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I. Introducere
Materialul de învăţare are rolul de a conduce elevul la dobândirea competenţelor: 

· Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia; 

· Integrează text, imagine, sunet şi animaţie.
Domeniul – Informatică 
Calificarea – Analist programator
Nivelul de calificare – 3 avansat
Materialul cuprinde:

· fişe de documentare

· activităţi de învăţare

· glosar

Prezentul material de învăţare se adresează elevilor din cadrul şcolilor postliceale, domeniul Informatică, calificarea Analist programator.

	Competenţa / Rezultatul învăţării
	Teme
	Elemente componente 

	1. Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia

	· Tema 1. Materiale audio – video specifice produselor multimedia
	· Fişa de documentare 1.1. Sunetul.

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 1.1.1. Tipuri de sunete

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 1.1.2. Caracteristici ale sunetului

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 1.1.3.  Sunetul computerizat

	
	· 
	· Fişa de documentare 1.2. Imaginea

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 1.2.1. Tipuri de imagini

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 1.2.2. Calibrarea imaginii

	
	· Tema 2. Echipamente periferice specifice prelucrării audio-video
	· Fişa de documentare 2.1. Microfoane

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 2.1.1. Clasificarea microfoanelor

	
	· 
	· Fişa de documentare 2.2. Camera video 

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 2.2.1.Părţile componente ale camerei video

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 2.2.2. Formate de camere video

	
	
	· Fişa de documentare 2.3. Placa de sunet

	
	
	· Activitatea de învăţare 2.3.1. Structura şi conectarea unei plăci de sunet

	
	
	· Activitatea de învăţare 2.3.2. Producerea sunetului cu ajutorul plăcii de sunet

	
	· Tema 3. Digitizarea materialelor audio-video 
	· Fişa de documentare 3.1.. Formate de fişiere de imagine

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 3.1.1. Imaginea digitală

	
	· 
	· Fişa de documentare 3.2. Procesarea imaginilor

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 3.2.1. Prelucrare imagine digitală

	
	· 
	· Activitatea de învăţare 3.2.2. Prelucrare imagine digitală. Aplicaţii practice

	
	· Tema 4. Editarea secvenţelor audio - video 
	· Fişa de documentare 4.1. Placa video

	
	
	Activitatea de învăţare 4.1.1. Parametrii şi funcţiile unei plăci de achiziţie video

	
	
	Activitatea de învăţare 4.1.2. Conversia video analog-digital

	2. Integrează text, imagine, sunet şi animaţie.
	Tema 5. Software specific pentru integrarea elemetelor multimedia
	· Fişa de documentare 5.1. Purtători magnetici şi numerici de sunet şi imagine



	
	
	· Activitatea de învăţare 5.1.1. Structura şi proprietăţile purtătorilor magnetici şi numerici de sunet şi imagine

 

	
	
	· Fişa de documentare 5.2. Discuri magneto-optice

	
	
	· Activitatea de învăţare 5.2.1. Discuri audio numerice 

	
	
	· Activitatea de învăţare 5.2.2. Minidiscul


Absolventul învăţământului postliceal cu specialitatea Analist programator trebuie să fie capabil să utilizeze tehnologiile informatice şi ale comunicării pentru conceperea, proiectarea, elaborarea, testarea, implementarea sistemelor informatice, a programelor şi a documentaţiei tehnice aferente. 

II. Resurse
Prezentul material de învăţare cuprinde diferite tipuri de resurse care pot fi folosite de elevi:

· fişe de documentare

· activităţi de învăţare
· glosar de termeni

Tema 1. Materiale audio – video specifice produselor multimedia
Fişa de documentare 1.1. SUNETUL

[image: image1.emf] Definiţie
SUNETUL, din punct de vedere fiziologic, constituie senzaţia produsă asupra organului auditiv de către vibraţiile materiale ale corpurilor şi transmise pe calea undelor acustice. Urechea umană este sensibilă la vibraţii ale aerului cu frecvenţe între 20 Hz şi 20 kHz, cu un maxim de sensibilitate auditivă în jur de 3500 Hz. 


[image: image2.emf] Definiţie
Orice perturbaţie (energie mecanică) propagată printr-un mediu material sub forma unei unde se numeşte sunet. Se includ şi vibraţiile la frecvenţe din afara domeniului de sensibilitate al urechii: infrasunete (sub 20 Hz) şi ultrasunete (peste 20 kHz).

Un caz particular de sunet este zgomotul, care se remarcă prin lipsa obiectivă sau subiectivă a unei încărcături informaţionale. Zgomotul deranjează fie prin senzaţia neplăcută pe care o produce, fie prin efectul negativ asupra transmiterii de informaţie. 
Din punct de vedere muzical (sau estetic), sunetul este o entitate caracterizată de patru atribute: înălţime, durată, intensitate şi timbru. 
· Înălţimii îi corespunde frecvenţa (măsurată în Hz). 
· Intensităţii îi corespunde nivelul de intensitate sonoră (măsurat în dB).

Tipuri de sunete:

Sunet asociat - semnal de frecvență audio care însoțește imaginea de televiziune. Sunet complex - sunet compus din mai multe sunete pure. 

Sunet reverberat - sunet care persistă după ce o sursă sonoră încetează să emită, prelungind sunetul inițial un timp finit. 

Sunet vobulat - sunet a cărui frecvență variază periodic în jurul unei valori medii, folosit în măsurători electroacustice. 

Caracteristici ale sunetului:
· Amplitudinea este caracteristica undelor sonore pe care o percepem ca volum. 

· Frecvenţa unui sunet este numărul de perioade, sau oscilaţii, pe care o undă sonoră le efectuează într-un timp dat. Frecvenţa este masurată în hertzi, sau perioade pe secunda. Undele sonore se propagă şi la frecvenţe mari şi la frecvenţe joase.


· Intensitatea sunetului este măsurată în decibeli (dB). De exemplu, intensitatea la minimul auzului este 0 dB, intensitatea şoaptelor este în medie 10 dB, iar intensitatea fosnetului de frunze este de 20 dB. 

· Reflexia. Rezultatul reflexiei sunetului este ecoul. Un megafon este un tub de tip cornet care formează o rază de unde sonore, reflectând unele dintre razele divergente din parţile tubului. Un tub similar poate aduna undele sonore dacă se îndreaptă spre sursa sonoră capătul mai mare; astfel de aparat este urechea externă a omului. 
· Refractia Sunetul, într-un mediu cu densitate uniformă, se deplasează înainte într-o linie dreaptă dar ca şi în cazul luminii, sunetul este supus refracţiei, care îndepărtează undele sonore de directia lor originală.  
· Viteza sunetului Frecvenţa unei unde sonore este o masură a numarului de unde care trec printr-un punct dat într-o secundă. Distanţa dintre doua vârfuri succesive ale undei (ventre) se numeşte lungime de undă. Produsul dintre lungimea de undă şi frecvenţă este egal cu viteza de propagare a undei, şi este aceeaşi pentru sunetele de orice frecvenţă (dacă sunetul se propagă în acelaşi mediu la aceeaşi temperatură
Sunetul computerizat


[image: image3.emf] Definiţie
Sunetele sunt vibraţii mecanice propagate în medii elastice, având frecvenţe cuprinse între 16 Hz si 20.000 Hz. 
Maniera cea mai simplă de a produce sunete cu ajutorul calculatorului, se bazează pe existenţa unui mic difuzor încorporat în calculator. Dacă printr-un program de utilizator se calculează frecvenţele sunetelor dorite a fi obtinute şi ele vor fi comunicate difuzorului printr-un port specializat (0x61), difuzorul va produce semnalele sonore comandate, datorită variaţiei tensiunii care i se aplică.
Având în vedere faptul că frecvenţele de lucru diferă de la un calculator la altul, este necesar un reper fix de frecvenţă, care să nu fie dependent de frecvenţa de lucru a unităţii centrale a PC-ului. O modalitate sigură este aceea de a ne raporta la frecvenţa circuitului de ceas (timer chip), disponibil pe toate calculatoarele. Desi acesta dispune de patru canale de comunicare, doar unul (timer 2) poate fi programat să furnizeze o iesire ce poate fi direcţionată spre difuzor. Controller-ul programabil de ceas lucrează pe frecvenţa de aproximativ 1193 MHz. 

Pentru o prelucrare a semnalelor audio pe calculator este necesară stocarea şi manipularea semnalelor în format numeric, nu analogic. 
Digitizarea  sunetului se produce în trei etape:
· Prelucrarea semnalului analog şi trecerea lui printr-un convertor analog – digital;

· Eşantionarea semnalului convertit, astfel încât să se păstreze un volum mic de informaţii, dar care să aproximeze suficient de bine forma semnalului audio iniţial; aceasta constă în secţionarea semnalului analog de un număr de 5.500 până la 48.000 de ori pe secundă si păstrarea valorilor determinate; cu cât esantionarea este mai densă, cu atât este mai bună aproximarea formei semnalului iniţial, dar vor fi mai multe valori de stocat în fisier;
· Stocarea informaţiilor numerice pe un suport de memorie externă conform unui format standard.

[image: image4.emf] Definiţie
Etapa critică în procesul de numerizare a sunetului este reprezentată de eşantionarea semnalului. Prin aceasta se înţelege secţionarea semnalului analog pe orizontală, de un număr de ori pe secundă, număr cuprins între 4500 şi 40000.

[image: image85.jpg]



Fig.1 Reprezentarea grafica a sunetului 
Corzile vocale vibrează şi timpanul recepţionează aceste vibraţii. Transferul se realizează prin mişcarea moleculelor din aer, care fac ca vibraţiile sa fie percepute.

Fluctuaţia de vibraţii este tradusă analogic printr-o variaţie continuă a tensiunii, care produce o undă oscilatorie electrică, ce este imprimată membranei difuzorului.
Avantajele numerizarii sunt:

· Stocare si manipulare mult mai usoară;
· Păstrarea calităţii informaţiei la copierea pe un alt suport, comparativ cu forma anologă la care calitatea se degradează prin copiere;
· Degrarea cu mult mai redusă a suportului fizic de stocare, în cazul fisierelor de sunet, comparativ cu forma analog.
Cele mai utilizate frecvenţe de esantionare sunt cele de 8 KHz (pentru anunţurile făcute prin vocea umană), 11 KHz (pentru înregistrările vocale, prin microfon sau telefon), respectiv 22 KHz şi 44 KHz (pentru CD-Audio, minidisk, DAT). 
În afară de rezoluţia pe orizontală, calitatea sunetului mai depinde si de rezoluţia pe verticală, adică de intervalul dintre sunetul de cea mai mare intensitate şi sunetul de cea mai mică intensitate. Acest interval, numit şi spectru dinamic, depinde de precizia conferită sunetului numerizat, prin precizia asociată numărului memorat corespunzător amplitudinii sunetului, în cadrul diviziunii de esantionare. Din acest punct de vedere, există două standarde mai răspândite: pe 8 respectiv 16 biţi şi uneori şi 12 biţi.

Activitatea de învăţare 1.1.1.  Tipuri de sunete
Competenţa: Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia
Obiective vizate:
La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să defineşti noţiunea de sunet;

2. să identifici tipurile de sunete;
3. să precizezi cazuri particulare ale sunetului.

Durata: 20 minute
[image: image5.png]


 Tipul activităţii: Peer learning – metoda grupurilor de experţi
Sugestii 
Elevii se împart în 3 grupe. 

Sarcina de lucru:
Se prezintă elevilor 3 subteme (Grupa 1 – definiţiile pentru sunet; Grupa 2 – Tipurile de sunete; Grupa 3 – cazuri particulare ale sunetului). 
Fiecare grupă trebuie să studieze subtema. Pentru acest lucru elevii au la dispoziţie 10 minute. 

După ce au devenit „experţi” în subtema studiată, se reorganizează grupele astfel încât în grupele nou formate să existe cel puţin o persoană din fiecare grupă iniţială. 

Timp de 10 minute fiecare elev va prezenta celorlalţi colegi din grupa nou formată cunoştinţele acumulate la pasul anterior, astfel încât să-şi însuşească toate cunoştinţele noi şi să atingă competenţele necesare.
Alte sugestii şi recomandări
Se pot utiliza şi alte metode de învăţare pentru atingerea competenţei.
Activitatea de învăţare 1.1.2. Caracteristici ale sunetului
Competenţa: Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia
Obiectivul vizat: 
La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să defineşti caracteristicile sunetului;

Durata: 20 minute
[image: image6.png]


 Tipul activităţii: Problematizare
Sugestii 
Se împart elevii în grupe de maxim 5 elevi.
Sarcina de lucru:
Fiecare grupă va primi două seturi de fişe, un set conţinând termenii utilizaţi în captarea si redarea sunetului şi un set conţinând definiţiile fiecarei caracteristici a sunetului. 

Elevii din fiecare grupă vor citi definiţiile şi vor colabora la potrivirea acestora, astfel încât fiecărui termen să-i corespundă definiţia, timp de 15 minute.
După finalizarea activităţii fiecare grupă va prezenta o parte din definiţii iar celelalte vor confirma sau infirma rezultatele, precizând răspunsurile corecte.
Această parte a activităţii se va realiza în 5 minute.

Alte sugestii şi recomandări 
Se pot utiliza şi alte metode de învăţare pentru atingerea competenţei.
Activitatea de învăţare 1.1.3. Sunetul computerizat
Competenţa: Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia
Obiective vizate:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să utilizezi în aplicaţii practice etapele numerizării sunetului;

2. precizaţi avantajele digitizării sunetului.

Durata: 20 minute

[image: image7.png]


Tipul activităţii: Expansiune
Sugestii 
La această activitate, elevii vor lucra individual la calculator.
Pot lucra şi în perechi schimbând locul la calculator la jumătatea timpului stabilit.

Sarcina de lucru (prelucrarea unui semnal analog şi trecerea lui printr-un convertor analog – digital, însoţit eventual de figuri şi exemple, îndrumări pentru efectuarea lucrărilor de laborator etc.).
Fiecare elev va primi o fişă de lucru. Pe fişa de lucru sunt precizate sarcini concrete pentru activitatea aplicativă pe care o vor realiza practic cu ajutorul calculatorului care are instalat un procesor de sunet.
Exemplu:

Identificaţi modul de realizare a următoarelor:
1. captura unui  semnal audio analog; 
2. prelucrare analog-digital;
3. masterizarea semnalului digital; 
4. salvarea şi stocarea în format digital;
5. redarea sunetului.
Alte sugestii şi recomandări 
Se pot utiliza şi alte metode de învăţare pentru atingerea competenţei.
Tema 1. Materiale audio – video specifice produselor multimedia
Fişa de documentare 1.2. Imaginea

[image: image8.emf] Definiţie
 Imaginea digitală este o reprezentare a unei imagini reale bi-dimensională (imagine în "2D"), ca o mulţime finită de valori digitale (numerice), codificate după un anumit sistem. 

Pentru aceasta, imaginea digitală se împarte în numeroase elemente alte imaginii numite pixeli, sub formă de raster grafic sau hartă de tip raster, fiecare pixel având două coordonate plane.Caracteristicile de luminozitate şi culoare ale fiecărui pixel, sunt codificate conform mai multor sisteme, rezultatul final fiind un şir de numere. 

[image: image9.emf] Concluzii 

Imaginile digitale pot fi create cu ajutorul unor multitudini de dispozitive tehnice, aşa cum ar fi aparate de fotografiat digitale, aparate de filmat digitale, scanere de imagine, etc. Imaginile digitale mai pot fi de asemenea obţinute sau create din diferite date ne-imagistice, eventual "artificiale", aşa cum ar fi funcţii matematice, modele bi- şi tri-dimensionale, sau grafică computerizată.


[image: image10.emf] Definiţie
Domeniul cunoscut sub numele de procesare a imaginilor digitale studiază algoritmii transformărilor numerice ale acestora în vederea obţinerii efectelor dorite.

Tipuri de imagini
Fiecare pixel al unei imagini în 2D este asociat pe de-o parte cu poziţia sa relativă pe imagine, şi deţine pe de altă parte un număr de valori caracteristice ale semnalului de lumină emis de pixelul respectiv. Semnalele digitale pot fi clasificate conform numărului şi naturii valorilor semnalului în: binare (di- sau bi-nivel), scală gri,color,fals color, multi spectrale .

Termenul de imagine digitală se aplică de asemenea şi datelor asociate cu punctele unei regiuni din spaţiu, tridimensionale, aşa cum ar fi aceea produsă de un echipament tomografic, sau şi de camere de luat vederi / aparate fotografice. 


[image: image11.emf]Vizualizarea imaginilor digitale

Există numeroase programe care pot face ca o imagine digitală din memoria computerului unde a fost stocată să devină vizibilă. Astfel, imginile de tipul GIF, JPEG şi PNG pot fi prezentate foarte convenabil doar prin utilizarea unui web browser, pentru că acestea sunt formatele de codificare a imaginilor cele mai răspândite. Şi formatul SVG este utilizat din ce în ce mai frecvent, fiind format standard al W3C. De obicei, programele speciale de vizualizare a imaginilor, numite viewers, oferă şi posibilitatea prezentării mai multor imagini într-o anumită ordine şi cu o anumită viteză, această funcţie constituind aşa-numita "slideshow utility".
Pe de altă parte, imaginile digitale stocate pe benzi video, care reprezintă de obicei imagini în mişcare, pot fi vizualizate prin intermediul aparatelor numite "video player", care le transformă în semnale pentru monitorul de TV.

Fotografiile digitale pot fi transformate de către computer în fotografii vizibile, dar şi de către aparate speciale numite "digital picture frame" (rame foto digitale), precum şi alte aparate.


[image: image12.emf]Calibrarea imaginilor

Folosirea corectă a unei imagini digitale presupune cunoştinţe ţinând de mai multe domenii, dar în special de domeniul programelor şi subprogramelor care o pot modifica şi optimiza. Astfel, calibrarea geometrică, fotometrică şi senzorială sunt elemente importante ale corecţiei şi prelucrării digitale a imaginilor digitale. Utilizatorii trebuie să fie conştienţi de erorile de cuantificare care apar în chip firesc, şi care sunt datorate rezoluţiei limitate a imaginii (numărului finit de pixeli). Corecţia şi calibrarea fiecărei imagini în parte sunt întotdeauna de dorit.


[image: image13.emf] Definiţie

Rezoluţia digitală reprezintă o măsură a clarităţii unei imagini digitale (numerice). Rezoluţia digitală poate fi exprimată în pixeli (de ex. o imagine de 800x600 pixeli), sau în megapixeli (o imagine de 2 megapixeli). O mărime înrudită este numărul de "dots per inch" - dpi.

Pixelul este un element component, de obicei foarte mic, al imaginilor grafice (fotografii, desene etc.) digitale. Cuvântul provine din engleză de la PICture ELements (elemente de imagine). Se prescurtează prin "px", uneori şi cu "p". Un multiplu des întrebuinţat este 1 Mpx = 1 megapixel = 1 milion pixeli.

Layer este un termen tradus în limba română prin strat. În programele care necesită suprapunerea mai multor obiecte (imagine, text, gradient, elemente vectoriale, etc) termenul de strat este înţeles ca un plan transparent în care sunt aranjate obiectele unui desen.
Exemple de programe care folosesc conceptul de layer - strat: PageMaker, QuarkXPress, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, CorelDRAW, Macromedia Freehand, Adobe InDesign.

Pentru a putea fi prelucrate digital, imaginile grafice trebuiesc mai întâi digitalizate, adică împărţite în multe elemente mici, încât fiecare element să aibă o singură culoare, sau măcar o singură culoare clar dominantă. Atunci fiecare astfel de element, numit pixel, posedă trei atribute care se pot exprima digital (numeric): culoare, opacitate (transparenţă) şi poziţie în matricea în care se divide imaginea. Dacă pixelii sunt destul de mici şi numeroşi, atunci prezentarea integrală a imaginii din memoria calculatorului pe un ecran sau prin tipărire poate atinge o calitate sau o fidelitate optică/grafică foarte înaltă, cu un grad de detaliere foarte mare, cât se poate de asemănătoare cu calitatea imaginilor analogice. La împărţirea imaginii într-un număr insuficient de pixeli, şi calitatea prezentării scade, astfel încât trecerile de culori pot fi grobe, sau pot apărea efecte de trepte şi de neclaritate, acolo unde de fapt ar trebui să se vadă o linie subţire clară.


[image: image14.emf]Trăsăturile imaginii digitale

Definirea atributelor se poate face pe 1, 2, 4, 8, 16 sau şi mai mulţi biţi pentru fiecare plan de culoare/transparenţă. Pixelul poate avea formă pătrată (cea mai des întâlnită, în special la imaginile fotografice), sau şi formă dreptunghiulară, îndeosebi folosit pentru reproduceri video (televizor, proiector video etc.).


[image: image15.emf]Rezoluţia digitală

Numărul absolut de pixeli ai unei imagini digitale defineşte aşa-numita rezoluţie digitală a unei imagini. O imagine dreptunghiulară din memoria calculatorului poate de exemplu avea o rezoluţie digitală de 1.600 x 1.200 pixeli (lungimea şi lăţimea). Dacă pixelii sunt patraţi, atunci şi raportul dintre laturile imaginii este 1.600:1.200, ceea ce se exprimă mai practic prin 4:3. (Alte raporturi des folosite sunt 3:2, 16:9, 1:1 ş.a.) Într-un sens înrudit, rezoluţia digitală se mai indică şi prin numărul total de pixeli ai imaginii, în acest exemplu 1.920.000 px, sau 1,92 megapixeli (Mpx), în care caz însă se pierde informaţia despre raportul între laturile imaginii.

Activitatea de învăţare 1.2.1. Tipuri de imagini.

Competenţa: Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia
Obiective vizate:
La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să defineşti noţiunea de imagine;

2. să identifici tipurile de imagine după extensie.

Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: Problematizare
Se împart elevii în grupe de maxim 5 elevi.

Sarcina de lucru:
Fiecare grupă va primi două seturi de fişe, un set conţinând termenii şi respectiv extensiile fişierelor de tip imagine şi un set conţinând definiţiile şi explicaţiile pentru fiecare tip de extensie. 

Elevii din fiecare grupă vor citi definiţiile şi vor colabora la potrivirea acestora, astfel încât la fiecare termen să corespundă explicaţia, timp de 15 minute.

După finalizarea activităţii fiecare grupă va prezenta o parte din definiţii iar celelalte vor confirma sau infirma rezultatele, precizând răspunsurile corecte.

Această parte a activităţii se va realiza în 5 minute.

Alte sugestii şi recomandări
Se pot utiliza şi alte metode de învăţare pentru atingerea competenţei.
Activitatea de învăţare 1.2.2.Calibrarea imaginii.

Competenţa: Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia
Obiectivul vizate:
La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să realizeze calibrarea geometrică şi fotometrică a unei imagini.
Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: Expansiune

Sugestii 
La această activitate, elevii vor lucra individual la calculator.
Pot lucra şi în perechi schimbând locul la calculator la jumătatea timpului stabilit.
Sarcina de lucru:
Fiecare elev va primi o fişă de lucru. Pe fişa de lucru sunt precizate sarcini concrete pentru activitatea aplicativă pe care o vor realiza practic cu ajutorul calculatorului care are instalat soft specific.

Exemplu:

Efectuaţi următoarele operaţii:
1. Creaţi un layer al imaginii date.

2. Salvaţi imaginea, în format care poate fi deschis cu o aplicaţie de navigare pe internet, cu numele vostru, pe spaţiul de lucru.
3. Deschideţi imaginea cu o aplicaţie de navigare pe internet.

4. Salvaţi imaginea, cu numele vostru, pe spaţiul de lucru, cu o alta extensie. precizaţi cu ce tip de aplicaţie se va deschide. 
Alte sugestii şi recomandări
Se pot utiliza şi alte metode de învăţare pentru atingerea competenţei.
Tema 2. Echipamente periferice specifice prelucrării audio-video
Fişa de documentare 2.1. Microfoane

[image: image18.emf] Definiţie
              Microfonul  este un traductor electroacustic cu ajutorul căruia se transformă energia acustică în energie electrică, forma undelor electrice generate trebuind să fie cât mai apropiată de cea a undelor acustice. Pentru a se efectua această transformare se foloseşte variaţia momentană a presiuni aerului provocată de unda acustică.


[image: image19.emf]Clasificarea microfoanelor:

După modul de transformare a energiei acustice:

· electrodinamice, la care o bobină sau o bandă metalică se deplasează sub acţiunea presiunii sonore într-un câmp magnetic constant 
· electromagnetice la care oscilaţiile electrice apar într-o bobină fixă datorită deplasării unei armături într-un câmp magnetic

·  piezoelectrice la care apar sarcini electrice când se exercită o presiune asupra cristalului piezoelectric 

·  electrostatice la care curentul apare în circuitul unui condensator când distanţa între plăcile lui se modifică. 

  Din  punctual de vedere al alimentării: 

· pasive la care energia acustică reglează cantitatea de energie electrică dintr-un circuit alimentat independent (este cazul microfoanelor electrostatice) 
· active la care energia acustică se transformă direct energie electrică (aşa cum se întâmplă la microfonul  electrodinamic sau piezoelectric).
Din punct de vedere al caracteristicii de directivitate:

· microfoane unidirecţionale care sunt sensibile la sunete ce vin dintr-o singură direcţie.
· microfoane bidirecţionale care sunt sensibile la sunete ce vin din două direcţii opuse. 
  Din punct de vedere al mărimii care acţionează pentru punerea în funcţiune a sistemului oscilant al microfonului:

· microfoane sensibile la presiunea acustică, care funcţionează sub acţiunea presiunii instantanee exercitată pe o singura faţă a membranei microfonului. Cealaltă faţă a membranei închide o cavitate în care se găseşte aer la presiunea atmosferică. 

· microfoane sensibile la diferenţa de presiune, care funcţionează sub acţiunea diferenţei dintre presiunile acustice instantanee, exercitate pe cele două feţe ale membranei. 
· microfoane cu acţiune combinată, care sunt sensibile atât la presiune cât şi la diferenţa de presiune. 

[image: image20.emf]Caracteristici tehnice ale microfoanelor:
· Impendanţa de sarcină nominală este specificată de constructor pentru a indica condiţiile de conectare pe lanţul electroacustic şi se măsoară la bornele de ieşire ale microfonului. Ea poate fi mică, cu valori nominalizate de 30, 50, 200 sau 600 ohm sau mare cu valoarea aproximativă de 10 000 ohm.

· Sensibilitatea nominală reprezintă raportul dintre tensiunea produsă la bornele de ieşire ale microfonului şi presiunea acustică a câmpului în care se găseşte microfonul: E =U/P. Sensibilitatea nominală se exprimă în mV/µbar şi serveşte pentru compararea microfoanelor diferitelor tipuri de microfoane.
· Caracteristica de frecvenţă nominală reprezintă raportul dintre tensiunea obţinută la bornele microfonului în funcţie de frecvenţa, la presiunea constantă şi unghiul de incidenţă a undei acustice stabilit (de obicei, un unghi de 90º faţă de suprafaţa membranei). Acest raport se exprimă în decibeli, iar frecvenţa de referinţă cea mai des întâlnită este frecvenţa de 1 000 Hz.
· Caracteristica de directivitate  este curba care reprezintă sensibilitatea în câmp liber a unui microfon, în funcţie de unghiul de incidenţă al undei acustice, pentru o frecvenţă dată sau pentru o bandă îngustă de frecvenţă.   
· Presiunea acustică limită (limita de vârf) este presiunea acustică maximă pe care o poate suporta un microfon fără a-şi modifica parametrii.
· Nivelul echivalent zgomotului propriu este zgomotul produs de microfon (datorită agitaţei termice a electronilor în circuitele sale electrice) şi care limitează nivelul inferior de presiune acustică. 
Activitatea de învăţare 2.1.1. Clasificarea microfoanelor
Competenţa: Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia
Obiective vizate:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să clasifici tipurile de microfoane;

2. să identifici tipurile de microfoane.
3. să definesti caracteristicile tehnice ale microfoanelor.
Durata: 30 minute
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Tipul activităţii: Pânza de păianjen
Sugestii 
Elevii vor fi împărţi în grupe de 4-5 elevi.
Sarcina de lucru:
Elevii vor primi ca sarcină de lucru clasificarea microfoanelor având în vedere următoarele:
1 Criterii de clasificare;

2. Tipuri de microfoane corespunzătoare criteriilor stabilite;

3. stabilirea caracteristicilor tehnice pentru fiecare tip de microfon.

După ce vor colabora şi vor realiza clasificarea timp de 15 minute, un reprezentant al grupei va prezenta clasificarea. 

Se va dezbate împreună cu celelalte grupe, realizând la final clasificarea şi identificând tipurile de microfoane corespunzătoare fiecărui criteriu, timp de 10 minute.
Se va discuta şi vor găsi caracteristici tehnice ale microfoanelor, timp de 5 minute.
Alte sugestii şi recomandări
Se pot utiliza şi alte metode de învăţare pentru atingerea competenţei.
 Tema 2. Echipamente periferice specifice prelucrării audio-video
Fişa de documentare 2.2. Camera video

[image: image22.emf] Definiţie
      Camera video color este un sistem opticoelectronic folosit la obţinerea şi transmiterea pe un canal de comunicaţie a subiectelor în mişcare, prin transformarea imaginii optice a acestora în semnale video şi după aceea în imagini cinetice.

      Performanţele dispozitivelor videocaptoare cu transfer de sarcină (DTS) au determinat impunerea lor în aplicaţiile sistemelor video. S-au impus dispozitivele cu cuplaj prin sarcină (CCD - Charge Coupled Devices) faţă de dispozitivele BBD (Buket Brigade Devices) şi dispozitivele cu injecţie de sarcină (CID - Charge Injection Devices), mai ales datorită zgomotului de semnal redus şi eficienţei de transfer superioare.      

[image: image23.emf] Definiţie
Standardul TV al unui senzor de imagine conceput pe baza unui dispozitiv cu transfer de sarcină pe cadre este de 625 de linii.

Senzorii de imagine utilizează dispozitivele cu transfer de sarcină (DTS) bidimensionale, ce conţin o matrice formată dintr-un număr corespunzător de elemente care coincid cu elementele de imagine (pixeli) determinate de standardul propus şi ales. Cele mai utilizate DTS bidimensionale sunt dispozitivele cu transfer pe cadre şi cele cu transfer pe linii şi pe cadre.

Părţile componente ale unei camere video:

      Sistemul electronic complex, compus din mai multe subsisteme, care sunt încorporate într-o carcasă de material plastic sau metalic, pe suprafeţele căreia sunt practicate şi scoase în evidenţă diverse taste şi butoane cu funcţionalităţi diferite.
      Senzorul CCD şi sistemul optic (transfocatorul) alcătuiesc împreună ansamblul sensor – sistem optic, care dictează în cele din urma performanţele camerei video.

      Aliniat cu transfocatorul este şi vizorul camerei, ce asigură vizarea, cadrarea, urmărirea subiectului şi transmiterea unor cadre bine compuse. Numai astfel planul dorit va fi corect captat şi înregistrat pe bandă.
      Sistem audio cu două moduri de înregistare-redare audio: 16-bit şi 12-bit.
  
[image: image24.emf] Formate de camere video digitale:
MicroMV: Formatul MicroMV utilizează compresia MPEG-2, aceeaşi tehnologie folosită şi de DVD-uri, pentru a stoca informaţia legată de imagini atât de eficient încât transferul de imagini video catre PC va fi foarte facil. În plus, această camera video de dimensiunea palmei are şi alte avantaje, incluzând memorie de 64k şi abilitatea de a creea un fişier index de fiecare dată când camera este pornită şi oprită ceea ce va face ca editarea să fie mult mai rapidă şi mai uşoară. 

Digital 8mm: Această cameră video compactă are aproape aceleaşi avantaje digitale ca si formatul MiniDV dar utilizează caseta de format 8mm. Avantajul acestei camere este acela ca majoritatea camerelor video Digital 8mm pot rula ambele tipuri de casete - 8mm si Hi8. 
Mini Digital Video si Digital Video (MiniDV si DV): Digital Video oferă o rezoluţie de până la 500 de linii şi imagini foarte clare. Camerele video de înaltă definiţie folosesc aceste formate MiniDV si DV pentru a înregistra imagini de o rezoluţie net superioară celorlalte formate video, iar sunetul este captat în două moduri de înregistare audio: 16-bit şi 12-bit.


[image: image25.emf]Formate de camere video analogice: 
Super VHS: Super VHS, numit şi S-VHS, poate inregistra o imagine cu o rezolutie de circa 400 de linii, mult mai buna decat imaginea din 250 de linii a aparatelor TV. O caseta VHS poate fi utilizata într-o cameră video S-VHS, dar va fi înregistrată numai la o rezolutie VHS inferioara (250 de linii). 

VHS: VHS-Compact reprezintă camerele video care utilizează o casetă compactă VHS şi înregistrează imagini la o rezoluţie de 250 de linii. 
Hi8: Aceasta camera inregistreaza la o rezolutie mai mare decat una de 8mm. Este similar cu Super VHS, înregistrează imagini cu o rezoluţie de circa 400 de linii. O camera video Hi8 trebuie sa utilizeze o caseta Hi8 Metal Evaporated (ME) pentru a putea înregistra imagine de cea mai bună calitate. 

[image: image26.emf]Caracteristici ale camerelor video digitale: 

"Mod foto" instantaneu  Funcţia Mod foto permite luarea de instantanee fotografice şi stocarea lor fie pe casetă, fie pe memorie internă sau memorie externă (card de memorie). 

Cadre video Cadrele video pot fi capturate în Modul Captură sau în Modul Foto. Modul Captura înregistrează cateva secunde de sunet împreună cu cadrul de imagine. Modul Foto înregistrează numai cadrul de imagine, ceea ce necesită mai puţin spaţiu. 
Conectarea la PC Camera video digitală se poate conecta la calculator prin portul digital Firewire (IEEE1394) pentru un transfer rapid (400 Mbps). 
Control calitativ al imaginii  Irisul (sau apertura) este deschiderea lentilei ce se comporta ca si pupila unui ochi. Permite trecerea luminii către dispozitivul de captare. Pentru a obtine o intensitate luminoasa propice pentru o imagine de calitate, sau altfel spus o "expunere corectă", irisul trebuie ajustat corect. 
Viteza variabilă a obturatorului: Toate camerele video au o viteza de inchidere a obturatorului de circa 1/60 dintr-o secundă. Aceasta inseamna ca filmează un "instantaneu" al luminii ce intră în obiectiv de 60 de ori pe secundă.
 Stabilizarea optică a imaginii (OIS): Acest sistem foloseşte două lentile de sticlă cu un lichid suspendat între ele. Dacă scuturaţi camera video, lichidul cauzează mişcarea uneia din lentile în raport cu cealaltă. Lumina se modifică, camera video percepe schimbarea şi ajustează imaginea în concordanţă cu aceasta. 
Stabilizarea electronică a imaginii (EIS): Există două variante ale acestui sistem. Ambele utilizează tehnologia digitală pentru a detecta şi apoi pentru a corecta mişcarea sau scuturarea camerei video. Diferenţa majoră între aceste sisteme şi cel optic este că pot produce, în anumite cazuri, o uşoară degradare a calităţii imaginii. Aceasta se poate observa ca o uşoară granulaţie a imaginii (imagine compusă din particule mai mari). 

Număr de dispozitive de captare: Aproape toate camerele video profesionale au 3 dispozitive de captare: rosu, verde şi albastru. Asta deoarece profesioniştii au nevoie de cea mai bună calitate a culorii imaginii pentru retransmisie şi duplicare. Unele camere video, pe de altă parte, folosesc în mod normal un singur chip pentru imagine şi pentru toate culorile. 
Activitatea de învăţare 2.2.1. Părţile componente ale camerei video
Competenţa: Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia
Obiective vizate:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să defineşti noţiunea de cameră video si standard Tv;
2. să explici modul de funcţionare a unei camere video color.

Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: Expansiunea atomică
Sugestii 
Elevii vor lucra organizaţi pe grupe de 4-5 elevi.

Sarcina de lucru:
Pornind de la termenul CCD fiecare grupă va trebui să încerce să găsească explicaţii pentru formarea imaginii şi să încerce să definească modul de formare a imaginii în dispozitivul de transfer de sarcina CCD , timp de 10 minute. Fiecare grupă va desemna un reprezentant care va comunica rezultatele grupei. După ce fiecare grupă va comunica explicaţiile privind formarea imaginii şi definiţia, se va proceda la definirea şi explicarea formării imaginii pe baza discuţiilor cu elevii şi pe baza acumulării tuturor elementelor identificate de grupe.
Elevii vor viziona apoi o prezentare PowerPoint care cuprinde toate elementele formării imaginii, aspecte privind culorile spectrale şi lumina monocromatică. 
Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza şi alte metode de învăţare pentru atingerea competenţei.

Activitatea de învăţare 2.2.2. Formate de camere video
Competenţa: Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia
Obiectivul vizat:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să diferenţiezi formatele de camere video.
2. sa explici caracteristicile camerelor video digitale.
Durata: 15 minute
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Tipul activităţii: Observarea
Sugestii 
Elevii vor lucra individual sau în perechi la calculatoarele din laboratorul informatic.
Sarcina de lucru:

Elevii vor privi pe calculatoarele din laboratorul informatic imagini cu diferite tipuri de camere video si le vor clasifica in funcţie de formatul video  ). 
După câteva minute vor analiza sub îndrumarea cadrului didactic caracteristicile tehnice ale fiecărui format de cameră în parte şi vor realiza un tabel din care să rezulte avantajele şi dezavantajele fiecărui format de cameră video în funcţie de caracteristicile tehnice. 
Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza şi alte metode de învăţare pentru atingerea competenţei.

Tema 2. Echipamente periferice specifice prelucrării audio-video
Fişa de documentare 2.3. Placa de sunet

[image: image29.emf] Definiţie
     Placa de sunet este componenta sistemului care se ocupă cu tot ceea ce înseamnă sunet, de la mesajele sonore ale sistemului de operare, până la muzica şi efectele din jocuri. Se ataşeaza sistemului folosind interfaţa PCI sau poate fi înlocuită cu o soluţie on-board, prezentă în southbridge-ul chipsetului plăcii de bază. 

Toate plăcile audio oferă sunet multicanal, precum şi o serie de efecte implementate direct în hardware. Diferenţele calitative ale sunetului procesat sunt date de performanţa procesorului audio şi a codecului. 

                                           [image: image30.jpg]




[image: image31.emf]Structura unei plăci de sunet
O placă de sunet conţine: 

· Un procesor de semnal digital (DSP) care controlează comutaţiile  

· Un convertor digital-analog (ADC) pentru audio cu intrare în computer 

· Memorie read-only (ROM) sau memorie Flash pentru stocare de date 

· Interfaţă pentru instrumente muzicale digitale (MIDI) pentru conectarea echipamentelor muzicale externe 
· Mufe de tip Jack pentru conectarea semnalului audio de intrare/ieşire a echipamentelor de redare-captare sunet 
Plăcile de sunet curente se instalează în slot-ul PCI. Calculatoarele de ultimă generaţie încorporează placa de sunet ca un chipset direct pe placa de bază. SoundBlaster Pro este considerat factorul standard pentru plăcile de sunet. 
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Creative Labs SB4740 Sound Blaster 16 PCI



[image: image33.emf] Conectarea plăcilor de sunet
	Plăcile de sunet pot fi conectate la: 

· căşti 

· difuzoare cu amplificator încorporat

· sursă de intrare analogică 

· microfon 

· radio 

· CD player 

· sursă de intrare digitală 

· casetă audio digitală (DAT) 

· CD-ROM 

· sursă de ieşire analogică 

· sursa de ieşire digitală 

 Plăcile de sunet foarte performante oferă ieşiri pentru 4sau 5 difuzoare şi o interfaţă de ieşire digitală printr-o mufă. O placă de sunet digitală este practic pentru aplicaţii care au nevoie de sunet digital, cum ar CD-R şi DAT. Rămânând digital fără conversie de la sau către analog ajută să prevină ceea ce este numit „pierdere generaţională”. Plăcile de sunet digitale au intrări şi ieşiri digitale, pentru a putea transfera date de pe DAT, DVD sau CD direct pe hard disk-ul din calculator. 

[image: image34.emf] Performanţe impuse unei plăci de sunet:
· să reproducă muzică înregistrată, (de pe CD-uri sau fişiere audio, cum sunt wav sau MP3), de la jocuri sau de pe DVD-uri 

· să înregistreze audio în diferite formate media de pe diferite surse externe 

· să sintetizeze sunetul 

· să proceseze sunetul existent 

DAC (controler audio digital) şi ADC-ul (convertor analog-digital) aduc modul pentru transmiterea în şi în afara plăcii de sunet, în timp ce DSP-ul (procesor de sunet digital) supraveghează procesul. DSP-ul se mai ocupă şi cu oricare altă alteraţie a sunetului, cum ar fi ecoul sau sunetul 3D.

Plăcile de sunet foarte sofisticate au un suport mai mare pentru instrumente MIDI. Folosind un program de muzică, un instrument echipat cu MIDI poate fi ataşat la placa de sunet pentru a-ţi permite să vezi pe ecran notele muzicale a melodiei tale. 


[image: image35.emf] Producerea sunetului cu ajutorul unei plăci de sunet:
Microfonul conectat la calculatorului tău captează un semnal audio. Placa de sunet creează un fişier audio în format wav din intrarea de date din microfon. Procesul de transformare a acelui sunet într-un fişier ce va fi înregistrat pe calculator este următorul: 
· Placa de sunet primeşte un semnal analog (în formă unor valuri) din jack-ul de intrare de microfon. Semnalele analogice primite variază şi în amplitudine şi în frecvenţă. 

· Software-ul din calculator selectează care intrări vor fi folosite, depinzând dacă sunetul este mixat cu un CD din CD-ROM. 

· Semnalul analog în formă de “val”  mixat este procesat în timp-real de un convertor analog- digital (ADC), creând o ieşire binară (digitală) de 0-uri şi 1-uri. 

· Ieşirea digitală de la ADC trece în DSP. DSP-ul este programat de o serie de instrucţiuni stocate într-un alt chip de pe placa de sunet. Una din instrucţiunile DSP-ului este să comprime informaţia digitală pentru a păstră spaţiu liber. 

· Semnalul de ieşire din DSP este transmis în bus-ul de date al calculatorului prin modul de conectare a plăcii de sunet. 

· Informaţia digitală este procesată de procesorul calculatorului şi trimis către controlerul hard-disk-ului. Apoi este trimis pe hard-disk ca un fişier wav înregistrat. 
Pentru a asculta un fişier wav înregistrat, procesul este inversat: 

· Informaţia digitală este citită de pe hard disk şi trimisă către procesorul central. 

· Procesorul central trimite apoi informaţia către DSP-ul de pe placa de sunet. 

· DSP-ul decompresează informaţia digitală. 

· Informaţia digitală decompresată din DSP este procesată în timp real de către circuitul convertorului digital-analog (DAC), creând un semnal analog pe care îl auzi în căşti sau în difuzoare, depinzând la ce este conectat jack-ul de ieşire a plăcii de sunet. 



[image: image36.emf] Conectoarele principale ale unei plăci de sunet:
Cele mai multe plăci de sunet au aceleaşi conectoare principale. Aceste conectoare minijack de 1/8 inci asigură mijloacele de transmitere a semnalelor de la adaptor la boxe, căşti si amplificatoare stereo, precum şi de receptionare a sunetelor de la microfon, CD player, casetofon sau amplificator. In orice caz, setul fundamental de conexiuni inclus pe majoritatea placilor audio este urmatorul: 

Conector stereo de iesire de linie sau audio ( verde deschis ). Conectorul de semnal de ieşire de linie este utilizat pentru transmiterea semnalelor sonore de la adaptorul audio la un dispozitiv din exteriorul calculatorului. 
Conector stereo de intrare de linie sau audio ( albastru deschis ). Prin intermediul acestui conector se pot înregistra sau mixa semnale sonore de la o sursa externa. 

Conectorul de intrare pentru microfon sau semnal mono ( roz sau rosu ). Conectorul pentru intrare de semnal mono este folosit spre a conecta un microfon pentru inregistrarea sunetelor pe disc. 

Conectorul pentru joystick (auriu). Este un conector D cu 15 pini, la care se poate atasa orice joystick standard sau controller de joc. Exista si un adaptor Y opţional, astfel încât portul de joystick suporta uneori două dispozitive. 

Conector MIDI (auriu). Adaptoarele audio folosesc, în mod obişnuit, acelaşi port de joystick si drept conector MIDI. Doi dintre pinii conectorului sunt desemnaţi să transporte semnale la şi de la un dispozitiv MIDI. 
Pe lângă conexiunile externe, cele mai multe plăci de sunet posedă cel puţin unul şi, posibil, multiple conectoare audio interne. Cele mai multe adaptoare audio dispun de un conector intern de 4 pini, pe care îl foloseşte pentru a conecta o unitate internă CD-ROM direct la adaptorul audio. 

[image: image37.emf]Conectoare pentru caracteristici superioare:
Multe dintre cele mai noi plăci de sunet care sunt destinate aplicaţiilor profesionale, pentru redarea audio dolby stereo şi producere de sunet utilizează şi au conectoare suplimentare pentru a permite aceste utilizări: 

Intrare si iesire SPDIF. Interfaţa digitală recepţionează semnalele audio digitale direct de la dispozitivele compatibile, fără a le mai converti, în format analogic.

CD SPDIF. Conectează unităţile CD-ROM compatibile cu interfaţa SPDIF la intrarea digitală a plăcii de sunet. 

Intrarea TAD. Conectează modemurile interne cu suport pentru robot telefonic la placa de sunet pentru prelucrarea mesajelor vocale.

Iesire digitala DIN. Aceasta permite conectarea sistemelor de boxe digitale multidifuzor, pentru utilizare cu seria SoundBlaster 

Intrarea auxiliară. Ofera intrare pentru altă sursă de sunet precum o placă de tuner TV. 

Intrare I2S. Aceasta permite plăcii de sunet să accepte intrare audio digitală de la sursa externă, precum AC-3 decodat pe două canale de la recorderul DVD si camera video MPEG-2. 

Port USB. Această intrare permite plăcii de sunet să se conecteze la boxe USB, controlere de jocuri si alte tipuri de dispozitive USB. 

IEEE-1394. Această intrare permite plăcii de sunet să se conecteze la videocasetofoane digitale, scannere, unităţi de hard disc şi alte dispozitive. 

Uneori, aceste conectoare suplimentare se găsesc chiar pe placă, iar uneori ele sunt atasate unei cutii de adaptare internă sau externă, unei plăci suplimentare sau unui rack extern. 

[image: image38.emf]Comprimare datelor
Practic, toate plăcile de sunet actuale pot produce cu usurinţă sunete de calitate CD, esantionate la 44,1 kHz. La această rată, fişierele înregistrate pot consuma peste 10 MB pentru fiecare minut de înregistrare. Cei mai multi producatori de adaptoare audio folosesc un algoritm denumit comprimare prin modularea adaptivă diferenţială a impulsurilor în cod, denumit şi IMA-ADPCM. Cel mai cunoscut standard de comprimare este standardul Motion Pictures Experts Grup (MPEG ), care se aplica pentru comprimare atat audio cât şi video. Metoda MPEG în sine asigură un factor potenţial de comprimare de 30:1 şi, în mare parte datorită acestui fapt, sunt disponibile acum discuri MPEG DVD si CD-ROM cu filme. Schema de compresie a sunetului MP3 este un format MPEG; ea poate fi redată de versiunile recente ale programelor Windows Media Player, Winamp precum şi alte playere. 

[image: image39.emf]Procesarea audio 3D
Unele plăci audio 3D realizează parţial sau integral procesarea necesară pentru 3D folosind procesorul computerului, pe când altele folosesc un procesor de semnal digital puternic, care realizează procesarea chiar pe adaptorul audio. Plăcile care folosesc procesarea pe computerul gazdă pentru 3D pot cauza căderi importante ale frecvenţei cadrelor (cadre pe secunda de animatie) când sunetul 3D este activat, dacă gazda foloseşte procesoare sub 1 GHz, pe când plăcile cu propriile lor procesoare audio 3D pe placă au modificări mici în frecvenţa cadrelor, fie că sunetul  3D este activat, fie că nu este. 

Activitatea de învăţare 2.3.1. Structura şi conectarea unei plăci de sunet
Competenţa: Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia
Obiective vizate:
La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

· să identifici slotul de conectare a plăcii de sunet;
· să clasifici structura unei plăci de sunet.

Durata: 20 minute
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 Tipul activităţii: Problematizare

Sugestii 
Se împart elevii în grupe de maxim 5 elevi.

Sarcina de lucru
Fiecare grupă va primi două seturi de fişe, un set conţinând termenii cu tipuri de sloturi  şi un set conţinând tipuri de plăci de sunet. 

Elevii din fiecare grupă vor citi definiţiile şi vor colabora la potrivirea acestora, astfel încât la fiecare termen să corespundă definiţia tipului de slot utilizat cu a tipului de placă de sunet, timp de 15 minute.

După finalizarea activităţii fiecare grupă va prezenta o parte din definiţii iar celelalte vor confirma sau infirma rezultatele, precizând răspunsurile corecte.

Această parte a activităţii se va realiza în 5 minute.

Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza şi alte metode de învăţare pentru atingerea competenţei.

Activitatea de învăţare 2.3.2. Producerea sunetului cu ajutorul plăcii de sunet
Competenţa: Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia
Obiectivul vizat:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să explici modul de producere a sunetului cu ajutorul plăcii de sunet
Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: Bile

Sugestii 
Elevii vor lucra individual sau se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi).

Sarcina de lucru:
Pornind de la informaţiile privind captura unui sunet analog si transformarea sa în sunet digital se va comunica noua temă ”Procesarea sunetului analog în sunet digital”. Grupele de elevi formulează câte o părere despre această temă apoi se discută în plen. 
Plecând de la aceste concluzii, se formulează o altă idee, privind utilizarea sunetului digitizat, pentru care se repeta procedeul. Se poate merge pe mai multe niveluri până se obţin cât mai multe informaţii despre această temă.

Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza şi alte metode de învăţare pentru atingerea competenţei.

Tema 3. Digitizarea materialelor audio-video 
Fişa de documentare 3.1. Formate de fişiere de imagine

[image: image42.emf] Definiţie
O imagine digitală este o reprezentare a unei imagini reale bi-dimensionale (imagine în "2D"), ca o mulţime finită de valori digitale (numerice), codificate după un anumit sistem. 

 Caracteristicile de luminozitate şi culoare ale fiecărui pixel, eventual împreună cu coordonatele sale (dacă acestea nu sunt implicite), sunt codificate conform mai multor sisteme, rezultatul final fiind un şir de numere. În mod obişnuit, imaginile digitale şi pixelii lor sunt stocate în memorii de computere, sau şi pe benzi magnetice video digitale. 

Luate ca atare, imaginile digitale şi pixelii nu se pot vedea, deoarece ele sunt doar înşiruiri de numere. În mod teoretic memorarea lor ar putea fi realizată şi prin notarea şirului de numere pe hârtie, ceea ce este însă împiedicat de lungimea uriaşă a şirului.

Pentru a ocupa / consuma mai puţin loc în memorie, imaginile digitale pot fi atât stocate precum şi transmise sub forme comprimate, putând să fie decomprimate la destinaţie.


[image: image43.emf]Imaginile digitale pot fi create cu ajutorul unei game variate de dispozitive tehnice, aşa cum ar fi aparate de fotografiat digitale, aparate de filmat digitale, scanere de imagine, maşini de măsurat coordonate, radare aeriene şi multe altele. Imaginile digitale mai pot fi de asemenea obţinute şi/sau sintetizate (create) din diferite date ne-imagistice, eventual "artificiale", aşa cum ar fi funcţii matematice, modele bi- şi tri-dimensionale, grafică computerizată, etc.

Deşi pixelii şi imaginile digitale nu pot fi văzute în mod nemijlocit, până la urmă scopul lor este tot obţinerea unor imagini reale care pot fi văzute de către om. Acestea se realizează cu ajutorul unor dispozitive tehnice consacrate acestui scop, cum ar fi imprimantele, ecranele (display-urile) de calculator, proiectoarele de imagini ş.a. Însă uneori, şi aceste imagini reale - provenite din imaginile digitale din memoria calculatorului - sunt denumite tot "imagini digitale".

Domeniul cunoscut sub numele de procesare a imaginilor digitale studiază algoritmii transformărilor numerice ale acestora în vederea obţinerii efectelor dorite.

Formate de fişiere imagine (Image file formats)
· JPEG  (Joint Photographic Experts Group) - este cea mai utilizată metodă de compresie a imaginilor fotografice.

· PNG (Portable Network Graphics) – este un format de imagine fără pierderea datelor la comprimare.

· BMP – este un format de fişier utilizat pentru stocarea imaginilor bitmap digitale.

· GIF (Graphics Interchange Format) - este un format de fişier utilizat pentru portabilitatea acestuia pe web.

· TIFF (Tagged Image File Format) – este un format de fişier care stochează imagini şi fotografii.

· SVG (Scalable Vector Graphics) – este un format de fişier care descrie bidimensional vectorul grafic. 

După tipul datelor din această structură bidimensională, imaginile prelucrate pot fi împărţite în mai multe categorii: 

· imagini scalare, în care fiecare componentă este un scalar (un număr unic); ca exemple de astfel de imagini se pot da imaginile monocrome (în care punctele au doar doua valori posibile, ce corespund unui conţinut binar al imaginii, în general alb-negru) şi imaginile cu nivele de gri (de tipul imaginii de luminanţă de pe ecranele televizoarelor alb-negru).

· imagini vectoriale, în care fiecare componentă este un vector de numere; cazul
particular cel mai de interes este acela al imaginilor color, în care vectorul are trei
elemente (ce corespund celor trei constituente de bază ale oricărei culori); în general, pentru imaginile multicomponenţă, vectorul asociat fiecărui punct din imagine are mai multe elemente (caz ce corespunde imaginilor preluate în mai multe benzi de frecvenţă, aşa cum sunt imaginile de teledetecţie ale sateliţilor, imaginile de termodetecţie în benzile de infraroşu, etc.). Tot în categoria imaginilor vectoriale intră însă şi imaginile stereo (o pereche de imagini ale aceleiaşi scene,  luate din unghiuri diferite) şi secvenţele de imagini.

Programele pentru desenare pot să lucreze în grafica de pixeli sau în grafica vectorială.

În grafica pe calculator, grafica vectorială este un procedeu prin care imaginile sunt construite cu ajutorul descrierilor matematice prin care se determină poziţia, lungimea şi direcţia liniilor folosite în desen. Imaginile vectoriale sunt complementare imaginilor bitmap, din grafica raster, în care imaginile sunt reprezentate ca un tablou de pixeli.

Grafica bitmap (bitmapped graphics): realizează o imagine din puncte (pixeli), care de fapt sunt nişte dreptunghiuri foarte mici. Pentru fiecare pixel al desenului se memorează codul de culoare. 

Un avantaj al acestei grafici este că imaginea creată din puncte poate să conţină foarte multe detalii, însă când dimensiunea desenului se modifică, el pierde din calitate. 

Astfel, dacă se măreşte foarte mult, conturul desenului apare în trepte (efectul de „dinţi de ferestrău”), iar dacă se micşorează foarte mult, punctele ajung să se suprapună unele peste altele. 

Un alt dezavantaj al acestui tip de grafică este dimensiunea foarte mare a fişierului în care se memorează desenul, deoarece cu cât desenul este mai mare cu atât el conţine mai multe puncte pentru care trebuie să se memoreze codul de culoare, iar cu cât se folosesc mai multe culori în realizarea desenului, cu atât sunt necesari mai mulţi biţi  pentru memorarea culorii pentru fiecare pixel. 

Astfel, dacă se foloseşte o paleta de 16 culori, pentru fiecare pixel din desen sunt necesari 4 biţi pentru culoare, iar dacă se foloseşte o paletă de 256 de culori, sunt necesari 8 biţi de culoare. În al doilea exemplu, din cauza măririi numărului de culori, necesarul de suport pentru memorarea desenului se dublează. 

În grafica vectorială (vector graphics) imaginile sunt formate din obiecte (grupuri de linii drepte sau curbe) descrise prin formule matematice care stabilesc dimensiunea, poziţia şi orientarea lor. 

Aceste desene pot fi redimensionate şi rotite fără să-şi piardă din calitate, deoarece ele se regenerează la orice dimensiune şi în orice poziţie prin formulele matematice cu care au fost descrise. 

Principalul lor dezavantaj constă în faptul că, fiind alcătuite din obiecte descrise cu formule matematice, atât numărul acestor obiecte cât şi complexitatea lor sunt limitate, depinzând de biblioteca de formule matematice folosită de programul de desenare. 
Activitatea de învăţare 3.1.1. Imaginea digitală
Competenţa: Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia
Obiectivul/obiective vizate:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să explici modul de realizare a imaginii digitale;
2. să utilizezi diferite extensii pentru salvarea imaginilor digitale.
Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: Rezumare
Sugestii 
Elevii vor lucra individual sau în perechi la calculatoarele din laboratorul informatic.

Sarcina de lucru 
Se vor explica din punct de vedere al structurii bidimensionale şi se va descrie grafica utilizată.
Pornind de la cunoştinţele acumulate anterior se vor deschide imagini digitale cu un program specific şi se vor analiza din punct de vedere al realizării acestora.
După analiză se vor salva imaginile cu diferite extensii (.jpg, .tiff, bmp., etc.) şi se vor compara imaginile salvate astfel.

Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza şi alte metode de învăţare pentru atingerea competenţei.

Tema 3. Digitizarea materialelor audio-video 
Fişa de documentare 3.2. Procesarea imaginilor

[image: image45.emf] Definiţie
Procesarea imaginilor este definită ca orice proces sau metodă de prelucrare a informaţiilor, ce are ca intrare una sau mai multe imagini. Rezultatul prelucrării poate fi una sau mai multe imagini, însă poate fi reprezentat şi de orice altă informaţie (histogramă, paletă de culori, figuri geometrice, etc.). 

Prelucrarea imaginilor îşi propune:

· îmbunătăţirea informaţiei vizuale în vederea optimizării analizei şi interpretării de către om, cu aplicaţii în diverse domenii cum ar fi medicina (trecerea de la imagini alb/negru la imagini color, prelucrarea imaginilor biomedicale), ecologie (studiul poluării utilizând imagini aeriene), criminalistică, apărare, industrie, etc.

· extragerea informaţiilor într-o formă internă pentru analiza cu ajutorul calculatorului a informaţiilor video, în recunoaşterea caracterelor (chinezeşti, de exemplu), a formulelor chimice sau matematice, în verificarea calităţii produselor, recunoaşterea preţurilor (coduri de bare), recunoaşterea amprentelor şi a feţei, în sortarea corespondenţei, în meteorologie, apărare, etc.

[image: image46.emf] Definiţie
Procesarea imaginilor este un domeniu al inteligenţei artificiale, ocupându-se cu modul de reprezentare, reconstituire, clasificare, recunoaştere şi analiză a imaginilor cu ajutorul calculatorului. Sursa de provenienţă a imaginilor poate fi un dispozitiv de achiziţie (camera video, scanner, captor radar) dar poate fi la fel de bine şi o ecuaţie matematică, un ansamblu de date statistice, etc.

Există două motive principale pentru care se apelează la procesarea imaginilor:

1. îmbunătăţirea calităţii unei imagini având drept scop o mai bună vizualizare pentru un operator uman. Aceasta poate însemna: reducerea zgomotului şi a altor defecte ce pot fi prezente în imagine (datorate, de exemplu, dispozitivului de achiziţie), evidenţierea unor zone de interes prin modificarea luminozităţii, a contrastului, accentuarea muchiilor, etc.

2. extragerea de informaţii dintr-o imagine, informaţii ce pot reprezenta intrarea pentru un sistem automat de recunoaştere şi clasificare. Aceste informaţii pot fi: diferite distanţe şi relaţii dintre obiectele prezente în imagine, momente statistice, parametri geometrici (arie, perimetru, circularitate), coeficienţi Fourier, etc.


[image: image47.emf]Tipuri de transformări
· Transformări liniare (Linear transformations). Sunt caracterizate de faptul că păstrează paralelismul între linii. 

· Transformări euclidiene (Euclidean transformations). Sunt caracterizate de faptul că păstrează distanţele şi unghiurile. 

· Scalarea (Scaling). Implică mărirea sau micşorarea imaginilor iniţiale. În general mărirea se face făra pierderea informaţiei, în timp ce micşorarea duce la pierderea informaţiei. 

· Rotirea (Rotation). Implică rotirea imaginii în plan. În general se pierde informaţie, însă în cazul rotirii cu unghiuri a căror măsura este multiplă de 90o, nu se pierde informaţie. 

· Oglindirea (Reflection). Se efectuează fără pierderea informaţiei. 

· Transformarea culorilor (Color balance). Implică modificarea paletei de culoare folosite. Spre exemplu pentru a reproduce corect culorile neutre (alb, negru). 

· Combinarea. Implică un proces ce are ca intrare un set de imagini, iar ca ieşire o imagine obţinută prin combinarea setului iniţial. 

· Segmentarea (Segmentation). Este folosită pentru a putea partiţiona o imagine în mai multe regiuni, în scopul de a înlesni procesarea, sau pentru determina zonele ce prezintă interes spre a fi analizate mai amănunţit. 


[image: image48.emf] Definiţie
Imaginea digitală - este reprezentarea unei imagini bidimensionale sub forma unui set de valori ce alcătuiesc o matrice. 

În genere în memorie imaginile sunt salvate sub formă de raster (Raster graphics), iar pe un mediu extern ele sunt salvate sub o formă comprimată.

O imagine este caracterizată de:

· Rezoluţie (Image resolution) 

· Adâncimea culorii (Color depth) 

· Spaţiul de culoare (Color space) 


[image: image49.emf] Definiţie
Rezoluţia - descrie cantitatea de informaţie pe care o imagine o înmagazinează. 

· PPI - Pixels per inch 

· DPI - Dots per inch 


[image: image50.emf] Definiţie
Adâncimea culorii - reprezintă numărul de biţi care sunt folosiţi pentru a reprezenta culoarea unui singur pixel. 

BPP - Bits per pixel:

· 1-bit = 2^1 = 2 culori: imagine monocromă; 

· 2-biţi = 2^2 = 4 culori: imagine în tonuri de gri (Grayscale); CGA; 

· 4-biţi = 2^4 = 16 culori: EGA şi VGA; 

· 8-biţi = 2^8 = 256 culori: VGA; SVGA; 

· 15-biţi = 2^15 = 32768 culori: 5 biţi pentru fiecare canal RGB; 

· 16-biţi = 2^16 = 65536 culori: ca şi în cazul 15-biţi, cu excepţia că pentru verde se folosesc 6 biţi. 

Activitatea de învăţare 3.2.1. Prelucrare imagine digitală
Competenţa: Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia
Obiectivul vizat:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să identifici modalităţi de prelucrare a imaginilor digitale
Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: Simulare

Sugestii 
Elevii vor lucra individual sau în perechi la calculatoarele din laboratorul informatic.

Sarcina de lucru 

Utilizând Internetul se vor căuta pagini web care conţin simulări pentru prelucrare imagini digitale. 
(Exemplu: http://www.webdesigngrafica.ro/grafica-simulari-virtuale-3d.html)(23.08.2009)
Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza şi alte metode de învăţare pentru atingerea competenţei.

Activitatea de învăţare 3.2.2. Prelucrare imagine digitală. Aplicaţii
Competenţa: Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia
Obiectivele vizate:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să prezinţi metodele de prelucrare a imaginilor;
2. să aplici cunoştinţele acumulate privind imaginile şi prelucrarea acestora.
Durata: o săptămână (2 ore=100 minute)
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Tipul activităţii: Proiect
Sugestii 
Elevii vor lucra individual la calculatoarele din laboratorul informatic, iar rezultatele se vor prezenta întregii clase.
Sarcina de lucru 
Tema: Prelucrarea imaginilor digitale
Se vor avea în vedere următoarele cerinţe:
· Prezentarea motivelor principale pentru care se apelează la procesarea imaginilor;
· Metode de prelucrare
· Tipuri de transformări
· Descrierea următoarelor filtre / categorii de filtre: 

· Filtre punctuale: 

· transformarea grayscale; 

· negativarea; 

· binarizarea; 

· ajustarea luminozităţii; 

· ajustarea contrastului; 

· Transformări geometrice: 

· oglindirea; 

· scalarea; 

· rotirea; 

· Filtre liniare: 

· low pass: 

· uniform; 

· gaussian; 

· high pass; 

· detectarea muchiilor; 

· Filtrul median.
Proiectul va fi prezentat în format printat şi susţinut printr-o prezentare PowerPoint.
Tema 4. Editarea secvenţelor audio - video 
Fişa de documentare 4.1. Placa video


[image: image53.emf] Definiţie
Placa Video (PV) este interfaţa grafică responsabilă cu afişarea imaginilor pe ecranul monitorului. Ea este a doua componentă, după procesor, care determină puterea unui calculator.              

Placa video conţine un procesor specializat numit GPU (Graphical Processing Unit) sau VPU (Video Processing Unit) care face o parte din calculele necesare pentru afişarea imaginilor, cealaltă parte a acestor calcule fiind facută de procesorul calculatorului (CPU). Fiecare placa video are şi o memorie internă care este folosită de GPU. Placa Video se fixează pe placa de bază într-un slot care poate fi de tip AGP sau PCI. Modul de transfer a datelor video prin portul AGP este de 1X, 2X, 4X sau 8X. 
Principalii parametri care definesc o placă video sunt: 

· interfaţa (AGP sau PCI, cu variantele lor), care defineşte lăţimea de bandă a transferului dintre placa video şi placa de baza 
· procesorul grafic, definit la rândul său de frecvenţa de operare şi, extrem de important, de parametrii săi intrinseci (facilităţi hardware, programabilitate, etc)

·  cantitatea şi calitatea memoriei proprii (de pe placa video)

·  frecvenţa bus-ului de memorie.

  
[image: image54.emf] Definiţie
Conversia semnalului purtător de informaţie este efectuată de către o componentă electronică distinctă, numită placă de achiziţie video, ce poate fi montată în calculator sau conectată la o intrare USB.

Componenta principală a unei plăci de achiziţie este Convertorulul Analog - Digital.
Acesta ataşează o cifră unei tensiuni: de exemplu 0 pentru 0 V, 1024 pentru 3V.
Astfel, o mărime fizică oarecare poate fi “vizibilă” pentru un calculator.
Funcţiile de bază ale unei plăci de achiziţie video:

· intrare analogică (măsurarea unui semnal, sub forma unei tensiuni electrice, provenit de la un traductor aflat în sistem); 

· ieşire analogică (generarea unui semnal, sub forma unei tensiuni electrice care să comande un element de acţionare din sistem); 

· comunicaţii digitale (primirea şi emiterea de valori în formă binară, reprezentând date sau coduri ale unor comenzi; comunicaţiile digitale pot fi utilizate şi pentru măsurări sau generări de semnale în cazul în care traductorul sau elementul de acţionare are o funcţionare descrisă de o stare logică binară.

· numărare / cronometrare (primirea şi emiterea de semnale în care informaţia este conţinută în numărul de impulsuri din serie sau în frecvenţa acestora). 

Majoritatea tipurilor de plăci de achiziţie au toate cele patru funcţii.
Eşantionarea plăcii de achiziţie video:
Procesul de bază al eşantionarii constă în preluarea unui semnal analogic printr-un puls periodic care va permite trecerea semnalului doar atât timp cât pulsul este activ.
Semnalul de preluare are pulsuri de înălţime, lungime (dt) şi timp de separare (T) constante.
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[image: image56.emf] Definiţie
Intervalul de timp T dintre două eşantioane succesive se numeşte perioadă de eşantionare sau interval de eşantionare. Inversul acestei mărimi (1/T=fs) se numeşte viteză sau rată de eşantioanare (eşantioane /secundă) sau frecvenţă de eşantionare care se măsoară în Hertz. Rata de eşantionare determinã cât de des are loc conversia. 

Tipuri de semnale video:

· semnal video pe componente: Component Video

· b) semnal video composit: Composite video, denumit şi CVBS (Composite Video Blanking and Sync)

· c) semnal video S−Video: Separate video, abreviat S-Video şi numit Y/C
Semnal video pe componente: Component Video

Pentru fiecare componentă primară a semnalului video, tranferarea se face pe câte o undă purtătoare separată.

Avantaje: valorile fiind trimise pe unde separate, receptorul primeşte corect informaţia.
Dezavantaje: pot apărea probleme la sincronizarea elementelor de semnal: să se primească defazat, astfel încât compuse să nu mai formeze punctul iniţial.

Semnal video compozit: Composite video
Este cel mai folosit tip de semnal,toate cele 3 elemente primare care formează semnalul video sunt ,,împachetate şi transmise’’ pe o singură undă de semnal - nu mai pot apărea probleme de defazare.

Dezavantaje: informaţia poate fi intercalată (interferenţa de semnal) - la recepţie informaţia să nu poată fi separată precis cât revine fiecărei componente în parte.

Elementele principale ale semnalului video analog: Y − U − V 

Y – componenta primară pentru luminanţă
UV – reprezintă 2 componente pentru crominanţă
Semnal video S−Video: S−Video

Semnal video S−Video foloseşte o undă purtatoare pentru Y, iar cele 2 unde de crominanţă U şi V sunt împachetate pe o undă separată purtatoare de semnal.

[image: image57.emf] Definiţie
 Conversia video analog – video digital necomprimat

Procesul de conversie video analog – video digital necomprimat este asistat de un decodor care transformă/converteşte semnalul video compus în semnal video RGB, care accelerează semnalul video întreţesut pentru a putea fi redat pe ecranul calculatorului. Acest proces de bazeaza pe eşantionarea (stabilirea valorilor de referinta) şi cuantificarea semnalului.

Luminanţa este de 2 ori mai mare decât crominanţa - se eşantionează cu frecvenţa mai mare luminanţa pentru că se doreşte să se redea cât mai fidel luminanţa şi mai puţin crominanţa, pentru că ochiul uman este mai sensibil la strălucire decât la culoare.

Cuantificarea se face pe 8 biţi.

Factori care influenţează obţinerea unui semnal video de bună calitate din procesul de conversie:

· fluxul de derulare a imaginilor: pentru o mişcare naturală, trebuie să fie de 25  frame-uri pe secundă. Retina percepe permanent imagini; pe retină imaginea rămâne o fracţiune de secundă (echivalentul a 25 frame-uri/ secundă), timpul acesta fiind utilizat la derularea cadrelor.

· rezoluţia de crominanţă: depinde de numărul de culori utilizate la reprezentarea imaginilor din fluxul video.

· rezoluţia spaţială: modul de procesare a liniilor de scan şi a liniilor individuale din care se compun imaginile.

· calitatea secvenţei video analogică: dacă avem un semnal video analog prost nu avem cum obţine un semnal digital de bună calitate; input prost - evident output prost.

Activitatea de învăţare 4.1.1. Parametrii şi funcţiile unei plăci de achiziţie video
Competenţa: Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia
Obiective vizate:
La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

· să identifici principalii parametri care definesc o placă video;
· să clasifici funcţiile de bază ale unei plăci de achiziţie video.

Durata: 20 minute
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 Tipul activităţii: Problematizare

Sugestii 
Se împart elevii în grupe de maxim 5 elevi.
Sarcina de lucru 
Fiecare grupă va primi două seturi de fişe, un set conţinând parametri care definesc o placă video şi un set conţinând clasificarea funcţiilor de bază ale unei plăci de achiziţie video. 

Elevii din fiecare grupă vor citi definiţiile şi vor colabora la potrivirea acestora, astfel încât la fiecare termen să corespundă definiţia, timp de 15 minute.

După finalizarea activităţii fiecare grupă va prezenta o parte din definiţii iar celelalte vor confirma sau infirma rezultatele, precizând răspunsurile corecte.

Această parte a activităţii se va realiza în 5 minute.

Activitatea de învăţare 4.1.2. Conversia video analog-digital
Competenţa: Prelucrează secvenţe audio-video pentru produsele multimedia
Obiective vizate:
La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să identifici tipurile de semnale video.

2. să realizezi conversia unui semnal video analog în semnal video digital.
Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: Bile
Sugestii 
Elevii vor lucra individual sau în perechi la calculatoarele din laboratorul informatic.
Sarcina de lucru 
Scrieţi un eseu de 20 rânduri având ca temă conversia semnalului video şi realizaţi un film cu durata de 60 secunde din imaginile puse la dispoziţie. 
Alte sugestii şi recomandări
Se pot utiliza şi alte metode de învăţare pentru atingerea competenţei.
Tema 5. Software specific pentru integrarea elemetelor multimedia
Fişa de documentare 5.1. Purtători magnetici şi numerici de sunet şi imagine

Structura purtătorilor magnetici de sunet şi imagine

[image: image60.emf] Definiţie
Banda şi discul magnetic reprezintă formate de utilizare a mediului de înregistrare a sunetului.

 
[image: image61.emf]Principalele straturi care formează o bandă sau un disc magnetic sunt:

· substratul, realizat dintr-un material conductor,care are rol antistatic.

· suportul benzii magnetice.

· stratul magnetic, format dintr-o pulbere magnetică care este purtătorul înregistrării.

Pelicula de bază (suportul) este realizată din mylar, un material care asigură cerinţele de rezistenţă la întindere şi elasticitate ale benzii. Acest suport are o grosime cuprinsă între 20-40 mm.

Pulberea magnetică are o grosime de 10-15 µm şi este realizată din oxid de fier (Fe2O2). Pulberea este formată din particule circulare, cu un diametrul sub o zecime de microni şi cu lungimi de 0,6-1 microni. Forma circulară a fost aleasă deoarece faţă de particulele sferice asigură menţinerea mai bună a magnetizării în condiţii de soc mecanic sau termic. Calitatea înregistrării depinde direct de modul în care este preparată pulberea magnetică, de impurităţile introduse deliberat sau accidental în structura sa, de dimensiunea şi forma  particulelor. Cosistenţa pulberei este asigurată cu ajurorul unui clei, care are şi rolul de a menţine distanţa între particule, astfel încât ele să rămână dispersate în volumul stratului magnetic. Când este uscat cleiul nu trebuie să adere la substratul benzii chiar în condiţiile unor temperaturi ridicate de stocare, pentru a permite înfăşurarea benzii. 

[image: image62.emf]Norme tehnice privind purtătorii de sunet.
Suportul benzilor magnetice trebuie sa fie neinflamabil.
Grosimea suportului, funcţie de materialul din care este fabricat şi de viteza de înregistrare:

· 7-13 micrometri pentru banda cu lăţimea de 3,81 mm;
· 15-24 micrometri pentru banda cu lăţimea de 6,25 mm;

· 75 micrometri pentru benzile cu suport de poliester de 120-135 micrometri.


[image: image63.emf]Proprietăţile magnetice ale purtătorilor de sunet:

· Inductia remanentă de saturaţie, care este inducţia rămasă după ce stratul magnetic a fost magnetizat până la saturaţie (800-1450 Gs la benzile moderne).
· Fluxul magnetic remanent de saturaţie, care este fluxul rămas în secţiunea stratului magnetic, când acesta a fost magnetizat până la saturaţie.
· Forţa coercitivă, care este intensitatea câmpului magnetic necesar pentru a anula inducţia stratului magnetic prealabil magnetizat până la saturaţie (250-300 versted).

· Permeabilitatea  iniţiala absolută a benzilor moderne care este de cca.1,4.


[image: image64.emf]Proprietăţile electroacustice ale purtătorului de sunet.
· Sensibilitatea benzii, care se determină ca valoare relativă, fiind un raport între intensitatea electromotoare indusă în înfăşurarea capului de redare de banda masurată şi tensiunea indusă de banda etalon. Sensibilitatea benzilor moderne variaza cu 0,05±0,03dB de-a lungul unei benzi şi cu aproximativ 1 dB între benzi.
· Caracteristica de frecvenţă este curba care arată variaţia amplitudini tensiunilor reproduse de capul de redare, în funcţie de frecvenţa semnalului de audio-frecvenţă înregistrat.


[image: image65.emf]Purtători magnetici ai imaginii






Cel mai răspândit purtător al imaginii magnetice este banda magnetică video. Pulberile magnetice ale benzilor utilizate la înregistrarea imaginilor au proprietăţi magnetice ridicate (forţă coercitivă  şi inducţie magnetică ridicate, permeabilitate mică, raport mare între valoarea forţei coercitive şi inducţia remanentă,cu un punct de saturaţie ridicat). Cele mai utilizate pulberi magnetizate sunt constituite din: oxizi de fier (Fe2O3), bioxid de crom (CrO2) impurificat cu telur şi stanin - combinaţii de oxizi şi cobalt. Benzile magnetice au o grosime de 30-37µm, din care stratul activ de 5-12µm iar suportul cca.25µm.

[image: image66.emf]Purtători de informaţii audio numerice
· Caseta DCC. (Digital Compact Cassette) este un sistem evoluat al sistemului audio cu casetă compactă analogică CC. În scopul păstrării compatibilităţii, la noul tip de casetă s-au păstrat:


-lăţimea benzii 3,78 mm;



-viteza de deplasare a benzii 8,76 mm/s;



-dimensiunile casetei.

· Caseta DAT este folosită de sistemul DAT (Digital Audio Tape) de înregistrare audio numerică. Produsul prezintă multiple avantaje faţă de compact caseta CC:



-permite înregistrarea numerică pe 3 canale cu o cuantizare de 16 biţi;



-capacitate mare de stocare a datelor (aproximativ 1,3 Gocteţi pe o    

bandă de 2 ore);



-este o bandă cu granulaţie fină. 
Activitatea de învăţare 5.1.1. Structura şi proprietăţile purtătorilor magnetici şi numerici de sunet şi imagine
Competenţa: Integrează text, imagine, sunet şi animaţie.
Obiectivul vizat:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să explici modul de producere a sunetului cu ajutorul plăcii de sunet
Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: Bile

Sugestii 
Elevii vor lucra individual sau se pot organiza în grupe mici (2 – 3 elevi).

Sarcina de lucru:
Pornind de la informaţiile privind structura şi proprietăţile purtătorilor magnetici de imagine şi sunet se va comunica noua temă ”Proprietăţi magnetice şi electroacustice ale purtătorilor de informaţie audio numerice”. Grupele de elevi formulează câte o părere despre această temă apoi se discută în plen. 
Plecând de la aceste concluzii, se formulează o altă idee, privind utilizarea diferitelor tipuri de purtatori de sunet, pentru care se repeta procedeul. Se poate merge pe mai multe niveluri până se obţin cât mai multe informaţii despre această temă.

Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza şi alte metode de învăţare pentru atingerea competenţei.

Tema 5. Software specific pentru integrarea elemetelor multimedia

Fişa de documentare 5.2. Discuri magneto-optice

[image: image68.emf] Definiţie
Discurile optice video au informaţia înregistrată pe o pistă sub formă de spirală care porneşte dinspre interior spre exterior, avân următoarele caracteristici: înălţimea excavaţiilor care este constantă de-a lungul întregii suprafeţe înregistrate şi densitatea tangenţială a elementelor de informaţie, exprimată în elemente/mm.

[image: image69.emf]Formatele discurilor optice:


-cu viteza unghiulară constantă. CAV ( Constant Angular Velocity);


-cu viteză liniară constantă, CIV (Constant Linear Velocity).

[image: image70.emf]Clasificarea sistemelor de discuri video:


- numerice


- magnetice;


- capacitive cu ghidare mecanică CED 

           - cu ghidare electronica VHD (Video High Density);


- video: laser si fotografice.

[image: image71.emf]Caracteristicile discului optic:
· stocarea informaţei pe disc se face mecanic prin pit-uri;

· citirea discului se realizează optic, utilizând un fascicul laser;

· ştergerea şi rescrierea discului nu sunt posibile.

[image: image72.emf] Definiţie
CD (Compact Disc) permite stocarea unei combinaţii simultane de informaţii audio, video, grafică, text şi date toate funcţionând într-un format interactiv bine definit.
Discul audio numeric. Compact Discul

Avantajele Compact Disc-ului (CD):

- acces aleator la redare la orice porţiune a programului;


- dimensiuni mici;


- utilizare convenabilă;


- robusteţe;


- cost scăzut;


- multiplicare uşoară.
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Structura discului compact audio CD.


Cea mai mare parte din suprafaţa discului se constituie ca suprafaţă de prindere pentru dispozitivul de citire şi orificiu pentru axul motorului de antrenare. Datele sunt înregistrate pe o suprafaţă a carei portiune este de numai 35,5 mm, şi care, pe langă informaţia utilă, mai conţine zone cu piste de intrare şi de ieşire ce nu cuprind decât date utilizate pentru control. Discul poate fi realizat din orice material transparent cu indice de refractie 1,55, în general folosindu-se policarbonaţi. Grosimea de 1,2 mm a discului este realizată în cea mai mare parte dintr-un substrat transparent de plastic. Datele sunt fizic conţinute în pituri care sunt imprimate de-a lungul suprafeţei acoperite cu o peliculă  foarte subţire (50-100 µm) de metal (aluminiu,argint,aur). O altă suprafaţă subţire se lac (10-30 µm) protejează suprafaţa metalică  a piturilor, deasupra acesteea fiind înscrisă o etichetă de identificare cu grosimea de 5 µm. Pentru citirea datelor este utilizat un fascicul laser. Acesta se aplică părţii inferioare, trece prin substratul transparent şi se reflectă înapoi. Fasciculul este focalizat pe suprafaţa metalică care conţine datele inscripţionate.

[image: image74.emf]Parametrii elementelor de informaţie





	Viteza de explorare
	1,2m/s
	1,4m/s

	Lumgimea minimă a pitului
	0,833µm
	0,972µm

	Lungimea maximă a pitului
	3,05µm
	3,56µm

	Adâncimea pitului
	0,11µm

	Lăţimea pitului
	0,5µm

	Distanţa dintre piste
	1,6µm



[image: image75.emf]Formate de discuri optice
· CD ROM (Compact Disc Read Only Memory). 

· CD rom/xa (extended Arhitecture) arhitectură extinsă care defineşte un nou tip de pistă. Pe o astfel de pistă pot exista date, informaţii audio şi video, imaginii.
· CD (Compact Disc) permite stocarea unei combinaţii simultane de informaţii audio, video, grafica, text şi date toate funcţionând într-un format interactiv bine definit. Compact discul interactiv poate fi utilizat în diverse activităţi cum ar fi: 







-activitate educaţională şi de instruire;







-activitate de divertisment (include muzică şi text, simulări de activităţi    

diverse )



-activitate creativă (include programe pentru pictură şi desen, compoziţie 

muzicală, film, etc)

Tipuri de compact disc interactiv:

1. CD-J-Audio cu trei nivele de calitate (nivelul A-HiFi-înaltă fidelitate; nivelul B-fidelitate medie şi nivelul C-Audio pentru vorbire).
2. CD-J-Video, care poate stoca material video compatibil cu sistemele de televiziune.
3. CD-DVJ discul compact video numeric DVJ (Digital Video Interactiv).


[image: image76.emf]Formate de discuri video:
· Formatul CD-V (Compact Disc Video) este o combinatie de tehnologii audio

   video
· Formatul CD-WO (CD-Write Once). Permite descrierea permanentă a datelor, pot fi citite oricând, dar nu pot fi sterse. Astfel de sisteme se mai numesc şi WORM (write once read many)
· Formatul CD-G (Compact Disc şi Graphics)  foloseşte celelalte canale de subcodificare disponibile pentru stocarea imaginilor color statice video, a textului sau altor materiale ce pot fi afişate pe un monitor în timpul redării programului sonor.
· CD-3, este identic cu discul CD Audio, cu diferenţa că dimensiunea discului este de numai 8 cm ceea ce îi oferă o portabilitate sporită.
· Formatul P-CD (Photo CD – discul compact fotografic) este un sistem care utilizează tehnologia imaginilor numerice în vederea stocării, manipulării şi redării imaginilor fotografice, Permite înregistrarea a peste 100 de imagimi color cu o rezolutie de 16 ori mai bună decat cea reţinută pe un televizor normal.
· Discul de mare densitate (HD-CD) conferă posibilitatea stocării datelor de capacitate ridicată mai mare de 650 Megaocteţi asigurată de discurile CD.
· discul compact multimedia MMCD (MultiMedia Compact Disc). Un astfel de disc obţine o capacitate de stocare de 3,7 Gocteţi pentru un singur nivel de citire. Permite înregistrarea a 135 minute de date audio –video, iar imaginile video pot fi redate atât în format 4/3 cât şi în format 16/9.
· discul de înaltă densitate SD (Super Density),care are o capacitate de peste 9 Gocteti pe două nivele de înregistrare. Principala aplicaţie a acestui format de disc este DVD(Digital Video Disc).
Discuri magneto-optice

[image: image77.emf] Definiţie
Discurile magneto-optice folosesc tehnologia sistemului  termo-magnetic-optic TMO (Termo-Magneto-Optical) numit mai simplu magneto-optic MO. Sistemele magneto-optice sunt reinscriptibile şi folosesc structuri active din aliaje de metale rare (terbin,gadoliniu) cu metale tradiţionale (fier,cobalt). 
Informaţia poate fi scrisă prin generarea de domenii magnetice într-o peliculă amorfă. Aliajele de metale rare de tranziţie folosite sunt materiale feromagnetice. Magnetizarea atomilor rari se opune magnetizării atomilor de metal tranziţional, magnetizarea generală fiind dată de suma acestor componente. Când magnetizarea scade către zero la temperatura de compensaţie, coercitivitatea acestor materiale tinde către infinit. Dacă, printr-o selecţie atentă a compoziţiei aliajului, se alege temperatura de compensaţie la temperatura camerei, se pot obţine domenii magnetice foarte stabile. Domeniile sunt scrise sau ştrese încălzind pelicula magneto-optică pentru a-i reduce coercitivitatea, aplicându-i simultan un câmp magnetic extern şi răcind-o din nou la temperatura de compensaţie în prezenţa câmpului.

[image: image78.emf] MiniDiscul (M.D.)

În prezent există două tipuri de minidisc:

· MiniDiscul preînregistrat (un disc cu diametrul de 64 mm, cu stocare prin pituri, similar discului compact dar utilizând o codare diferită);
· MiniDiscul magneto-optic înregistrabil, care poate fi înregistrat şi reînregistrat de utilizator.
Discul înregistrabil este format dintr-un substrat de policarbonat, pe care s-a depus un strat de material magneto-optic (MO). Deasupra acestora se depune un strat reflectorizant, unul de protecţie şi unul lubrifiant, de siliciu, pe vare se va deplasa capul magnetic.

[image: image79.emf]Proprietăţile minidiscului
· Învelişul exterior al discului are proprietăţi antistatice şi oferă în plus o suprafaţă

   ideală pentru menţinerea curată a discului.
· Substratul de policarbonat este dur şi transparent, fiind realizat prin metode de returnare prin injecţie. Conţine informaţia preimprimată ADIP (la discurile înregistrabile) sau piturile de date (la discurile preînregistrate).
· Stratul magneto-optic este un aliaj special, FeTbCo, care este slab coercitiv, aproximativ 80 Oe(6,4 kA/m). Aceasta înseamnă că pentru a stoca date pe un astfel de material magnetic este nevoie de un câmp magnetic mic. Aliajul folosit este uşor corodabil şi este îmbrăcat în două straturi dielectrice, realizate din oxid de metal.
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Straturile discului MD

· Stratul protector, de 10µm, este realizat din nitrat şi are rolul de a minimiza cantitatea de caldură ce strabate stratul reflector de aluminiu, îmbunătăţind astfel performanţele de reflexie ale acestuia.
Deosebiri între cele doua tipuri de minidisc:
· La discul preînregistrat, este necesară doar citirea. Prin urmare, carcasa nu are decât o singură deschidere pentru acces la disc.
· La discul înregistrabil, este necesar accesul la ambele feţe ale discului. Deci caracasa este prevazută cu deschideri atât în partea de sus, cât şi în partea de jos.
· Discul preînregistrat are o reflectivitate ridicată, comparabilă cu cea a CD-ului (aproximativ 70% din lumina incidentă este reflectată).
· Discul înregistrabil are o reflectivitate scazută (aproximativ 15÷25% din lumina incidentă este reflectată de suprafaţa discului).

[image: image81.emf]Comparaţie MiniDisc-Compact Disc.
· Performanţele audio şi timpul de redare sunt identice la cele două sisteme.
· Discul compact CD permite doar redarea, informaţia fiind înregistrată de producator. MiniDiscul permite înregistrarea la utilizator.
· Deşi cele două sisteme sunt foarte asemănătoare MiniDiscul este mult mai complex, oferind facilităţi deosebite în prelucrarea semnalului audio. Din acest motiv, MiniDiscul poate fi folosit în operaţii de montaj audio, asigurând o flexibilitate deosebită.
· Carecteristica antişoc a MiniDiscului şi dimensiunea redusă (diametrul de două ori mai mic decat la CD) permite folosirea lui optimă în sistemele portabile.

Activitatea de învăţare 5.2.1. Discuri audio numerice

Competenţa: Integrează text, imagine, sunet şi animaţie.
Obiective vizate:

La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

1. să defineşti şi să clasifici sistemele de discuri optice video;
2. să explici modul de înregistrare a informaţiei pe un CD.

Durata: 20 minute
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Tipul activităţii: Expansiunea atomică

Sugestii 
Elevii vor lucra organizaţi pe grupe de 4-5 elevi.
Sarcina de lucru 
Pornind de la termenul CD fiecare grupă va trebui să încerce să găsească explicaţii şi să încerce să definească modul de înregistrare şi stocare a informaţiei pe un CD, timp de 10 minute. Fiecare grupă va desemna un reprezentant care va comunica rezultatele grupei. După ce fiecare grupă va comunica explicaţiile privind înregistrarea şi stocarea informaţiei şi definiţia, se va proceda la definirea şi explicarea modului de înregistrare şi stocare a informaţiilor pe baza discuţiilor cu elevii şi pe baza acumulării tuturor elementelor identificate de grupe.

Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza şi alte metode de învăţare pentru atingerea competenţei.

Activitatea de învăţare 5.2.2. Minidiscul
Competenţa: Integrează text, imagine, sunet şi animaţie.
Obiective vizate:
La sfârşitul acestei activităţi vei fi capabil:

· să identifici tipurile de minidiscuri şi să clasifice proprietăţile unui minidisc;
· să explice modul de comparaţie dintre minidisc şi CD.

Durata: 20 minute
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 Tipul activităţii: Problematizare

Sugestii 
Se împart elevii în grupe de maxim 5 elevi.
Sarcina de lucru 
Fiecare grupă va primi două seturi de fişe, un set conţinând termenii cu tipuri şi proprietăţi ale minidiscului şi un tabel conţinând comparaţiile dintre minidisc şi CD. 

Elevii din fiecare grupă vor citi definiţiile şi vor colabora la potrivirea acestora, astfel încât fiecărui termen să-i corespundă definiţia tipului de minidisc cu proprietăţile sale, iar pe baza cunoştinţelor acumulate să facă comparaţia dintre minidisc şi CD, timp de 15 minute.

După finalizarea activităţii fiecare grupă va prezenta o parte din definiţii iar celelalte grupe vor confirma sau infirma rezultatele, precizând răspunsurile corecte.

Această parte a activităţii se va realiza în 5 minute.
Alte sugestii şi recomandări

Se pot utiliza şi alte metode de învăţare pentru atingerea competenţei.

III. GLOSAR
	Termen
	Definiţie



	Sunet
	Orice perturbaţie (energie mecanică) propagată printr-un mediu material sub forma unei unde se numeşte sunet

	Digitizarea sunetului
	secţionarea semnalului analog pe orizontală, de un număr de ori pe secundă, număr cuprins între 4500 şi 40000.

	Imaginea digitală
	este o reprezentare a unei imagini reale bi-dimensională (imagine în "2D"), ca o mulţime finită de valori digitale (numerice), codificate după un anumit sistem.

	Rezoluţie digitală
	reprezintă o măsură a clarităţii unei imagini digitale (numerice). Rezoluţia digitală poate fi exprimată în pixeli (de ex. o imagine de 800x600 pixeli), sau în megapixeli (o imagine de 2 megapixeli). O mărime înrudită este numărul de "dots per inch" - dpi.

	Pixel 
	este un element component, de obicei foarte mic, al imaginilor grafice (fotografii, desene etc.) digitale.

	Microfon 
	traductor electroacustic cu ajutorul căruia se transformă energia acustică în energie electrică, forma undelor electrice generate trebuind să fie cât mai apropiată de cea a undelor acustice

	Camera video
	sistem opticoelectronic folosit la obţinerea şi transmiterea pe un canal de comunicaţie a subiectelor în mişcare, prin transformarea imaginii optice a acestora în semnale video şi după aceea în imagini cinetice

	Placa de sunet
	componenta sistemului care se ocupă cu tot ceea ce înseamnă sunet, de la mesajele sonore ale sistemului de operare, până la muzica şi efectele din jocuri

	Procesarea imaginii
	orice proces sau metodă de prelucrare a informaţiilor, ce are ca intrare una sau mai multe imagini

	Adâncimea culorii
	Numărul de biţi care sunt folosiţi pentru a reprezenta culoarea unui singur pixel

	Placa video
	interfaţa grafică responsabilă cu afişarea imaginilor pe ecranul monitorului
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