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Rezumat: Lucrarea de fald prezintd un model de generare a inlanfuirilor scenelor ce compun o aplicatie multimedia, aflata pe CD, care este
organizat sub forma unei structuri ierarhice ficind referire la tematicile muzeelor. Aplicatia este proiectatd si lucreze cu orice set de date
care respectd un format predefinit (sablon) care si corespunda structurii bazei de date.

Cuvinte cheie: simulare, proiector Macromedia, scen, tranzitie, zone senzitive, coordonate.

1. Introducere

Societatea moderna este o socictate informationald, caracterizatd de fenomenul de diseminare a informatiei
din diferite domenii sub forma electronici, diseminare facilitati de posibilitatile de comunicare prin intermediul
retelelor de calculatoare. Acestea au condus la o adevirati revolutie a conceptelor de structurare i de regisire a
mnformatiei.

Principalele modalitati de diseminare a informatiei sunt: reteaua Internet prin intermediul modelului de tip
hypertext si CD-I (Compact Disc Interactiv) utilizind tehnicile multimedia, care se bazeaza pe combinarea
diferitelor moduri de reprezentare a informatiei de tip text, imagine, sunet, film. Astfel, perceptia informatiei este
imbuniititita prin asociativitate, prin structurarea acesteia $1 prin exploatarea ei in mod nelinear, dirijat interactiv
de utilizator, potrivit cerintelor de informare, facilitind astfel regisirea si intelegerea conceptelor.

In urma realizirii muzeului virtual. referitor la Muzeele din Romdinia, care este accesibil in Internet 1a
adresa http://museum.ici.ro §i ca CD multimedia, s-a observat interesul manifestat pentru cunoasterea
trecutului. Informatiile despre evolutia asezarilor urbane prezinti interes in educarea tinerei generatii.

Realizarea acestui CD a fost posibild in urma acordului dintre 1CT st muzee din Roménia.

2. Descrierea algoritmului de generare a muzeului virtual
Dezvoltarea unor servicii de informare multimedia privind patrimoniul cultural presupune elaborarea unet
solutii complete care consisti in:

- crearea arhiveli virtuale muzeale (baza de date muzeald),

- generarea automatd de pagini pentru Internet sau de sceme pentru CD, pagini sau scene care contin
informatii din baza de date muozeala,

2.1. Realizarea arhivei muzeale virtuale

Este prima etapa a algoritmului de generare a muzeulni virtual si consti in:
- achizitionarea, procesarea si structurarea informatiilor muzeale (imagine si text), adica digitizarea informatilor;
- definirea claselor si a atributelor acestora.
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Figura 1. Interfata de achizitionare i structurare a informatiilor muzeale

- crearea arborelui ierarhic al tematicilor muzeului.
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Figura 2. Definirea claselor si a atributelor acestora

2.2. Crearea scenelor ce compun un CD

Aplicatia se bazeazi pe notiunea de scene. Acestea sunt alcdtuite din imagini de o dimensiune fixata.

- crearea imaginii scend, imagine standard ce contine alte imagini componente, ce prezintd sectiuni din
muzew, adici tematicile cuprinse in arborele ierarhic;

- definirea zonelor senzitive pe fiecare scend, zone prin intermediul cirora se face inlintuirea scenelor.
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Figura 3. Crearea arborelui ierarhic al sectiunilor muzeului (clase si obiecte)
- definirea proprietitilor scenei - titlu, descrierea explicatiilor sonore, sunetul de fond, durata de stationare a
scenel pe ccran gi tipul tranzitiei dintre scene, inldntuirea dintre scene (scena precedenti si scena urmatoare).

La un moment dat, un ecran contfine o scenda si o zoni rezervati butoanelor de navigare. Structura ecranului in
aceste conditii este urmétoarea:

Buton
Explicatii

Buton
inceput

Buton Imagine scena curentd
Viziti

Navigare
(Istoric)
Buton

Tesire

Titlu scena curentd

Scena propriu-zisa este zona in care se afiseazd imaginea “scenei” curente, iar spatiul de butoane apar{ine de
aplicatia de vizualizare.

3. Generarea automata a inlantuirii scenelor

Scenele formeaza entitatea de baza a aplicatiei. Ele definesc ceea ce se afiseazd pe ecran si cuprind
modalititile de navigare. Scenele sunt descrise secvential, intr-un fisier de definire denumit Control. TXT
Figierul este de tip text si contine toate informatiile pentru alcituirea unei scene. Elementele care compun o
scend sunt urmatoarele:

+  Un numir unic de identificare: prin acest numdr se fac legiiturile intre scene:

-]
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«  Titlul scenei; acesta apare sub imaginea scenei si constituie o descriere sumard a scenei respective;
. Descriere detaliati; descrierea detaliati poate fi pe oricite rAnduri si poate contine oricate caractere;

. Fisier imagine scena: acest fisier se va afiga in partea dreaptd sus, pe locul scenei.

Fisierul trebuie i fie in format BMP, JPG sau GIF, de dimensiune 640 x 480 pixeli. Prezenta sa la o scend
este obligatorie.

- Fisier miniaturd scend. Acest figier se va utiliza la saltul intre scene, pentru a sugera mai bine scena la care
se face saltul. Acest parametru este destinat versiunilor viitoare. Fisierul trebuie s fie in format BMP. IPG
sau GIF, de dimensiune 120 x 120 pixeli.

+  Fisier sunet fundal. Figierul de sunet de fundal ruleaza atat timp cdt dureaza o scend. Totusi, dacd scena la
care se executi saltul nu are definit nici un sunet, atunci sunetul de fundal al scenei precedente va continua
sa ruleze. Fisierul este in format WAV, 22KHz sau 44KHz. Prezenta sa la o scena este optionala.

. Fisier sunet prim-plan. Figierul de sunet de prim-plan ruleaza atat timp cdt dureazi o scena. El s incheie la
intrarea intr-o noud scend, chiar daci scena in care se intrd nu are definit vreun figicr de sunet. Figierul este
in format WAV, 22KHz sau 44KHz. Prezenta sa la o scend este optionala.

. Tranzitie. La trecerea intre scene se pot defini tranzitii cu efecte si intrepatrunderi de imagini. Acest
parametru specificd felul tranzitiei si se va aplica la intrarea in scena curenti. Tranzitia se aplicd si 1a prima
scend, la intrarea initiald in program. Valoarea 0 in cAmpul de tranzitie specificd faptul ci nu se vor utiliza
tranzitii. O valoare diferitd de 0 insi, va selecta pentru scena curenti una din tranzitiile predefinite.

«  Listd de legituri. Legiturile reprezintd zone senzitive pe imaginea unei scene care, la apdsare, duc la
incircarea unei alte scene. Se pot face, astfel, reprezentiri inlintuite si se poate vorbi de un sistem de
navigare, O legiturd (o zond senzitivd) este intotdeauna dreptunghiulard §i este definitd prin cele patru
coordonate ale sale. De fapt, coordonatele care duc la identificarea unei zone sunt X, Y, W, H, adici X, Y
sunt coordonate ale punctului din stinga sus a zonei relative la imaginea scenei §i lungimea, respectiv
inaltimea zonel.

in reprezentarea de mai jos este evidentiatd localizarea legaturilor. Un alt parametru atagat unci legaturi
reprezintd numarul de identificare unic al scenei la care se va face salt, daca se apasa pe respectiva legfturd. Intr-

0 scend, pe imaginea ei poate fi definit un numir nelimitat de scene, fiecare aruncand la o altd scena destinatie.

Lista de legituri este o serie de coordonate care definesc una sau mai multe legituri din cadrul unei scene,

plasate una sub alta, pe linii diferite. Coordonatele legaturilor se trec pe acelasi rand si se separad prin spafiu.

Formatul unei astfel de linii din figier (pentru 0 zona Senzitiva) este

X<spatiu>Y <spatiu>W<spatiu>H<spatiu>ID_Scena_Destinatie. De exemplu: 10 20 300 200 15 defineste o zona

senzitivi, care incepe in punctul (10, 20), are 300 de pixeli lungime si 200 litime si care, la apasare, arunci la

scena cu numirul de identificare unic 15. Legaturile se pot intrepitrunde, insd prioritatea cea mai mare o va avea
prima definitd in figier.

=2 | Punctul ()20,20

Definire zona: .
20 20 100 80 15
Salt la scena: 15

Un exemplu de fisier de control este:
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10
Muzee din Romania
<EQOF>

10.3pg
10.mp3

0

L8 78 2321.221 11

316 84 222 200 12

109 313 174 131 13

264 303 181 143 14

445 278 108 133 15

<BOS>

Ll

Transilvania

Transilvania este situatd in partea nord - vest

a tarili noastre $i este una dintre zonele cele mai
bogate din punct de vedere al resurselor minerale.
<EOF>

11.jpg
11.mp3

0

8 85 120 80 21

8 194 120 80 22

8 294 120 80 23

8 392 120 80 24
161l 137 89 128 25
161 394 113 67 26
293 181 128 74 27
325 369 72 92 28
378 136 103 119 29
<EQS>

Se observi plasarea scenelor una dup alta in acelasi fisier, listele de legaturi dinaintea cuvantului “EOS” (ce are
semnificatia End-Of-Scene), descrierea lungi prezenta sau nu (totusi existd eticheta "EOF” = End-Of-File). etc.

Figierul de control este citit la pornirea aplicatiei, iar prima scend afisata este si prima definiti in fisier.

Un alt figier important pentru derularea aplicatiei este fisierul Vizita. TXT. Acesta contine pe o singuri linie,
numerele de identificare ale scenelor care se vor prinde in derularea automati. Numerele de identificare in acest
fisier sunt separate prin spatiu, iar la sfirsit, se incheie cu 0. Un exemplu de figier ar fi: 10 11 12 0.

Derularea automati se face apisind butonul Vizita. Se va prelua prima sceni din figierul Vizita. TXT si se va
afiga. Daca scena contine sunet de prim-plan, acesta va fi pornit si se va astepta terminarea lui inainte de trecerea
la scena urmitoare, specificata in fisiernl TXT. Daci nu existi sunct de prim-plan, se va astepta 10 secunde
inainte de trecerea mai departe. Trecerile se fac cu tranzifii si cu schimbarea tuturor elementelor de interfatd. ca
si cand s-ar fi apasat pe o legiturd spre scena respectivi.

Pasil la incdrcarea unei scene sunt urmitorii: imaginea scenei, sunctul de fundal, sunetul de prim-plan, tranzitia,
titlul scenei, descrierea scenei, zonele senzitive: apoi se pornesc sunetele, se reimprospateazi ecranul, se aplica
tranzitia.
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4. Interfata aplicatiei

Accasta permite accesarea functiilor principale si anume: viznalizarea imaginii unei scene, navigarea intre
scene, redarea sunetului, afisarea descrierilor si elementelor scenei. In partea stingi, se giseste zona de butoane:

-+ Butonul de sunet. Acest buton este implicit activat si are rolul de a opri sau porni sunetul. Oprirea sau
pornirea se realizeazi atit pentru sunetul de fundal, cét si pentru cel de prim-plan. Cand sunetul este oprit,
volumul sdu este dat la 0, insa sunetul existd si are o duratd clara. In modul de derulare automati, cind
sunetul este oprit, aplicatia va astepta, totugi, pAn redarea sunetului se va termina inainte de a trece la o alta
scend, chiar daca sunetul nu se va mai auzi fizic. Starea acestui buton poate fi activiinactiv

- Butonul de repornire. Permite reluarea aplicatiei de la inceput. Se va reveni, astfel, la prima scena, iar
modul de derulare automata se va opri.

+  Butonul de derulare automati. Intri in modul de derulare automatd, incepind cu prima scend specificatd
in fisierul . TXT. indiferent care era scena afigatd in momentul respectiv. Starea acestui buton poate fi
activiinactiv. Implicit inactiv, acest buton se poate apasa in orice moment pentru a porni derularea automata.
La apisarea sa pentru a doua oard, se va iesi din derularea automatd, iar scena la care s-a ajuns va ramane pe
ecran, asteptand alte comenzi.

+  Butonul de iesire. Permite iesirea din aplicatie. lesirea se mai poate face rapid utilizind tasta ESC.

In partea inferioara a ecranului, sub fisierul imagine al scenei, se afli doud cAmpuri text. Cel mai important,
vizibil tot timpul, scris cu font de mari dimensiuni, indica titlul scenei curente. Cel de-al doilea, vizibil numai la
trecerea mouse-ului peste o zond senzitivd, indica titlul scenei la care s-ar face salt, daca s-ar apésa respectiva
zoni senzitiva. Astfel se poate sti in orice scend ce legituri existd si spre ce scene se fac acestea.

Interfata se construieste din imaginile localizate in directorul UL Figierele prezente in director sunt:

+  Fundal JPG - identificd imaginea de fundal a aplicatiei. Este obligatoriu de format JPG, de dimensiuni 800 x
600 pixeli.

+  Exit_onjpg si Exit_off jpg - imaginile butonului de iesire. Cele doud stiri de apasat/ridicat sunt identificate
de extensiile fisierelor _on si _off.

+  Home on.jpg st Home off jpg - imaginile butonului de repornire.

«  show onjpg si show offjpg - imaginile butonului de derulare automatd. Cele doud stari reprezintd
activat/dezactivat.

«  Sunet_on.jpg si Sunet off jpg - imaginile butonului de sunet. Cele doud stiri reprezintd activat/dezactivat.

5. Aplicatia de simulare

Este alcituitd dintr-un modul principal si module anexe. Modulul principal este un proicctor Macromedia,
care inglobeaza toatd logica de vizualizare g1 de navigare. In ciuda dimensiunilor relativ mari, proiectorul
inglobeazd nativ toate functiile de procesare a imaginilor §i sunetelor, precum si rutinele de gestionare a
memoriei. Acest suport multimedia extins asigurd o afisare optima oricarui tip de caracteristici grafice sau audio,
permitind mai multe rezolutii, adincimi de culoare, optiuni de sunet, lucru transparent att pentru programator,
cit, mai ales, pentru utilizatorul final. Desi proiectorul se ajusteaza singur, in functie de caracteristicile
sistemului pe care ruleazi. totusi, dezvoltatorul poate interoga starca sistemului gi poate lua decizi in orice
moment. De exemplu, este ntila interogarea asupra rezolutiei curente pe care ruleazd aplicatia si apelatd o alta
gama de imagini, special create pentru aceastd rezolutic.

Modulele anexe sunt reprezentate de fisierele de imagine si de sunet, incluse in executabil, §i fisierele de
control ale navigdrii si afisaril.

Structura de directoare si de fisiere necesare generirii CD-ului este redatd mal jos.
+  Proiect. EXE - aplicatia principald
+  Control. TXT - fisierul de control al scenelor
+  Vizita. TXT - fisierul de control al show-ului
+  Media — director

Imagini — director
Figiere imagine pentru diversele scene

Sunete — director
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Fisiere de sunet pentru scene
UI - director
Fisiere imagine si sunet pentru interfata proprie a aplicatiei

Procedura de creare a CD-ului consta in urmitoarele ctape:

- generarea figierelor intermediare (fisierul pentru inlanfuirea scenelor control. TXT., pentru vizita predefinti
vizita. TXT si lista muzeelor de pe CD index. TXT;

- compilarea proiectului, ficuti de Macromedia Director, care constd in inglobarea in proiect a figierelor
intermediare, a elementelor de interfatd (imagine, sunet, film);

- la generarea fisierelor de tip cast (scene.cst, ui.cst, fundaluri.cst, imagini.cst, miniaturi.cst, sunete.cst )
care contin, in versiune compilatd, elementele necesare executirii prezentarii.

Figura 4. Proiector Macromedia

- generarea figierului de tip exe, care realizeaza simularea propriu zisd a muzeului virtual: fisierul de simulare

este realizat de citre Macromedia Director. Rezultatul acestei etape este programul Simula.exe, care include

logica de vizualizare si de navigare. CD multimedia, astfel produs, contine atiit functiile necesare pentru

precesarea imaginilor si a sunetului, cat §1 rutine de gestionarea memoriei:

*  CD contine fisierele scene.cst, ui.cst, fundaluri.cst, imagini.cst, miniaturi.cst. sunete.cst classe §i programul
de prezentare SimPlus.exe.
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5.1. Exemple de scene din CD Muzee din Roménia

Figura 5. Harta Muzeelor din Romania

Putrintoniul eadinral rominesi

Figura 6. Pagina de prezentare

Concluzii

CD multimedia Muzeele din Roméfnia este un instrument dedicat unui public larg atit pentra a face
cunoscut roméanilor si strainilor farmecul si culoarea specifica acestor regiuni, de a prezenta straindtafii informatii
corecte privind patrimoniul cultural al Roméniei, pentru a trezi interesul §i curiozitatca asupra evenimentului
cultural, cit si pentru refacerea memoriei tinerei generatii.

CD-ul ce contine muzeul virtual ca depozitar al patrimoniului cultural, reprezintd un instrument de refacere a
memoriei umane atat datoriti digitizirii documentelor, cat si datorita tehnicilor multimedia.

12 Revista Romana de Informatica si Automatica, vol, 13, nr. 3, 2003



CD-ul este rezultatul cercetarii $1 muncii devotate a muzeografilor din 20 de muzee Judetene si nationale din
Romiinia si a unui grup entuziast de programatori. Trebuie subliniat rolul principal pe care il au muzeografii care
au furnizat informatii in calitate de colaboratori s1 de consultanti, informatii necesare reconstituirii evolutier
urbane; aceasti certificare este esentiald pentru recunoasterea autenticitatii.

Realizarea acestui CD a fost posibild datoritd sprijinului acordat de conducerea Institutului National de
Cercetare - Dezvoltare in Informatici - ICI, Bucuresti si datorita finantarii din partea Ministerului Educatiei
$i Cercetirii din Romania. Autorii acestui articol fin sd multumeascd intregii echipe care a contribuit 1a
realizarea acestui CD: Victoria Haiduc, Ovidiu Oprea, Ieronim Pogorilowschi, Paul Sfetcu, Radu Comsa, Dora
Coardog, Emil Dimitriu, Elena Jitaru, Cosmin Boca, Cristian Teodorescu,
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5. *** (D Inter-bellum Bucharest

6. * ** (D Old Bucharest

7. ***Romania — An Interactive CD Rom

8 ** * Romania — An Interactive CD Rom (2)

9. *** Astra — Museum of Traditional Folk An Interactive CD Rom
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