведение видео файлов без воспроизведения звука, воспроизведение mp3, mpeg, avi, wav файлов, воспроизведение аудио дисков.

10.2 Выбор метода реализации входных и выходных данных

   Входные данные для данной программы представлены в виде файлов avi, mp3, wav, mpeg, также в виде аудио дисков. 

   Выходными данными является видео и аудио, воспроизводимое на персональном компьютере. В приложении предусмотрена обработка информации по подтипам.

10.3 Разработка алгоритмов программы

10.3.1 Алгоритм работы части по обработке анимации

[image: image1]
Рисунок 1 – Алгоритм работы приложения обработки анимации
1. Активация приложения по обработки анимации происходит после выбора пользователем соответствующего пункта меню.
2. Далее пользователь должен выбрать файл для воспроизведения.

3. После программа подгружает выбранный файл.

4. После пользователь должен либо запустить воспроизведение ролика, либо закончить работу с приложением.

10.3.2 Алгоритм функционирования части воспроизведения видео и аудио (проигрывателя)

[image: image2]
Рисунок 2 – Алгоритм функционирования части программы обрабатывающей аудио и видео
1. После запуска приложения пользователь должен добавить файл (несколько файлов) для воспроизведения проигрывателем в  плей-лист.
2. Далее пользователь  должен выбрать файл для воспроизведения.

3. После в зависимости от выбора пользователя происходит воспроизведение файла либо завершается работа с приложением.

10.3.3 Алгоритм функционирования CD проигрывателя

[image: image3]
Рисунок 3 – Алгоритм функционирования CD проигрывателя

1. После запуска приложения происходит проверка наличие CD диска с аудио записями.

2. Если диск обнаружен то пользователю предлагается дальнейшая работа (воспроизведение аудио, навигация по аудио диску).

3. В случае отсутствия диска приложение завершает свою работу.

11 ТЕСТИРОВАНИЕ РОБОТОСПОСОБНОСТИ ПРОГРАММЫ

11.1 Тестирование приложения воспроизводящего анимацию

      Для тестирования работоспособности приложения использовался файл clock.avi. 

Данный файл был выбран по причине  отсутствия аудио части. Тестировался компонент TAnimate не воспроизводящий аудио.
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Рисунок 4 – Внешний вид приложения воспроизводящего анимация

   Полученные в ходе тестирования результаты удовлетворяют требованиям, предъявляемым данному приложению.
11.2 Тестирование аудио, видео плеера

      Для тестирования приложения использовались файлы формата avi, mp3, mpeg, wma.

[image: image5.png]



Рисунок 5 – Тестирование аудио и видео плеера 
   Тестирование плеера показало, что приложение функционирует правильно – воспроизводит аудио и медиа информацию. Видео файлы воспроизводятся в отдельном окне, при воспроизведении медиа файлов отдельного окна не создается, как при воспроизведении видио.
11.3 Тестирование CD проигрывателя
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Рисунок 6 – Внешний вид CD проигрывателя

     Тестирование CD проигрывателя показало, что приложение функционирует нормально: воспроизводит аудио треки на аудио диске. Переход на дорожку вперед и назад также работает согласно поставленной задаче.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

    В ходе данного дипломного проекта была разработана программа, включающая в себя три приложения: воспроизведение анимации, проигрывание аудио и видео файлов, а также CD плеер. Было проведено тестирование приложения на работоспособность.

    Также в дипломном проекте было проведено сравнение различных программных сред разработки с точки зрения обработки мультимедиа файлов. Подробно были рассмотрены компоненты и классы Delphi 6.0. Были рассмотрены приложения для создания мультимедиа файлов – аудио, видео и фото редакторы.
     В проекте также были рассмотрены направления развития и применения мультимедиа  в производстве, образовании и других сферах жизнедеятельности человека. Также была освещена тема развития «виртуальной реальности», как наиболее передавая технология использующая мультимедиа данные.

     В качестве перспективы развития данного проекта может выступать более сложный медиаплеер, с добавление различных визуальных эффектов и с повышенной функциональностью.
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1

Текст программы
Unit1.pas – программный код основного окна программы
unit Unit1;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

  Dialogs, Menus, ExtCtrls;{подключаемые библиотеки}
type

  TForm1 = class(TForm){Описание элементов формы}

    MainMenu1: TMainMenu;

    N1: TMenuItem;

    N2: TMenuItem;

    N3: TMenuItem;

    N4: TMenuItem;

    N5: TMenuItem;

    N6: TMenuItem;

    CDAudio1: TMenuItem;

    N7: TMenuItem;

    Image1: TImage;

    N8: TMenuItem;

    N9: TMenuItem;

    procedure N2Click(Sender: TObject);{описание обработчиков нажатия кнопок}
    procedure N4Click(Sender: TObject);

    procedure N6Click(Sender: TObject);

    procedure N7Click(Sender: TObject);

    procedure N9Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

implementation

uses unit2,unit3,unit4; {подключение модулей дополнительных приложений}
{$R *.dfm}

procedure TForm1.N2Click(Sender: TObject); {Обработчик кнопки закрыть}
begin

Form1.Close;

end;

procedure TForm1.N4Click(Sender: TObject); {Запуск приложения по обработке анимации}
begin

Form2.Show;

end;

procedure TForm1.N6Click(Sender: TObject);{запуск приложения по обработке аудио и видео}
begin

Form2.Close;

Form3.Show;

end;

procedure TForm1.N7Click(Sender: TObject);{Запуск CD плеера}
begin

Form4.Show;

end;

procedure TForm1.N9Click(Sender: TObject); {О программе}
begin

Showmessage('Данная программа позволяет обрабатывать /nследующие типы файлов:*.avi,*.mp3,*.wav,*.mpg. А также предназначена для просмотра анимации и проигрывания музыкальных дисков.');

end;

end.

Unit2.pas – приложение по обработке анимации без звука

unit Unit2;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

  Dialogs, StdCtrls, ComCtrls;

type

  TForm2 = class(TForm)

    Animate1: TAnimate;

    Button1: TButton;

    Label1: TLabel;

    Button2: TButton;

    Button3: TButton;

    OpenDialog1: TOpenDialog;{элемент диалог открытия файла}
    Button4: TButton;

    procedure Button1Click(Sender: TObject);

    procedure Button3Click(Sender: TObject);

    procedure Button2Click(Sender: TObject);

    procedure Button4Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form2: TForm2;

implementation

{$R *.dfm}

procedure TForm2.Button1Click(Sender: TObject); {обрабатывает открытие файла}

begin

 opendialog1.Filter:='*.avi(ограничение-файл без звука)';

 opendialog1.Execute;

end;

procedure TForm2.Button3Click(Sender: TObject);{Закрывает приложение}
begin

Form2.Close;

end;

procedure TForm2.Button2Click(Sender: TObject); {проигрывает приложение}

begin

 try

 Animate1.FileName:=opendialog1.FileName; {получаем имя файла}

 Animate1.Play(1,Animate1.FrameCount,1);{запускаем воспроизведение}
 except

 on exception do begin {в случае ошибки выводим сообщение и завершаем работу}
 ShowMessage('Ошибка открытия файла. Либо файл не найден или он со звуком');

 Form2.Close;

    end;

    end;

end;

procedure TForm2.Button4Click(Sender: TObject);{Останавливает воспроизведение}
begin

Animate1.Stop;

end;

end.

Unit3.pas – приложение воспроизводящее аудио и видео файлы

unit Unit3;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

  Dialogs, MPlayer, StdCtrls, Buttons, ExtCtrls, ComCtrls,MMSYSTEM;

type

  TForm3 = class(TForm) {Элементы формы}

    ListBox1: TListBox;

    Label1: TLabel;

    SpeedButton1: TSpeedButton;

    SpeedButton2: TSpeedButton;

    SpeedButton3: TSpeedButton;

    Button1: TButton;

    MediaPlayer1: TMediaPlayer;

    OpenDialog1: TOpenDialog;

    BitBtn1: TBitBtn;

    BitBtn2: TBitBtn;

    BitBtn3: TBitBtn;

    BitBtn4: TBitBtn;

    BitBtn5: TBitBtn;

    BitBtn6: TBitBtn;

    BitBtn7: TBitBtn;

    TrackBar1: TTrackBar;

    Image1: TImage;

    MediaPlayer2: TMediaPlayer;

    Image2: TImage;

    procedure Button1Click(Sender: TObject);{Обработка событий}

    procedure SpeedButton1Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton3Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton2Click(Sender: TObject);

    procedure BitBtn1Click(Sender: TObject);

    procedure BitBtn2Click(Sender: TObject);

    procedure BitBtn3Click(Sender: TObject);

    procedure BitBtn4Click(Sender: TObject);

    procedure BitBtn5Click(Sender: TObject);

    procedure TrackBar1Change(Sender: TObject);

    procedure BitBtn6Click(Sender: TObject);

    procedure BitBtn7Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form3: TForm3;

implementation

uses Unit2;

var i:integer;{Глобальные вспомогательные переменные}
vol:longword;

{$R *.dfm}

procedure TForm3.Button1Click(Sender: TObject);{Закрытие приложения}
begin

Form3.Close;

MediaPlayer1.Close;

end;

procedure TForm3.SpeedButton1Click(Sender: TObject);{Загрузка файлов в плей-лист}
begin

opendialog1.Filter:='*.avi,*.wav,*.mid,*.mpg,*.mp3';{Поддерживаемые форматы}
opendialog1.Execute;

ListBox1.Items.Add(opendialog1.FileName);{Добавление файлов в плей лист}
 MediaPlayer1.Visible:=false;

 i:=0;{индексу проигрываемого файла присвается 0}
end;

procedure TForm3.SpeedButton3Click(Sender: TObject);{отчищает плей-лист}
begin

ListBox1.Clear;

end;

procedure TForm3.SpeedButton2Click(Sender: TObject);{удаляет из плей листа выбранный элемент}
begin

Listbox1.DeleteSelected;

end;

procedure TForm3.BitBtn1Click(Sender: TObject);{нажатие кнопки play}
begin

i:=listbox1.ItemIndex;{Получаем индекс выделенного в плей листе файла}
MediaPlayer1.Display:=nil;//Panel1;{Media Player формирует окно проигрывания видео самостоятельно}
if i=-1 then i:=0;{проверяем соотвествие допустимость индекса файла}
MediaPlayer1.FileName:=ListBox1.Items.Strings[i];{получаем путь к воспроизводимому файлу}
//opendialog1.FileName;

If not MediaPlayer1.AutoOpen then mediaPlayer1.Open;{открываем мультимедиа интерфейс}
//MediaPlayer1.Visible:=true;

MediaPlayer1.Play;{запускаем воспроизведение}
//MediaPlayer1.DisplayRect:=rect(0,0,1000,1000);

end;

procedure TForm3.BitBtn2Click(Sender: TObject);{останавливает воспроизведение}
begin

MediaPlayer1.Stop;

end;

procedure TForm3.BitBtn3Click(Sender: TObject);{пауза}
begin

MediaPlayer1.Pause;

end;

procedure TForm3.BitBtn4Click(Sender: TObject);{воспроизводит следующий в плей листе файл}
var j:integer;

begin

 j:=listbox1.Count;

 if i<j then

 begin

 i:=i+1;

 MediaPlayer1.Stop;

 MediaPlayer1.Display:=nil;//Panel1;

MediaPlayer1.FileName:=ListBox1.Items.Strings[i];

//opendialog1.FileName;

If not MediaPlayer1.AutoOpen then mediaPlayer1.Open;

//MediaPlayer1.Visible:=true;

MediaPlayer1.Play;

 end;

end;

procedure TForm3.BitBtn5Click(Sender: TObject);{воспроизводит предыдущий в плей листе файл}
 var j:integer;

begin

  j:=listbox1.Count;

 if (j>0) then

 begin

 i:=i-1;

 MediaPlayer1.Stop;

 MediaPlayer1.Display:=nil;//Panel1;

 if i=-1 then i:=0;

MediaPlayer1.FileName:=ListBox1.Items.Strings[i];

//opendialog1.FileName;

If not MediaPlayer1.AutoOpen then mediaPlayer1.Open;

//MediaPlayer1.Visible:=true;

MediaPlayer1.Play;

 end;

end;

procedure TForm3.TrackBar1Change(Sender: TObject);{регулирует громкость звука}
begin

   vol:=6500*(trackbar1.Max-trackbar1.Position);

   vol:=vol+(vol shl 16);

   waveoutsetvolume(WAVE_MAPPER,vol);

end;

procedure TForm3.BitBtn6Click(Sender: TObject);{перемотка вперед}
begin

 mediaplayer1.Pause;

 MediaPlayer1.Position:=Mediaplayer1.Position+100;

 mediaplayer1.Play;

 end;

procedure TForm3.BitBtn7Click(Sender: TObject);{перемотка назад}
begin

mediaplayer1.Pause;

 MediaPlayer1.Position:=Mediaplayer1.Position-100;

 mediaplayer1.Play;

end;

end.

Unit4.pas – программный код CD плеера

unit Unit4;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

  Dialogs, ExtCtrls, StdCtrls, Buttons, MPlayer, MMSYSTEM;

type

  TForm4 = class(TForm)

    MediaPlayer1: TMediaPlayer;{элементы формы}
    BitBtn2: TBitBtn;

    BitBtn3: TBitBtn;

    Button1: TButton;

    Image1: TImage;

    Label1: TLabel;

    Label2: TLabel;

    Timer1: TTimer;

    uu: TBitBtn;

    BitBtn1: TBitBtn;

    procedure Button1Click(Sender: TObject);{обработка событий}
    procedure FormCreate(Sender: TObject);

    procedure MediaPlayer1Notify(Sender: TObject);

    procedure uuClick(Sender: TObject);

    procedure BitBtn2Click(Sender: TObject);

    procedure Timer1Timer(Sender: TObject);

    procedure BitBtn3Click(Sender: TObject);

    procedure BitBtn1Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form4: TForm4;

implementation

var track:integer;

{$R *.dfm}

procedure TForm4.Button1Click(Sender: TObject);{закрытие приложения}
begin

Form4.Hide;

MediaPlayer1.Close;

end;

procedure TForm4.FormCreate(Sender: TObject);{воспроизведение диска}
begin

 uu.Enabled:=false;

 BitBtn2.Enabled:=false;

 BitBtn3.Enabled:=false;

 BitBtn1.Enabled:=false;

 Image1.Picture.LoadFromFile('c://88.bmp');{загрузка картинки, используемой в качестве украшения формы}
  MediaPlayer1.DeviceType:=dtCDAudio;{выбор режима воспроизведения аудио CD}
  MediaPlayer1.Open;

  If (MediaPlayer1.Mode=mpOpen)then {проверка на ошибки открытия и инициализации}
  begin

  ShowMessage('CD диск отсутствует.');

  Form4.Close;

  end;

  if (MediaPlayer1.Mode=mpStopped)and (MediaPlayer1.Tracks>1) then

  begin

     uu.Enabled:=true;

     MediaPlayer1.Notify:=true;

  end

  else Timer1.Enabled:=true;

end;

procedure TForm4.MediaPlayer1Notify(Sender: TObject);{обработчик события плеера}
begin

 case mediaPlayer1.Mode of

 mpOpen:{если открытие прошло успешно}
 begin

 uu.Enabled:=false;

 uu.Tag:=0;

 Timer1.Enabled:=true;

 Label2.Caption:='00.00';

 end;

 end;

  MediaPlayer1.Notify:=true;

 end;

procedure TForm4.uuClick(Sender: TObject);{непосредственно запускает воспроизведение}
begin

 if(uu.tag=0) then

 begin

   BitBtn2.Enabled:=true;

   BitBtn3.Enabled:=true;

   BitBtn1.Enabled:=true;

   MediaPlayer1.Notify:=false;

   MediaPlayer1.Play;{воспроизвести}
   Timer1.Enabled:=true;

   Label2.Caption:='00.00';

   uu.Tag:=1;

   track:=MCI_TMSF_TRACK(MediaPlayer1.Position);{получение количества треков на диске}
 end ;

end;

procedure TForm4.BitBtn2Click(Sender: TObject);{останавливает воспроизведение}
begin

 MediaPlayer1.Notify:=true;

 MediaPlayer1.Stop;

 Timer1.Enabled:=false;

 uu.Tag:=0;

end;

procedure TForm4.Timer1Timer(Sender: TObject);{используется для вывода длительности трека, времени воспроизведения}
var trk,min,sec:byte;

begin

   if(mediaplayer1.Mode=mpPlaying)then

   begin

     trk:=MCI_TMSF_TRACK(MediaPlayer1.Position);{текущий трек}
     min:=MCI_TMSF_MINUTE(MediaPlayer1.Position);{минуты}
     sec:=MCI_TMSF_SECOND(MediaPlayer1.Position);{секунды}
     Label1.Caption:=Format('Track %d',[trk]);

     Label2.Caption:=Format('мин:%d . сек:%d',[min,sec]);

   end;

   //if MediaPlayer1.Tracks>1 then

   //BitBtn3.Enabled:=true;

end;

procedure TForm4.BitBtn3Click(Sender: TObject);{воспроизвести следующий трек}
begin

MediaPlayer1.Next;

end;

procedure TForm4.BitBtn1Click(Sender: TObject);{воспроизвести предыдущий трек}
begin

MediaPlayer1.Previous;

end;

end.
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