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قدیر و تشکر :

بنام خدای پاکی ها

در این جا وظیفه خود می دانم که از زحمات بی شائبه و راهنماییهای ارزنده و روشنگرانه استاد گرامی

" جناب آقای مهندس انابره "

که در طول دوران تحصیلات دانشگاهی در محضر ایشان کسب علم و دانش  نموده ام صمیمانه تشکر و قدردانی می نمایم. (پاچه خواری)
تقدیم به:

ستارگان پرفروغ زندگیم:

به او که دوستش دارم و به او عشق می ورزم.

به روح پدرم و مادر صبور و مهربانم به پاس ایثار بی پایانش

 که زندگیم برایش، " رنج " بود و وجودش برایم، همه "مهر"
آنان که فروغ نگاهشان، گرمی کلامشان و روشنی سرمایه های جاودانی زندگیم بوده و خواهند بود.

در برابر وجود گرامیشان زانوی ادب بر زمین می نهم و بادلی مملو از عشق و محبت بر دستانشان بوسه می زنم.
چکیده 
چند رسانه ای ترکیبی از متن، گرافیک، صوت، انیمیشن و ویدئو است. چند رسانه ای در تجارت، در مدرسه، در خانه و در مکانهای عمومی مورد استفاده قرار می گیرد.

تمام سیستم های فشرده سازی به دو الگوریتم نیاز دارد: یکی برای فشرده ساز ی داده ها در منبع و یکی برای تجزیه آنها در مقصد. این الگوریتم ها را الگوریتم های رمزگذاری و رمز گشایی می نامند. الگوریتم های رمز گذاری به دو دسته تقسیم می شوند: رمز گذاری آنتروپی و رمز گذاری منبع. رمزگذاری آنتروپی، رمزگذاری طول دنباله است و رمزگذاری منبع با استفاده از امتیازات خواص داده ها، فشرده سازی بیشتری را تولید می کند.

MIDI به معنای رابط دیجیتال تجهیزات موسیقی، استاندارد ارتباطات است که در اوایل دهه 1680 برای تجهیزات موسیقی الکترونیکی و کامپیوترها ارائه شد. سه فرکانس نمونه برداری که معمولا در سیستم های چند رسانه ای به کار می روند: KHz 4401 ، KHz 22 ، KHz 11025 با کیفیت .CD – quality اندازه نمونه ها نیز 8 بیتی یا 16 بیتی است.

ساختن فایلهای صوتی دیجیتال نسبتا ساده است. اطلاعات صوتی دیجیتال با کیفیت بالا فضای زیادی را روی دیسک اشغال می کنند.

Bitmap  ماتریس ساده ای از اطلاعات است که نقاطی منحصر به فرد را تسریع می کند. تصاویر  (JPEG، اتصال گروه تخصصی عکاسی) برای فشرده سازی تصاویر ساکن یکنواخت ( مثل عکس ) توسط متخصصین عکس برداری که تحت حمایت آی  تی  یو، آی  اس  آ، آی  ئی  سی  کار        می کردند توسعه یافت.

در جهان امروزی از سه استاندارد ویدئویی استفاده می شود NTSC، PAL،SECAM  این قابها و استاندارد ها به آسانی قابل تبدیل به یکدیگر نیستند.

MPEG توسط Moving Picture experts Group  ایجاد شد. اینها الگوریتم های مهمی هستند که برای فشرده سازی تصویر به کار می روند و از سال 1993 به عنوان استاندارد بین المللی اند. ام  پی  ئی  جی  می تواند  صوت و تصویر را فشرده کند.
DVI تکنولوژی فشرده سازی  قابل برنامه ریزی است.
Quick Time  طرحهای فشرده سازی دیگری از جمله Kodak photo CD، Super Mac Codec Compact Disc Vidio , Codec  را شامل می شود.
پیشگفتار 
امروزه با پیشرفت و توسعه انفورماتیک و علوم کامپیوتر در کلیه زمینه ها ، این رشته به عنوان جزء لاینفکی از کلیه علوم در آمده و کاربرد آن هر روز در جامعه بیشتر احساس  می گردد. استفاده و بکارگیری کامپیوتر در تمامی علوم و رشته ها همه گویای نقش واقعی این پدیده می باشد.

در این راستا رشته کامپیوتر به عنوان یکی از رشته های مهم دانشگاهی و ابزاری در جهت رفع نیازهای انفورماتیک جامعه درآمده است.

امروزه کامپیوتر به کمک ارتباطات، آمد و سرعت توزیع اطلاعات را چندین برابر کرده است. شبکه های کامپیوتری امروزی فصل نوینی در انفورماتیک است. با پیشرفت روز افزون علم کامپیوتر و ظهور تکنولوژی سیستم های چند رسانه ای ، اطلاعات از حالت صرفاً متن به حالتهایی چون تصویر، صوت ، فیلم ، انیمیشن و غیره مجهز شده اند.

از این رو امروزه سیستم های چند رسانه ای نقشی اساسی در ارائه اطلاعات ایفا می نمایند.

مقدمه

چند رسانه ای، ستاره درخشنده ای در افلاک است. صوت و تصویر با استفاده از آن دیجیتال شده و به طور الکترونیکی منتقل می شوند تا نمایش داده شوند. اغلب پروژه های چند رسانه ای از استانداردهای ام  پی  ئی  جی استفاده می کنند و داده ها را از طریق اتصال های  ای  تی  ام عبور   می دهند. ام بون، خدمات رادیو، تلویزیون دیجیتال جهانی تجربی در اینترنت است.

ابزارهای اصلی ساخت پروژه های چند رسانه ای، شامل یک یا چند نرم افزار تألیف در برنامه های ویراستار تصویر، صوت و فیلم است. علاوه بر این، تعدادی برنامه کاربردی دیگر نیز وجود دارند. که جهت capture  کردن صفحه، تبدیل فرمت های مختلف فایل و انتقال فایل ها بین کامپیوتر های مختلف مورد استفاده قرار می گیرند. آنچه که در یک سیستم چند رسانه ای مشاهده می شود ترکیبی از متن، Icon و bitmap های شبکه، عکس، گرافیک های ترسیم شده برداری، نمایش های سه بعدی و پنجره های مربوط به تصاویر اشیاء متحرک می باشد. 

عناصر گرافیکی در اندازه های مختلفی وجود دارند. رنگ یا طرح خاصی می پذیرند. مرئی یا نامرئی می شوند و... . چگونگی ترکیب این عناصر با یکدیگر، انتخاب رنگها و فونت ها، روشهای به کار گرفته شده برای جلب توجه بیننده، ...... دانش و خلاقیت طراح بستگی دارد در طول حیات بشر، از زمانی که اولین فیلم ثابت به وجود آمد. مردم شیفته ی تصاویر متحرک شدند. اکنون فیلم ویدئویی جزئی از سیستم های چند رسانه ای است در مجموع ویدئویی دیجیتال از مهمترین اجزای چند رسانه ای و ابزار نیرومندی در جهت نزدیکتر کردن کاربران کامپیوتر به جهان واقعی محسوب می شود. از میان اجزای چند رسانه ای، ویدئو بیشترین حجم حافظه را اشغال می کند. تصاویر رنگی، حافظه زیادی در حد مگا بایت اشغال می نمایند. هنگامی که در تصاویر ویدئویی، حرکت ایجاد می شود، چند بار در ثانیه ( در حدود 30 بار ) جایگزین هم     می شوند و بدین منظور 30 برابر حافظه مورد نیاز است.

( 1/8 گیگا بایت در دقیقه یا 108 گیگا بایت در ساعت ). امروزه تبدیل داده ویدئویی دیجیتال به جریان اطلاعات مغناطیسی، از مهمترین تکنولوژی ها و تحقیقات چند رسانه ای است. با بکارگیری برد فشرده ساز تصاویر ویدئویی، می توان از صدای quality -  CD  استفاده کرد. همچنین      می توان با نصب تعدادی دیسک سریع، نرخ انتقال داده را افزایش داد و با استفاده از دستورات سیستم تألیف، داده های ویدئویی را سریعتر به RAM منتقل نمود.

CD – ROM ها وسیله توزیع بسیار خوبی، برای تصاویر ویدئویی کامپیوتری فراهم می کنند هر چند هزینه زیاد است اما دارای ظرفیت بالایی هستند.

ارسال و دریافت فیلم در شبکه 

فیلمهای ویدئویی در خواستی فیلمهایی هستند که در منزل قابل انتخاب اند که به کمک کنترل راه دور تلویزیون صورت می گیرد.

کارگزارهای فیلم ویدئویی که همزمان، تعداد زیادی از فیلمها را ذخیره و پخش نماید.

شبکه توزیعی مجموعه ای از راه گزین ها و خطوط بین منبع و مقصد است.

ست تاپ باکس از این کار مستلزم خرید بردی است که حاوی تراشه های خاص و دو     شاخه ای برای اتصال به شبکه توزیع محلی است.
ستون فقرات چند پخشی 

جمعیت اینترنت در حال پیاده سازی سیستم چند رسانه دیجیتال ام بون را می توان به عنوان رادیو یا تلویزیون اینترنت تصور کرد.
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در این فصل می خوانید :

· چند رسانه ای چیست ؟
· تعاریف 
· فشرده سازی چیست ؟
· الگوریتم های فشرده سازی 
· موارد استفاده از چند رسانه ای 

چند رسانه ای چیست ؟

نمایشهای دیداری و شنیداری همواره یکی از روشهای مؤثر آموزش و تبلیغات بوده است. اگر کاربر هم ببیند وهم بشنود تأثیر بیشتری می پذیرد. اما اگر بتوان به طریقی با ارائه دیداری و شنیداری رابطه دو طرفه برقرار کرد به خاطرسپاری اطلاعات به مراتب بیشتر می شود. بنابراین باید کاربر را به دخالت در پروژه واداشت در جنبه تصویری، می توان تصاویری از نمودارهای آماری مناظر زیبا، گروه هایی از تصاویر مرتبط با هم و حتی تصاویر گرافیکی سه بعدی تخیلی داشت. قطعات ویدیویی ( که می توان به صورت دیجیتالی ساخت یا از دوربین فیلمبرداری یا دستگاه ضبط و پخش ویدئویی وارد کرد ) و قطعات متحرک نیزچشمها را خیره می کنند. حتی می توان جلوه های صوتی، جملات ضبط شده، موسیقی و ورودی های صوتی را به همراه تصاویر به کار گرفت. با آنکه در چند رسانه ای کمتر به متن اشاره می شود، اما می توان گفت متن مهمترین بخش در ارائه ی چند رسانه ای است. کلمات و گفته ها و تصاویر همراه آنها، باید به دقت انتخاب شوند تا بر بیننده یا شنونده تأثیر بگذارند. اگر قلم حروف و اندازه ی آنها درست انتخاب شوند و در جای مناسب قرار گیرند، اثر بیشتری در ذهن بیننده خواهند داشت.

ایجاد ارتباط دو طرفه در تصاویر باعث می شود که کاربر مطالب ارائه شده را به خوبی درک کند. کاربر باید بتواند بر تصاویر کنترل داشته باشد و از طریق یک تصویر به راحتی تصویر مرتبط با آن را پیدا کند.

تعریف چند رسانه ای
هر تعریفی از متن، گرافیک، صدا، انیمیشن و تصاویر ویدئویی که از طریق کامپیوتر یا سایر تجهیزات الکترونیکی که در اختیار کاربر قرار می گیرد ، چند رسانه ای نامیده می‌شود.

چند رسانه ای نمایش نیرومند احساسات است. برای عرضه خواسته های مردم  به صورت الکتریکی باید اجزای چند رسانه ای ، مانند  تصاویر ثابت و متحرک ، اصوات ، تصاویر ویدئویی و اطلاعات خام با هم ترکیب شوند. اگر افراد با کامپیوتر محاوره داشته باشند ، مجذوب می شوند. چند رسانه ای، چشمها ، گوشها ، انگشتان و بخصوص مغز را تحریک می کند. اجزای چند رسانه ای باید به گونه ای با هم ترکیب شوند، که بیشترین کارایی را داشته باشند. تولیدکنندگان نشر رومیزی ها و تصاویر ویدئویی که می خواهند روشهای قدیمی اطلاعات را تغییر دهند و عقاید خود را با تکنولوژی جدید پیاده کنند، از چند رسانه ای استفاده می کنند افراد با ذوقی که     می خواهند آلبوم ها و تاریخچه زندگی خانوادگی خود را در شبکه ی جهانی Web قرار دهند، نیز چند رسانه ای را به کار می گیرند. چند رسانه ای مورد استفاده بازرگانانی است که  می خواهند مستندات واژه پردازها و نشر رومیزی ها همراه صدا ، تصاویر ویدئویی و تصاویر گرافیکی متحرک عرضه کنند ، یا سخنگوهای بزرگی که برای انتقال فکر و اطلاعات خود ، از صوت و نمایش تصاویر متحرک بر مانیتورهای بزرگ استفاده می کنند. چند رسانه ای های مورد استفاده، سیستم های اطلاعاتی است که تصاویر ، صدا ، ویدئویی و متن را سازمان دهی میکنند. اساتید و دبیران برای آموزش از نمایش اطلاعات استفاده     می کنند.

چند رسانه ای برای شروع کار و سرمایه گذاری در سخت افزار و نرم افزار و فراگیری ابزارهای جدید بسیار مناسب است. در آغاز، اجزای چند رسانه ای را بشناسید. سپس یک یا چند ابزار را برای ایجاد و ویرایش هر کدام فراگیرید. باید بتوانید از متن و فونتها استفاده کنید، یک تصویر گرافیکی تمام رنگی ایجاد نموده ، آن را ویرایش نمایید با استفاده از تصاویر به فیلم ها روح بخشید و صداهای دیجیتال را ضبط و ویرایش کنید. 

ایجاد یک پروژه چند رسانه ای نیاز به مهارت و تکنولوژی بالایی دارد ، همان اندازه که مهارت ها در ایجاد یک پروژه مؤثر است ، جدیت و سختگیری مدیر نیز اهمیت فراوان دارد.
تعاریف

همانطور که گفته شد ، چند رسانه ای ترکیبی از متن ، گرافیک ، صوت ، انیمیشن و ویدئو است.

هنگامی که به کاربر نهایی ( کسی که محصول نهایی را می بیند ) اجازه کنترل اجزای چند رسانه ای داده می شود ، این چند رسانه ای ، محاوره می باشد. هنگامی که در تمام مدت استفاده کاربر، ساختاری از اجزای متصل شده فراهم شود ، به چند رسانه ای محاوره‌ای ، ابر رسانه می گویند.

افرادی که نحوه استفاده هر یک از اجزا و تکنولوژی ترکیب آنها را بدانند ، توسعه دهندگان چند رسانه ای نامیده می شوند.

ابزارهای نرم افزاری ، متن ها و مطالب نمایش داده شده بر یک کامپیوتر یا صفحه تلویزیون با هم یک پروژه چند رسانه ای را تشکیل می دهند. هنگامی که پروژه به دست کاربران نهایی می رسد، به این پروژه با ساختارهایش یا بدون آنها عنوان چند رسانه ای گویند. بعلاوه ممکن است پروژه، صفحه ای در شبکه Web باشد که در این صورت باید اجزای چند رسانه ای در HTML ، ترکیب شوند.

پروژه چند رسانه ای که محاوره ای نباشد ، چند رسانه ای خطی نامیده می شود و هنگامی که اجرا می شود ، تا انتها پیش می رود. اگر کاربران بتوانند پروژه را کنترل کنند به این پروژه چند رسانه ای غیر خطی یا محاوره ای گویند. چند رسانه ای غیر خطی ، راهی برای دست یابی به اطلاعات است. برای این که کاربر بتواند از پروژه استفاده کند. باید در پیغام ها ، Scripting ،   Storyboarding  ، کارهای هنری و برنامه نویسی دقت بسیار داشت.

از ابزارهای تألیف برای ترکیب اجزای چند رسانه ای در یک پروژه استفاده می شود. این ابزارهای نرم افزاری، اجزای چند رسانه ای را مدیریت می کند و نحوه برخورد با کاربر را تعیین     می نمایند.

ابزارهای تألیف ، به منظور ایجاد و ویرایش متن و تصویر، روشهای آسانی را پیشنهاد می کنند که روش برخورد کاربر با پروژه را تعیین می نماید. معمولا اصوات و فیلمها با ابزارهای ویرایشی که مختص این رسانه ها هستند، ایجاد شده و سپس برای پخش، به سیستم های تألیف وارد می شوند. به مجموعه آنچه گفته می شود و چگونگی نمایش آنها به بیننده، رابط کاربر گویند. در رابط کاربر ، این مورد اهمیت فراوان دارد : یکی این که چه اتفاقی برروی ورودیها ی کاربر  می افتد و دیگر این که گرافیک نمایش داده شده بر صفحه ، چگونه باشد. به سخت افزار و نرم افزاری که این محدودیتها را تعیین می کند چند رسانه ای پایه یا محیطی گویند.
موارد استفاده چند رسانه ای 

چند رسانه ای هنگامی مناسب است که رابط کاربر آن ، استفاده کنندگان را به اطلاعات الکترونیکی متصل کند. چند رسانه ای ، قابلیت حفظ و نگهداری اطلاعات را افزایش می دهد و در بازار یابی فروش ، آموزش و پایگاههای Web نیز کاربرد دارد. نمونه ای از این کاربردها در زیر شرح داده می شود.

چند رسانه ای در تجارت 

نمایشها ، آموزش، داد و ستد ( در بازار فروش )، آهی ، تشکیل گروههای مردمی ، پایگاه داده ها ، کاتالوگها و ارتباطات شبکه ای از کاربردهای تجارت چند رسانه ای است. بر بسیاری از شبکه های محلی و گسترده ( LAN ها و WAN ها ) پست آوایی و کنفرانس ویدیویی وجود دارد.

اکنون زمان اسلایدهای 35 میلیمتری و نمایش بر پرده به پایان رسیده است. چند رسانه ای در امر آموزش ، گستره ی وسیعی پیدا کرده است. به عنوان مثال ، مراقبین پرواز می توانند در یک شبیه سازی ، اصول بین المللی را فرا می گیرد.

مانیتورهایی با تفکیک پذیری بالا ، همراه یک دوربین ویدئویی ، میکروفن و بلند گوهای استریو برای ساخت مشخصات کارمندی ، یادداشت های ویدئویی کنفرانسهای همزمان از راه دور استفاده   می شوند. کامپیوترهای قابل حمل ، برای ارائه پروژه های چند رسانه ای ، مجهز به سریعترین پردازنده ها و گرداننده CD – ROM هستند.
چند رسانه ای در مدرسه 

در طول چند سال آینده ، چند رسانه ای در فرایند آموزش تغییرات اساسی بوجود خواهد آورد.به ویژه دانش آموزان مستعد ، از محدودیت های روش های آموزشی قدیمی ، فراتر می روند. در واقع معلمان راهنماهای مسیر تعلیم و دانش آموزان هسته اصلی فرایند آموزش و پرورش  می باشند. این موضوع در امر تعلیم بسیار حساس است ، بنابراین ، نباید نرم افزارهای آموزشی ، جانشین ثابت روش های قدیمی باشند. بلکه تنها فرایند مؤثری در تکامل فرایند آموزشی خواهند بود.

دانشجویان و دانش پژوهان نیز درامر آموزش از چند رسانه ای استفاده می کنند. به عنوان مثال ، به منظور شناخت قلب ، ابزار آموزش الکترونیکی پیشرفته ای طراحی شود که بیش از صد حالت نمایشی برای پزشکان فراهم می کند و با استفاده از تصاویر قلب ، تکنیک طبی جدیدی را به دانشجویان کاردیولوژی ، رادیو لوژی و پزشکی می آموزد.

چند رسانه ای در خانه 

سرانجام بیشتر پروژه های چند رسانه ای از طریق دستگاههای تلویزیونی و مانیتورها به خانه ها وارد می شوند و کاربران می توانند به صورت محاوره ای به آنها ارتباط برقرار کنند. امروزه ، مشتریان خانگی چند رسانه ای هم ، دارای یک دستگاه کامپیوتر و گرداننده ی CD – ROM  هستند.

چند رسانه ای در مکانهای عمومی 

در مکانهای عمومی ، مانند ایستگاههای قطار ، فروشگاهها ، موزه ها و مغازه ها و... برای اطلاع رسانی و راهنمایی از چند رسانه ای استفاده می کنند. نصب سیستم های چند رسانه ای ، نیاز به اتاقکهای قدیمی اطلاعات و پرسنل ها را کاهش می دهد.

فشرده سازی چیست ؟

تاکنون باید مشخص شده باشد که انتقال اطلاعات چند رسانه ای به صورت غیر فشرده کاملا از بحث خارج است. فشرده سازی با کیفیت بالایی امکان پذیر است. خوشبختانه ، در چند دهه گذشته ، محققین ، تکنیکها و الگوریتم های زیاد را برای فشرده سازی پیاده کردند که انتقال چند رسانه ای را امکان پذیر ساخت.

تمام سیستم های فشرده سازی به دو الگوریتم نیاز دارند : یکی فشرده سازی داده ها در منبع ، و یکی برای تجزیه آنها در مقصد. این الگوریتم ها را الگوریتم های رمز گذاری و رمز گشایی می نامند.

این الگوریتم ها دارای چندین حالت عدم تقارن اند که باید به آنها توجه شود. اول اینکه ، برای بسیاری از کاربرد ها ، سند چند رسانه ای مثل فیلم ، فقط یک بار رمز گذاری می شود ( وقتی کارگزار چند رسانه ای ذخیره می گردد ) ، اما هزاران بار رمز گشایی می شود ( وقتی که مشتریان آن را تماشا می کنند ). معنای این عدم تقارن این است که برای الگوریتم رمز گذاری قابل قبول است که کند بوده و نیازمند سخت افزار گرانی باشد ، به شرطی که الگوریتم رمز گشایی سریع بوده و نیاز به سخت افزار گران نداشته باشد امکان دارد کارگزار چند رسانه ای بخواهد سوپر کامپیوتر موازی ای را برای مدتی اجاره کند تا تمام کتابخانه های تصویری را رمز گذاری نماید ، اما اگر مشتریان به مدت دو ساعت سوپر کامپیوتر را اجاره نمایند تا تصویری را مشاهده کنند ، موفقیت آمیز نیست. بسیاری از سیستم های فشرده سازی عملی ، نیازمند زمان زیادی اند تا رمز گذاری را ساده و سریع انجام دهند ، حتی اگر به قیمت رمز گذاری تند و پیچیده تمام شود.

از طرف دیگر ، برای چند رسانه ای بلا درنگ، مثل کنفرانس ویدیویی، رمز گذاری کند مورد قبول نیست. رمز گذاری باید فوراً انجام شود. در نتیجه ، چند رسانه ای بلا درنگ، از الگوریتم یا پارامترهای متفاوت از الگوریتم های ذخیره سازی تصاویر بر روی دیسک ( اغلب با فشرده سازی کم ) استفاده می کند.

عدم تقارن این است که لازم نیست فرایند رمز گذاری/ رمز گشایی ، وارون پذیر باشد. یعنی ، هنگام فشرده سازی فایل ، انتقال آن ، و سپس تجزیه آن ، کاربر انتظار داشته باشد که به حالت اول برگردد ( دقیقا تا آخرین بیت ). این خواسته در چند رسانه ای وجود ندارد. اگر نتیجه رمز گشایی با متن اولیه تا حدودی متفاوت باشد. قابل قبول است وقتی خروجی رمز گشایی دقیقا با ورودی اولیه یکسان نباشد ، می گویند ، سیستم پر تلفات است.

اگر ورودی و خروجی یکسان باشد ، سیستم بدون تلفات است. سیستم های پر تلفات ، مهم هستند ، زیرا پذیرش تلفات اندکی از اطلاعات ، بسته به نسبت فشرده سازی ممکن منفعت زیادی دارد.
الگوریتم های فشرده سازی

رمز گذاری آنتروپی 

الگوهای رمزگذاری به دو دسته تقسیم می شود: رمز گذاری آنتروپی و رمز گذاری منبع. هر کدام از این دو دسته را مورد مطالعه قرار می دهیم و تشریح می کنیم.

اولین مثال رمز گذاری آنتروپی ، رمز گذاری طول دنباله است. در بسیاری از انواع داده ها ، رشته ای از نمادهای تکراری ( بیتها , اعداد و غیره )، متداول است. اینها را می توان با علامت خاصی که در داده ها یافت نمی شود ، خود نما و تعداد دفعات تکرار آن مشخص کرد. اگر خود این علامت نیز در داده ها یافت شود ، تکراری است. به عنوان مثال ، رشته ای از ارقام دهی را که در زیر آمده است در نظر بگیرید 

3500000000000084587111111111111635467400000000000000000000000065  
اگر A  را به عنوان نشانگر معرفی کنیم و از اعداد دو رقمی برای شمارش تکرار استفاده کنیم ، رشته فوق به صورت زیر رمز گذاری می شود :

315A01284587A113116354674A02265                                      

در اینجا ، رمز گذاری طول دنباله، طول رشته را به نصف تقلیل داد.

دنباله ها در چند رسانه ای نیز متداول است. در صوت، سکوت معمولاً با دنباله های صفر نشان داده می شود. در تصویر، دنباله های یکرنگ، در آسمان، دیوار یا سطوح صاف دیگر اتفاق می افتد.

مثال دوم در مورد رمز گذاری آنتروپی ، رمز گذاری آماری است. در این روش از کد کوتاه برای نمایش نمادهای متداول و از کد بلند برای نمایش نمادهای غیر تکراری استفاده می شوند. کد مورث از این قاعده پیروی می کند ، به طوری که E با 0 شروع می شود و Q با - .- شروع     می شود و ..... . رمز گذاری هافمن و الگریتم زیو- لمپل که توسط برنامه فشرده سازی یونیکس به کار می رود نیز از رمز گذاری آماری استفاده می نماید.

مثال سوم در مورد رمز گذاری آنتروپی سی ال یو تی ( CLUT ، جستجوی رنگ جدول ) نام دارد. تصویری را در نظر بگیرید که از رمز گذاری آر جی بی با سه بایت در پیکسل استفاده     می کند. از نظر تئوری ، این تصویر باید 2 بتوان 24 مقدار رنگ مختلف داشته باشد. فرض کنید فقط 256 رنگ مورد استفاده قرار می گیرد. فشرده سازی با ضریب 3 ، با ساختن جدول 768 بایتی که مقادیر آر جی بی مربوط به 256 رنگ به کار رفته را لیست می کند ، و سپس نمایش هر پیکسل توسط شاخصی از مقدار آر جی  بی  در جدول انجام می شود. در اینجا مثال ساده ای را می بینیم که در آن رمز گذاری کندتر از رمز گشایی است ، زیرا رمز گذاری مستلزم جستجو جدول است در حالی که رمز گشایی با یک عمل شاخص بندی انجام می گیرد.

رمز گذاری منبع 

رمز گذاری منبع با استفاده از امتیاز خواص داده ها ، فشرده سازی بیشتری ( معمولا پر تلفات ) را تولید می کند. در این جا نیز با سه مثال به شرح آن می پردازیم. مثال اول ، رمز گذاری تفاضلی است که در شماره های تلفات تصادفی که توسط کامپیوتر تولید شده و بازار یاب راه دور برای اذیت کردن مردم هنگام صرف شام ، از آن استفاده می کند، فاقد این ویژگی است. تعداد بیت های لازم برای نمایش تفاضل های بین شماره های تلفن متوالی موجود در لیست ، برابر با تعداد بیت های لازم برای نمایش خود شماره ها است. مثال دوم راجع به رمز گذاری منبع ، تبدیلات است. با تبدیل سیگنال ها از دامنه ای به دامنه ای دیگر، فشرده سازی ساده تر     می گردد. به عنوان مثال ، تبدیل فوریه شکل 1-1 را در نظر بگیرید. در این جا ، تابه ای از زمان به صورت لیستی از دامنه ها نمایش داده می شود. با تعیین دقیق مقادیر تمام دامنه ها ، تابع اولیه به طور کامل باز سازی می شود. به هر حال ، با معلوم بودن مقادیر ( مثلا ) 8 دامنه اول که با دو مرتبه اعشار گرد شده باشد ، امکان دارد سیگنال طوری بازسازی شود.
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شكل (1-1) (b) مقادير پيكسل مربوط به بخشي از تصوير 
تبديلي كه در آن عنصر بالاي سمت چپ از تمام عناصر به جز خودش كسر مي‌گردد

[image: image3.png]WS g
(160 160 [ 161 160 ;‘b‘
167 165 166 155
| 160 167 165 161
159 160 160 160





که شنونده نتواند تشخیص دهد که اطلاعاتی از بین رفته است. امتیازش این است که تعداد بیتهای لازم برای انتقال هشت دامنه ، کمتر از انتقال شکل موج نمونه سازی شده است.

تبدیلات در داده های تصویر دو بعدی نیز امکان پذیر است. فرض کنید، ماتریس 4x4 در شکل بالا ( a ) مقادیر مقیاس معمولی تصویر تک رنگ را نشان می دهد. این داده ها را می توان با کسر مقدار موجود در گوشه بالای سمت چپ از تمام عناصر ( به جز خودش ) ، تبدیل کرد (b). اگر از رمز گذاری با طول متغیر استفاده شود، این تبدیل می تواند مفید گردد. به عنوان مثال ، مقادیر بین   7- و 7+ را می توان با اعداد 4 بیتی رمز گذاری کرد و مقادیر بین 0 تا 255 را    می توان به صورت کد 4 بیتی خاص ( 8- ) که به دنبالش ، عدد 8 بیتی می آید، رمز گذاری کرد.

گرچه این تبدیل ساده، بدون تلفات است ، بهتر از آن وجود ندارد. یک فضائی دو بعدی مهم دی تی سی ( DTC ، تبدیل کسینوسی مجزا ) نام دارد ( نیکو واینو گراد ، 1992 ). ویژگی این تبدیل این است که برای تصاویر فاقد انفصال دقیق ، بیشترین قدرت بینایی ، در چند عبارت اول است و موجب می شود تا از عبارت بعدی ، بدون از بین رفتن اطلاعات بیشتر، صرف نظر کرد.

سومین مثال رمز گذاری منبع ، کمّی کردن بردار است و در داده های تصویری قابل استفاده است. در اینجا، تصویر به مستطیلهایی با اندازه ثابت تقسیم می شود. علاوه بر خود تصویر ، نیاز به جدولی از مستطیلهای تصویر ( که احتمالا از تصویر ساخته شده اند ) دارد. این جدول، کتاب رمز نام دارد. برای انتقال هر مستطیل، در کتاب رمز جستجو می گردد و اندیس به جای مستطیل  ارسال      می شود. اگر کتاب رمز به طور پویا نیز ایجاد شود ( یعنی در تصویر ) ، باید منتقل گردد. بدیهی است که اگر تعداد اندکی از مستطیلها ، تصویر را تحت الشعاع خود قرار دهد ، در پهنای باند صرفه جویی می گردد. مثالی از کمّی بودن بردار در شکل 2-1 آمده است. در شکل ( a ) 2-1 مشبکی از مستطیلهایی با اندازه نامعلوم وجود دارد. در شکل ( b ) 2-1 کتاب روز نشان داده شده اشت. رشته خروجی لیستی از اعداد صحیح 001022032200400 است که در شکل ( c ) 2-1 آمده است هر کدام ، یک کتاب از عنصر رمز را نشان می دهد.
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شكل 2-1 مثالي از كمي كردن بردار . (A) تصوير به چند مربع تقسيم شده است . (B) كتاب رمز تصوير . 

© تصوير رمز گذاري شده . 
در واقع ، کمّی کردن بردار ، عمومیت دادن سی ال یو تی دو بعدی است. تفاوت آنها در حالتی است که انطباقی صورت نگیرد. در این صورت سه استراتژی امکان دارد. استراتژی اول ، استفاده از بهترین انطباق است. استراتژی دوم استفاده از بهترین انطباق و افزودن اطلاعاتی راجع به چگونگی بهبود انطباق است ( مثل ، افزودن مقدار میانگین مناسب ). سومین استراتژی استفاده از بهترین انطباق و افزودن آنچه که منجر به باز سازی دقیق داده ها می شود ، است دو استراتژی اول ، پر تلفات است ولی فشردگی زیادی را ایجاد می کند. استراتژی سوم بدون تلفات است اما به عنوان الگوریتم فشرده سازی ، به خوبی عمل نمی کند. مشاهده می شود که رمز گذاری ( انطباق الگو ) بیش از رمز گشایی (شاخص بندی در جدول ) ، وقت صرف می کند.

خلاصه فصل اول 

چند رسانه ای مورد استفاده بازرگانانی است که می خواهند مستندات ، واژه پردازها ، همراه صدا ، تصویر و ویدیویی و تصاویر گرافیکی عرضه کنند.

چند رسانه ای برای شروع کار و سرمایه گذاری در سخت افزار و نرم افزار و فراگیری ابزارهای جدید بسیار مناسب است. چند رسانه ای ترکیبی از متن ، گرافیک ، صوت و انیمیشن و ویدیو است.

چند رسانه ای در تجارت ، مدرسه ، خانه و در مکانهای عمومی مورد استفاده قرار می گیرد.

فشرده سازی انتقال اطلاعات چند رسانه ای به صورت غیر فشرده کاملا از بحث خارج است. فشرده سازی با کیفیت بالایی امکان پذیر است. تمام سیستم های فشرده سازی به دو الگوریتم نیاز دارد: یکی برای فشرده سازی داده ها در منبع و یکی برای تجزیه آنها در مقصد که این الگوریتم ها را الگوریتم های رمز گذاری و رمز گشایی می نامند.

الگوریتم های رمز گذاری به دو دسته تقسیم می شود : رمزگذاری آنتروپی و رمز گذاری منبع هر کدام از این دو دسته را مورد مطالعه قرار دادیم.
فصل 2

                

در این فصل می خوانید :

· قدرت صوت 
· فرمت فایل های صوت 
· صوت در سیستم چند رسانه ای 
· صداهای MIDI در مقایسه با صداهای دیجیتال
· صوت دیجیتال 
· اندازه ی فایل در برابر کیفیت 
· فضای ذخیره سازی 
صوت 
موج صوت ( صدا ) ، موج اکوستیک یک بعدی است. وقتی موج اکوستیک وارد گوش       می شود، پرده گوش مرتعش می گردد و موجب می شود تا استخوان های کوچک گوش داخلی ارتعاش کند، و پالس های عصبی را به مغز ارسال نماید. در این پالس ها به صورت صدا تلقی می شود به همین روش وقتی موج آکوستیک به میکروفون برخورد می کند، میکروفون سیگنال الکتریکی تولید می نماید که دامنه صدا را به صورت تابعی از زمان نشان می دهد. نمایش، پردازش، ذخیره و انتقال این سیگنال های صوتی بخش عمده مطالعه سیستم های چند رسانه ای است.

دامنه فرکانس گوش انسان از 20Hz تا 20000Hz است؛ گرچه بعضی از حیوانات ، به خصوص سگها ، فرکانسهای بالا را می شنوند. گوش به طور لگاریتمی می شنود ، لذا نسبت دو صدا با دامنه های A وB بر حسب db ( دسیبل ) سنجیده می شوند؛ به صورت فرمول زیر :

Db = 20log210( A / B )                         
اگر حد پایین شنیداری ( فشاری در حدود 0/0003 dyne/cm ) را برای موج سینوسی 1-khz ، 0dB تعریف کنیم ، مکالمه معمولی برابر با 50dB و آستانه درد تقریبا 120dB است. ( دامنه پویایی از ضریب 1000000 ). برای رفع ابهام باید گفت که A وB که در بالا ذکر شد دامنه اند.

اگر از سطح توان که متناسب با مربع دامنه است استفاده شود ، ضریب لگاریتم برابر با 10 خواهد شد.

گوش، به تغییرات صدا بسیار حساس است پس از چند میلی ثانیه به آن پی میبرد و بالعکس، چشم، تغییرات در سطح نور را که فقط چند ثانیه طول بکشد درک نمی کند. نتیجه این مشاهده این است که تاخیر لرزش چند میلی ثانیه ای در اثنای انتقال چند رسانه ای، در کیفیت صدای دریافت شده بیشتر از تاخیر آن در کیفیت تصویر دریافتی است.

امواج صوتی را می توان با ای سی دی ( ACD ، مبدل دیجیتال به آنالوگ ) به شکل دیجیتال در آورد.

ای سی دی ولتاژ الکتریکی را به عنوان ورودی گرفته و عدد دو دو یی را به عنوان خروجی تولید می نماید.در شکل ( a ) 1-2 نمونه ای از موج سینوسی دیده می شود. برای نمایش دیجیتالی این سیگنال ، آنرا در هر دلتا ثانیه نمونه سازی می کنیم شکل ( b ) 1-2. اگر موج صدا، موج سینوسی خالص نباشد، اما استقرا خطی امواج سینوسی خالص نباشد، اما استقرا خطی امواج سینوسی ، که در آنجا  بالاترین قطعه فرکانس وجود دارد. F باشد نظریه نایکویست می گوید که نمونه برداری در فرکانس 2f کافی خواهد بود. 

نمونه برداری از هیچ مقدار صورت نمی گیرد، زیرا از فرکانس های بالاتری که چنین نمونه برداری بتواند تشخیص دهد ، وجود ندارد نمونه های دیجیتال دقیق نیست. نمونه های 3

بیتی شکل  ©  1-2 فقط هشت مقدار را نشان می دهد ، از جمله -1/00 تا +1/00و با گام 25/0 نمونه 8 بیتی ، 256 مقدار را نشان می دهد. نمونه 16 بیتی ، 65536 مقدار را نشان  می دهد.

خطایی که در اثر تعداد بیتها در هر نمونه ایجاد می شود ، کمّی کردن اختلال نام دارد. اگر بسیار بزرگ باشد ، گوش آن را تشخیص میدهد.

دو مثال متداول از صدای نمونه سازی شده ، تلفن و دیسکهای فشرده صوتی است. مدوله کردن کد پالس که در سیم تلفن به کار می رود ، در هر ثانیه 800 بار از نمونه های 7 بیتی ( آمریکای شمالی و ژاپن ) یا 8 بیتی ( اروپا ) استفاده می کند. سرعت داده ها در این سیستم b 5600  یا b 6400 است. فقط با 8000 نمونه در ثانیه ، فرکانس های بالاتر از khz 4 مفقود می شود.
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شكل 1-2 : (a) موج سينوسي . (b) نمونه سازي موج سينوسي .   (c) كمي كردن 3 بيتي نمونه‌ها 
سی دی های صوتی با نمونه سازی سرعت 44100 نمونه بر ثانیه ، دیجیتال شده است. این سرعت برای بدست آوردن فرکانسهای تا HZ 22050 کافی است ، این فرکانس برای انسان خوب نسیت ولی برای سگ خوب است. نمونه ها 16 بیتی اند و بازه دامنه به صورت خطی اند. باید توجه داشت که نمونه های 16 بیتی فقط 65536 مقدار را ممکن می سازد ، گرچه بازه پویای گوش ، در مقایسه با کوچکترین صوت قابل شنیدن ، تقریبا یک میلیون است لذا استفاده از 16 بیت در هر، کمی کردن اختلال را عرضه می کند ( گرچه کل بازه پویا تحت پوشش قرار       نمی گیرد- فرض می شود که سی دی ها صدمه نمی بینند ). با 42 ، 100 نمونه 16 بیتی در هر ثانیه ، سی دی برای منو ( در مقابل استریو ) به پهنای باند kbps  6/705 و برای استریو به پهنای باند Mbps 411/1 نیاز دارد. با اینکه کمتر از نیاز تصویر است ، کانال تی 1 کاملی را برای انتقال صوت استریو با کیفیت سی دی غیر فشرده ، اشغال می کند.

صدای دیجیتال شده را نرم افزار کامپیوتر می تواند پردازش کند. چندین برنامه برای کامپیوترهای شخصی وجود دارد که کاربر می تواند با استفاده از آنها ، امواج صوتی را از منابع مختلفی ضبط کند،نمايش دهد،ميکس کند و ذخيره نمايد.امروزه ضبط کردن و تغيير صدا به صورت ديجيتال انجام می شود.

بسیاری از ابزار موسيقی دارای رابط ديجيتال هستند. وقتی تجهيزات ديجيتال کشف شد،هر کدام،رابط مخصوص به خودش را داشت،اما پس از چندی استاندارد ام آی دی آی(MIDI،رابط ديجيتال ابزار موسيقی ) ايجاد شد و تمام صنايع موسيقی آن را پذيرفتند.اين استاندارد ، رابط کابل وقاب پيام را مشخص می کند . هر پيام ام آی دی آی متشکل از بايت وضعيت صفر و يا چند بايت اطلاعات است . هر پيام ام آی دی آی ، واقعه مهم موسيقی را حل مي کند . معمولا وقايع ، فشار دادن کليد ، انتقال کليد کشويی، يا پدال پا است. بايت وضعيت، واقعه را مشخص می کند، و بايتهای داده شد و سرعت انتقال آن .

به هر وسيله موسيقی کد  ام آی دی آی خاصی نسبت داده میشود . به عنوان مثال ، پيانوی بزرگ برابر با 0 ، ماريمبا برابر با 12 و ويولون برابر با 40 است ، اين کار لازم است تا کنسرت فلوت مثل کنسرت شيپور نواخته نشود. تعداد 127 ابزار موسيقی تعریف شده است ، اما بعضی از اينها ابزار نيستند ، بلکه اثراتی مثل جيک جيک پرندگان ، هليکوپتر ، و جنجالی که توسط برنامه های تلويزيونی ايجاد می شود، است.

قلب هر سيستم ام آی دی آی ، تلفيق کننده (اغلب يک کامپيوتر )است که پيام ها را می پذيرد . واز آنها موسيقی توليد می کند. تلفيق کننده هر 127 ابزار را می شناسد ، لذا طيف قدرت مختلفی را برای c ميانی ، در شيپور ايجاد می نمايد (به جای ايجاد اين طيف در سنتور). امتياز انتقال موسيقی به کمک ام آی دی آی در مقايسه با ارسال موج های ديجيتال شده ، کاهش پهنای باند است ، این کاهش گاهی با ضريب1000 خواهد بود. عيب ام آی دی آی اين است که گيرنده برای مونتاژ مجدد موسيقی ،نياز به تلفيق کننده دارد ، هر تلفيق کننده اجرای خاصی از موسيقی را ارائه می کند.

البته موسيقی ، حالت خاص و مهمی از صوت است ، حالت مهم ديگر گفتار است، گفتار انسان در بازه HZ 600 تا HZ 6000 است. گفتار از حروف صدا دار و صامت ايجاد می شود، که دارای خواص متفاوتی اند.اصوات وقتی ايجاد می شود که ناحیه صوتی مسدود نباشد، يعنی طنينی توليد شود که فرکانس اصلی آن به اندازه و شکل سيستم صوتی و وضعيت زبان و فک صحبت کننده بستگی دارد . اين صداها تقريباً برای فاصله زمانی 30 ميلی ثانيه ای به صورت دوره ای هستند . طنين وقتی ايجاد  می شود که ناحیه صوتی نسبتا بسته باشد. اين صداها نظم کمتری نسبت به حروف صدا دار دارند . فرمت فايلهای صوتی هنگام ايجاد سيستم چند رسانه ای ، با قابها و مترجم های متن ، صدا، تصوير، انيميشن يا ويدئو کليپهای ديجيتال ، سر و کار خواهيم داشت . فرمت يک فايل صوتی ، روش و متدولوژی شناخته شده ای جهت سازمان دادن بيتها و بايتها مربوط به داده های صوتی ديجيتايز شده در یک فايل داده ای است . البته برای آنکه داده های صوتی بتوانند در يک کامپيوتر ذخيره ، ويرايش يا پخش شوند بايد ساختار فايل شناخته شود.

اصوات ديجيتایز شده در مکينتاش ، ممکن است به شکل فايل داده ای ( به عنوان مثال با پسوند ALF . يا SDII ) ذخيره شده باشند و يا به عنوان منابع در انشعاب System يا program application به شکل SND ذخيره شده باشند. مکينتاش يک ساختار فايل دو شاخه را بکار می برد و بايد مشخص شود که فايل مورد نظر در يک انشعاب منبع قرار دارد يا به شکل فايل مجزا است.

در ویندوز اصوات دیجیتاز شده معمولاً به صورت Wave در فایل ها یی با پسوند WAV ذخیره      می شوند. از آن جا که شرکت ها روش هایی برای به جریان انداختن و پخش صوت از روی WWW ارائه داده هستند، فرمت های جدیدی برای شبکه ی Internet پدید آمده است.

در نخستين روزهای internet ، فرمت متداول برای اصوات AU بود (فرمت بين المللی ارتباطات تلفنی (711GCCITT ) uLaw که به law-Mu يا فرمت TalkRadio يا Geek if the Week ملقب است و بدین شکل تلفظ می شود : (law-mew) در اين فرمت سرعت نمونه برداری ،KHz8 و به روش 8 بيت مونو مب باشد. امروزه فرمت uLaw، سرعت 16 بيت KHz8 و با قدرت فشرده سازی 2:1 پشتيبانی می کند .aLaw معادل اروپايی uLaw ، می باشد.  برای فايل های صوتی مکينتاش ، زمانی که داده های صوتی تماما" در انشعاب داده ها (fork data) قرار دارند ، فرمت AIFF  ترجيح داده می شود. (اين فرمت ها چنانچه طرحهای فشرده سازی MASE به شکل 3:1 و 6:1 را پشتيبانی کند ، AIFC  خوانده می شود) فرمت wave با ابداع ويندوز ، توسط  Microsoft وIBM مطرح و مرسوم شد.

روشهای زيادی برای ذخيره سازی بيتها و بايتها ، جهت تشريح شکل موجهای صوتی نمونه برداری شده  وجود دارد . روشی که برای فايلهای دادهای صوتی Book  Red روی CDهای موزيک به کار می رود 

Liner pulde code Modulation است .فرمت I-CD

(که به عنوان نوعی ديگری از استاندارد Book Read توسط Philips توسعه داده شده است)،برای ارائه  دو ساعت موزيک استريو با کيفيت بالا يا 20 ساعت صوت مونو با کيفيت صدای معمولی روی هر CD از روش ADPCM استفاده می کند چنانچه بخواهيد داده های صوتی ADPCM را در لا بلای صفحات تصاوير گرافيکی يا ويدئويی بگنجانيد ، فرمت I-CD امکان همزمان کردن صوت و تصوير را بدون نياز به Buffering data فراهم می آورد در اين صورت نياز به يک ROM CD  مخصوص با معماری پيشرفته (XA CDROM ) خواهد بود مکينتاش و ويندوز می تواند از فايل MIDI استفاده کنند . رابط MIDI روی PC ها به صورت برد های صدا ساخته می شود که برای کامپيوتر های MPC يک نياز محسوب می شود. در مکينتاش برای ورودی و خروجی تجهيزات MIDI يک آداپتور لازم است در دو سيستم (مکينتاش و ويندوز ) اصوات DIDI معمولا در فايل هايی با پسوند MID ،ذخيره می شود.
قدرت صوت

هر گاه شی در هوا ، ارتعاش کند ، امواجی ايجاد می کند .این امواج مانند ، امواج آب ناشی از پرتاب سنگ در يک آبگير آرام ، در هوا پخش می شود . و زمانی که به پرده گوش می رسند تغييرات فشار يا ارتعاشات به صورت صوت دريافت می شود . اين امواج با سرعت 750 مايل در ساعت در هوا منتشر می شود. امواج صوتی ار نظر دامنه نوسانات ، فرکانس  یا زير و بمی صدا (يعنی تعداد ارتعاشات در ثانيه که با واحد هرتز يا HZ اندازه گيری می شود )با يکديگر تفاوت دارند . بسياری از امواج صوتی از امواج يک موسيقی موزون  گرفته تا يک گفتار يا يک طنين ساده ، می توانند با يکديگر ترکيب شوند. آکوستيکس (Acoustics) ، علم صوت شناسی است سطوح فشار صوت (يعنی بلندی يا درجه صدا ، volume ) با واحد دسی بل (dB) ، اندازه گيری می شود .در واقع دسی بل ، نسبت بين يک نقطه مرجع انتخابی روی يک مقياس لگاريتمی و سطحی است که واقعاً شنيده می شود . وقتی توان خروجی صوت 4 برابر شود ميزان افزايش تنها dB6 است . زمانی که صوت 100 برابر تقويت می شود ، ميزان افزايش ، تنها dB20 است.
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صوت، انرژی است . صدای بلند، می تواند به اعضای حساس گيرنده صوت که پشت پرده گوش هستند ، آسيب وارد کند. درک تن صدا ، به فرکانس صدا وابسته است : در فرکانس های پايين ، برای اينکه همان بلندی که در اصوات با فرکانس های  متوسط يا بالا تر درک می شود ، منتقل گردد ، نياز به توان بالاتر است شايد بيش از آنکه صوت را بشنوید آن را احساس کنيد.

علم صوت شناسی ، علاوه بر دزجه (volume) و دانگ (Pitch) صدا ، موارد ديگری را نيز در بر می گيرد اگر مطالعه بيشتری در اين مورد انجام شود می توان به پرسش هايی از اين قبيل پاسخ داد : چرا صدای نت در يک اکتاو روی يک ويلون سل بر روی يک قره نی متفاوت است؟ چرا يک کودک 5 ساله صدايی با فرکانس Hz 100 را که در dB 20 پخش می شود ، می شنود در حالی که فرد بالغ در اثر فقدان حساسيت شنوايی (که به سن انسان بستگی دارد ) نمی تواند اين گونه اصوات را بشنود ؟ برای استفاده از صوت از پروژه های چند رسانه ای به دانش تخصصی در مورد هارمونی ها ، وقفه ها ، امواج سينوسی ، نت سازی اکتاو ها (نت های 7 گانه موسيقی) يا فيزيک صوت شناسی و ارتعاش ، نيازی نيست . ولی در موارد زير ، آگاهی داشت :

چگونگی ايجاد صدا 

چگونگی ضبط و تغيير و تنظيم صدا
چگونگی پيوند دادن صدا به سيستم مورد نظر
صوت در سيستم چند رسانه ای

صوت روی کامپيوتر های شخصی چند رسانه ای با سيستم عامل ويندوز مکينتاش به خوبی اجرا می شود . زيرا بلافاصله پس از نصب سيستم عامل ، علائم صوتی هشدار دهنده سيستم ، نظير بوق ها و ساير علائم دسترس خواهند بود.

در ويندوز ، صدا های سيستم به صورت فايلهايی با پسوند WAV ، وجود دارند . صدا ها در ويندوز 95 ، در زير فهرست Media/Win قرار دارند . می توان اين اصوات را به وقايع سيستم نظير آغاز کار ويندور ،علائم اخطار ناشی از ساير برنامه های کاربردی يا فشردن  دکمه ماوس خارج از پنجره گفتگو (که باعث توليد صدای بوق از پيش تعيين شده می گردد)نسبت داد . (شکل 2-2 ) طرحی از اصوات را می توان ايجاد کرد و طرحی خاص را مطابق وضعيت موجود ، انتخاب کرد . فايل های صوتی ايجاد شده با پسوند WAV در زير فهرست Media/Win قرار می گيرند . به این ترتيب ، نصب و به سيستم اضافه خواهند شد و با panel control می توان آنها را وقايع سيستم اختصاص داد .

صدا های سيستم ، در پنجره ی محاوره ای صوت درpanel control ، تعيين شده و همان جا تست می گردند . راه اندازی صوت در ويندوز ، مستلزم وجود يک کارت صدا است که با راه اندازی های مناسب آن ، روی کامپيوتر PC نصب شده است . شکل ، panel control های صوت را در مکينتاش و ويندوز نمايش می دهد .

در برخی از مدل های مکينتاش ، با استفاده از7 system ، يک ميکروفن و دستگاه ديجيتايز کننده صوت نظير Macrecoreder می توان صدا های سيستمی جديدی ضبط  کرد دکمه Add در panel control صوت ،اين نرم افزار ضبط ، در7 system ساخته می شود .
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شكل 2-2 Cntrol Panel هاي در مكينتاش و ويندوز 
صدا های MIDI در مقايسه با صداهای ديجيتال

MIDI به معنای رابط ديجيتال تجهيزات موسيقی ، استاندارد ارتباطات است که در اوايل دهه 1980 برای تجهيزات موسيقی الکترونيکی و کامپيوترها ارائه شد . اين استاندارد ، Synthesizbr های صدا و موسيقيهای مختلف را با ارسال پيام از قبيل کابلهايی که به دستگاها متصل است ، به يکديگر ارتباط می دهد . MIDI ، پروتکلی را برای پذيرش علامت های موسيقی ، نظير نت ها و آلتی که اين نت ها را می نوازد ، ارائه می کند . ولی داده MIDI ، صوت ديجيتايز شده نيست بلکه نمايش مختصر موسيقی است که به شکل عددی ذخيره شده است . صوت ديجيتال ، يک صدای ضبط شده و MIDI يک علامت است . صوت ديجيتال به قابليتها و توانييهای سيستم صوتی بستگی دارد ، MIDI ، علاوه بر توانييهای سيستم صوتی به کيفيت تجهيزات موسيقی نيز وابسته است .

يک فایل MIDI ، لیستی از فرمانهای صوتی است ، که زمان اجرای هر يک از آنها مشخص است و هر يک نشان دهنده يکی از عملیات موسيقی می باشد ( برای نمونه ، فشردن يک کلید پيانو يا نگه داشتن پدال ) . نتيجه اين فرمانها به دستگاه باز نواخت MIDI ، تولید صوت است . يک پيغام فشرده و مختصر MIDI می تواند باعث ايجاد يک صوت پيچيده يا مرکب يا ترتيب دادن اصوات برای نواخته شدن روی يک آلت موسيقی يا SYNTHESIZER شود . بنابر اين ، فايلهای MIDI کوچکتر از فايلهای موجی شکل دیجیتايز شده معادل خود می باشد .

در مقابل داده های MIDI ، داده های صوتی قرار دارند که نمایش واقعی يک صدا هستند و به صورت هزاران عدد منحصربه فرد(که نمونه نامیده می شوند) ذخیره شده اند. داده های دیجیتال دامنه نوسان (بلندی) يک صدا را در برش های زمانی مجزا نشان می دهد. زیرا این مورد وابسته به دستگاه نمی باشد ، هر زمان که صوت دیجیتال نواخته شود ، به همین صورت صدا تولید    می کند . ولی این حجم داده ها پر هزینه هستند . زیرا فایل های بزرگی برای ذخيره سازی داده ها لازم است . بنابراین صوت دیجیتال روی CD های موسیقی ذخیره می شود .

موقعيت داده های MIDI در برابر داده های صوتی دیجیتال ، مانند موقعيت طرح های گرافيکی برداری يا ترسيمی ، در مقابل طرح های گرافيکی BITMAP می باشد . بدين معنا که داده ها MIDI وابسته به  دستگاه هستند و داده ها دیجیتال وابسته نيستند .

همانگونه که نمايش طرح های گرافيکی برداری ، بسته به دستگاه چاپگر يا صفحه نمايش ، با هم متفاوتند ، اصواتی که توسط فايلهای  موسيقی MIDI توليد می شوند نيز به دستگاه  MIDI مخصوصی که برای پخش به کار می رود ، بستگی دارند . از سوی ديگر ، داده های ديجيتال با انتطباق کم يا زياد ، بدون توجه به سيستم پخش ، توليد صدا کرده و پخش می شوند . استاندارد MIDI ، مانند POSTSCRIPT است ، که به تجهيزات موسيقی اجازه می دهد با يک زبان قابل فهم با يکديگر ارتباط برقرار کنند .   

MIDI مزايای متعددی نسبت به صوت ديجيتال دارد که عبارت اند از:

· فايل های MIDI بسيار فشرده تر از فايل های صوتی ديجيتال هستند و اندازه يک
فايل MIDI کاملا مستقل از کيفيت پخش است . فايل های MIDI ، معمولا 200 تا 1000 برابر کوچکتر از    فايل های صوتی ديجيتال quality-CD هستند . از آنجا که فايل های MIDI کوچک هستند حافظه اصلی RAM ، فضای ديسک و منابع UPC را زياد اشغال نمی کنند .

· در برخی موارد ، صدای فايل MIDI بهتر از فايل های صوتی ديجيتال است ، البته اگر منبع صوتی مورد استفاده دارای کيفيت بالايی باشد .

· می توان با تغيير ميزان سرعت يک فايل MIDI ، طول آنرا تغيير داد ، بدون اينکه دانگ موسيقی تغيير کند يا کيفيت صوتی کاهش يابد . داده های MIDI کاملا قابل تغيير و ويرايش هستند . می توان کوچکترين جزء از يک ترکيب MIDI را تغيير داد .چه بسا با دقتی پايين تر از ميلی ثانيه انجام اين عمل با صوت ديجيتال غير ممکن است .

در مورد معايب MIDI می توان گفت : از آنجا که داده های MIDI صوت نيستند ، تنها زمانی می توان از صحت عمل پخش اطمينان حاصل کرد که دستگاه پخش MIDI دقيقا با دستگاهی که برای توليد به کار گرفته شده است ، منطبق باشد . حتی با وجود استاندارد جامع MIDI (جدول 3-2) ، باز هم صدای يک آلت موسيقی MIDI با توجه به الکترونيک دستگاه پخش و روشی که برای توليد صدا به کار می رود ، متفاوت است . همچنين MIDI نمی تواند به راحتی برای پخش صحبتها به کار رود . نمونه بردارهای ديجيتال با وجود پر هزينه بودن سودمند هستند .

به طور کلی مهم ترين مزيت صوت ديجيتال ، کيفيت سازگار و نا متناقض پخش آن است . در حالی که IIDM از نظر قابليت اطمينان ، در سطح پايينی قرار دارد . با وجود اصوات ديجيتال ، می توان مطمئن شد که کيفيت يک اثر صوتی در انتهای پروژه چندرسانه ای به خوبی کيفيت زمان ايجاد آن ، خواهد بود. به همين دليل اصوات ديجيتال بيش از داده های MIDI برای آثار صوتی در پروژه های چند رسانه ای به کار می روند . دو مورد برای کار با صوت ديجيتال وجود دارد :

· برای انتخاب نرم افزار کار بردی ، گزينه های بيشتری وجود دارد و قدرت انتخاب بيشتر است . پشتيبانی سيستم از صوت ديجيتال نيز در هر دو مورد مکينتاش و ويندوز وجود دارد .

· آماده سازی و برنامه ريزی مورد نياز برای به وجود آوردن اصوات ديجيتال ، نيازی به دانش ، آگاهی از تئوری موسيقی ندارد . کار با داده های MIDI علاوه بر آشنايی با فراورده شنيداری ، معمولا نياز به آشنايی اندکی با علائم موسيقی دارد.
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جدول 3-2 سطوح صوتي رايج در مقياس دسي بل (dB) و وات 

صوت ديجيتال

می توان با يک ميکرو فون ، يک Synthesizer صوتی ، نوارهای ظبط شده موجود ، پخش های زنده راديويی و تلويزيونی ، cd های صوتی و يا صفحات گرامافون ، صوت را ديجيتايز کرد . در واقع می توان هر صوتی اعم از صوت طبیعی و صوت از پیش ضبط شده، را از هر منبعی دیجیتایز کرد.

صدای ديجيتايز شده ، صدای نمونه برداری شده است . در هر n امین کسراز ثانیه ، يک نمونه از صوت گرفته شده و مانند اطلاعات ديجيتال بصورت بيت يا بايت ذخيره می شود . اينکه هر چند وقت يکبار نمونه ها برداشت می شوند سرعت نمونه برداری ناميده می شود و ميزان اطلاعاتی که برای هر نمونه ذخيره شود ، اندازه نمونه ناميده می شود . هر قدر سرعت نمونه برداری و داده هايی که برای آن نمونه ذخيره می شود بيشتر باشد ، ميزان دقت و کيفيت صوت هنگام پخش آن بيشتر خواهد بود .

سه فرکانس نمونه برداری که معمولا در سيستم های چند رسانه ای به کار می روند عبارتند از :44.1 khz   ،2205 khz  ،11.025 khz  با کيفيت qualitycd- اندازه نمونه ها نيز 8 بيتی يا 16 بيتی است . هر قدر اندازه نمونه ها بزرگتر باشد ، داده ها صوت ضبط شده را بهتر تشريح  می کنند .

برش های شکل موجهای آنالوگ در فرکانس های مختلف نمونه برداری می شوند ( شکل 4-2) سپس نمونه مجزا به صورت داده های 8 بيتی ويا 16 بيتی ذخیره می شود . مقدار هر يک از نمونه ها به نزديکترين عدد صحيح گرد شده (پله ای کردن ) و اگر دامنه از وقفه های موجود بزرگترباشد ، بالا يا پايين موج ، برش داده می شود . عمل پله ای کردن ممکن است باعث ايجاد پارازيت و صدای خش خش نا خواسته در زمينه صوت شود و عمل برش دادن ممکن است صوت را دچار اعوجاج و نمونه را از حالت طبيعی خارج کند . 
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شكل 4-2 : اگر فركانس نمونه‌برداري خيلي پايين باشد، بازسازي شكل موج اصلي امكان پذير است.
ساختن فايلهای صوتی ديجيتال 

ساختن فايلهای صوتی ديجيتال نسبتا ساده است . اگر منبع آنالوگ مورد نظردر اختياراست، اولين قدم آن است که مورد آنالوگ ، بر روی رسانه ای ديجيتال و قابل فهم کامپيوتر ، ضبط و به اين شکل ديجيتايز شود . در بيشتر مواقع اين بدان معناست که صوت از يک دستگاه ( مانند ضبط صوت ) پخش شود و با استفاده از يک نرم افزار ديجيتايز کننده صوتی مناسب به کامپيوتر انتقال يابد .

بايد در ساختن فايلهای صوتی ديجيتال به دو مورد زير توجه کنيم :

· تنظيم ميزان کيفيت صوتی مورد نياز با منابع حافظه اصلی و ديسک سخت موجود .

· قرار دادن سطوح ضبط مناسب برای ضبط مطلوب .
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شكل 5-2 نمونه‌هايي از نحوه پله‌اي كردن (quantizing) و برش دادن (chipping)
ويرايش اصوات ضبط شده ديجيتال

زمانی که يک صوت ضبط می شود ، مطمئناً نياز به ويرايش دارد . شکل (6-2 ) برخی از ابزار ويرايش صوت را در نرم افزار Passport , شکل (7-2 )منوی افکتهای صوتی ويژه مربوط به برنامه 16 soundedit ، را نمايش می دهد . چند نمونه از اعمال ويرايش صوت که بيشتر توليد کنندگان سيستم های چند رسانه ای به آنها نياز دارند ، در زير شرح داده شده اند.
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شكل 6-2 : ابزارهاي ويرايش صوت در نرم افزار Alchemy
TRIMMING (چيدن ) : حذف فايلهای خالی از آغاز يک قطعه ضبط شده و زمان اضافی غير ضروری از انتهای آن را TRIMMING  نامند . اين عمل حتی اگر چيدن و حذف چند ثانيه باشد ، باعث تغيير عمده در اندازه فايل ، خواهد بود . عمل  چيدن معمولا به اين صورت انجام      می شود که نشانگر ماوس را روی قسمت مورد نظر در نمايش گرافيکی قطعه ضبط شده ، بکشيد و سپس از منوی فرمانها ، فرمانی نظير cut ،Clear ، Erase ، silence را انتخاب کنيد.
SEMBLYAS AND SPLICING (متصل کردن و مونتاژ نمودن ) : با استفاده از همان ابزارهايي که به آن اشاره شد ، می توان صدا های خارجی و غير اصلی را که به اجتناب ناپذير به قطعه ضبط شده مورد نظر کار بر وارد شده اند ، حذف نمود . بيشتر صدا ها که در استوديو کنترل می شوند ، به اينگونه تغييرات نياز دارند . همچنين ممکن است کاربر ، نياز داشته باشد قطعات ضبط شده بزرگتر را با Cut و Paste قطعات کوچکتر به يکديگر ، مونتاژ نمايد .
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شكل 7-2 : منوي افكتهاي صوتي در نرم افزار soundEdit

ADJUSTEMENTS VOLUME (آلات تنظيم درجه صدا ) : اگر کار بر سعی دارد 10 قطعه ضبط شده مختلف را به صورت يک اثر صوتی ترکيب کند ، شانس اينکه همه قطعات ، درجه همه صداهای يکسانی داشته باشند ، بسيار کم است . جهت بدست آوردن صداهای سازگار و مناسب ، بايد همه داده ها انتخاب شود و درجه صدا به طور سراسری و به يک ميزان زياد يا کم شود . نبايد درجه صدا خيلی زياد باشد ، زيرا ممکن است فايل دچار اعوجاج شود .

CONVERSION FORMAT (قالب بندی گفتگو ها ) : برخی مواقع ، ممکن است نرم افزار ويرايشگر صوت ديجيتال ، قدرت خواندن فرمتی را داشته باشد که با قالب خوانده شده توسط محصول يا برنامه تاليف کاربر متفاوت است . نرم افزارهای ويرايش صوت مکينتاش ، فايلهای صوتی را با قالب SND و aif ذخيره می کنند در بسياری از سيستمهای تاليف ، توانايی خواندن اينگونه قالبها را دارند . بيشتر نرم افزارهای ويرايش صوت ، در ويندوز فايلها را با قالب WAV می نويسند. 

DOWNSAMPLING OR RESAMPLING (نمونه برداری مجدد يا نمونه برداری سطحی ) : اگر اصوات با سرعت های نمونه برداری 16 بيتی ضبط و ويرايش شده اند ، مولی در پروژه از سرعتها و دقت های پايين تری استفاده می شود ، بايد عمل نمونه مجدد يا نمونه برداری سطح پايين فايل را انجام داد . اين فرايند ميزان قابل توجهی از فضای ديسک را آزاد می کند .

OUTS - FADE AND INS -FADE (تغيير VOLUME از پايين به بالا و از بالا به پايين ) : بيشتر برنامه ها ، امکان بسته بندی فايل های صوتی را در اختيار ما قرار می دهند که برای in Fadi يا out Fadi قطعات بلند مفيد اند . اين بسته بندی برای اينکه بخش های آغازين و پايانی يک فايل صوتی بدون اشکال باشد ، ضروری است . آغاز کردن فايل صوتی از Volume پايين به بالا in Fadi و پایان دادن آن از Volume بالا به پايين out Fadi است .
EQUALIZATION ( معادل سازی ) :
برخی از برنامه ها امکاناتی جهت معادل سازی ديجيتال ارائه می دهند که امکان تغيير و اصلاح مقدار فرکانس صوت ضبط شده را جهت واضح تر نموده يا محو تر نمودن آن فراهم می آورد .

STRETCHING TIME (بسط دادن زمان ) :
برنامه های پيشرفته تر امکان تغيير طول فايل صوتی را (به واحد زمان ) بدون تغيير دانگ آن، فراهم می آورد ، اين خصوصيت بسيار مفيد است ، اما اگر طول آن بيش از چند درصد تغيير يابد، بسياری از الگوريتم های بسط زمان ، کيفيت صوتی فايل را بشدت پايين می آورند.

(DSP) PROCESSING SIGNAL  DIGITAL  (پردازش سيگنال ديجيتال) :

برخی برنامه ها امکان پردازش سيگنال ها را با افکت هايی نظير طنين ، زمان تاخير بين ضربات multiap ، هم سرائيها ، لبه کردن صدا و افکت های ويژه صوتی ديگر نمی توان آن را ويرايش کرد . بنابراين ، هميشه بايد فايل اصلی ذخيره شود ، تا در صورت ناخوشايند بودن تغييرات بتوان مجددا آنرا ويرايش نمود .

SOUNDS REVERSING (معکوس کردن اصوات ) :

يک تغيير ساده ديگر که می توان روی صوت انجام داد ، معکوس کردن تمام يا بخشی از يک قطعه صوتی ضبط شده ديجيتال است . اصوات ، می توانند يک  surrel يا به عبارتی ديگر افکتی توليد کنند که به طور معکوس پخش می شوند .
اندازه فايل در برابر کيفيت 

فرکانس ، آرايش و شکل گرفتن صوت با سرعت نمونه برداری تعيين می شود . هر قدر سرعت نمونه برداری بالاتر باشد ، فرکانس بالا را با دقت بالاتری نمونه برداری می کند . ميزان تفکيک پذيری نيز ، ميزان دقت و صحت صوت را تعيين می کند . بکار بردن بيت های بيشتر باعث می شود تا صوت ضبط شده بيشتر باشد .

توجه : هر قدر کيفيت صدا بالاتر باشد ، فايل بزرگتر خواهد بود .ضبط های استريو، واقعی تر و زنده تر هستند . ضبط های مونو ، در مقايسه با ضبطهای استريو کمی بی تنوع هستند. فايل های صوتی استريو به فضای ذخيره سازی معادل دو برابر ذخيره سازی فايل های مونو، نياز دارد .

در اينجا فرمول هايی برای تخمين اندازه يک فايل ضبط شده ديجيتال ( بر حسب بايت)، ضبط يک اثر صوتی به روش مونو ارائه داده شده است : 

x1 (8/ دقت بيتی ) x مدت زمان ضبط بر حسب ثانيه x سرعت نمونه برداری 

برای ضبط به روش استريو :

2x (8/ بيت دقت ) x مدت زمان ضبط بر حسب ثانيه x سرعت نمونه برداری

بنابراين فرمول مورد نظر برای يک ضبط 10 ثانيه ای با سرعت نمونه برداری KHz 22.05 و دقت 8 بيت ، چنين خواهد بود .      

                                                               1 x 8/8x 10 x 22.05 

که معادل 1764000 بايت می باشد . يک ضبط 40 ثانيه ای مونو با سرعت     KHz 11 و دقت 8 بيت ، دارای فرمول زير است : 

                                                              1*8/8*40*11000

که معادل 440000 بايت می باشد .

دیسک های فشرده صوتی مصرفی ، به صورت استريو و با سرعت نمونه برداری 44.1khz و دقت 16 بيت ضبط می شوند . روی سيستم مکينتاش ، معمولا سرعت نمونه برداری22 khz  و دقت 8 بيت است . حتی در خيلی از بازی ها ، سرعت های پايين تر نيز به کار می رود.

فضای ذخيره سازی 

اطلاعات صوتی ديجيتال با کيفيت بالا ، فضای زيادی را روی ديسک اشغال می کنند. به ويژه برای استريوی دو کاناله که فضای ذخيره سازی دو برابر ، نياز دارند. طبق استاندارد book red ، برای ذخيره سازی 11 ثانيه صوت استريوی غير فشرده ، حدود 1.94 mb  حجم حافظه اشغال می کند .

اگر صوت mono برای پروژه کافی است ، می توان فضای ذخيره سازی مورد نياز را به نصف کاهش داد . يا اينکه در همان فضای حافظه ، زمان پخش را دو برابر کرد . با استفاده از تکنيک های فشرده سازی ، کاربر قادر است صوت مورد نظر را در يک هشتم مورد نياز ، ذخيره نمايد . علاوه بر اين ، برای صرفه جويي در فضا می توان مجددا نمونه برداری سطح پايين ، يا کاهش تعداد برش های نمونه برداشته شده در يک ثانيه را انجام داد . بسياری از توسعه دهند گان چند رسانه ای ، اندازه نمونه های مورد نياز را 8 بيتی و سرعت را 22.05 khz  در نظرمی گيرند . 

فرمول زير به تخمين فضای ذخيره سازی مورد نياز کمک می کند . چنانچه از دو کانال برای صوت استريو استفاده شود ، نتيجه دو برابر می شود :  

تعداد بايتهای مورد نيازدرهرثانيه=8/( تعداد بيتها درهرنمونهx  سرعت نمونه برداری).هنگام مديريت اصوات ديجيتايزشده ، بايد مواردی را در نظر گرفت . برای مثال ، با توجه به محدوديت فضای ذخيره سازی چه کيفيتی مناسب است ؟ کدام يک از تکنيک های فشرده سازی موثر است ؟ آيا صوت فشرده سازی شده در محيط تاليف کاربر عمل می کند ؟ آیا       می توان با اندازه نمونه 8 بيتی و سرعت نمونه برداری 11.025khz  برای ارسال صدا ، سفارش های محصول و voice-over   کار را آغاز کرد و سپس برای موسيقی ها ، سرعت نمونه برداری را بالاتر برد ؟

 استفاده از چندين مانيتور 

داشتن چندين مانيتور به هنگام توسعه سیستم های چند رسانه ای ، بسيار مفيد خواهد بود . به اين ترتيب علاوه بر نمايش تمام صفحه پروژه ، فضايی برای نمايش تمام نمونه های مربوط به ابزار طراحی وجود دارد . اين ويژگی ، به خصوص در سيستم تاليف مانند macromedia director  ، بسيار با ارزش است . زيرا تغييراتی که در يک پنجره اعمال می شود ، بلافاصله در پنجره نمايش (پنجره اصلی ) قابل رويت خواهد بود . با استفاده از يک مانيتور اضافی می توان پنجره های زيادی را همزمان باز کرده و با آنها کار کرد . 

برای مشاهده نتايج تغييرات ، به جای باز و بسته کردن پنجره های مختلف ، بهتر است از يک مانيتور يا مانيتور ديگری استفاده کرد . 

صفحه چند نمايش مانيتوری NT  

Wall x NT   کلکسيونی از سيستم های گرافيکی چند صفحه ای مفيد ، برای ويندوز NT است . اين سيستم کاربر را ادر می سازد تا 6 مانيتور را به صورت همزمان کنترل کند . سخت افزار شامل يک برد PCI تک يا سه کاناله با يک تراشه شتاب دهنده گرافيکی ( WEITEK 9100   يا 83) است . حداکثر وضوح 1200x 1600 می باشد . گرداننده های نرم افزاری NT-Wallx  سازگار با 3.51NT Workstation  است که روی پردازنده های intel  اجرا می شود . از جمله کاربردهای مناسب برای اين سيستم GIS و نقشه نگاری است . 
خلاصه فصل دوم

موج صوت ،موج آکوستيک يک بعدی است . وقتی موج وارد گوش می شود ، پرده گوش مرتعش می گردد و موجب می شود تا استخوان های کوچک گوش داخلی ارتعاش کند و پالس های عصبی را به مغز ارسال کند . 

امواج صوتی را می توان با ای سی دی (ACD ، مبدل ديجيتال به آنالوگ ) به شکل ديجيتال در آورد . 

صوت روی کامپيوترهای شخصی چند رسانهای با سيستم عامل ويندوز مکينتاش به خوبی اجرا می شود . در ويندوز صداهای سيستم به صورت فايل هايی با پسوند WAV وجود دارد.

MIDI به معنای رابط ديجيتال تجهيزات موسيقی ، استاندارد ارتباطات است که در اوايل 1980 برای تجهيزات موسيقی الکترونيکی و کامپيوتر ها ارائه شد .

در مقابل داده های MIDI داده های صوتی قرار دارند که نمايش واقعی يک صدا هستند و به صورت هزاران عدد منحصر به فرد ذخيره می شوند . موقعيت داده های MIDI در برابر داده های صوتی ديجيتال ، مانند موقعيت طرح های گرافيکی برداری يا ترسيمی در مقابل طرح های گرافيکی Bitmap می باشد . 

سه فرکانس نمونه برداری که معمولا در سيستم های چند رسانه ای به کار می روند عبارتند از : 11.025 KHZ , 22.05 KHZ , 44.1 KHZ  با کيفيت Quallity-CD  اندازه نمونه ها نيز 8 بيتی يا 16 بيتی است . هر قدر اندازه نمونه ها بزرگتر باشد داده ها ، صوت ضبط شده را بهتر تشريح می کنند . 

ساختن فايل های صوتی ديجيتال نسبتا ساده است . اگر منبع آنالوگ مورد نظر در اختيار است ، اولين قدم آن است که مورد آنالوگ روی رسانه ای ديجيتال که قابل اجرا برای کامپيوتر باشد ضبط شود و به اين شکل ديجيتايز شود . 

چند نمونه از اعمال ويرايش صوتی که بيشتر توليد کنندگان سيستم های چند رسانه ای به آنها نياز دارند عبارتند از : Tramming ,,Assembly and Splicing Volul Adjustment  ,  Format Conversions  و Resampling or Downsampling   و غيره .

فرکانس ، آرايش و شکل گرفتن صوت با سرعت نمونه برداری تعين می شود . هر قدر سرعت نمونه برداری بالاتر باشد ، فرکانس بالا را با دقت بالاتری نمونه برداری می کند . 

ميزان تفکِیک پذيری نيز ، ميزان دقت و صحت صوت را تعيين می کند . هر قدر کيفيت صدا بالا تر باشد ، فايل بزرگتر خواهد بود . 

اطلاعات صوتی ديجيتال با کيفيت بالا ، فضای زيادی را روی ديسک اشغال می کند به ويژه برای استريوی دو کاناله که فضای ذخيره سازی دو برابر نياز دارند . طبق استاندارد Read Book برای ذخيره سازی 11 ثانيه صوت استريوی غير فشرده و حدود 94 Mb  را حجم حافظه اشغال     می کند . 

فايل های تصويری ، معمولا به منظور صرفه جويی در حافظه و فضای ديسک فشرده می شوند . امروزه ، بسياری از فرمت های گرافيکی نظيرPNG , JPEG , GIF در ذخيره سازی فايل تکنيک فشرده سازی را به کار می برند .
فصل 3
                

در این فصل می خوانید :

· مدل های رنگ کامپیوتر 
· ساختن تصاویر ثابت
· تصاویر Bit map 
· تصاویر JPEG
· سیستم های دیجیتال
· سیستم های آنالوگ 
تصویر

ساختن تصاویر ثابت

تصاویر ثابت در حالتهای مختلفی دیده می شود. ممکن است کوچک،بزرگ،تمام صفحه و یا رنگی باشد. به صورت تصادفی در مکانهای مختلف صفحه نمایش قرار گرفته باشند و یا بصورت یک شکل هندسی باشند.

تصاویر ثابت به دو روش، توسط کامپیوتر تولید می شوند:

1)  Bitmap ها (یا طرح های گرافیکی نقاشی شده)

2)  طرح های گرافیکی ترسیم شده برداری (یا ترسیمات مسطح)

Bitmap ها جهت ترسیمات پیچیده ای، که به تشریح جزئیات نیاز دارند، بکار می‌روند. اشیاء ترسیم شده برداری، در رسم اشکال هندسی بکار می روند و با تعیین زوایا، فواصل و مختصات، مشخص می شوند. می توان یک شی رسم شده را با رنگها و طرح های مختلف پر کرده و یا بعنوان یک شی مجزا انتخاب نمود. نمایش انواع تصاویر، بدقت تفکیک صفحه ی نمایش، طرح و امکانات و قابلیت های مانیتور سخت افزار گرافیکی کامپیوتر بستگی دارد. تصاویر با توجه انواع آنها، در قابلیت هایی با فرمت های مختلف ذخیره      می شوند و می توانند از یک یک برنامه ی کاربردی به یک برنامه ی دیگر، یا از یک سیستم کامپیوتری به یک سیستم دیگر منتقل شوند. فایل های تصویری، معمولا به منظور صرفه جویی در حافظه و فضای دیسک، فشرده می شوند. امروزه، بسیاری از فرمت های گرافیکی نظیر GIF،jpeg و png در ذخیره سازی فایل تکنیک فشرده سازی را بکار می برند.

می توان گفت تصاویر ثابت، مهمترین عنصر پروژه ی چند رسانه ای به شمار می رود. بنابراین، لازم است مدت زمان لازم برای فراگیری روش ها و امکانات موجود در نرم افزار ترسیم، تعیین شود. وجود افرادی که در هنر نقاشی و طراحی مهارت دارند، برای موفقیت پروژه ضروری است. قضاوت مخاطبین در مورد پروژه، تحت تاثیر مستقیم آثار Visual آن خواهد بود.

مدلهای رنگ کامپیوتر

رنگ یک پیکسل روی مانیتور یک کامپیوتر، معمولا با مقدار قرمز، سبز و آبی آن مشخص     می شود. هرچه مقادیر قرمز، سبزو آبی بیشتر باهم ترکیب شوند، سایه های رنگ بیشتری قابل رویت است. مدیریت و نمایش این ترکیبات به صورت دیجیتالی، زمان پردازش و حافظه ی زیادی مصرف می نماید.

در کامپیوتر، مدلها و متولوژی های مختلفی برای تعریف رنگ ها وجود دارد، نظیر rgb، hsb، hsl،  cie,  cmyk وغیره. با استفاده مدل rgb (قرمز، سبزوآبی) و با تنظیم مقادیر قرمز، سبزوآبی در محدوده ی صفرتا 65535، می توان رنگی را تعیین کرد.شکل رنگی شماره ی 1. مکعب رنگی rgb را نشان می دهد. سه بعد آن مقادیر سه کانال رنگی را نشان می دهد که یک رنگ را تعریف و مشخص می کنند.
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در مدلهای HSB(هاله رنگ، غلظت، شدت روشنایی) و HSL (هاله رنگ، غلظت، شدت نور)، هاله رنگ روی یک دایره رنگی به صورت درجه ای در محدوده ی صفر درجه تا 360 درجه و نیز میزان غلظت و روشنایی بصورت درصد مشخص می شود. شدت روشنایی یا شدت نور، درصد رنگ سیاه یا سفیدی است که با یک رنگ ترکیب می شود. شدت روشنایی 100درصد رنگ سفید و صفر درصد رنگ مشکی است. رنگ خالص دارای شدت روشنایی 50درصد می باشد. غلظت، میزان شدت رنگ است. اگر غلظت 100درصد باشد، رنگ خالص و اگر غلظت صفر دردصد باشد، رنگ یا سفید یا سیاه و یا خاکستری خواهد بود. شکل رنگی 2، موقعیت رنگ ها را روی دایره رنگی نشان می دهد که بصورت زیر تعریف می شود:
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مدل CMYK، در تولید سیستم های چند رسانه ای کاربرد کمی دارد وبیشتر در کارهای چاپی بکار می رود که در آن ها عملیات چاپ از رنگ های آبی کبود، ارغوانی، زرد سیاه، جهت تفکیک رنگها استفاده می شود. سایر مدلهای رنگ نظیر CIF، YIQ، YUVوCIE.YCC میزان فرکانس، غلظت و روشنایی رنگ ها را مشخص می کنند (آبی/زرد یا قرمز/سبز که با گیرنده های موجود در مخروط های چشم رابطه دارند) مدل CIE.

تشابه بیشتری با فرایند ادراک رنگ توسط انسان دارد. ولی در دستگاههای خاصی نظیر اسکنرها، قادر به تکرار این فرایند نیستند. 

مدلهای VHQ و YUV برپایه روشنایی و کرومیوم استوار ند، که با دامنه و فاز موج وابسته به یک منبع، مشخص می شوند. جزئیات توسط روشنایی (سیاه و سفید) انتقال می یابد. بنابراین کاهش رنگ، باعث از دست رفتن جزئیات تشریح تصویر نمی شود. این فرایند انالوگ می تواند به مقادیر عددی تبدیل شود. بنابراین، کامپیوتر می تواند برای تبدیل یک رنگ به یک پیکسل، از یک جعبه رنگ یا CLUT یا جدول مرجع رنگ استفاده نماید. 

مدل  photo YCC، توسط شرکت Kodak عرضه شده است. این مدل تعریفی را ارائه     می کند که نمایش سازگاری از تصاویر رنگی دیجیتال تا حاصل از نگاتیوها، اسلایدها و سایر وردوی های کیفیت بالا به وجود می آورد. مدل YCC برای تصاویر photo CD بکار می رود.

تصاویرBITMAP
یک bitmap، ماتریس ساده ای از اطلاعات است که نقاطی منحصر به فرد را تشریح می کند این نقاط، کوچکترین عنصر تفکیک در یک صفح هی نمایش یا دستگاه چاپ هستند. برای تصاویر تک رنگ یا مونوکروم  (مانند اشیاء سیاه و سفید)، یک ماتریس یک بعدی و برای تشریح بیش از 16 میلیون رنگ (که در بعضی از تصاویر وجود دارد)، ماتریسی با ابعاد (تعداد بیت های اطلاعاتی) بیشتر، مورد نیاز است.(شکل1-3) این عناصر که تصاویر را تشکیل می دهند، PEL یا پیکسل، نامیده       می شوند. پیکسل ها می توانند روشن یا خاموش باشند (که در این صورت bitmapهای یک بیتی با رنگ های سفید و سیاه ایجادمی شود.)، یا می توانند سایه هایی از رنگ های مختلفی را به نمایش بگذارند. (bitmap چهار بیتی  16 رنگ، 8بیتی 256 رنگ، 16 بیتی 65536رنگ و 24 بیتی میلیون ها رنگ). موقعیت مکانی پیکسل ها روی صفحه ی نمایش، تصویر را روی بیننده قابل رویت می کند.

    برای ساختن یک تصویر bitmapی، می توان از سه روش استفاده کند:
- از یک برنامه نقاشی استفاده کرد.

- با استفاده از یک برنامه Screen Caputer، از صفحه نمایش فعال  Caputer گرفته و آن را به برنامه کاربردی یا نقاشی اضافه نمود.

- با استفاده از یک اسکنر یا دستگاه مخصوص دریافت  تصویر، از یک عکس، اثر هنری، یا تصاویر تلویزیونی، bitmap تهیه نمود.
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شكل 1-3 : هر bitmap شامل ماتريسي است كه مشخصات پيكسلهاي تصاوير را شرح مي‌دهد.
تصاویر جی پی ئی جی 

استاندارد جی پی ئی جی (JPEG، اتصال گروه تخصصی عکاسی) برای فشرده سازی تصویر ساکن یکنواخت (مثل عکس)، توسط متخصصین عکس برداری که تحت حمایت آی تی یو، آی اس ا، آی ئی سی کار     می کردند توسعه یافت. این استاندارد برای چند رسانه ای مفید است، زیرا در نگاه اول، استانداردچند رسانه ای برای انتقال تصاویر، یعنی ام پی ئی جی ، فقط رمز گذاری جی پی ئی جی مربوط به هر قاب (به طور مستقل) است. علاوه بر این، ویژگی های دیگری مربوط به فشرده سازی بین قابها و تشخیص حرکت است. جی پی ئی جی مربوط به هر قاب    (به طورمستقل) است. علاوه بر این، ویژگیهای دیکری مربوط به فشرده سازی بین قابها و تشخیص حرکت است. جی پی ئی جی در استاندارد بین اللملی 10918 تعریف شد.

جی پی ئی جی دارای چهار و چند گزینه است. جی پی ئی جی بیشتر به لیست خرید شبیه است تا یک الگوریتم. برای اهداف ما، حالت ترتیبی پرتلفات مفید است . و در شکل 2-3 آمده است. علاوه بر این به روشی که جی پی ئی جی برای رمز گذاری آر جی بی 24 بیتی تصویر ویدئو استفاده می کند، می پردازیم و برای سهولت، از ذکر جزئیات صرفنظر می شود.

مرحله اول در رمزگذاری تصویر با جی پی ئی جی، جلوگیری از نمایش است. برای بررسی حالت خاص فرض می کنیم ورودی جی پی ئی جی، آر جی بی 640×480با 24 بیت در هر پیکسل است (شکل (a)2-3). دز آنجا که استفاده از سیگنالهای روشنائی و رنگ، فشرده سازی بهتری را عرضه می کند، روشنایی (Y)، و دو رنگ I,Q ( برای ان تی اس سی) را بر اساس فرمول زیر محاسبه می کنیم:

Y=0.3+0.59G+0.11B
I=0.6R-0.28G-.032B
Q=0.21R-0.52G+0.31B
در پال، نام رنگها U,Vاست و ضرایب متفاوت است، اما هدف آنها یکی است. سکام با ان تی اس سی و پال متفاوت است.

	کدگذاری خروجی آماری
	کدگذاری

طول دنباله
	کمی کردن

تقاضی
	کمی کردن
	تبدیل کیسنوس مجزا
	آمادگی 

بلاک


شكل 2-3 عملكرد جي پي ئي جي در حالت ترتيبي پر تلفات .
 ماتریسهای جداگانه ای برای Q,I,Y ساخته می شود، به طوری که عناصر آنها در بازه 0 تا 255 است. سپس میانگین بلاکهای مربعی چهار پیکسلی در ماتریسهای Q,I به دست می آید، تا آنها را به 240×340 کاهش دهد. این کاهش، پرتلفات است، اما چشم به سختی آن را تشخیص می دهد، زیرا چشم به روشنایی حساس تر است تا رنگ. با این وجود، داده ها را با ضریب 2 فشرده می کند. اکنون، 128 را از هر عنصر سه ماتریس کسر می کنیم تا 0 در وسط بازه قرار گیرد. سرانجام، هر ماتریس به بلاکهای 8×8 تقسیم می شود. ماتریس Y دارای 4800 بلاک است، دو ماتریس دیگر هر کدام 1200 بلاک دارند. (شکلb 2-3).

مرحله دوم از جی پی ئی جی، اعمال تبدیل کسینوسی مجزا به هریک از 1200 بلاک است. خروجی هر دی سی تی ماتریس 8×8، ضرایب دی سی تی است. عنصر(0و0) مربوط به دی تی سی، تعداد میانگین بلاک است. عناصر دیگر توان بینایی در هر فرکانس فضایی را مشخص می کند. از نظر تئوری، دی تی سی بدون تلفات است، اما در عمل، استفاده از اعداد ممیز شناور و توابع غیر تجربی موجب بروز خطای گرد کردن می شود که منجر به از بین رفتن اطلاعات می گردد. معمولا، این عناصر با فاصله گرفتن از مبدا، یعنی (0و0) محو می شوند (شکل3-3).

وقتی دی تی سی کامل شد، جی پی ئی جی به مرحله سوم می رود. این مرحله، کمّی کردن نام دارد. در اینجا ضرایب کم اهمیت دی تی سی از بین می رود. این تبدیل (پرتلفات)،با تقسیم هر ضریب با ماتریس دی تی سی 8×8، به وسیله وزنی که از جدول می گیرد، انجام می شود اگر تمام وزنها یک باشد، تبدیل کاری انجام نمی دهد. اما اگر وزن سریعا از مقدار اولیه افزایش یابد، فرکانسهای فضایی بالاتر به سرعت کاهش می یابد.
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شكل 3-3 (a) داده ورودي آرجي بي .  (b) پس از آماده سازي بلاك 
مثالی از این مرحله در شکل (4-3) آمده است. در اینجا ماتریس دی تی سی اولیه، جدول کمی سازی، و نتیجه حاصل از تقسیم هر عنصر دی تی سی به عنصر کمی سازی متناظر، مشاهده می شود.

مقادیر موجود در جدول کمی سازی، بخشی از استاندارد جی پی ئی جی نیست، هر کاربرد باید مقدار مربوط به خودش را تولید نماید و امکان کنترل موازنه فقدان فشردگی وجود داشته باشد.
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شكل 4-3 (a) بلاكي از ماتريس Y . (b) ضرايب دي تي سي 

مرحله چهارم، مقدار (0و0) هر بلاک (موجود در گوشه بالای سمت چپ) را کاهش می دهد. برای این کار، به جای آن را با عنصر متناظر آن در بلاک قبلی قرار می دهد. چون این عناصر، میانگین بلاکهای مربوط است، باید به کندی تغییر کند، لذا به دست آوردن مقادیر تفاضلی، آنها را به مقادیر کوچکی نمایش می دهد. تقاضای دیگری از مقادیر دیگر محاسبه نمی شود. مقادیر (0و0) به عنوان اجزای دی سی منظور می شود. مقادیر دیگر، اجزای دی سی است.

مرحله پنجم، 64 عنصر ار خطی سازی می کند و رمزگذاری زمان اجرا را به لیست اعمال می کند. پیمایش بلاک از چپ به راست وسپس از بالا به پایین، صفرها را به هم مربوط نمی کند، لذا از الگوی پیمایش زیگ زاک استفاده می شود (شکل 5-3) . در این مثال، الگوی زیگ زاک، در نهایت، 38 عدد 0 متوالی را در انتهای ماتریس تولید می کند. این رشته را  می توان برداشت و به جای آن گفت: 38 عدد صفر وجود دارد. اکنون لیستی از اعداد داریم که تصویر را نمایش می دهد ( در فضای تبدیل). مرحله ششم هافمن، اعداد را برای ذخیره یا انتقال، رمز گذاری می کند.

جی پی ئی جی پیچیده به نظر می رسد. چون فشرده سازی 20:1 یا بهتر را ایجاد می کند، به طور گسترده مورد استفاده قرار می گیرد. در رمز گشایی تصویر جی پی ئی جی نیاز به اجرای الگوریتم عقبگرد(backward) است. بر خلاف سایر الگوریتمهای فشرده سازی که تاکنون مشاهده شد. جی پی ئی جی دقیقا متقارن است. زمان رمزگذاری و رمزگشایی یکسان است. 
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شكل 5-3 محاسبه ضرايب دي تي سي كمي شده .
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شكل 6-3- ترتيب انتقال مقادير كمي شده . 
به دلیل ویژگی های ریاضی، دی تی سی می تواند تبدیلات هندسی (مثلا چرخش تصویر) را مستقیما در ماتریس انجام دهد (بدون ایجاد تصویر اولیه).

JPEG
طرح فشرده سازی JPEG برای استفاده از تصاویر ثابت، بوجود آمد. این طرح بدون تنزل کیفیت تصاویر، آنها را با نسبت 20 به 1 فشرده می کند. علاوه بر این، JPEG در فشرده سازی تصاویر ویدئویی کامپیوترهای شخصی و مکینتاش ها هم استفاده می شود. اما اگر به نسبت بالاتری تصاویر را فشرده کند، بسیاری از داده های تصویری از بین می روند، هنگامی که در فشرده سازی یک فریم رنگی، نسبت 30 به 1 بکار رود، نیاز محیط ذخیره سازی از 1000k به 33k کاهش می یابد و سرعت انتقال داده تقریبا به 1 مگابایت در ثانیه می رسد که با توجه به قابلیت اکثر دستگاههای ذخیره سازی این نسبت مناسب است.

در فشرده سازی  JPEG، تصاویر به بلاکهای 8×8 (64نقطه ای، که میدان جستجو نامیده می شود) تقسیم می شوند. خصوصیات این نقاط به طور ریاضی، نسبت به گوش سمت چپ بالا توصیف می شود. برای توصیف دودوئی ارتباط این نقاط، به کمتر از 64 نقطه نیاز است، بنابراین اطلاعات بیشتری در زمان کمتری منتقل می شوند. JPEG تقریبا 1 مگابایت تصویر را در 1 تا 3 ثانیه فشرده  می کند. البته این زمان به سرعت کامپیوتر است. اگر JPEG تصاویر را به نسبت 75 به 1 فشرده کند، اتلاف بسیاری صورت می گیرد.

سیستمهای آنالوگ

برای درک سیستم های تصویری، به تلویزیون سیاه سفید قدیمی   می پردازیم. برای نمایش تصویر دو بعدی در جلوی آن (به صورت ولتاژ یک بعدی از تابعی از زمان) دوربین، پرتو الکترون را سریعا در عوض تصویر پیمایش  می کند و به تدریج آن را محو می نماید، در این حال، شدت نور را ثبت می کند. در پایان پیمایش که یک قاب نام دارد، پرتو دوباره ردیابی     می شود. این شدت به صورت تابعی از زمان پخش می شود، و گیرنده ها فرآیند پیمایش را برای ساختن دوباره تصویر تکرار می کنند. الگوی پیمایش که توسط دوربین و گیرنده به کار گرفته می شود در شکل7-3 آمده است.

پارامترهای واقعی پیمایش از کشوری به دیگر کشور متفاوت است. سیستمی که در شمال و جنوب آمریکا و ژاپن بکار می رود، دارای 525 خط پیمایش،نسبت حالت افقی به عمودی 3:4 و 30 قاب در ثانیه است. سیستم اروپایی دارای 625 خط پیمایش، نسبت حالت 3:4 و 25 قاب در ثانیه است. در هر دو سیستم، چند خط بالا و چند خط پایین نمایش داده نمی شود (به دلیل تخمین تصویر مستطیلی در نمایشگرهای اصلی). فقط 483 خط پیمایش ان تی اس سی از 525 خط نمایش داده می شود. پرتو در اثنای ردیابی مجدد عمودی خاموش می شود، لذا بسیاری از ایستگاهها (بخصوص در اروپا) از این فاصله زمانی برای پخش راه دور (متنی که حاوی اخبار، هواشناسی، ورزش، قیمت محصول و غیره است) استفاده می کنند.
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شكل 7-3 الگوي پيمايشي كه براي ويديو و تلويزيون ان تي اس سي به كار مي‌رود . 
با این که 25 قاب در ثاینه، برای حرکت آهسته کافی است، بسیاری از مردم، در این سرعت تصویر را ضعیف می بینند (بخصوص تصویرهای قدیمی)، زیرا تصویر قدیمی قبل از رسیدن تصویر جدیدتر، از شبکه محو  می شود. به جای افزایش سرعت قاب، که نیازمند پهنای باند بیشتری است، روش دیگری بکار گرفته می شود. به جای نمایش ترتیبی خطوط پیمایش، ابتدا تمام خطوط پیدایش فرد و سپس خطوط زوج نمایش داده می شود. هر یک از این نیم قاب ها، فیلد نام دارد. تجربیات نشان داد که گرچه مردم تصویر را در سرعت 25 قاب در ثانیه، ضعیف می بینند، آن را در 50 فیلد بر ثانیه توجه نمی کنند. این تکنیک، گاهی بافتی (interacing) نام دارد. تلویزیون یا ویدیوی فاقد این ویژگی، مترقی نام دارد.

ویدیوی رنگی از الگوی پیمایش مشابه ویدیوی تک رنگ ( سیاه و سفید ) استفاده می کند، با این تفاوت که به جای نمایش تصویر با حرکت یک پرتو، از حرکت سه پرتو به طور هماهنگ استفاده می شود.  برای هر یک از سه رنگ اصلی: قرمز، سبز و آبی ( آر جی بی،RGB) یک پرتو به کار می رود. این تکنیک کار آمد است، زیرا هر رنگی را می توان با استقرا خطی قرمز، سبز و آبی با شدت مناسب به دست آورد. اما برای انتقال در کانال منفرد، سیگنال های سه رنگی باید در یک سیگنال مرکب ترکیب شود. وقتی تلویزیون رنگی اختراع شد متد های مختلفی برای نمایش رنگ وجود داشت، و کشور های مختلف، تکنیک های مختلفی را انتخاب کردند و این کار منجر به ناسازگاری سیستم ها شد. ( توجه داشته باشید که این انتخاب ها چیزی برای کار با وی اچ اس در مقابل بتاماکس در مقابل پی 2000، که همگی متد های  ضبط هستند، نداشتند.) در تمام کشور ها، خواسته مهم این بود که برنامه های رنگی بر روی تلویزیون های سیاه سفید قابل پرداخت باشد. در نتیجه، ساده ترین الگو که فقط سیگنال های آر جی بی را به طور مستقل رمز گذاری کند، قابل قبول نبود. آر جی بی نیز کارآمد ترین الگو نیست.

اولین سیستم رنگی در ایالات متحده توسط کمیته استاندارد های تلویزیون ملی، استاندارد شد که نامش ان تی اس سی (NTSC) بود. تلویزیون رنگی سال ها بعد در اروپا رواج یافت، در این زمان تکنولوژی پیشرفت کرد و منجر به سیستم هایی شد که در مقابل اختلال مقاوم بوده و رنگ ها را بهتر نمایش می دادند. نام این ها سکام و پال بود. سکام در اروپا و فرانسه مورد استفاده قرار گرفت و پال در بقیه اروپا به کار می رفت. تفاوت کیفیت رنگ بین ان تی اس سی و پال/ سکام منجر به این شد که ان تی اس سی را Never Twice The Same Color ( سیستمی که هیچ وقت دو رنگ یکسان را نمایش نمی دهد) نامیدند.

برای این که انتقال رنگ ها در گیرنده های سیاه و سفید قابل مشاهده باشد هر سه سیستم، سیگنال های آر جی بی را به طور خطی در سیگنال روشنایی تر کیب می کنند و دو سیگنال رنگی ایجاد می نماید، گرچه برای ساختن این سیگنال ها از سیگنال های آر جی بی با ضرایب متفاوتی استفاده می کنند. جالب است که بدانیم حساسیت چشم نسبت به سیگنال روشنایی بیشتر از حساسیت آن نسبت به سیگنال های رنگی است، لذا لازم نیست سیگنال های رنگی دقیقا ارسال شود. در نتیجه، سیگنال روشنایی می تواند با فرکانسی مشابه سیگنال سیاه و سفید قدیمی پخش شود، بنابراین می تواند در تلویزیون سیاه و سفید دریافت شود. دو سیگنال رنگی با فرکانس بالا، در باند های باریکی پخش می شود. بعضی از تلویزیون ها، برای کنترل این سه سیگنال دارای دکمه های روشنایی، رنگ و اشباع ( یا روشنایی، تک رنگ و رنگی) هستند. درک سیگنال روشنایی و رنگی، برای درک چگونگی عملکرد فشرده سازی تصویر لازم است. 

در چند سال گذشته، تمایل شدید به تلویزیون های اچ دی تی وی ( HDTV، تلویزیون تعریف سطح بالا) وجود داشت، که با دوبرابر کردن خطوط پیمایش، تصاویر روشن تری را تولید می کرد. ایلات متحده، اروپا و ژاپن سیستم های اچ دی تی وی را توسعه دادند؛ به طوری که تا حدودی با هم متفاوت و ناسازگار بودند. اصول اصلی اچ دی تی وی بر اساس پیمایش، روشنایی، رنگ و غیره، مشابه سیستم های موجود است. اما نسبت حالت هر سه قاب، به جای 4:3 برابر با 16:9 است تا آن ها را با قالبی که برای فیلم های ( که بر روی فیلم 25 میلی متری ضبط می شود) سازگار نماید.

سیستم های دیجیتال

     ساده ترین نمایش تصویر دیجیتال، دنباله ای از قاب ها است که هر کدام متشکل از شبکه ی مستطیلی از عناصر تصویر، یا پیکسل ( Picxel) است. هر پیکسل می تواند بیت منفردی باشد که برای نمایش سیاه یا سفید به کار رود. کیفیت چنین سیستمی، مانند تصویری است که با ارسال عکس رنگی توسط دور نویس به دست می آید ( بسیار بد است ). ( در صورت امکان این کار را انجام دهید، در غیر این صورت، عکس رنگی را در ماشین کپی که پیمایش خط به خط را انجام نمی دهد کپی کنید). 

مرحله ی بعدی از استفاده از 8 بیت در هر پیکسل برای نمایش 256 سطح خاکستری است. این الگو، تصویر سیاه و سفید خوبی را ارائه می کند. برای تصویر رنگی، سیستم های خوب از 8 بیت برای هر رنگ آر جی بی استفاده می کند، گرچه تقریباً تمام سیستم ها، این ها را در تصویر مرکبی، برای انتقال میکس می کند. با اینکه استفاده از 24 بیت در هر پیکسل به 16 میلیون محدود می کند، چشم انسان نمی تواند این رنگ ها را تمایز دهد، چه رسد به بیش از این ها.تصاویر رنگی دیجیتال با استفاده از سه پرتو پیمایش کننده ایجاد می شود ( به ازای هر رنگ، یک پرتو ). مشکل آن مانند سیستم آنالوگ شکل 7-3 است، با این تفاوت که اکنون، سطرهای منظمی از پیکسل های مجزا، با جای گزینی خطوط، پیمایش شده است.

برای ایجاد حرکت آهسته تصویر دیجیتال مانند تصویر آنالوگ، حداقل باید با سرعت 25 قاب در ثانیه نمایش داده شود، اما از آن جا که نمایشگر های با کیفیت بالای کامپیوتر می تواند صفحه  نمایش را از تصویر ذخیره شده در حافظه، 75 مرتبه در هر ثانیه یا بیشتر از آن مجدداً پیمایش نمیاد، نیاز به بافتی (interlacing) نیست و معولاً مورد استفاده قرار نمی گیرد. اگر قابی سه بار در یک سطر نقاشی شود ( یعنی رسم گردد )، موجب حذف نوسان (لرزش) می شود.
خلاصه فصل سوم

می توان گفت تصاویر ثابت، مهمترین عنصر پروژه چند رسانه ای به شمار می رود . بنابراین لازم است مدت زمان لازم برای فراگیری روش ها و امکانات موجود در نرم افزار ترسیم ، تضمین شود. 

رنگ یا پیکسل روی مانیتور یک کامپیوتر، معمولا با مقدار قرمز، سبز ، آبی آن مشخص می شود. هر چه مقادیر قرمز ، سبز ،آبی بیشتر با هم ترکیب شوند سایه های رنگ بیشتری قابل رؤیت است. 

در کامپیوتر ، مدل ها و متدولوژی های مختلفی برای تعریف رنگها وجود دارد، نظیر RGB ، HSB ، HSH ، CMYK ،CIE و غیره.

تصاویر Bitmap ماتریس ساده ای از اطلاعات است. نقاطی منحصر به فرد را تشریح می کنند این نقاط، کوچکترین عنصر تفکیک شده در یک صفحه نمایش یا دستگاه چاپ هستند.
استاندارد GPEG برای فشرده سازی تصاویر ساکن یکنواخت (مثل عکس). توسط متخصصین عکس برداری که تحت حمایت آی تی یو آی اس ا، آی ئی سی کار می کردند توسعه یافت. این استاندارد برای چند رسانه ای، جی پی ئی جی بیشتر به لیست خرید شبیه است تا یک الگوریتم. مرحله اول در رمز گذاری تصویر با جی پی ئی جی جلوگیری از نمایش است مرحله دوم اعمال تبدیل کسینوسی مجزا به هر یک از 1200 بلاک است. مرحله سوم، کمین کردن نام دارد. برای درک سیستم های تصویری به تلوزیون سیاه سفید قدیمی می پردازد. اولین سیستم رنگی در ایالات متحده توسط کمیته استانداردهای تلویزیون ملی، استاندارد شد که نامش ان تی اس سی (NTSC) بود . تلوزیون رنگی سالها بعد در اروپا رواج یافت در این زمان تکنولوژی پیشرفت کرد و منجر به سیستم هایی شد که در مقابل اختلال مقاوم بوده و رنگ ها را بهتر نمایش می دهد. نام اینها سکام و پال بود. سکام در اروپا و فرانسه مورد استفاده قرار گرفت و پال در بقیه اروپا، در چند سال گذشته تمایل شدید به تلوزیون های اچ دی تی وی (HDTV) تلوزیون تعریف سطح بالا وجود داشت. که با دو برابر کردن خطوط پیمایش ، تصاویر روشن تری را تولید می کرد. ایالات متحده، اروپا و ژاپن سیستم های HDTV را توسعه داده است، به طوری که تا حدودی با هم متفاوت و ناسازگار بودند. 

ساده ترین نمایش تصویر دیجیتال، دنباله ای از قاب هاست که هر کدام متشکل از شبکه های مستطیلی از عناصر تصویر، یا پیکسل است. برای ایجاد حرکت آهسته، تصویر دیجیتال مانند تصویر آنالوگ، حداقل باید با سرعت 25 قاب در ثانیه نمایش داده شوند و کامپیوتر هر کدام از آنها را ذخیره کرده و دو بار رنگ کند. تلوزیون پخشی از این استراژی استفاده نمی کند زیرا تلوزیون ها فاقد حافظه اند و در هر واقعه ای، سیگنال های آنالوگ نمی توانند قبل از تبدیل به دیجیتال در حافظه RAM ذخیره شود. این کار مستلزم سخت افزار اضافی است در نتیجه برای تلوزیون پخشی نیاز به بافتی است ولی برای تصویر دیجیتال نیاز به بافتی است ولی برای تصویر دیجیتال نیاز به آن نیست. 

فصل 4
                

در این فصل می خوانید:
· استاندارد های موجود در پخش تصاویر ویدیویی 

· انیمیشن ، ویدیو و تصاویر متحرک دیجیتال 

· فشرده سازی تصاویر ویدیویی 

· MPEG 

· استانداردMPEG 

· DVI-Indeo 

· ارسال و دریافت فیلم در شبکه 

· ساختار Quick Time
فیلم

استاندارد های موجود در پخش تصاویر ویدیویی 

در جهان امروزی ، از سه استاندارد ویدیویی استفاده می شود: SECAM, PAL , NTSC . این قالب ها و استاندارد ها به آسانی قابل تبدیل به یک دیگر نیستند، بنابراین باید بدانیم هر یک را در چه قسمتی از پروژه چند رسانه به کار بریم. به عنوان مثال. یک نوار ویدیویی که در ایالات متحده ضبط شده است در هر کشور اروپایی قابل پخش نیست. حتی اگر روش ضبط و نوع نوار VHS باشد. همچنین نوار های ضبط شده SECAM یا PAL اروپایی ، در ضبط کننده نوار ویدیویی NTSC پخش نخواهد شد. سیستم های گوناگون بر پایه استاندارد های مختلف بنا شده اند. هر استاندارد تعیین کننده روشی است که اطلاعات را به منظور تولید سیگنال الکترونیک به رمز در می آورد تا سرانجام یک تصویر تلویزیونی ایجاد شود. VCR های چند قالبی از هر سه استاندارد پخش می شوند، اما قادر به تبدل استاندارد ها نیست. تبدیل استاندارد ها به یک دیگر ، به دستگاه های تخصصی با قابلیت بالا نیز دارد.
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 09131253620 برنامه نویسی ، طراحی سایت
استاندارد NTSC
از سال 1952، در کمیته بین المللی تلویزیون، به منظور پخش و نمایش تصاویر ویدیویی، استاندارد جدیدی وضع شد که در بسیاری از کشور ها از جمله ایالات متحده و ژاپن، مورد استفاده قرار گرفت. این استاندارد ها، روش به رمز در آوردن اطلاعات به سیگنال الکترونی را برای ایجاد تصویر تلوزیون مشخص می کنند. منطبق با استاندارد NTSC، یک Frame ساده ویدیویی از 525 خط اسکن دشه افقی ساخته می شود. هر یک از این خطوط توسط یک پرتو الکترونی با سرعت بسیار بالا، در هر 1/30 ثانیه ، در هر سطح لامپ تصویری با پوشش فسفری ترسیم می شود. سرعت ترسیم خطوط به اندازه ای است که چشمان بیننده، تصاویر را ثابت دریافت می کند. در مرحله اول. خطوط با شماره های فرد و در مرحله دوم، خطوط با شماره های زوج را ترسیم می نماید. هر کدام از این مراحل 0 که در 1/10 ثانیه یا 60Hz اتفاق می افتد یک فیلد را رنگ می کند.

فرآیند ساخت یک Frame ساده ازدو فیلد. در هم آمیختن (Interlacing) نامیده می شود. این تکنیک. مانع از لرزش صفحات تلویزیون می شود. در مانیتور های کامپیوتر، خطوط یک Frame ، با یکبار اسکن کردن کردن لرزش ترسیم می شوند.

16*9 , Super NTSC نمونه های جدید استاندارد NTSC می باشند که تحت توسعه قسمتی از استاندارد MPEG2 و DVD قرار گرفته اند. MPEG2و DVD گامهایی از توسعه HDTV می باشند.
HDTV به جای به کارگیری نسبت 4:3 صفحات از نسبت 16:9 استفاده می کند و اسکن خطوط افقی در دوگام انجام می شود.

استاندارد PAL
سیستم PAL در اروپا، استرالیا و آفریقای جنوبی به کار گرفته می شود. در روش PAL به سیگنال سیاه و سفید تلویزیون رنگ اضافه می شود. در این استاندارد یک Frame با 625 خط رنگی با سرعت 25 Frame در ثانیه ترسیم می شود. در این روش نیز، مانند NTSC خطوط فرد و زوج باهم ترکیب می شود و هر فیلد در 50/1 ثانیه (Hz50) ترسیم می گردد.

استاندارد SECAM
سیستم SECAM در تعداد کمی از کشور ها از جمله فرانسه و روسیه استفاده می شود. استاندارد SECAM نیز 625 خطی و Hz50 است. اما در اصل تکنولوژی و روش های پخش آن با سیستم NTSC و PAL تفاوت دارد.
استاندارد HDTV
گام بعدی تکنولوژی تلویزیون HDTV است. در این پیشرفت، در صفحه ای به نسبت 16:9 ، خطوط با تفکیک پذیری 1200 خط رسم می شوند ( شکل 1-4). با این نسبت می توان فیلم های Cinemascope و Panavision را مشاهده کرد. سه استاندارد برای HDTV وجود دارد. اولی توسط ژاپنی ها و دومی بوسیله ی اروپاییان توسعه یافت. ( این دو استاندارد آنالوگ هستند). سومین استاندارد، در ایالات متحده بوجود آمد که دیجیتال است. هر کدام از این سه استاندارد HDTV، بیشتر توسعه یابد، امواج رادیو و تلویزیون قرن 21 را بدست خواهد گرفت.

       توجه: چند رسانه های امروزی از صفحات 4:3 و استاندارد HDTV از صفحات 16:9 استفاده می کند. (شکل 1-4). روش ساده ای برای هماهنگ کردن گرافیک های موجود با نسبت های جدید، وجود ندارند. بنابراین باید طراحی چند رسانه های جدید و اصول واسط ها مطابق استاندارد HDTV  توسعه داده شود.
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انیمیشن ، ویدئو و تصاویر متحرک دیجیتال 

انیمیشن ها و فیلمهای ویدئویی دیجیتال ، صحنه های گرافیکی bitmap ی هستند که frame نام دارند و به ترتیب و خیلی سریع پخش می شوند. اما انیمیشن ها تنها می توانند برای نمایش حرکت ، با تغییر سریع موقعیت و مکان اشیا صحنه ، با کمک سیستمهای تالیف نیز ایجاد شوند اغلب ابزارهای تالیف یکی از روشهای frame گرا یا شی گرا را برای انیمیشن اتخاذ نموده اند و به ندرت ابزاری یافت می شود که هر دو روش را پشتیبانی کند.

ابزارهای ساخت فیلم ، مزایای تکنولوژی های Quick Time ( مکینتاش ) و AVI ( ویندوز ) را در بر دارند و به کاربر اجازه می دهد تا قطعات ویدئویی دیجیتایز شده را بسازد ، ویرایش کند و نمایش دهد.

برای ساختن تصاویر متحرک از ویدئو ، نیاز به سخت افزاری است که سیگنال ویدئویی آنالوگ را به داده های دیجیتال تبدیل کند. ابزارهای ساخت فیلم ، نظیر Premiere ،  Videoshopو MediaStudio Pro به کاربر اجازه میدهد که کلیپ های ویدئویی capture شده از دوربینها ، نوارها ، سایر قطعات متحرک دیجیتایز شده ، انیمیشنها ، تصاویر اسکن شده و نیز فایلهای صوتی دیجیتایز شده یا MIDI را ویرایش و ترکیب نماید. معمولا به کلیپ آماده شده ، transition ها و جلوه های ویژه تصویری اضافه می شوند.

توجه : امروزه استانداردهای انیمیشن ، غیر رسمی هستند. درمکینتاش ، شاید متداول ترین فرمت انیمیشن ، PICS باشد. در PC ها ، متداول ترین فایلهای انیمیشن ، فرمت MMM متعلق به Macromedia و فرمتهای FLI و FLC متعلق به Autodrsk هستند. Quick Time و AVI از فرمتهای خاص خود استفاده می نماید.

فشرده سازی تصاویر ویدئویی 

برای دیجیتایز کردن و ذخیره کردن 10 ثانیه کلیپ تمام متحرک ویدئویی ، باید داده های بسیار زیاد ، در زمان بسیار کمی به کامپبوتر انتقال داده شود. تولید مجدد یک Frame ویدئویی 24 بیتی ، تقریبا به یک  مگابایت داده کامپیوتری نیاز دارد. 30 ثانیه ویدئو ريال 1 مگا بایت حافظه سخت افزاری کامیپوتر را اشغال می کند. کامپیوتر برای ایجاد یک تصویر تمام متحرک و با اندازه کامل ، باید داده ها را با سرعت 30 مگا بایت در ثانیه انتقال دهد ، که در حقیقت بیش از توانایی کامپیوترهای شخصی مکینتاش ها می باشد. به عنوان مثال ، کانال Nubus مکینتاش تقریبا 13 مگا بایت داده در ثانیه را منتقل می کند ، که تنها یک سوم سرعت مورد نیاز است. یک گرداننده دیسک سخت ، تقریبا 1 مگا بایت و cd-rom  player های چهار سرعته ، 600 کیلو بایت داده در ثانیه منتقل می کنند. اکنون این مشکل تکنولوژی فشرده سازی تصاویر دیجیتایز طرف می شود. برای فشرده ویدئویی با نسبت 50 به 1 و 200 به 1 ، الگوریتمهای فشرده سازی JPGL  ، MPEG ، P64 . از روش DTC که یک الگوریتم کد گذاری است ، استفاده می کنند.
MPEG
MPEG توسط Moviing picture Experts Group ایجاد شد. در حقیقت استاندارد MPEG محصول کار گروهی ISO و IEC است که برای نمایش دیجیتال تصاویر متحرک و به هم پیوسته اصوات و داده های دیگر، استاندارد هایی تعیین می کند. MPEG و MPEG2 استاندارد های جدید می باشند. با به کار گیری MPEGI و تکنولوژی CD-ROM میتوان2، 1 تصاویر ویدیویی و 250 کیلوبیت صدای استریو دو کاناله در ثانیه عرضه کرد. MPEG2 سیستم کاملا متفاوتی با MPEG1 است که سرعت بالاتری در حد 3 تا 5 مگابیت در ثانیه نیاز دارد. در مقابل، تفکیک پذیری، کیفیت تصویر، قالب های تصاویر ترکیب شده ویدئویی و طرح های صوی چند کاناله بهتری عرضه می کند.

MPEG  روش مناسبی برای کد کردن تصاویر متحرک می باشد، زیرا مورد پسند Internet و DVD- Vieo است. MPEG2 به سخت افزار برای پخش نیاز دارد، ولی بهتر صفحه ی تلویزیون به نظر می رسد.

استاندارد ام پی ئی جی 

سرانجام به موضوع اصلی ، ام پی ئئ جی ( MPEG ، گروه تخصصی حرکت تصویر ) می رسیم ، اینها الگوریتمهای مهمی هستند که برای فشرده سازی تصویر به کار می روند و از سال 1993 به عنوان استاندارد بین المللی اند. چون فیلمها حاوی تصویر صدا هستند ، ام پی ئی جی می تواند صوت و تصویر را فشرده کند ، اما از آن جا که پهنای باند بیشتری را اشغال می کنند و اطلاعاتی بیش از صوت دارد ، ابتدا فشرده سازی تصویر ام پی ئی جی را بررسی می کنیم.

اولین استانداردی که نهایی شد ، ام پی ئی جی – 1 ( استاندارد بین المللی 1117 ) بود. هدفش تولید خر.جی کیفیت ضبط تصویر ( 240 . 352 برای ان تی اس سی ) با استفاده از سرعت بیتی Mbps  2/1 ، ساده نیست ، ( حتی در ام پی ئی جی – 1 برای ذخیره فیلدها ، با غالب CD – 1 و CD – video  ، در سی دی قابل استفاده قرار می گیرد.

استاندارد بعدی در خانواده ام پی ئی جی – 2 ( استاندارد بین المللی 13818 ) بود که برای فشرده سازی تصویر کیفی پخش ، به 4 تا Mbps 6 طراحی شد ، لذا می تواند با کانال پخش ان تی اس سی یا پال سازگاری داشته باشد.

بعدا ، ام پی ئی جی – 2 توسعه یافت تا دقتهای بیشتری ، از جمله اچ دی تی وی را پشتیبانی کند ، ام پی ئی جی – 4 مربوط به کنفرانس ویدئویی با دقت متوسط و سرعت قاب پایین ( 10 قاب در ثانیه ) و پهنای باند اندک ( kbps 64 ) بود. این کار مربوط به کنفرانس ویدئویی در کانال منفرد ان آی اس دی ان بی نگهداری شود. با این شماره گذاری، به نظر می رسد که استاندارد بعدی ام پی ئی جی -8 باشد در واقع، آی اس ا آن ها را به طور خطی شماره گذاری کرد ( نه به صورت توانی ). ام پی ئی جی – 3 به اچ دی تی وی اختصاص یافته بود ، اما این پروژه متوقف شد ، اچ دی تی وی به ام پی ئی جی – 2 اضافه گردید.

اصول مهم MPEG1 و MPEG2 یکسان است، اما جزییات آن ها متفاوت است. در نگاه اول، ام پی ئی جی 2 ما فوق ام پی ئی جی 1 است و دارای ویژگی یهای اضافی. قالب های قاب و گزینه های رمز گذاری است. احتمالا در دراز مدت  ام پی ئی جی1 به فیلم های سی دی اختصاص می یابد و ام پی ئی جی 2 به انتقال تصویر رله دور اختصاص می یابد. ابتدا به ام پی ئی جی 1 و سپس به ام پی ئی جی 2 می پردازیم.

ام پی ئی جی – 1 سه قسمت دارد : صوت ، تصویر ، سیستم ، سیستم دو قسمت دیگر را هماهنگ می کند ( شکل 2-4 ) رمز کننده های صوت و تصویر مستقل از هم کار می کنند ، مسئله ای به نام چگونگی همزمانی رشته ها در گیرنده را ایجاد می کند و این مسئله با داشتن ساعت سیستم KHz 900 ، که زمان فعلی را به هر دو رمز گذار می دهد ، حل می شود این مقادیر ، 36 بیتی اند و موجب می شود تا فیلمهای به مدت 24 ساعت ، بدون چرخش اجرا شود. مهرهای زمان در خروجی رمز شده قرار می گیرد و به گیرنده می رسد. گیرنده با استفاده از آنها می تواند رشته های صوت و تصویر را همزمان سازد.

فشرده سازی صوت ام پی ئی جی با نمونه سازی شکل موج در KHz32 و KHz1/44 یا KHz48 انجام می شود. می تواند مونو ( در مقابل استریو ) ، استریوی منفصل ( هر کانال به طور جداگانه فشرده سازی می شود ) ، یا استریوی متصل را کنترل کند ( اضافات داخل کانال مورد استفاده قرار گرفت ). به صورت سه لایه سازمان دهی شده است و هر کدام بهینه سازیهای را برای فشرده سازی بیشتر ( و با هزینه بالاتر ) انجام می دهد. الگوی اصلی ، لایه 1 است. این لایه به عنوان مثال ، در سیستم نوار دیجیتال دی سی سی ( DCC ) به کار می رود. لایه 2 تخصیص بیت پیشرفته ای را به الگوی اصلی اضافه می کند. برای حاشیه های صوتی فیلم و صدای سی دی به کار می رود. لایه 3 ، فیلترهای آمیخته ( hybrid  ) کمی سازی غیر یکنواخت ، رمز گذاری هافمن ، و سایر تکنیکهای پیشرفته را عرضه می کند.
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شكل 2-4 همزمان‌سازي رشته‌هاي صوت و تصوير در ام پي ئي جي - 1
صوت ام پی ئی جی می تواند راک اندرول سی ری را تا Kbps 90 و بدون پایین آمدن کیفیت ، فشرده نماید ، حتی برای من های راک اندرول نیز بدون از بین رفتن شنوایی ، عمل می کند. برای کنسرت پیانو ، حداقل نیاز به Kbps 128 است. علت این تفاوتها این است که نسئبت سیگنال به اختلال برای راک اندرول ، خیلی بیشتر از این نسبت برای کنسرت موسیقی است ( از نظر مهندسی ) فشرده سازی صوتی ، با اجرای تبدیلات فوریه سریع در سیگنال صوتی که برای تبدیل آن از دامنه زمانی به دامنه فرکانسی است ، انجام می شود. طیف حاصل ، به 32 باند فرکانسی تقسیم می شود که هر کدام به طور جداگانه پردازش می گردد. با وجود دو کانال استریو ، از اضافات حاصل از دو منبع صوتی همپوشانی کننده نیز استفاده می گردد. رشته صوتی ام پی ئی جی – 1 حاصل ، از Kbps 32 تا Kbps 428 قابل تنظیم است. مقدمه ای بر این فرایند در ( پان ، 1995 ) آمده است.

اکنون فشرده سازی  تصویر ام پی ئی جی – 1 را در نظر می گیریم. دو نوع اضافات در فیلم وجود دارد : فضایی و گذرا . اضافات فضایی را می توان با رمز گذاری مجزای قابها با جی پی ئی جی بهره برداری کرد. این روش ، گاهی مورد استفاده قرار می گیرد ، مخصوصا وقتی که نیاز به دستیابی تصادفی به هر قاب باشد ( مانند ویرایش محصولات ویدئویی ). در این حالت پهنای باند فشرده در بازه 8 تا 10 مگا بایت بر ثانیه قابل دستیابی است.

با توجه به این حقیقت که ، قابهای متوالی ، تقریبا یکسان هستند ، از فشرده سازری دیگری نیز می توان استفاده کرد.

این تأخیر ، کوچکتر از چیزی است که در نگاه اول به نظر می رسد ، زیرا بسیاری از سازندگان فیلم ، صحنه را در هر 3 یا 4 ثانیه قطع می کنند ( فیلم را تنظیم می کنند و صحنه ها را می شمارند ). با این وجود حتی اجرای قابهای که 75 درصد با هم شبیه اند رمز گذاری مجزای هر قاب با جی پی ئی جی منجر به کاستی هایی می شود. برای صحنه هایی که در آنها ، دوربین و زمینه ثابت است و یک یا دو هنر پیشه به آهستگی حرکت 

می کنند ، تقریبا تمام پیکسلها از قابی به قاب دیگر یکسان است. 

در اینجا ، فقط تفریق هر قلاب از قاب قبلی و اجرای جی پی ئی جی بر روی تفاضل ، به خوبی عمل خواهد کرد. به هر حال ، برای صحنه هایی که در آنها ، دوربین به طور افقی حرکت می کند یا در حال زوم کردن است ، این تکنیک با شکست مواجه می شود. در اینجا روشی برای خنثی کردن این حرکت لازم است. این همان چیزی است که ام پی ئی جی انجام می دهد ، و این ، تفاوت اصلی بین ام پی ئی جی و جی پی ئی جی است.

خروجی ام پی ئی جی متشکل از چهار نوع قاب است :

قابهای I ( کدگذاری درونی ) : تصاویر ساکن رمز گذاری جامه ام پی ئی جی .

قابهای P ( پیشگو ) : تفاوت بلاک به بلاک با قاب آخری .
قابهای B ( دو سویه ) : تفاوتهایی با قاب بعدی و قبلی .
قابهای D ( رمز دی سی ) : میانگینهای بلاک برای ارسال سریع به کار می رود.
قابها I ، تصاویر ساکنی اند که به کمک جی پی ئی جی رمز گذاری شد ، همچنین ، در هر محور ، از روشنایی با دقت کامل و سیگنال رنگ با دقت نیمه استفاده می کند. به سه دلیل لازم است قابهای I به طور تناوبی در رشته خروجی با دقت کامل و این که ام پی ئی جی 1 می تواند برای انتقال چند پخشی مورد استفاده قرار گیرد ، به طوری که باز بینها (Viewer) آنها را در صورت نیاز تنظیم کنند اگر تمام قابها به قابهای قبلی بستگی داشته باشد و این ، تا اولین قاب ادامه یابد ، کسی که اولین قاب را از دست داد نمی تواند قابهای بعدی را رمز گشایی کند. دوم این که اگر قابی با خطا برسد ، رمز گشایی بیشتر ، امکان پذیر نیست. سوم این که ، بدون قابهای I ، هنگام جلو بردن یا عقب بردن سریع ، رمز گشا باید هر قاب را که به آن می رسد محاسبه نماید ، به طوری که متوجه ارزش کامل قابی که روی آن متوقف می شود ، به این ذلایل ، قابهای I در هر یک یا دو ثانیه ، در رشته خروجی درج می شود.
بالعکس ، قابهای p ، تفاضلهای درون قاب را رمز گذاری می کند. اینها مبتنی بر ایده ماکروبلاک هستند که در فضای روشنایی  ، 16 . 16 پیکسل و در فضای سیگنال رنگ ، 8 . 8 پیکسل را شامل می شود. رمزگذاری ماکروبلاک به این صورت انجام می شود : قاب قبلی برای آن یا چیزی که تفاوتش با آن زیاد نباشد جستجو می گردد.

مثالی از کاربرد قابهای P در شکل 3-4 آمده است. در اینجا سه قلب متوالی دیده می شود که زمینه آنها یکی است ، اما تفاوت آنها در موقعیت یک شخص است. ماکروبلاکی که حاوی صحنه زمینه است دقیقا سازگار است ، اما ماکروبلاکی که حاوی شخص است ، در تفاوت مکانی از موقعیت قرار دارد و باید مورد جستجو قرار گیرد.
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شكل 3-4 سه قالب متوالي 
استاندارد ام پی ئی جی – 1  چگونگی ، حوزه جستجو ، یا میزان سازگاری مفید را مشخص نمی کند این کار به پیاده ساز مربوط می شود. به عنوان مثال ، امکان دارد پیاده ساز برای جستجوی ماکروبلاک ، موقعیت فعلی در قاب قبلی ، و تمام موقیتهای در تفاوت مکان  در جهت x و تفاوت مکان  در جهت Y را جستجو کند. برای هر موقعیت ، تعداد انطباقها را در ماتریس روشنایی می توان محاسبه کرد. موقعیتی با بالاترین امتیاز ، به عنوان برنده اعلام می شود ، به شرطی که از حد آستانه ای تعریف شده بیشتر باشد. در غیر این صورت ، ماکروبلاک باید از بین برود. البته ، الگوریتم های پیچیده تری نیز وجود دارد.

اگر ماکروبلاکی یافت شود. با تعیین تفاضل آن با مقدار آن در قاب قبلی ( برای روشنایی و هر دو سیگنال رنگ ) رمز گذاری می شود. این ماتریسهای تفاضل در معرض تبدیل کسینوسی ، کمی سازی ، رمز گذاری طول دنباله ، و رمز گذاری هافمن قرار می گیرد ( درست مانند جی پی ئی جی ) مقدار مربوط به ماکروبلاک در  رشته خروجی ، بردار حرکت است ( ماکروبلاک ، در هرجهت ، از موقعیت قبلی خودش چقدر دور شده است ) که به دنبالش لیستی از اعدادی که با کد هافمن رمز گذاری شده است قرار دارد. اگر ماکروبلاک در قاب قبلی نباشد ، مقدار فعلی ، درست مانند قاب I ، با جی پی ئی جی رمز گذاری می شود.

بدیهی است که این الگوریتم بسیار نامتقارن است ، پیاده ساز می تواند هر جایی را در قاب قبلی جستجو نماید تا بتواند آخرین ماکروبلاک را بیابد. این روش برای رمز گذاری یکباره ی کتابخانه فیلم مفید است ولی به درد کنفرانس ویدئویی بلادرنگ نمی خورد.

بدین ترتیب هر پیاده سازی تصمیم می گیرد که با ماکروبلاک پیاده شده چه کاری انجام دهد. این آزادی عمل ، پیاده سازها را قادر می سازد در سرعت و کیفیت الگوریتم ها به رقابت بپردازد ، اما همیشه ام پی ئی جی – 1 حاصل ، اطاعت پذیر است. نوع الگوریتم جستجو مهم نیست ، خروجی نهایی، یا رمز گذاری جی پی ئی جی ماکروبلاک فعلی است ف یا رمز گذاری جی پی ئی جی تفاضل میان ماکروبلاک فعلی و ماکروبلاک موجود در قالب قبلی که در تفاوت مکان خاصی از ماکروبلاک فعلی قرار دارد ، است.

رمزگذاری ام پی ئی جی – 1 ساده است. رمز گشایی قاب های I مثل رمز گشایی تصاویر جی پی ئی جی است. رمز گشایی قابهای P مستلزم این است که رمز گشا ، قاب قبلی را ذخیره نماید و قاب جدیدی را در بافر دیگر ایجاد کند. این قاب را بر اساس ماکروبلاک ها رمز شده و ماکروبلاک های که حاوی تفاضل هایی با قاب قبلی است انجام می دهد. قاب جدبد ، ماکروبلاک به ماکروبلاک ، مونتاژ می شود.

قابهای B مثل قابهای P است ، با این تفاوت که در اینجا ، ماکروبلاک مرجع می تواند در قاب قبلی یا قاب بعدی باشد. این آزادی عمل ، موجب بازسازی تعادل حرکت می شود ، و در حالتی که اشیایی ، قبل یا بعد از اشیا دیگر ارسال می شوند ، مفید واقع می گردد. این رمز گذاری قاب  B  ، رمز کننده باید سه قاب رمز شده را همزمان در حافظه قرار دهد : قبلی ، فعلی و بعدی . گر چه قابها B فشرده سازی بهتری را انجام می دهند ، ولی همه ی پیاده سازی های آن را پشتیبانی نمی کنند.

قابهای D این امکان را فراهم می کند که تصاویر با دقت پایین ، هنگام جلو و عقب بردن سریع ، نمایش داده شود. انجام رمز گذاری ام پی ئی جی – 1 عادی در زمان بلادرنگ ، کاملا مشکل است. اگر انتظار داشته باشید که رمز گشا ، این کار را هنگام چرخش فیلم ، با 10 برابر سرعت عادی انجام دهد ، انتظار زیادی است. در عوض قابهای D برای ایجاد تصاویر دقت پایین به کار می رود. هر عنصر قاب D مقدار میانگین یک بلاک است ، به طوری که فاقد رمز گذاری بیشتر است و امکان نمایش بلادرنگ را فراهم می کند. مردم با این ویژگی می توانند تصویر را در جستجوی صحنه ای خاص ، به سرعت پیمایش کنند.

پس از بررسی ام پی ئی جی – 1 به مطالعه ام پی ئی جی – 2  می پردازیم. رمز گذاری ام پی ئی جی – 2 مسلما مشابه رمز گذاری ام پی ئی جی – 1  است. و از قاب های I ، B  و p و پشتیبانی می شود. تبدیل کسینوسی مجزا ، به جای 8 . 8  ،  16 . 16 است ؛ در نتیجه ضریب آن 50 درصد افزایش می یابد و منجر به کیفیت بهتر می شود ، چون ام پی ئی جی – 2 علاوه بر کاربردهای سی دی ، به تلویزیون پخشی نیز اختصاص دارد ، تصاویر پیشرونده ( progressive ) و بافتی را پشتیبانی می کند، در حالی که ام پی ئی جی – 1 فقط تصاویر پیشرونده را پشتیبانی می نماید. بعضی از جزئیات دیگر نیز در این دو متفاوت است.

ام پی ئی جی – 2 از چهار سطح دفت پشتیبانی می نماید : کم ( 240 . 352 ) ، اصلی ( 720 . 480 ) ، بالای – 1440 ( 1152 . 1340 ) ، و بالا ( 1080 . 1920 ) . دقت کم برای وی شیارها و همسازی با ام پی ئی جی است. دقت اصلی حالت عادی برای پخش ان تی اس سی است. دو تای دیگر برای اج دی تی وی است.

علاوه بر چهار سطح دقت، از پنج فایل سابقه ( profile) پشتیبانی می کند. هر فایل سابقه به قسمتی از کاربرد مربوط می شود. فایل سابقه ی اصلی کاربرد عمومی دارد و احتمالاً اغلب تراشه ها برای فایل سابقه ی اصلی و سطح دقت اصلی بهینه سازی می شوند. فایل سابقه ی ساده، مثل فایل سابقه ی اصلی است با این تفاوت که برای سهولت رمز گذاری و رمز گشایی نرم افزاری، از قاب های B استفاده نمی شود. فایل های سابقه ی دیگر، به مقیاس پذیری و HDTV مربوط می شود. تفاوت فایل های سابقه به وجود یا عدم وجود قاب های B ، دقت سیگنال های رنگ و       مقیاس پذیری رشته ی بیتی رمز گذاری شده به سایر قالب ها بستگی دارد. 

سرعت داده های فشرده برای هر ترکیبی از دقت و فایل سابقه، متفاوت است.  این بازه برای اچ دی تی وی عبارتست از: Mbps3 تا Mbps100 . حالت عادی 2 تا Mbps4 است . بعضی از داده های آزمایشی برای ام پی ئی جی در ( یانچا وای ال زارکی، 1994) آمده است. 

ام پی ئی جی –  2  روش متداولتری برای تسهیم سازی صوت و تصویر مدل ام پی ئی جی – 1 در شکل 4-4 دارد. نه تنها تعداد نامحدودی از رشته های بنیادی ، از جمله صوت و تصویر را تعریف می کند بلکه رشته ای از داده های را در بر می گیرد که باید با صوت و تصویر همزمان سازی شود ( مثل عنوانهای فرعی در زبانهای چند گانه ). هر یک از این رشته ها ، با مهر زمان بسته بندی می شود. مثال ساده ای از دو رشته در شکل 4-4 آمده است.

خروجی هر بسته بندی کننده ، پی ئی اس ( PES ، رشته بنیادی بسته بندی شده ) است. هربسته پی ئی اس در حدود 30 فیلد عنوان و نشانگر دارد ، از جمله ، طول ، شناسه های رشته ، کنترل رمز گذاری ، وضعیت کپی رایت ، مهر زمان ، و سی آر سی .

رشته پی ئی اس مربوط به صوت ، تصویر و احتمالا داده ها ، با هم تسهیم سازی می شوند تا انتقال یابند. دو نوع رشته تعریف شده است. رشته برنامه ام پی ئی جی – 2  مثل رشته سیستمهای ام پی ئی جی – 1 در شکل 4-4 است. این رشته ، برای تسهیم سازی رشته های بنیادی که مبنای زمانی مشترکی دارند و باید به طور همزمان نمایش شوند ، مفید است. رشته برنامه ، از بسته های طولانی که طول آنها متغیر است استفاده می کند.

رشته دیگر ام پی ئی جی – 2  ، رشته انتقال است. برای تسهیم سازی رشته هایی ( از جمله رشته برنامه ) به کار می رود که از مبنای زمانی مشترکی استفاده نمی کنند. طول بسته های رشته انتقال ، ثابت ( 188 بایت ) است ، تا تاثیر بسته هایی را که در حین انتقال خراب یا مفقود می شوند ، محدود کند.

توجه به این نکته مهم است که الگوهای رمز گذاری که تا کنون بحث شد ، مبتنی بر رمزگذاری پر تلفات و انتقال بدون تلفات است. هیچ کدام از جی پی ئی جی و ام پی ئی جی نمی توانند از بسته های خراب یا مفقود شده در امان باشند. روش دیگری برای انتقال تصویر این است که اطلاعات مهم از اطلاعات کم اهمیت تر در تصویر جدا شود ( مانند آنچه که در دی تی سی انجام می شود ). سپس اضافاتی ( حتی بسته های تکراری ) به اطلاعات مهم اضافه شود. اگر بسته هایی مفقود شده یا سر گردان شوند ، هنوز هم می توان تصاویر معقول را ، بدون انتقال دوباره ، نمایش داد. این اهداف در ( همکاران دانسکین ، 1995 ) تشریح شد. اینها در انتقالهای چند بخشی ، که باز خورد از هر گیرنده غیر ممکن است ، قابل استفاده اند.
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شكل 4-4 تسهيم سازي دو رشته درام پي ئي جي -2 . 

DVI – Indeo
DVI ( که با نام INDEO هم شناخت می شود ) ، تکنولوژی فشرده سازی قابل برنامه ریزی است. این تکنولوژی بر پایه ددستگاه چیپ 1750 ، استوار است. این سخت افزار دو جز vsli   برای جداسازی پردازش تصاویر و نمایش توابع دارد.

DVI هر دو طرح فشرده سازی و عمل عکس فشرده سازی plv و rtv را فراهم می کند که یک تکنیک فشرده سازی ویژه برای کد کردن تصاویر ویدئویی تمام رنگی و تمام متحرک است. در plv فشرده سازی باید با امکاناتی که شرکت intel عرضه می کند و یا با وسائلی که intel اجازه نصب آنها را داده است ، انجام شود. Rtv   کیفیت تصویری مشابه jpeg ارائه می دهد و فشرده سازی را با نسبتی متغیر و نا متقارن انجام می دهد. Plv و rtv نسبتهای فشرده سازی متغیری بکار می گیرند.

الگوریتم های DVI تصاویر ویدئویی را با نسبتی بین 8 به 1 و 160 به 1 فشرده می کنند. DVI تصاویر ویدئویی را با سرعت 30 فریم در ثانیه به صورت فریم های کامل و تمام رنگی پخش می کند ، در حالیکه JPEG ، تصویر را در پنجره کوچک نمایش می دهد. برای پخش در کامپیوترهای Main frame  ،  از DVI استفاده می کنند.

سایر روش های فشرده سازی: 

Quick Time طرح های فشرده سازی دیگری از جمله Kodak Photo CD codec، Compact Disc Video codecو Super Mac codec را شامل می شود. علاوه بر این پخش فیلم های فشرده شده MPEG را پشتیبانی می کند. هم چنین توسعه دهندگان طرح های فشرده سازی پیشرفته و جدیدی را ارائه می دهند. برای مثال   Real Time Video (RTV)   نرم افزاری است که توسط شرکت New Video فقط به منظور خارج کردن فایل ها از حالت فشرده طراحی شده است. این نرم افزار برای پخش فایل های Intel DVI روی کامپیوتر های مکینتاش است و به سخت افزار گران قیمت و ویژه ای نیاز ندارد. 

نکته: هر فشرده ساز Quick Time به منظور نوع داده ویژه ای طراحی می شود. بنابراین باید برای انتخاب بهترین روش، فیلم خود را با مجموعه ای از فشرده سازها امتحان کنید.
بهینه کردن فایلهای ویدیویی برای CD-ROM 
CD-ROM ها وسیله توزیع بسیار خوبی ، برای تصاویر ویدئویی کامپیوتری فراهم می کنند. هر چند هزینه تولید انبوه آنها زیاد است ، اما دارای ظرفیت بالایی هستند. ولی ایجاد فایلهای ویدئویی دیجیتال این مشکل را بر طرف می کند. اکنون به نکات زیر توجه کنید :

1)  مقدار همزمانی مورد نیاز میان تصاویر ویدئویی و صوتی را تعیین کنید در فایلهای AVI Microsoft داده های ویدئویی و صوتی در بین هم قرار گرفته اند. بنابراین نیازی به ترکیب آنها نیست. اما فایلهای Quick Time را باید flatten کردن بدین معناست که سگمنتهای ویدیو و صوت را در میان هم قرار دهید. 

2)  میان فریم های کلیدی یک فاصله قانونی در نظر بگیرید. هر 10 تا 15 فریم را کنار هم قرار دهید و با فشرده سازی موقتی ، وقفه های زمان جستجو را تصحیح کنید. زمان جستجو زمانی است که طول می کشد تا CD-ROM Player  ها ، مکان داده ای را بر دیسک CD-ROM تعیین کنند.
3)  اندازه پنجره ویدئویی و نرخ فریم ، در اجرا موثر است. Quick Time  ، در یک پنجره 160* 120 نقطه ای ، 20 فریم در ثانیه و در پنجره 206*320 نقطه ای ، 10 فریم در ثانیه پخش می شود. هر چند ترکیب صدای CD- quality و محصولات ویدئویی به صورت تئوری بالاترین کیفیت صدا را دارند ، اما مقدار داده مورد نیاز ، بسیار بیشتر از داده هایی است که در همان لحظه از CD-ROM  منتقل می شوند. بنابراین اندازه و نرخ نمونه برداری کمتری ایجاد کنید ، تا مقدار داده صوتی کم شود.
ارسال و دریافت فیلم در شبکه

فیلم های ویدیویی درخواستی

گاهی فیلم های ویدیویی درخواستی، با مغازه اجاره ی فیلم الکترونیکی مقایسه می شود. کاربر (مشتری) یکی از فیلم های موجود را انتخاب می کند و به خانه می برد تا تماشا کند.

فیلم های ویدیویی درخواستی در منزل قابل انتخاب اند. این انتخاب به کمک کنترل راه دور تلویزیون صورت می گیرد، پس از آن، فیلم ویدیویی نمایش داده می شود، به طوری که نیازی به رفتن به مغازه نیست. بدیهی است که پیاده سازی فیلم های ویدیویی درخواستی، کمی پیچیده تر از تشریح آن است. در این بخش، به اهداف اصلی و پیاده سازی آن می پردازیم. توصیفی از یک پیاده سازی واقعی آن، در (نلسون وینتون، 1995) آمده است. کار کردن با تلویزیون های محاوره ای در (هودگ، 1995) آمده است. منابع دیگر عبارتند از (همکاران جانگ، 1994، همکاران هوگ 1993 و لیتل و ون کاتش، 1994).

آیا فیلم های درخواستی مانند اجاره فیلم از مغازه است، یا مثل انتخاب فیلمی از سیستم کابلی 500 یا 5000 کانالی است؟ پاسخ این سوال، تکنیکی است. مشتریان که فیلم های ویدیویی را اجاره می کنند عادت دارند که فیلم را متوقف کنند، به آشپزخانه یا حمام بروند، و سپس آن را از جایی که متوقف شد، آغاز کنند. بینندگان تلویزیون انتظار ندارند که برنامه ها متوقف شود.

اگر فیلم های ویدیویی درخواستی، بخواهد با مغازه های اجاره فیلم رقابت کند، باید این امکان را فراهم کند که کاربران بتوانند فیلم را متوقف کرده، روشن کنند و آن را جلو و عقب ببرند. اگر کاربر این توانایی را داشته باشد. تهیه کننده فیلم باید کپی جداگانه ای برای هر کدام ارسال کند.

از طرف دیگر، اگر فیلم های ویدیویی درخواستی، به عنوان تلویزیون پیشرفته در نظر گرفته شود، چنانچه تهیه کننده فیلم، فیلم ها را در هر ده دقیقه آغاز کند، کفایت می کند. البته، این کار را باید بدون وقفه انجام دهد. کاربری که می خواهد فیلم دلخواه خود را ببیند، 10 دقیقه هم صبر می کند. گرچه در اینجا، توقف و از سرگیری وجود ندارد، بیننده ها که پس از توقفی کوتاه به اتاق نشیمن برمی گردد، می تواند به کانال دیگر مراجعه کند و همان فیلم را 10 دقیقه بعد ببیند. بعضی از مطالب تکرار می شود ولی چیزی از قلم نمی افتد. این روش فیلم های ویدیویی درخواستی نسبی نام دارد. این خدمات ارزان تمام می شود، زیرا در آن واحد به چندبن کاربر انتقال می یابد. تفاوت بین فیلم های ویدیویی درخواستی و فیلم های ویدیویی درخواستی نسبی، مثل تفاوت بین رانندگی ماشین شخصی و سوار شدن اتوبوس است.

بعد از اینکه شبکه بندی پهن باند به کار افتد، تنها یکی از کارهای متعددی که این سیستم جدید می توانست عرضه کند، ارائه فیلم های ویدیویی درخواستی بود.

مدلی کلی که بسیاری از مردم از آن استفاده می کنند در شکل 5-4 آمده است. در اینجا، پهنای باند بالایی وجود دارد، ناحیه گسترده ی ستون فقرات (ملی یا بین المللی) در مرکز سیستم مشاهده می شود. هزاران شبکه توزیع محلی باهم وصل است، مثل تلویزیون کابلی یا سیستم های توزیعی شرکت تلفن، سیستم های توزیع محلی، به خانه های مردم وصل می شود. 

در خانه ها، ست تاپ باکس (set – top- box) قدرتمندی وصل می گردند. ست تاپ باکس ها، کامپیوتر های شخصی قدرتمندی هستند
هزاران تهیه کننده اطلاعات، از طریق فیبر نوری با پهنای باند بالا، به ستون فقرات متصلند. بعضی از اینها سی دی های صوتی و تصویری را عرضه می کنند. بعضی دیگر خدمات ویژه ارائه می کنند. مثل خرید در منزل (با توانایی چرخش کنسرو سوپ و زوم کردن در لیست مواد سازنده ی آن، یا مشاهده بریده ی فیلمی در مورد چگونگی کار کردن با چمن زنی بنزینی). ورزش، اخبار، دستیابی به شبکه جهانی، و هزاران امکانات دیگر در دسترس هست.

کارگزارهای اسپولینگ (spoling) محلی در سیستم وجود دارد که فیلم را از قبل، نزدیک کاربر قرار می دهد. این کار باعث می شود تا در ساعت های شلوغ، پهنای باند زیادی اشغال نشود. چگونگی تناسب این خدمات با یکدیگر، و کسی که موضوعات مهم را تعیین می کند، در صنعت بحث می شود. طراحی قسمت های اصلی سیستم را مورد بررسی قرار می دهیم: کارگزارهای فیلم ویدیویی، شبکه توزیع، و کامپیوترهای شخصی قدرتمند در منازل.
کارگزارهای فیلم ویدئویی 

برای وجود فیلمهای ویدئویی در خواستی ، نیاز به کارگزار فیلم ویدئویی داریم که قادر باشد همزمان تعداد زیادی از فیلمها را ذخیره و پخش نماید. تعداد فیلم های که تاکنون ساخته شد ، 65000 است وقتی در ام پی ئی جی – 2 فشرده می شود ، فیلم معمولی ، دقیقا GB 4 حافظه را اشغال می کند لذا برای ذخیره 65000 فیلم نیاز به 260 ترا بایت است. برنامه های تلویزیونی قدیمی که تاکنون ساخته شده اند. فیلمهای ورزشی ، فیلمهای خبری ، کاتالوگهای خرید ، و غیره را به آن اضافه کنید ، بدیهی است که مشکل حافظه به طور جدی مطرح است.

ارزانترین روش برای ذخیره حجم زیادی از اطلاعات ، استفاده از نوار مغناطسیس است نوار دی ای تی ( DAT ) می تواند GB 8 ( دو فیلم ) را به قیمت 5 دلار در گیگا بایت ذخیره کند. خدمات نواری مکانیکی بزرگی وجود دارند که هزاران نوار را نگهداری می کنند و دارای بازوی روباتی هستند که نوارها را در گرداننده آن قرار داده و یا از آن خارج می کنند. مشکل این سیستمها ، زمان دستیابی ( مخصوصا برای نیمه دوم نوار )، سرعت انتقال ، و محدودیت گرداننده های نوار ( برای خدمات دهی n فیلم  به طور هم زمان، به n گرداننده نوار نیاز می باشد) است.

خوشبختانه ،تجربه مغازه های فیلم ویدیویی، کتابخانه های عمومی، و سازمان های مشابه دیگر نشان می دهد که شهرت همه عنوان های فیلم یکسان نیست، وقتی n فیلم موجود باشد، تعدادی از تقاضاهایی که برای k آمین فیلم وجود دارد ، تقریبا C/K است ( کروناک ، 1994 ). C به صورت زیر محاسبه می شود :

( 1+ 1/2 + 1/3 + 1/4 + 1/5 + … +1/N ) C = 1 

بنابراین ، مشهورترین فیلم هفت برابر شهرت فیلم شماره هفت است. این نتیجه قانون زیف نام دارد ( زیف 1994 ) از اینکه بعضی از فیلمها نسبت به فیلمهای دیگر شهرت بیشتری دارد. منجر به راه حل مشابه سلسله مراتب حافظه می شود ( شکل 6-4 ) این جا با بالاتر رفتن در سلسله مراتب ، کارایی افزایش می یابد.

به جای نوار می توان از حافظه نوری استفاده کرد سی دی های فعلی فقط MB  650 را ذخیره می کند ، اما نسل بعدی تقریبا GB 4 را ذخیره خواهد کرد و در نتیجه برای توزیع فیلم های ام پی یی جی – 2 مفید خواهد بود. گرچه زمان جستجو در مقایسه با دیسک های مغناطیسی کمتر است ( 100 در مقابل 10 میلی ثانیه ) ، قیمت پایین و قابلیت اعتماد بالای آنها ، موجب شد تا جوک باکس های نوری ( وسیله نواختن موسیقی ) حاوی هزاران سی دس ، جانشین خوبی برای نوار شود تا فیلم هایی که متقاضی آنها زیاد است به سرعت در اختیار کاربران قرار گیرد.
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شكل 6-4 : سلسله مراتب حافظه كارگزار فيلم ويديويي.
حافظه بعدی ، دیسک مغناطیسی است زمان دست یابی آنها کوتاه است ( 10 میلی ثاینه است ) سرعت انتقال بالا است ( 10 MG/ SEC ) و ظرفیت آنها زیاد است ( 10 Gb ) در نتیجه برای ذخیره فیلم هایی که متقاضی زیادی دارند مفید است عیب آنها ، هزینه زیادی است که برای نگه داری فیلم هایی که به ندرت استفاده می شود ، پرداخت می گردد.

بالای هرم شکل بالا Ram   قرار دارد. RAM سریع ترین و گران ترین رسانه حافظه است ، برای فیلم هایی مفید است که بخش های مختلف آن ، هم زمان به مقصد های مختلفی ارسال می شود ( نصف فیام های ویدئویی در خواستی دقیقی که به 10 کاربر ارسال می شود که در زمان های مختلفی بهره برداری می گردد ). وقتی قیمت RAM به 10 دلار در مگا بایت کاهش یابد ، فیلم GB 4 ، 40000 دلار از RAM را اشغال خواهد کرد ، لذا وجود 100 فیلم در RAM 40 میلیون دلار هزینه در بر دارد این رقم ، برای کارگذار 10 میلیون دلاری ، که تمام فیلم ها مشتریان خوبی داشته باشد ارزشمند خواهد بود.
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شكل 7-4 معماري سخت افزار نوعي كارگزار فيلمهاي ويديويي
از آن جا که کار گذار فیلم های ویدئویی ، دستگاه ورودی خروجی بلا درنگی است ، معماری سخت افزار و نرم افزار مورد نیاز آن متفاوت از کامپیوتر شخصی یا ایستگاه کاری است. معماری سخت افزار نوعی کارگذار فیلم های ویدئویی در شکل بالا آمده است. کارگذار دارای یک یا چند پردازش گر دیسک قوی است که هر کدام دارای حافظه محلی ، حافظه اشتراکی ، حافظه RAM برای فیلمهای معروف ، تعداد زیادی از دستگاه های جانبی برای ذخیره فیلم ها ، و سخت افزار شبکه بندی ، معمولا یک رابط نوری به شبکه ای تی ام ( یا سونت ) در OC-3   یا بالاتر است. این زیر سیستمها با خط های خارجی سریعتری به هم متصل اند ( حداقل سرعت اینها GB/SEC 1 ).

اکنون نرم افزار کار گذار فیلم های ویدئویی را مختصرا مطالعه می کنیم پردازش گرها برای پذیرش در خواست کاربر ، یافتن فیلم ، انتقال داده ها بین دستگاه ها ، صورت حساب مشتری و بسیاری از اعمال دیگر به کار می رود. در بعضی از اینها زمان بسیار مهم است ولی در بعضی دیگر این طور نیست لذا بعضی از پردازش گرها باید سیستم عامل بلا درنگ ، مثل میکرو کرنل بلا درنگ را اجرا کند. این سیستم ها ، کار را به وظیفه ها ( TASK ) کوچکتری تقسیم می کند که هر کدام دارای سرعت مشخصی است سپس زمان بند می تواند  الگوریتمی مثل نزدیک ترین مهلت بعدی ، یا الگوریتم یکنواختی سرعت را اجرا کند.

نرم افزار پردازش گر ، ماهیت رابطی را که کارگذار برای مشتریان ( کارگذار های اسپورینگ و ست تاپ باکس ) مهیا می کند مشخص می نماید . دو طراحی متداول است اولی ، سیستم فایل قدیمی است که در آن مشتریان می توانند فایل ها را باز کنند ، بخوانند در آن بنویسند و آن را ببندند صرف نظر از پیچیده گیهایی که به وسیله سلسله مراتب حافظه و ملاحظات بلا درنگ پیش می آید ، چنین کارگذاری می تواند سیستم فایلی داشته باشد که پس از یونیکس مدل سازی شده باشد.

نوع دیگر رابط ، مبتنی بر مدل ضبط فیلم ویدئویی است. دستوراتی را که به کارگذار داده می شود ، از آن می خواهد که فایل ها را باز کند ، شروع به کار نماید ، متوقف کند ، سریعا به جلو ببرد و به ابتدای فایل براگرداند. تفاوتش با مدل یونیکس این است که وقتی دستور PLAY صادر می شود ، کارگذار داده ها را با سرعت ثابتی به خروجی می فرستد ، به طوری که نیز به دستور جدیدی نیست.

قلب نرم افزار کار گذار فیلم های ویدئویی ، نرم افزار مدیریت دیسک است. این نرم افزار دو وظیفه دارد : وقتی که فیلم ها از حافظه نوری یا نوار باز بینی می شود ، آن ها را در دیسک مغناطیسی قرار دهد و تقاضاهای دیسک برای رشته های خروجی را مدیریت کند. جایگذاری فیلم ها بسیار مهم است ، زیرا کارایی را به شدت تحت تاثیر قرار می دهد.

دو روش برای سازمان دهی حافظه دیسک عبارت اند از : دیسک فارم ( DISKFARM ) و آرایه دیسک در دیسک فارم هرم درایو چند فیلم کامل را نگه داری می کند به دلایل کارایی و قابلیت اعتماد ، هر فیلم باید حداقل روی دو دیسک وجود داشته باشد. سازمان دهی دیگر حافظه ، آرایه دیسک یا آر ای آی دی ( RAID ، آرایه اضافی دیکهای لرزان ) است که در آن ، هر فیلم بر روی چند درایو قرار می گیرد مثلا ، بلاک ، در درایو ، بلاک 1 در درایو 1 ، و به همین ترتیب N-L  در درایو n-I سپس این سیکل تکرار می شود ، با بلاک a در درایو و الی آخر.

این سازمان دهی ، هاشور زنی نام دارد.

آرایه دیسک هاشور خورده ، نسبت به دیسک فارم دارای امتیازاتی است. اول این که ، هر n درایو می تواند به طور موازی اجرا شود ، در نتیجه کارایی با ضریب n افزایش می یابد. دوم این که به هر گروه از n می توان درایو اضافی را نسبت داد ؛ در این صورت ، درایو اضافی ، حاصل یای مانع الجمع بلاک به بلاک درایوهای دیگر است ؛ این کار موجب می شود تا در صورت خرابی درایو ، بازیابی داده آسان باشد. سوم اینکه مسئله توازن بار، حل می شود ( برای اینکه تمام فیلمهای معروف در یک درایو قرار گیرند ، نیاز به کار دستی نیست. ) از طرف دیگر ، سازمان آرایه دیسک ، نسبت به دیسک فارم پیچیده تر است و به ضریبهای چند گانه حساستر می باشد.برای اعمالی از ضبط فیلم ویدئویی مثل برگشت به اول فیلم یا حرکت سریع به جلو ، مناسب نسیت. مقایسه این دو سازمان دهی در ( کروناک و همکاران ، 1995 ) آمده است. تعیین جای بلاک ، به یافتن بلاکهای دیسک مربوط می شود پیروی از الگوی یونیکس برای درخت نامتوازنی از بلاکها که گره I به آن اشاره می کند ، قابل قبول نیست ، زیرا فایلهای فیلمهای ویدئویی بزرگ است ، لذا چندین بار باید به دیسک مراجعه کرد. درعوض ، بلاکها با لیست پیوندی یا لیست دو پیوندی به یکدیگر متصل می شوند. گاهی ایندکس سبک یونیکس ( گره I ) نیز برای دستیابی تصادفی مورد استفاده قرار می گیرد.

کار دیگر نرم افزار دیسک ، خدمات دادن به تمام رشته های بلا درنگ و رعایت زمانبندی آنهاست رشته فیلم ویدئویی ام پی ئی جی – 2 با سرعت 25 قاب بر ثانیه ، نیاز دارد که در هر 40 میلی ثانیه ، تقریبا kb 14 را واکشی و انتقال دهد ، اما مقدار واقعی به طور قابل ملاحظه ای تغییر می کند ، زیرا نسبت فشرده سازی قابلهای ، I ، P ، B متفاوت است. در نتیجه برای آنکه سرعت خروجی یکنواخت باشد ، در هر دو طرف رشته نیاز به ذخیره سازی است.

در شکل ( 8-4) پلکانی وجود دارد که مقدار کل داده هایی را که ، برای یک رشته فیلم ویدئویی معین از دیسک واکشی شد نشان می دهد ( با فرض اینکه فیلم بر روی دیسک قرار دارد ) در پرشهای مختلفی تغییر مکان می دهد. یعنی برای خواندن هر بلاک ، یک پرش انجام می شود. با این وجود ، انتقال باید با سرعت یکنواخت تری انجام شود ، لذا فرایند خواندن دیسک باید جلوتر از فرایند انتقال انجام شود. ناحیه سایه دار در شکل ، داده هایی را نشان می دهد مه از دیسک واکشی شد ولی هنوز منتقل نگردید.

معمولا دیسکها با استفاده از الگوریتم آسانسور ( elevator ) زمانبندی می شود , اهرم را به طرف داخل به حرکت در می آورد تا به داخلی ترین سیلندر برسد و تمام در خواستی هایی را که به سیلندر می رسند به ترتیب پردازش نمایند. وقتی تا آنجا می تواند پیش رفت ، اهرم برگشت می کند و به طرف بیرون حرکت می نماید ، در حالت نیز تمام در خواستها را به ترتیب پردازش می کند. با این که این الگوریتم زمان جستجو را کاهش می دهد ، تضمینی راجع به کارایی بلادرنگ ندارد ، لذا برای کارگزار فیلم مفید نیست. 
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شكل 8-4 ذخيره كردن ديسك در كارگزار . 
الگوریتم بهتر این است که تمام رشته های فیلم های ویدئویی نگهداری گردد و لیستی از بلاکها بعدی مورد نیاز هر کدام تشکیل شود. شماره های این بلاک ذخیره می شود و بلاکها به ترتیب به داخل سیلندر خوانده می شود. وقتی آخرین بلاک خوانده شد ، سیکل بعدی ، با جمع آوری شماره بلاکی که اکنون در ابتدای هر رشته است ، آغاز می گردد. اینها نیز به ترتیب در سیلندر ذخیره و بازیابی می شوند و این روند ادامه دارد. این الگوریتم نه تنها کارایی بلادرنگ را برای رشته ها حفظ می کند ، بلکه زمان جستجو در مقایسه با الگوریتم هر کس اول وارد شده ، اول خدمات می گیرد ، کمتر است.

مسئله نرم افزاری دیگر ، کنترل پذیرش است. وقتی رشته جدیدی در خواست می شود ، آیا می توان بدون از بین بردن کارایی بلادرنگ رشته های موجود ، آن را پذیرفت ؟ یکی از الگوریتمهایی که می تواند در این مورد تصمیم گیری کند ، بدترین حالت را ، با توجه به ویژگی های پردازش گر ، RAM و دیسک ، وارسی می کند تا ببیند که آیا رفتن از رشته های K به رشته های K+1 امکان پذیر است. یا خیر الگوریتم دیگری نیز وجود دارد که به ویژگی های آماری اکتفا می کند.

مسئله دیگر نرم افزار کارگزار ، چگونگی مدیریت بر نمایش ، در اثنای جلو و عقب بردن سریع است.

( دراین صورت مردم می توانند عمل جستجو را با مشاهده انجام دهند ) قابهای D اطلاعات لازم را برای ام پی ئی جی – 1 تهیه می کند ، اما اگر به شکل خاصی ذخیره شده باشند ، کارگزار نمی تواند آنها را بدون رمز گشایی کل رشته پیدا کند ، و معمولا کارگزار در اثتای انتقال ، رمز گشایی ام پی ئی جی را انجام نمی دهد. برای ام پی ئی جی ، به مکانیزه های دیگری نیاز است ، به طوری که ، یافتن و رمز گشایی قابهای I را ساده می کند.

نکته آخر اینکه ، مسئله دیگر رمز گذاری است. وقتی فیلمها چند پخشی می شوند ( مثلا ، اگر شبکه توزیع محلی ، سیستم تلویزیون کابلی باشد ) ، رمز گذاری قبلی ، رمز گذاری آنی. اگر فیلمها به صورت رمز گذاری شده ذخیره شود ، کسی که کلید فیلم را می داند   می تواند آنرا به طور رایگان تماشا کند ، زیرا همیشه از یک کلید استفاده می شود. امنیت رمز گذاری مجزا برای هر رشته بیشتر است ، ولی هزینه منابع کامپیوتر نیز بالاست.

مدیریت بر کلید نیز یکی از مسئله هاست. روش معمول این است که آن را با الگوریتم ساده ای رمز گذاری کرد تا دو کلید را دائما تغییر داد ، لذا حتی اگر سارقی بتواند کلید را در مدت 10 دقیقه کشف کند ، این کلید عوض می شود.
شبکه توزیعی 

شبکه توزیعی ، مجموعه ای از راه گزینها و خطوط بین منبع و مقصد است. همنطور که در شکل مشاهده شد ، متشکل از ستون فقرات سونت یا ای تی ام . یا ای تی ام و سونت است که به شبکه توزیعی محلی متصل است. معمولا ستون فقرات راه گزینی است ولی شبکه توزیعی راه گزینی نیست.

خواسته مهمی که به ستون فقرات تحمیل شد ، پهنای باند بالا و لرزش صفر است ، زیرا شبکه همزمان است. برای ستون فقرات ای تی ام ، یا ای تی ام و سونت ، کیفیت خدمات بسیار مهم است مدیریت آن توسط الگوریتم سطل سوراخ دار انجام می شود.

توزیع محلی ، وضع آشفته ای دارد ، به طوری که شرکتهای مختلفی در نواحی مختلف ، شبکه های مختلفی را پیاده سازی می کنند. شرکتهای تلفن ، شرکتهای تلویزیون کابلی ، و شرکتهای جدید ، متقاعد شدند که هر کس زودتر وارد معرکه شود ، برنده است ، لذا به تاریخچه تکنولوژی در حال نصب ، می پردازیم . چهار الگوی توزیع محلی برای فیلمهای ویدئویی در خواستی عبارت است از : ای دی اس ال 

( ADSL ) ، اف تی تی سی ( FTTC ) ، اف تی تی اچ ( FTTH ) و اچ اف سی (HFC ) .

ای دی اس ال ( خط مشترک دیجیتال نامتقارن ) اولین مشترک صنعت تلفن در مسابقه توزیع محلی بود. هدف این است که به هر خانه ای در ایالات متحده ، اروپا ، و ژاپن ، کابل جفت تابیده مسی وارد شود ( خدمات تلفن آنالوگ ). اگر بتوان از این سیستمها برای فیلمهای ویدئویی در خواستی استفاده کرد ، شرکتهای تلفن از بین می رود. البته مشکل این است که این سیم حتی نمی تواند ام پی ای جی – 1 را با طول 10 کیلومتر پشتیبانی کند ، چه رسد به ام پی ای جی – 2 . راه حل ای دی اس ال ، دارای امتیاز پیشرفتهای پردازش سیگنال دیجیتال است و اغتشاشات و سایر اختلالهای الکترونیکی در خط را رفع می کند. همانطور که در شکل 9-4 نشان داده شده است ، هر مشترک ای دی اس ال دارای واحد مشترک ای دی اس ال خانگی است. که حاوی تراشه پردازش سیگنال دیجیتال است. تلفن و ست تاپ باکس به واحد ای دی اس ال وصل می شود. در طرف دیگر حلقه محلی ، واحد ای دی اس ال دیگری وصل است. این واحد ممکن است در دفتر انتهایی شرکت تلفن باشد ، در انتهای فیبر نوری در همسایگی خانه وجود داشته باشد.

ای دی اس ال – 1 دارای کانال پیوند رو به پایین Mbps  635/1 ( تی 1 منهای بیت 193 ) است. و علاوه بر این ، کانال تلفن آنالوگ KHZ 4 قدیمی ( یا در بعضی از موارد ، دو کانال دیجیتال ان – آی ای دی ان نیز در اینجا وجود دارد. ) هدف این است که پیوندرو به بالا ، پهنای باند کافی برای سفارشات فیلم توسط کار بر داشته باشد ، و پیوند رو به پایین دارای پهنای باند کافی برای ارسال آنها ( که در ام پی ئی جی – 1 رمز گذاری شدند) باشد. ای دی اس ال یک ترفند کوچک و تمیز نیست ، بلکه یک راه حل بنیادی است ، و در شهرهای زیادی نصب شده است. نسخه های باز بینی شده ، یعنی ای دی اس ال – 2 و ای دی اس ال – 3 نیز در حال گسترش اند. ای دی اس ال – 3 امک پی ئی جی – 2 را در حلقه محلی تا 2 کیلومتر امکان پذیر می سازد.
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شكل 9-4 اي دي اس ال به عنوان شبكه توزيع محلي 
طراحی دیگر شرکت تلفن اف تی تی سی ( FTTC ، از فیبر به curb ) است. در اف تی تی سی ، شرکت تلفن ، فیبر نوری را از دفترانتهای به هر همسایه مقیم می کشد و به دستگاهی به نام ا ان یو ( ONU ، واحد شبکه نوری ) ختم می شود. 16 حلقه محلی مسی می توانند به یک ا ان یو ختم شوند. این حلقه ها به حدی کوتاه هستند مه می توان تی 1 یا تی 2 دو طرف کامل را در آنها به کار برد ، به طوری که به ترتیب فیلمهای ام پی ئی جی – 1 و ام پی ئی جی – 2 از آنها منتقل شود. علاوه بر این ، چون اف تی تی سی متقارن است ، برگزاری کنفرانس ویدئویی برای کارکنان خانگی و شرکتهای کوچک امکان پذیر است.

راه حل سوم شرکت تلفن این است که به هر خانه ای ، فیبر کشیده شود. این راه حل ، اف تی تی اچ ( FTTH ، فیبر به منزل ) نام دارد. در این الگو ، هر کسی می تواند دارای OC-2,OC-1 ، یا در صورت نیاز ، حامل بالاتری باشد. اف تی تی اچ بسیار گران است و به این زودی مرسوم نخواهد شد. اگر مرسوم شود ، امکانات زیادی را فراهم می کند.

ای دی اس ال ، اف تی تی سی ، و اف تی تی اچ همگی شبکه های محلی نقطه به نقطه اند. در نتیجه جای تعجب نیست که چگونگی سازمان دهی سیستم تلفن فعلی ، ارائه گردد. روش کاملا متفاوت دیگر ، اچ اف سی ( HFC ، ترکیب فیبر و کابل هم محور ) است . این روش توسط تهیه کنندگان تلویزیون کابلی مورد استفاده قرار می گیرد. کابلهای هم محور MHZ 300 تا MHZ 450 فعلی ، جای خود را به کابلهای هم محور MHZ 750 می دهد و موجب می شود که ظرفیت کانال از 50 تا 75 کانال 6 مگا هرتزی به 125 کانال 6 مگا هر تزی افزایش یابد. 750 کانال از 125 کانال برای انتقال تلویزیون انالوگ به کار می رود.

هر کدام از 50 کانال جدید ، به کمک کیوای ام – 256 مدوله می شود که ظرفیت هر کانال Mbps 40 خواهد بود و در مجموع Gbps 2 از پهنای باند جدید را ارائه می کند. دستگاههای اصلی بیشتر وارد همسایه ها می شود ، به طوری که هر کابل فقط 500 خانه را پوشش می دهد. یک تقسیم ساده نشان می دهد که به هر خانه می توان کانال Mbps  4 اختصاص را نسبت داد. این کانال برای بعضی از ترکیبات برنامه های ام پی ئی جی – 2  داده های فوق رشته ای ، تلفن دیجیتال و آنالوگ ، و غیره مورد استفاده قرار می گیرد.

با این وجود ، اشاره با تفاوت واقعی بین آنها ، مفید به نظر می رسد. اچ اف سی از رسانه مشترک بدون راه گزینی و مسیر یابی استفاده می کند. هر اطلاعاتی که در کابل قرار می گیرد ، هر مشترک می تواند بدون معطلی حذف نماید. اف تی تی سی که کاملا راه گزینی است ، فاقد این ویژگی است. اپراتورهای اف تی تی سی رمزگذاری را نمی خواهند ، زیرا موجب افزایش پیچیدگی و کاهش کارایی شده و امنیتی را به سیستم اضافه نمی کند. آیا از دید شرکتی که کارگزار فیلمهای ویدئویی را کنترل می کند ، رمز گذاری بعید است یا خیر ؟ امکان دارد کارگزاری که توسط شرکت وی به کار می رود به دلیل کارایی ، تصمیم بگیرد که فیلم را رمز گذاری نکند ، اما در واقع بخواهد از نظر اقتصادی با رقیبان اچ اف سی خود رقابت نماید.

برای تمام شبکه های توزیعی ، احتمالا هر همسایه به یک یا چند کار گزار اسپولینگ مجهز می شود در واقع ، اینها نسخه های کوچکتری از کار گزارهای فیلمهای ویدیو اند که مورد بحث قرار گرفت. امتیاز بزرگ کار گزارهای محلی این است که بر خلاف شبکه ستون فقرات ای تی ام ، لرزشی تولید نمی کند ، زیرا شبکه های توزیع محلی کوتاه بوده و راه گزینی نیستند.

اینها می توانند به همراه فیلمها بار شوند. این کار می تواند به طور پویا یا رزرو سازی انجام شود. به عنوان مثال وقتی کاربری فیلمی را انتخاب می کند دقیقه بعدی می تواند در 2 ثانیه به کار گزار محلی ارسال شود. بدین ترتیب ترافیک در ستون فقرات ای تی ام نباید خالی از لرزش باشد ، در نتیجه می توان به جای خدمات گرانتر سی بی آر از خدمات ای بی آر استفاده کرد.

اگر مردم از قبل به تهیه کنندگان بگویند که کدام فیلم را می خواهند ، می توان آنها را در ساعات خلوت تر ، به کار گزار محلی بار کرد و موجب صرفه جویی بیشتری شد. این تجربه احتمالا موجب می شود تا اپراتورهای شبکه از مدیر خطوط هوایی بخواهند که عمل قیمت گذاری را برای آنها انجام دهد اگر شخص فیلمهایی را که می خواهد عصر سه شنبه یا پنج شنبه ،قبل از 6 بعدازظهر یا بعد از 11 بعدازظهر ببیند ، 24 یا 72 ساعت قبل سفارش دهد ، 27 درصد تخفیف می گیرد فیلمهایی که در اولین روز یکشنبه هر ماه ، قبل از ساعت 8 صبح ، برای غروب روز چهارشنبه ای که تاریخش یک عدد اول باشد ، سفارش داده شود. 43 درصد تخفیف می گیرد ، و غیره.

انتخاب پشته قرار داد جهت استفاده در فیلمهای ویدیویی درخواستی ، هنوز نامشخص است.

ای تی ام ، تکنولوژی انتخاب است. اما کدام قرار داد سازگاری باید مورد استفاده قرار گیرد؟ ای ای ال 1  برای فیلم طراحی شد ، لذا کاندیدای خوبی است ، اما متناظر با خدمات سی بی آر است. تخصیص بیشترین پهنای باند ممکن ، گران تمام می شود ، چون ام پی ئی جی ذاتا ترافیک وی بی آر ( VBR ) است ، لذا مدار مجازی چند بعدی خواهد بود.

ای ای ال 2 کامل نشد و ای ای ال 4/3 جذاب نیست ، لذا ای ال ال 5 تنها رقیب باقیمانده است. به خدمات سی بی آر گره خورده نیست ، و ارسال بلاک بزرگی از ام پی ئی جی در هر پیام بسیار کار آمد خواهد بود ، تقریبا 100 درصد پهنای باند کاربر را برای رشته فیلمهای ویدئویی نسبت می دهد. از طرف دیگر ، ای ای ال 5 آشکار سازی خطا را انجام می دهد. اگر به خاطر خطای 1 بیتی ، کل بلاک از بین برود ، بسیار بد است. به خصوص که اغلب خطاها ، خطاهای یک بیتی هستند که در وسط دادها اتفاق می افتد. در نتیجه ، در صدداند که ای ای ال 5 را تغییر دهند تا تمام بلاکها را در خواست کنند ( علاوه بر بیتی که بیان می کند که آیا جمع کنترلی در ست است یا نه ).

پشته قرار داد فیلمهای ویدئویی درخواستی در شکل قبل آمده است. بالای لایه ای ای ال ، برنامه ام پی ئی جی و لایه انتقال رشته مشاهده می شود. سپس به ترتیب ، رمز گذاری و رمز گشایی صورت و تصویر ام پی ئی جی می آید. کاربرد در بالا قرار دارد.
ست تاپ باکس 

هر یک از متدهای توزیعی که مطرح شد. در نهایت یک یا چند رشته ام پی ئی جی را به خانه ها میبرد. برای رمز گشایی و مشاهده آنها ، نیاز به رابط شبکه ، رمز گشای ام پی ئی جی ، و سایر قطعات الکترونیکی است. دو روش امکان پذیر است.

در روش اول ، مردم از کامپیوتر های شخصی خود برای رمز گشایی و مشاهده فیلمها استفاده می کنند. این کار مستلزم خرید بردی است که حاوی تراشه های خاص و دو شاخه ای برای اتصال به شبکه توز یع محلی است. سپس فیلمها در صفحه نمایش کامپیوتر یا در پنجره ای ظاهر می شود. می توان این را ست تاپ باکس نامید. زیرا د رکامپیوترها قاب معمولا در پایین نمایشگر است ( به جای این که در بالای نمایشگر باشد ) این روش ارزانتر است ( فقط به یک برد و نرم افزار نیازدارد ) ، از نمایشگر غیر همبند استفاده می کند ، دارای رابط کاربر هوشمندی است که با ماوس کار می کند ، و می تواند با شبکه جهانی و سایر منابع اطلاعاتی و سرگرمی های کامپیوتری تلفیق شود. از طرف دیگر ، کامپیوترهای شخصی معمولا نمایشگر کوچکی دارند و در اتاق مطالعه یا جای مناسبی قرار می گیرند. ور در آن واحد یک نفر از آن استفاده می کند. اشعه ای که از آن منتشر می شود کمتر از تلویزیون است.

در روش دوم ، اپراتور شبکه محلی ، ست تاپ باکس  را که تلویزیون و شبکه به آن وصل می شود ، به کاربر اجازه می دهد یا می فروشد. امتیاز این روش این است که هر کسی دارای یک تلویزیون است ولی هر کسی دارای کامپیوتر شخصی نیست ، و بسیاری از کامپیوتر های شخصی که مردم در اختیار دارند قدیمی است ، یا برای رمز گشایی ام پی ئی جی مناسب نیست. علاوه بر این ، تلویزیون معمولا در اتاقی وجود دارد که همگان می توانند به تماشای آن بپردازند.

از طرف دیگر ، نمایش در نمایشگر به صورت به هم بافته و با دقت پایین است ( در نتیجه برای اطلاعات متنی ، مثل شبکه جهانی مناسب نیست) به علاوه ، دارای رابط کاربر پیش فرضی است ( کنترل از راه دور ) که کاربر قادر نیست غیر از عناصری که از منوهای ساده انتخاب می شوند کار دیگری انجام دهد. حتی تایپ کردن نام فیلم نیز مشکل است ، فقط می توان در کادر مکالمه از کار گزار ها خواست تا فیلمهایی را که در فاصله زمانی خاصی توسط هنر پیشه ، کارگزدان یا شرکت تولید کنندگان خاصی تولید شد ، جستجو کند. تولید ست تاپ باکس با کارایی مورد نظر و قیمت قابل قبول ، چندان ساده نیست.

با در نظر گرفتن تمام این عوامل ، اغلب سیستمهای فیلمهای ویدئویی در خواستی مدل ست تاپ باکس را انتخاب کردند ؛ زیرا اغلب بازاریها تمایل ندارند که مشتریان بالقوه ( مردم فاقد کامپیوتر شخصی ) را از دست بدهند. از طرفی ، امکان دارد ، قدرت خرید یا اجازه ست تاپ باکس را داشته باشند ، با این وجود ، بازار برد داخلی کامپیوتر شخصی وسیع است و شکی نیست که بتوان آنها را به طور گسترده تولید کرد.

اعمال اصلی ست تاپ باکس عبارتند از : ارتباط با شبکه توزیع محلی ، رمز گذاری سیگنال ام پی ئی جی همزمان سازی رشته های صوتی و تصو یری ، تولید سیگنال مرکب ان تی اس سی ، پال یا سکام برای تلویزیون گوش دادن به کنترل راه دور ؛ و کنترل رابط کاربر. می توان امکانات دیگری را برای ارتباط با استریو ، تلفن ، و سایر دستگاهها به آن اضافه کرد.

معماری ست تاپ باکس در شکل 10-4 آمده است. این دستگاه متشکل از پردازشگر ، ROM , RAM کنترلگرهای ورودی و خروجی ، رمز گشایی و ام پی ئی جی ، و رابط شبکه است. می توان تراشه امنیتی را به آن اضافه کرد تا فیلمهای ورودی را رمز گشایی و پیامهای خروجی را رمز گذاری نماید ( مثل شماره های کارت اعتباری برای خرید منزل و غیره ).

مسئله دوم در فیلمهای ویدئویی درخواستی ، همزمان سازی صوت / تصویر برخورد با لرزش است.

افزایش KB 500 حافظه RAM به عنوان بافر ام پی ئی جی  - 2 محسوب می شود و قیمت دستگاه  را افزایش می دهد. چون ست تاپ باکس مثل کامپیوتر است ، نیاز به نرم افزار دارد ، این نرم افزار احتمالا ، سیستم عامل بلادرنگ مبتنی بر میکرو کر نول است که در ROM نگهداری می شود. برای قابلیت انعطاف و قابلیت سازگاری ، بهتر است که بتوان نرم افزار های دیگری را از شبکه بار کرد ، این امکان ، موجب بروز این مشکل می شود. وقتی صاحب ست تاپ باکس مبتنی بر ام آی پی اس  می خواهد بازیی را که برای ست تاپ باکس مبتنی بر اسپارس نوشته شد اجرا نماید ، چه اتفاقی می افتد ؟ استفاده از زبان مفسری مانند جاوا ، مشکل سازگاری را حل می کند اما در محیط بلادرنگی که نیاز به کارایی بالاست ، موجب کاهش کارایی می شود.
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شكل 10-4 معماري سخت افزاري ست تاپ باكس ساده 
استانداردها 

درآمد فیلمهای ویدئویی درخواستی را نمی توان نادیده گرفت. قیمت کارگزار فیلمهای ویدیویی ممکن است از کامپیوتر بزرگ نیز بیشتر باشد ، قیمت آنها معمولا 10 میلیون دلار است. فرض کنید ، به 100000 منزل خدمات می دهد و هر منزل یک ست تاپ باکس را به 300 دلار اجاره کرده است. حالا به اندازه 10 میلیون دلار برای وسائل شبکه سرمایه گذاری کنید و چهار سال فرصت دارید تا این سرمایه برگشت کند. آن وقت ، سیستم باید در ماه ، در ازای هر خانه 10 دلار درآمد ایجاد کند. اگر این میزان را به ازای هر فیلم 5 دلار در نظر بگیریم ، هر کس مجبور است در ماه دو فیلم بخرد تا اپراتور ضرر نکند ( به استثنای حقوق ، ارائه به بازار و مخارج دیگر ). اصلا مشخص نیست که آیا این کار عملا اتفاق می افتد یا خیر.

اعدادی که در بالا ذکر شد ، به روشهای مختلفی می توان تغییر کرد و هزینه ها همواره در حال تغییر است اما باید توجه داشت که بدون تولید انبوه ، نمی توان ادعا کرد که فیلمهای ویدئویی در خواستی مقرون به صرفه است ، برای تولید انبوه ، تمام قطعات باید استاندارد باشد. اگر هر تهیه کننده فیلم ، اپراتور شبکه و سازندگان ست تاپ باکس ، رابط مخصوص به خودش را طراحی کند ، با بقیه سیستم همسازی نخواهد داشت. تاکنون تنها استانداردی که همگان با آن موافق اند ، استفاده از ام پی ئی جی – 2 برای رمز گذاری فیلم است. هر چیز غیر از آن ، فقط جهت خالی نبودن عریضه است سوالاتی که قبل از ساختن سیستم ملی باید پاسخ داده شود در شکل 11-4 آمده است.
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اگر در تمام موارد استاندارد شود ، می توانیم تصور کنیم که بسیاری از فروشندگان محصولاتی را تولید کنند که شامل جعبه ای باشد که حاوی فیش تلفن ، نمایشگر ، صفحه کلید ، و ماوس بوده و برای تماشای فیلم ، محاسبات ، یا هر دو به طور همزمان ، مورد استفاده قرار گیرد. در این صورت ، بحث همگرایی صنایع کامپیوتر ، ارتباطات و تفریحات ، به واقعیت می پیوندند.
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شكل 11-4 مواردي كه بايد استاندارد شود .
ستون فقرات چند بخشی 

در حالی که تمام این صنایع در حال ایجاد طرحهایی برای فیلمهای ویدئویی در خواستی ملی ( یا بین المللی ) است ، جمعیت اینترنت در حال پیاده سازی سیستم چند رسانه دیجیتال خود یعنی ام بون ( ستون فقرات چند بخشی ) بود. در این بخش به عملکرد آن می پردازیم.

ام بون را می توان به عنوان رادیو یا تلویزیون اینترنت تصور کرد. برخلاف فیلمهای ویدئویی در خواستی که در آن بر روی احضار و مشاهده فیلمهای فشرده ای که در کار گزار ذخیره شده است تاکید می شود ، ام بون برای پخش زنده صوت و تصویر به شکل دیجیتال به سراسر دنیا از طریق اینترنت ، به کار می رود. از سال 1992 تاکنون مورد استفاده قرار می گیرد. علاوه بر وقایع عملی جالبی مثل پرتاپ اتو بوس فضایی ، بسیاری از کنفرانس های علمی ، مخصوصا جلسات آی ئی تی اف نیز پخش می شود.

برای مردمی که می خواهند پخش ام بون را به صورت دیجیتال ضبط کنند ، نرم افزار خاصی وجود دارد. بسیاری از تحقیقات مربوط به ام بون ، به چگونگی چند بخشی کارآمد از طریق اینترنت ( مبتنی بر داده گرام ) بر می گردد. 

بعضی از آنها نیز به رمزگذاری دیگر کار کنند.از نظر تکنیکی ، ام بون شبکه ای در بالای اینترنت است. متشکل از جزیره های قابل چند بخشی است که به وسیله تونل به هم متصل شده اند ( شکل 12-4 ) در این شکل ام بون از شش جزیره تشکیل شده است ( A تا F ). این جزیره ها با هفت تونل به هم متصل اند. هر جزیره ( نوعی شبکه محلی یا مجموع ای از شبکه های محلی متصل به هم ) ، چند بخشی سخت افزار را برای میزبانها پشتیبانی می کنند .

تونلهای بسته های ام بون را بین جزیره ها پخش می کنند ، در آینده زمانی که مسیر یابها قابلیت کنترل مستقیم ترافیک را خواهند داشت ، نیاز به این ساختار اصلی نخواهد بود ، اما فعلا چاره ای نیست.
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شكل 12-4 ام بون متشكل از جزيرهاي چند پخشي است كه با تونل به هم متصل‌اند . 

هر جزیره حاوی یک یا جند مسیر یاب خاص به نام  مسیر یابهای چند بخشی  است. بعضی از اینها ، مسیریابهای معمولی اند ، ولی اغلب آنها ، ایستگاههای کاری یونیکس اند که نرم افزار سطح کاربر خاصی را اجرا می نماید ( اما به عنوان ریشه ). مسیر یابهای چند پخشی به وسیله ی تونل به هم متصل می شوند. در گذشته ، بسته های ام بون ، با استفاده از مسیر یابی منبع غیر دقیق ، از مسیر یاب چند بخشی به مسیر یاب چند پخشی دیگر تونل کشی می شد ( معمولا از طریق یک یا چند مسیر یابی که اطلاعی راجع به ام بون نداشتند) امروزه ، بسته های ام بون در بسته های آی پی بسته بندی می شود و. به صورت بسته ی تک پخشی ، به آدرس آی پی مسیر یاب چند پخشی مقصد ارسال می گردد. گر تمام این مسیریابهای میانجی ، چند پخشی را پشتیبانی نکنند ، نیاز به تونل زنی نخواهد بود.

تونل ها به طور دستی پیکر بندی می شود معمولا ، در بالای مسیری کشیده می شود که اتصال فیزیکی برای آن وجود دارد ؛ اما این به عنوان یک نیازمندی نیست. اگر بر حسب تصادف ، مسیر فیزیکی مربوط به تونل از بین می رود ، مسیر یابهای چند پخشی که از تونل استفاده می کند ، به آن پی نمی برد ؛ زیرا اینترنت به طور خودکار ، تمام ترافیک بین آنها را از طریق خطوط دیگر هدایت می کند.

وقتی جزیره ی جدیدی ظاهر شود و بخواهد به ام بون وصل گردد  ، مثل G در شکل 12-4 مدیرش با ارسال پیامی ، وجودش را به فهرستی پستی ام بون اطلاع می دهد. سپس مدیران سایت های همجوار با آن ارتباط برقرار می کنند تا تونلی تشکیل دهند. گاهی تونل های موجود ، مجددا ترمیم می شود تا با استفاده از امتیاز جزیره ی جدید ، توپولوژی را بهینه کند. معمولا ، هر کشوری در ام بون با یک یا دو تونل پیکر بندی می شود که از اقیانوس های آرام و اطلس می گذرد و به ام بون در مقیاس جهانی عمومیت می بخشد.

بنابراین در هر زمانی ام بون متشکل از توپولوژی خاصی است که ، مستقل از تعداد آدرس های چند پخشی در حال استفاده و کسی که به آنها گوش می کند یا تماشا می کند ، جزیره یا تونل هایی را در می گیرد. این وضعیت ، خیلی شبیه زیر شبکه ی ( فیزیکی ) معمولی است ، لذا الگوریتم مسیر یابی معمولی بر روی آن اجرا می شود. در نتیجه ، ام بون از الگوریتم مسیر یابی به نام دی وی ام آربی ( قرارداد مسیر یابی چند پخشی بردار فاصله ) استفاده کرد که مبتنی بر الگوریتم بردار فاصله ی بلمن فورد یوده است. به عنوان مثال ، در شکل 8-3 جزیره ی C می تواند از طریق B یا E ( یا احتمالا از طریق D ) به A و جمع کردن آنها انجام می شود. این انتخاب با اخذ مقادیر مربوط به فاصله های گرهها تا A و جمع کردن آنها انجام می شود. بدین ترتیب ، هر جزیره بهترین مسیر تا جزیره ی دیگر پیدا می کند. در این روش ، مسیرها مورد استفاده قرار نمی گیرد. این مطالب را در ادامه بحث خواهیم کرد.

اکنون به چگونگی انجام چند پخشی می پردازیم . برای چند پخشی برنامه صوتی یا تصویری ، منبع باید آدرس چند پخشی کلاس D را بدست آورد ، که به صورت فرکانس ایستگاه یا شماره کانال عمل می کند. آدرسهای کلاس D با استفاده از برنامه ای که بانک اطلاعاتی را برای آدرس های چند پخشی خالی جستجو می کند رزرو می شود. در آن واحد ممکن است چندین چند پخشی انجام شود ، و میزبان می تواند با گوش دادن به آدرس چند پخشی مناسب ، برنامه ی مورد نظر را ببیند.

هر مسیر یاب چند پخشی به طور متناوب ، بسته ی پخشی آی جی ام پی را در محدوده جزیره اش می فرستد و می پرسد که چه کسی به چه کانالی علاقه مند است. میزبانهایی که می خواهند یک یا چند کانال را دریافت کنند ، در پاسخ ، بسته ی آی جی ام پی دیگری بر می گردانند. این پاسخ ها ، بر حسب زمان تنظیم می شود تا بار روی شبکه محلی نصب شود را نگه داری می کند ، تا از هدر رفتن پهنای باندی که توسط کسی مورد استفاده قرار نمی گیرد ، از طریق چند پخشی کانالها ، جلوگیری به عمل آید.

چند پخشی به صورت زیر در ام بون می شود. وقتی منبع صوت یا تصویر ، بسته ی جدید تولید می نماید ، آن را با استفاده ازمکان چند پخشی سخت افزاری ، در جزیره ی محلی اش پخش می کند. مسیر یاب چند گانه ، این بسته را می گیرد و سپس آن را در تمام تونل هایی که به آن متصل است کپی می نماید.

هر مسیر چند گانه ای که چنین بسته ای را از طریق تونل می گردد ، کنترل می کند که آیا این بسته از طریق بهترین مسیر آمده است یا خیر ، آیا از جدولش برای رسیدگی به منبع مشخص کرد ، امده است یا خیر ( مثل اینکه این منبع به عنوان مقصد بوده باشد ) اگر بسته از طریق بهترین مسیر رسیده باشد , نادیده گرفته می شود. بنابراین ، به عنوان مثال وقتی بسته چند پخشی از A از طریق B به C می رسد این بسته در ، D و E کپی می شود. اما وقتی بسته چند بخشی از A از طریق E به C می رسد (بهترین مسیر نیست ) حذف می شود. این الگوریتم ، همان الگوریتم پیشروی مسیر معکوس است با اینکه کامل نیست و خوب است و به سادگی پیاده سازی می شود.

علاوه بر استفاده از الگوریتم پیشروی مسیر معکوس برای جلوگیری از غرق کردن اینترنت ، فیلد Time  to live  آی پی نیز برای محدود کردن حوزه چند بخشی به کار می رود. هر بسته با مقادیری ( که توسط منبع تعیین می شود ) شروع می گردد. به هر تونل ، وزنی نسبت داده می شود بسته فقط وقتی از تونلی عبور می کند که دارای وزن کافی باشد. در غیر این صورت حذف می شود. به عنوان مثال ، وزن تونلهای قاره ای 128 است ، لذا اگر مقدار Time to live   بسته ها برابر با 127 یا کمتر از آن باشد ، بسته ها در قاره منطقه محدود می شود. پس از گذشتن از تونلی ، مقدار فیلد Time to live   به اندازه وزن تونل کاهش می یابد.

بسیاری از محققین در تلاش اند تا الگوریتم مسیر یابی ام بون را بهبود ببخشند. یک پیشنهاد هدف مسیر یابی بردار فاصله را حفظ می کند ، اما با گروه بندی سیستمهای ام بون به صورت منطقه ها و مسیر یابی به آنها ، الگوریتم را سلسله مراتبی می سازد.

پیشنهاد دیگر ، استفاده از شکل بهبود یافته مسیر یابی حالت پیوند ، به جای مسیر یابی بردار فاصله است. یک گروه کاری آی ئی تی اف مشغول اصلاح اس پی اف است تا آن را برای چند بخشی در داخل سیستم مستقل منفرد ، مناسب سازد. چند بخشی اس پی اف حاصل ، ام اس پی اف نام دارد.

آنچه که اصلاحات انجام می دهد ، نقشه کاملی است که توسط ام اس پی اف ساخته شد و جزیره ها و تونلهای چند بخشی را نگه می دارد ( علاوه بر مسیر یابی اطلاعات معمولی ) با توپولوژی کامل ، به کمک تونلها می توان بهترین مسیر از هر جزیره به جزیره دیگر را محاسبه کرد. برای این کار می توان از الگوریتم دایجستر استفاده کرد.

موضوع تحقیق دیگر ، مسیر یابی داخل ای اس است. در این مورد الگوریتمی به نام پی آی ام ( چند بخشی مستقل قرار داد ) توسط گروه کاری دیگر از ای ئی تی اف توسعه یافت. دو نسخه از پی آی ام وجود دارد و هر کدام در مورد خاصی به کار می رود وقتی که جزیره دچار ازدحام باشد ( تقریبا همه مردم مایل به تماشا باشند ) و وقتی که جزیره دچار ازدحام نباشد ( تقریبا هیچ کس مایل به تماشا نباشد ) هر دو نسخه ، از جدولهای مسیر یابی تک بخشی استاندارد استفاده می کند ، در حالی که دی  وی ام آر پی و ام ا اس پی اف یک توپولوژی جای گذاری ایجاد می کنند.

هدف پی آی ام متراکم این است که مسیر های زاید هرس کردن به این صورت کار می کند : وقتی بسته چند بخشی از طریق کانال نادرستی می رسد ، بسته هرس از طریق این تونل برگشت داده می شود تا به فرستنده بگوید که از این پس بسته ای را از منبع مورد نظر ارسال نکند. وقتی بسته ای از طریق تونل درستی می رسد ، به تمام تونلهایی که قبلا خودشان را هرس نکردند ازسال می شود ، اگر تمام تونلهای دیگر خودشان را هرس کرده باشند ، و تمایلی به کانالی در جزیره محلی نباشد ، مسیر یاب چند بخشی پیام هرس را از طریق کانال درست برگشت می دهد. بدین ترتیب ، چند بخشی ، به طور خودکار ، سازگاری می یابد و فقط به جای که مورد نظرش است می رود.

پی آی ام غیر متراکم به شکل دیگری کار می کند در اینجا هدف این است که از اشباع جلوگیری به عمل آید ، زیرا سه نفر در بر کلی می خواهند از طریق آدرس کلاس D ، کنفرانسی داشته باشند ، پی آی ام غیر متراکم ، با تعیین نقاط قرار ملاقات کار می کند. هرمنبع در گروه چند بخشی پی آی ام غیر متراکم ، بسته هایش را به نقاط قرار ملاقات می فرستد تا تونلی را با آن نماید. بدین ترتیب ، ترافیک پی آی ام غیر متراکم ، به وسیله تک بخشی ( به جای چند بخشی ) منتقل می گردد.

خلاصه این که چند رسانه ای موضوع ، روز است و به سرعت در حال گسترش است. هر روز تکنولوژی ها و کاربردهای جدید اعلام می شود ، اما به نظر می رسد که این تکنولوژی برای چندین دهه دوام داشته باشد.

ساختار Quick Time
Quick Time  شامل 4 جز به صورت زیر است :

1. مجموعه ای از الگوریتم های فشرده سازی 

2. قالب های ایل های فیلم استاندارد
3. یک رابط کاربر استاندارد برای شناخت capture کردن داده ها ، ویژگی های فشرده سازی و پخش.
4. توسعه نرم افزار سیستمی 
نرم افزار سیستمی Quick Time  

توسعه در سطح سیستم Quick Time  ، شامل سه قسمت است. جعبه افزار فیلم ، مدیر فشرده سازی تصویر و مدیر عناصر سازنده ، جعبه ابزار فیلم ، شامل فیلم مجموعه ای ز سرویس هاس نرم افزاری در طرح سیستم است که پشتیبانی از فیلم برای نرم افزار کاربردی را مسیر می سازد. ICM برنامه های کاربردی را از درگیر شدن با فشرده سازی و از حالت فشرده خارج فیلم ها ، حفظ می کند و این کار را با استفاده از سرویسهای مستقل از سخت افزار و مستقل از الگوریتم انجام می دهد. این مدیر فشرده سازی ، به کاربر اجازه می دهد تا از روشهای جدید  و پیشرفته فشرده سازی که در بسیاری از نرم افزارهای کاربردی وجود دارند ، بهره مند شود ، بدون آنکه نیازی به خرید نسخه جدیدی برای نرم افزار کاربردی خود داشته باشد. جزئیات نمایش نظیر کلیپ کردن ، تغییر اندازه ، رفت و برگشت بین صفحات نمایش و ارزش ویژه Quick Time  است. می توان با عمق رنگ 24 بیت بوجود آوردن و آن را در عمق رنگ 1 ، 8 ، 16 یا 24 بیتی و با همان سرعت ، پخش نمود.

مدیر عناصر به منابع خارجی ( به عنوان مثال ، کارتهای دیجیتایز کننده VCR  ها و نرم افزارهای فشرده سازی ) ، اجازه می دهند تا قابلیتهای خود را در زمان اجرا در سیستم ثبت کنند. اگر عناصر Quick Time   به شکل مناسب در پوشه system نصب شده باشد ، همه قسمتهای سخت افزاری Quick Time  ، از دید کاربر نهایی نرم افزار کاربردی مخفی می ماند. یک نرم افزار کاربردی قسمتی از سخت افزار را از مدیر عناصر ، در خواست می کند ( برای مثال ، کارت دیجیتایز کننده با کنترلهای X ) و مدیر عناصر مزبور مراقبت می نماید.

روشهای فشرده سازی Quick Time

Quick Time  شش طرح فشرده سازی یا codec را عرضه کرده است که عبارتند از :

apple photo – jpeg :

 یک الگوریتم مبتنی بر JPEG را پیاده سازی می کند. معمولا فشرده سازی JPEG ، بدون اینکه تغییری در دید تصاویر بوجود آورد ، آنها را با نسبت 10 به 1 تا 25 به 1 فشرده می نماید. این روش فشرده سازی برای تصاویر ثابت و متحرکی که به طریق سخت افزاری فشرده می شوند ، بکار می رود. این codec بدون استفاده از قدرت بردهای فشرده سازی ، سرعت دسترسی به تصاویر را کم می کند. به این ترتیب ، نسبتهای فشرده سازی بیش از 180 به 1 ( مانند تمام صفحه و ویدئویی تمام متحرک ) را امکان پذیر می سازد.

Applevideo-codec :

این فشرده سازی ویدئویی الگوریتم ویژه ای که توسط شرکت Apple  توسعه داده شده را بکار می برد و بر پایه فشرده سازی Quick Time است و فشرده سازی زمانی و فضایی را پشتیبانی می کند. مدت زمان فشرده سازی یک تصویر تمام صفحه سه برابر زمانیست که آن را از حالت فشرده خارج می کند. در این روش نسبت فشرده سازی از 5 به 1 تا 25 به 1 است و به عنوان نمونه بر یک مکینتاش Ilsi ، می تواند در حدود 15 Frame  در ثانیه را در یک پنجره کوچک 120 . 160 پیکسلی ، باز گرداند.

Apple Animation – Codec :

این روش مبتنی بر RLE است و برای فشرده کردن یک تصویر ، حدودا دو برابر زمان خارج کردن همان تصویر از حالت فشرده وقت صرف می شود.

انیمیشن را در سیستمهای مکیناش در سرعتهای موجود ، نمایش می دهد و اجازه می دهد انیمیشن های پیچیده ، بدون اینکه به صورت یک Frame در واحد زمان وارد شود ، دیده شوند. علاوه بر این ، قابلیت های منحصر به فردی را برای پخش فیلمها با یک پوشش نامنظم عرضه می کند. به عنوان مثال ، این روش برای افزودن طرح های متحرک به داخل یک تصویر ، روش مناسبی است.

Aplle Graphics Compressor : 

Graphic Compressor شبیه به Apple Animation ، اما برای طرح های گرافیکی 8 بیتی بهینه شده و سرعت فشرده سازی سریعتری دارد. در این روش سرعت خارج کردن از حالت فشرده کندتر است برای پخش CD-ROM مناسب نباشد ، خصوصا زمانی که سرعت خارج شدن از حالت فشرده مهم است .

Apple Cinepak : 

در مقایسه با Video Codec ، فشرده سازی Appke Cinepak  کیفیت تصاویر اندازه پخش ، نسبت Frame  های و فشرده سازی تصاویر ویدئویی دیجیتال را افزایش می دهند. اساسا ، تا هنگامی که یک فیلم فشرده می شود ( 30 ثانیه یا 2 دقیقه برای هر Frame  )، تنها نرم افزار Cinepak Compressor می تواند یک فیلم را بر یک مکینتاش Ilsi در یک پنجره 240 . 180   پیکسلی در 15 Frame   بر ثانیه از روی CD-ROM پخش کند. در سیستم های مکینتاش قوی تر ، اندازه Frame  ها کاهش می یابد. ( 240 . 180  پیکسل ) و سرعت Frame  ها به 24 Frame  در ثانیه می رسد. الگوریتم های انطباق یا Dithering بطور مشخصی توسعه داده شده اند. این codec توسط شرکت Super Mac طراحی شده است و علاوه بر این به شکل فایل های AVI وجود دارد.
Yuv Code : 

Yuv Codec داده ها را در فرمت 2 : 2  : 4   Yuv ذخیره می کند. این الگوریتم فشرده سازی کیفیت تصاویر را بسیار بالا می برد. نسبت فشرده سازی 2 به 1 است. یکسری راه حلهای ورودی ویدئویی معین ، طرح Yuv Codec را بهبود می بخشد و علاوه بر این اگر کاربران چندین جلوه تصویری ویژه یا transition را در تصاویر بکار گیرند ، به عنوان یک فرمت ذخیره سازی فوری بسیار مفید خواهد بود.
فرمت فایل فیلم Quick Time
همراه با پیشرفت سیستم عامل ها و روش های فشرده سازی ، Apple  فرمت فایل جدیدی به نام Movie ارائه داد. فیلم های Quick Time   مانند ظرفی از یک یا چند شیار که هر کدام از آنها داده های وابسته به زمان را دارند.

شیار فیلم Quick Time  به رشته داده هایی اشاره می کند که روی دیسک سخت یا CD-ROM ذخیره شده است. شیار از سیستم هماهنگ ساز زمان فیلم استفاده می کند و درست از ابتدای فیلم شروع می شود ، ولی ممکن است از داده های شیار تا وقتی به ارزش غیر صفر برسند ، شروع نشوند.

شیار در حقیقیت یک لیست و یرایش رسانه است. بر خلاف تصاویر ویدئویی آنالوگ قدیمی ، فیلم های Quick Time  دارای ترکیبی از تصاویر ویدئویی ، انیمیشن ، صوت MIDI ، متن هستند که هر یک دارای نقطه آغاز و پایان منحصر بفرد می باشد و یک فیلم مستقل تولید می کند.

فرمت Movie  ، متد استانداردی را فراهم می کند. به طوری که مکینتاش با متن ، صوت ، انیمیشن و فیلهای ویدئویی ارتباط برقرار می نماید و آنها را با هم ترکیب می کند و تضمین می کند که بر مکینتاشی که دارای Quick Time   است ، اجرا می شوند. علاوه بر این فرمت Movie   ویژگی هایی برای پوستر فیلم ها در نظر می گیرد /  پوستر ، در واقع Frame  ساده ای است که شبیه یک Icon   نمایان می شود و مانند قسمتی از فیلم ، به عنوان preview  است و با عنوان Quick Time VR  به بازار عرضه شده ، قابلیت پشتیبانی از فرمانهای محاوره ای داخلی است. 

با بکارگیری یک نرم افزار کاربردی که قابلیت های مذکور را پشتیبانی کند، مانند Works IQ Motion  فیلم های محاوره ای Quick Time  ساخته می شوند. این فیلم ها برای اجرا تنها به یک پخش کننده ساده نیاز دارند. همچنین از این ویژگی برای ایجاد فیلم های قابل ردیابی استفاده می شود. اینگونه فیلم ها به کاربر اجازه می دهد که از هر زاویه دلخواه به یک اتاق یا فضای مورد نظر بنگرد ، درست مثل اینکه در آن محل حضور دارد.

فرایند ایجاد یک فیلم به یک دوربین ویدئویی نیاز دارد. این دوربین برای گرفتن Frame  های اتاق از هر زاویه بکار می رود. این Frame  ها (که در فیلم دنباله دار ضبط می شوند ) به هم متصل شده و امکان محاوره با نرم افزار های کاربردی دیگر را فراهم می کنند. در مجموع quick Time  علاوه بر ایجاد فرمت جدید ، فرمت فایل pict را در سیستم عامل توسعه می دهد تا بتوان از فشرده سازی photo – Jpeg به بهترین شکل استفاده کرد.

اگر یک برنامه سازگار با Quick – Time  موجود باشد ، می توان یک تصویر گرافیکی را بوسیله هر سخت افزار یا نرم افزار روی کامپیوتر فشرده کرد. برنامه ای که قادر است یک تصویر ساده Pict را باز کند ، برای باز کردن تصاویر فشرده Apple Photo – JPEG نیاز به هیچ گونه تغییری ندارد. برنامه های کاربردی به روز شده ، تنها نسخه بسیار کوچکی از یک تصویر Pict همراه فایل Pict ذخیره می کنند. جعبه گفتگوی Open…  در Quick Time – savvy   جدید ، این جزئیات را مانند فهرست گیری از محتویات دیسک سخت یا CD-ROM نشان می دهد. اغلب سیستم های تالیف چند رسانه ای مکینتاش قادرند فیلم های Quick Time  را ساخته و پخش کنند و نرم افزار های دیگر نظیر Word Microsoft  و 1-2-3 Lotus ، می توانند آنها را نمایش دهند.
روشهای دیگر فشرده سازی 

CCITT استاندارد کنفرانس تلفنی 46.P را به منظور فشرده سازی صوت و تصاویر ویدیویی ، ایجاد کرد. نظریه H .261 استاندارد 46 .P را کامل می کند. تهیه کنندگان سرویسهای تلفنی مانند Northen Telecom , AY & T از استاندارد P*64 استفاده می کنند.

P*64 صوت و تصاویر ویدیویی بلادرنگ را کد می کند و در عرض باندی به پهنای 40Kbps تا 4Kbps با سرعت 30 فریم در ثانیه ، بر خطوط تلفنی فیبر نوری و مسی منتقل می شود.

برای رسیدن به سرعت پردازش بالاتر ، سیستم های فشرده سازی دیگری توسط شرکتهای Kodak , Sony , Technology , Storm , SuperMac , Iterated Systems ,  و C-Cube Micro-Systems بوجود آمد.
نتیجه مطالب 

خلاصه مطالب اینکه کل سیستم های چند رسانه ای متشکل شده از صوت ، تصویر و فیلم و... است که هر کدام از این اجزا نیز از بخش هایی تشکیل شده است که کل این مجموعه با هم جمع شده اند و یا سیستم را به وجود آورده اند و نمی توان گفت که این سیستم ها دست نشانده یک شرکت یا کشور اند. یک از اجزا و به طور دقیق تر هر یک از جزهای کوچکتر به وجود آمده از طریق چند شرکت است و هر شرکت ادامه دهنده کار شرکتی دیگر است.

خلاصه کل مطالب 

چند رسانه ای مورد استفاده بازرگانی است که می خواهند مستندات ، واژه پردازها ، همراه صدا ، تصویر و ویدیویی و تصاویر گرافیکی عرضه کنند.

چند رسانه ای برای شروع کار و سرمایه گزاری در سخت افزار و نرم افزار و فراگیری ابزارهای جدید بسیار مناسب است. چند رسانه ای ترکیبی از متن ، گرافیک ، صوت ، انیمیشن ویدیو است.

چند رسانه ای در تجارت ، مدرسه ، خانه و در مکانهای عمومی مورد استفاده قرار می گیرد.

فشرده سازی انتقال اطلاعات چند رسانه ای به صورت غیر فشرده کاملا از بحث خارج است. فشرده سازی با کیفیت بالایی امکان پذیر است. تمام سیستم های فشرده سازی به دو الگوریتم نیاز دارد : یکی برای فشرده سازی داده ها در منبع و یکی برای تجزیه آنها در مقصد که این الگوریتم ها را الگوریتم های رمز گذاری و رمز گشایی می نامند.

الگوریتم های رمز گذاری به دو دسته تقسیم می شود : رمزگذاری آنتروپی و رمز گذاری منبع هر کدام از این دو دسته را مورد مطالعه قرار دادیم .

موج صوت ، موج اکوستیک یک بعدی است وقتی موج اکوستیک وارد گوش می شود ، پرده گوش مرتعش می گردد و موجب می شود تا استخوان های کوچک گوش داخلی ارتعاش کندو پالس های عصبی را به مغز ارسال نماید.

امواج صوتی را می توان با اس سی دی ( مبدل دیجیتال به آنالوگ ) به شکل دیجیتال در آورد.

صوت روی کامپیوترهای شخصی چند رسانه ای با سیستم عامل ویندوز مکینتاش به خوبی اجرا می شود. در ویندوز صداهای سیستم به صورت فایلهایی با پسوند WAV  ، وجود دارد.

MIDI به معنای رابط دیجیتال تجهیزات موسیقی ، استاندارد ارتباطات است که در اوایل 1980 برای تجهیزات موسیقی الکترونیکی و کامپیوترها ارائه شد.

در مقابل داده های MIDI داده های صوتی  قرار دارند که نمایش واقعی یک صدا هستند و به صورت هزاران عدد منحصر به فرد ذخیره شده اند ، موقعیت داده های MIDI در برابر داده های صوتی دیجیتال ، مانند موقعیت طرحهای گرافیکی برداری یا ترسیمی در مقابل طرحهای گرافیکی Bitmap می باشد.

سه فرکانس نمونه برداری که معمولا در سیستم های چند رسانه ای بکار می رود عبارتند از : KHz 1044 ، 2205 KHz ، KHZ  با 11025 کیفیت CD-quahity اندازه نمونه ها نیز 8 بیتی یا 16 بیتی است. هرقدر اندازه نمونه ها بزرگتر باشد داده ها صوت ضبط شده را بهتر تشریح می کنند.

ساختن فایلهای صوتی دیجیتال نسبتا ساده است. اگر منبع آنالوگ مورد نظر در اختیار است ، اولین قدم آن است که مورد آنالوگ روی رسانه ای دیجیتال که قابل برای کامپیوتر باشد ضبط شود و به این شکل ضبط شود و به این شکل دیجیتایز شود.

چند نمونه از اعمال ویرایش صوتی که بیشتر تولید کنندگان سیستم های چند رسانه ای به آنها نیاز دارد و عبارت اند از RESAMPLIMG OR DOWNSANPLING ForMaT CONVERSION , Volul ADJUSTMENTS , ASSEMBLY And SPLICING , TRIMMNING و غیره .

فرکانس ، آرایش و شکل گرفتن صوت با سرعت نمونه برداری تعیین می شود. هر قدر سرعت نمونه برداری بالاتر باشد فرکانس بالا را با دقت بالاتری نمونه برداری می کند. میزان تفکیک پذیری نیز ، میزان دقت و صحت صوت را تعیین می نماید هر قدر کیفیت صدا بالاتر باشد ، فایل بزرگتر خواهد بود.

اطلاعات صوتی دیجیتال با کیفیت بالا ، فضای زیادی را روی دیسک اشغال می کنند به ویژه برای استریوی دو کاناله که فضای ذخیره سازی دو برابر نیاز دارند. طبق استاندارد Read Book  ، برای ذخیره سازی 11 ثانیه صوت استریوی غیر فشرده ، حدود Mb 94 را حجم اشغال می کند. 

فایلهای تصویری ، معمولا به منظور صرفه جویی در حافظه و فضای دیسک فشرده می شوند. امروزه ، بسیاری از فرمتهای گرافیکی نظیر PNG , JPEG , GIF  در ذخیره سازش فایل تکنیک فشرده سازی را به کار میبرند.

می توان گفت تصاویر ثابت ، مهمترین عنصر پروژه چند رسانه ای به شمار می ورد. بنابراین لازم است مدت زمان لازم برای فراگیری روش ها و امکانات موجود در نرم افزار ترسیم تضمین شود.

رنگ یا پیکسل روی مانیتور یک کامپیوتر ، معمولا با مقدار قرمز ، سبز ، آبی آن مشخص می شود. هرچه مقادیر قرمز ، آبی بیشتر با هم ترکیب شوند ، سایه های رنگ بیشتری قابل رؤیت است.

در کامپیوتر ، مدلها و متدولوژی های مختلفی برای تعریف رنگها وجود دارد ، نظیر CIE , CMYK , HSH , HSB , RGB و غیره.

تصاویر Bitmap ماتریس ساده ای از اطلاعات است. نقاطی منحصر به فرد را تشریح می کنند این نقاط ، کوچکترین عنصر تفکیک شده در یک صفحه نمایش یا دستگاه چاپ هستند.

استاندارد GPEG برای فشرده سازی تصاویر ساکن یکنواخت ( مثل عکس ) توسط متخصصین عکس برداری که تحت حمایت آی تی یو ، آی اس ا ، آی ئی سی کار می کردند توسعه یافت. این استاندارد برای چند رسانه ای ، جی پی ئی جی بیشتر به لیست خرید شبیه است تا یک الگوریتم مرحله اول در رمز گذاری تصویر با جی پی ئی جی جلوگیری از نمایش است مرحله دوم اعمال تبدیل کسینوسی مجزا به هر یک از 1200 بلاک است. مرحله سوم ، کمین کردن نام دارد. برای درک سیستم های تصویری به تلویزیون سیاه و سفید قدیمی می پردازد. اولین سیستم رنگی در ایالات متحده توسط کمیته استانداردهای تلویزیون ملی ، استاندارد شد که نامش ان تی اس سی بود. تلویزیون رنگی سالها بعد در اروپا رواج یافتن در این زمان تکنولوژی پیشرفت کرد و منجر به سیستم هایی شد که در مقابل اختلال مقاوم بوده و رنگها را بهتر نمایش می دهد. نام اینها سکام و پال بود. سکام در اروپا و فرانسه مورد استفاده قرار گرفت و پال در بقیه اروپا ، در چند سال گذشته تمایل شدید به تلویزیون های اچ دی تی وی تلویزیون تعریف سطح بالا وجود داشت. که با دو برابر کردن خطوط پیمایش ، تصاویر روشنتری را تولید می کرد.

ایالات متحده ، اروپا و ژاپن سیستم های HDTV را توسعه داده است ، به طوری که تا حدودی با هم متفاوت و ناسازگار بودند.

ساده ترین نمایش تصویر دیجیتال ، دنباله ای از قاب هاست که هر کدام متشکل از شبکه های مستطیلی از عناصر تصویر ، یا پیکسل است. برای ایجاد حرکت آهسته ، تصویر دیجیتال مانند تصویر آنالوگ ، حداقل باید با سرعت 25 قاب در ثانیه نمایش داده شود و کامپیوتر هر کدام از آنها را ذخیره کرده و دو بار رنگ کند. تلویزیون پخشی از این استراتژی استفاده نمی کند زیرا تلویزیون ها فاقد حافظه اند و در هر واقعه ای ، سیگنال های آنالوگ نمی توانند قبل از تبدیل به دیجیتال در حافظه RAM  ذخیره شود. این کار مستلزم سخت افزار اضافی است. در نتیجه برای تلویزیون پخشی نیاز به بافتی است ولی تصویر نیاز به بافتی است ولی برای تصویر دیجیتال نیاز به آن نیست.

فیلم در جهان امروزی ، از سه استاندارد ویدیویی استفاده می شود. SECAM , PAL , NTSC این قاب ها و استاندارد ها به آسانی قابل تبدیل به یکدیگر نیستند. تبدیل استانداردها به یکدیگر ، به دستگاه های تخصصی با قابلیت بالا نیاز دارد.

استاندارد NTSC از سال 1952 ، در کمیته بین المللی تلویزیون ، به منظور پخش و نمایش تصاویر ویدیویی ، استاندارد جدیدی وضع شد که در بسیاری از کشورها از جمله ایالات متحده و ژاپن ، مورد استفاده قرار گرفت.

سیستم پال در اروپا ، استرالیا و آفریقای جنوبی به کار گرفته می شود. در روش پال به سیگنال سیاه و سفید تلویزیون رنگ اضافه می شود.

استاندارد سکام در تعداد کمی از کشورها از جمله فرانسه و روسیه استفاده می شود. در استاندارد اچ دی تی وی فیلم های
Panavision , Cinemascope     را مشاهده کرد. اولی توسط ژاپنی ها و دومی به وسیله اورپاییان توسعه یافت. این دو استاندارد آنالوگ است. انیمیشن ها و فیلم های ویدیویی دیجیتال ، صحنه های گرافیکی bitmap هایی هستند که frame  نام دارند و به ترتیب و خیلی سریع پخش می شوند.

ابزارهای ساخت فیلم مزایای تکنولوژی های Quick Time  و AVI را در بر دارند و به کاربر اجازه می دهد تا قطعات ویدیویی دیجیتایز شده را بسازد.

MPEG توسط Moving picture Expert Group ایجاد شد. در حقیقت استاندارد MPEG محصول کار گروهی IEC , ISO است که برای نمایش دیجیتال تصاویر متحرک و به هم پیوسته اصوات و داده های دیگر ، استانداردهایی تعیین می کند.

MPEG الگوریتم های مهمی هستند که برای فشرده سازی تصویر به کار می روند و از سال 1993 به عنوان استاندارد بین المللی اند. چون فیلم ها حاوی تصویر صدا هستند ، MPEG  می تواند صوت و تصویر را فشرده کند.

گاهی فیلم های ویدیویی درخواستی ، با مغازه اجاره فیلم الکترونیکی مقایسه می شود. 

کاربر یکی از فیلم های موجود را انتخاب می کند و به خانه می برد تا تماشا کند. 

فیلم های ویدیویی درخواستی در منزل قابل انتخاب اند. این کتاب به کمک کنترل راه دور تلویزیون صورت می گیرد.

برای وجود فیلم های ویدیویی درخواستی ، نیاز به کارگزار فیلم ویدیویی داریم که قادر باشد همزمان ، تعداد زیادی از فیلم ها را ذخیره و پخش نماید. ارزانترین روش برای ذخیره حجم زیادی از اطلاعات ، استفاده از نوار مغناطیسی است. نوار در ای تی ( ADT ) می تواند AGB  دو فیلم را به قیمت 5$ در گیگا بایت ذخیره کند.

شبکه توزیعی ، مجموعه ای از راه گزینی و خطوط بین منبع و مقصد است. معمول ستون فقرات راه گزینی است ولی شبکه توزیعی راه گزینی نیست.

چهار الگوی توزیع محلی برای فیلم های ویدیویی درخواستی عبارت اند از : ای دی اس ال ( ADSL ) ، اف تی تی سی ( FTTC  ) ، اف تی تی اچ ( FTTH  ) ، و اچ اف سی ( HFC  ) ای دی اس ال ، اف تی تی سی و اف تی تی اچ همگی شبکه های محلی نقطه به نقطه اند.

مردم از کامپیوتر های شخصی خود برای رمز گشایی و مشاهده فیلم ها استفاده می کنند. این کار مستلزم خرید بردی است که حاوی تراشه های خاص و دو شاخه ای برای اتصال به شبکه توزیع محلی است.

سپس فیلم ها در صفحه نمایش کامپیوتر یا در پنجره ای ظاهر می شود. می توان این را ست باتم باکس نامید.

فشرده سازی صوت ام پی ئی جی با نمونه سازی شکل موج در KHz 32 و KHz 44/1 یا KHz  48 انجام می شود. می توانند مونو ( در مقابل استریو ). استریوی منفصل ( هر کانال به طور جداگانه فشرده سازی می شود ) یا استریوی متصل را کنترل کند.

الگوی اصلی لایه یک است که در سیستم نوار دیجیتال دی سی سی ( DCC ) به کار می رود.

لایه 2 تخصیص بیت پیشرفته ای را به الگوی اصلی اضافه می کند. لایه 3 فیلترهای آمیخته کمی سازی غیر یکنواخت ، رمز گذاری هافمن را عرضه می کند.

خروجی ام پی ئی جی متشکل از چهار نوع قاب است :

1- قابهای I ( کدگذاری درونی )
2- قابهای P ( پیشگو )
3- قابهای B ( دو سویه )
4- قابهای D ( رمز سی دی )
DVI  ( که با نام Indio هم شناخته می شود ) تکنولوژی فشرده سازی قابل برنامه ریزی است. DVI  هر دو طرح فشرده سازی مثل عکس فشرده سازی PTV , PLV را فراهم می کند که یک تکنیک فشرده سازی ویژه برای کد کردن تصاویر ویدیویی تمام رنگی و تمام متحرک است.

Quick Time طرحهای فشرده سازی دیگری از جمله kodak photo cd codec , Super Mac codec , compact disc vidio را شامل می شود.

CD-ROM ها به وسیله توزیع بسیار خوبی برای تصاویر ویدئویی کامپیوتری فراهم       می کنند. هر چند هزینه تولید انبوه آنها زیاد است اما دارای ظرفیت بالایی هستند.

ولی ایجاد فیلهای ویدیویی دیجیتال این مشکل را برطرف می کند.
پیشنهادات 

1- افزایش سرعت لود صوت ، تصویر و فیلم توسط برنامه های متنوع و مختلف توسط شرکت های بزرگ کامپیوتری 

2- افزایش بازده محصولات و همچنین راحتی کار در ساخت فیلم ها و انیمیشن ها و همچنین تصاویر مختلف 
3- بهینه سازی و همچنین کاهش هزینه ها در ساخت چند رسانه ای ها
4- ساخت برنامه هایی که به کاربر مدیریت روی چند رسانه ای ها را می دهند و راحتی کار او را فراهم می آورد.
5- افزایش سرعت انتقال فیلم در انواع شبکه های کامپیوتر 
6- امکان ویرایش تصاویر با برنامه های ساده با کارایی بالا 
پیوست ها 

ساخت صوت MIDI 
تصنیف اصل و منبع علائم صوتی ، می تواند یکی از جالب ترین بخشهای مراحل ساخت پروژه چند رسانه ای باشد که نیاز به خلاقیت دارد. MIDI سریعترین و ساده ترین و انعطاف پذیرترین ابزار جهت انجام این امر می باشد. با این حال ایجاد اصل یک علامت صوتی MIDI کار دشواری است. دانستن مواردی در مورد در مورد موسیقی ، استعداد نواختن پیانو و داشتن ایده های خوب ، تنها بخشی از پیش نیازها ، جهت ساختن یک MIDI خوب است. علاوه بر آن ، انجام این عمل به زمان و مهارتهای موسیقی ، نیاز دارد.

برای ساختن علائم MIDI  نیاز به نرم افزار ترتیب دهنده ( مانند نرم افزار Microsoft Studio که ویژه ویندوز اشت ( شکل 1-1 ) و یک ترکیب دهنده صدا ( در pc ها معمولا روی برد صدا ساخته و نصب می شود و در مکینتاش به صورت یک برد یا دستگاه جانبی مجزا می باشد ) است. اما صفحه کلید MIDI  نیز برای تسهیل در ایجاد علائم موسیقی مفید است. اما صفحه کلید MIDI برای پخش ضروری نیست.

مگر آنکه صفحه کلید ، Syntheshzer مخصوصی داشته باشد ( که اغلب همین طور است ) نرم افزار ترتیب دهنده امکان ضبط و ویرایش داده های MIDI  را فراهم آورده و به کاربر اجازه می دهد علائم خود را پله ای کند ، تا با زمانبندی ، ناهماهنگی ها وفق داده شوند ( این ویژگی برای کسانی خوب است که نمی توانند ضربات موسیقی را اداره و هدایت کنند ). نرم افزار ترتیب دهنده ، هر عکس العملی را روی صفحه کلید بی درنگ ضبط می کند و دقیقا همان نت هایی را که روی صفحه کلید نواخته شده ، پخش خواهد کرد. همچنین می تواند کپی مرکبی از علائم را روی کاغذ چاپ نماید.

تجهیزات صوتی که می توان Synthesize کرد ، توسط سیستم عددی MIDI  که منبع با حرف بیان. پیانو ، گیتار الکترونیکی و bass تصویب شده است. با فلوت ، دایره رنگی و سنتور باز نواخته شود. این مشکل زمانی بروز می کند که شماره های شناسایی تجهیزات را Idnumbers ها ، دقیقا با مجموعه سخت افزار کاربر مطابقت نداشته باشد و این مورد معمولا زمانی پیش می آید که کاربر یک فایل MIDI را روی یک MIDI  دیگر بنوازد که پیکر بندی آن با پیکربندی فایل ضبط شده تفاوت دارد. 
نکته :

ساختن فیلهای MIDI به اندازه ضبط فایلهای خوب نمونه برداری شده پیچیده است. بنابراین به جای سرمایه گذاری جهت سخت افزار موردنیاز و یادگیری منحنی ها ، امواج و غیره ، معمولا توصیه می شود شخصی را بیابید که با تجهیزات مربوطه آشناست و در ایجاد علائم صوتی مورد نیاز ، مهارت دارد.

زمانی که صوت تدوین شد ، باید جهت تطابق با پروژه چند رسانه ای ، ویرایش شود. از آنجا که داده های MIDI  قابلیت ویرایش بالایی دارند ، می توان اصلاحاتی در رابطه با موسیقی مورد نظر انجام داد.

MIDI از نظر موقعیت در یک پروژه چند رسانه ای بیش از آنکه یک رسانه دهنده باشد ، یک ابزار تولید است. از این گذشته MIDI  بهترین روش تولید موسیقی برای پروژه های چند رسانه ای می باشد. بنابراین چنانچه طالب انعطاف پذیری و اعمال کنترلهای خلاق روی موسیقی باشیم ، باید از MIDI  استفاده کنیم. پس از آنکه موسیقی تکمیل گردیدو با پروژه مورد نظر تطبیق داده شد ، با تبدیل آن به داده های صوتی دیجیتال ، برای تحویل و ارائه ، آماده می شود.
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مدیریت MIDI
MIDI Nanager یک نرم افزار کاربردی مستقل نیست. بلکه مجموعه ای از ابزارها است : درایور MIDI در حال منسوخ شدن است ، MIDI در فرمت Quick Time یعنی MIDI Manager اپل ، مدیریت MIDI راهنمای PatchBay serial switch , pathbay DA .

در حالیکه MIDI Manager اپل هنوز کاربرد وسیعی دارد. زیرا روش ساده ای را برای انجام کارهای چند وظیفه ای ارائه می کند. ممکن است MIDI Manager عمل نگاشت را انجام ندهد. در عوض برای برقراری ارتباط بین نرم افزارهای کاربردی و همزمان کردن آنها ، ویژگی های خاصی را دارد که Mappar MIDI ویندوز ، فاقد آن است. نرم افزار Apple همانگونه که از نامش مشخص است ، یک مدیر واقعی برای داده های MIDI  است تنها یک data mapper نیست و به عبارت دیگر MIDI Mapper از شرکت Microsoft فقط برای سهولت پخش داده های MIDI  جهت سیستم های چند رسانه ای طراحی شده است. بنابراین ، MIDI Mapper جهت سنکرون کردن و امکانات bass چند گانه MIDI  ابزار قویتری است. ( MIDI Mapper مودم مکینتاش و پورتهای چاپگر را بطور همزمان پشتیبانی می کند. )

رابط MIDI Mapper را PatchBay   می نامند. با استفاده از PatchBay مسیر ورودی و خروجی هر تعداد نرم افزار کاربردی MIDI دیگر که همزمان به هم تحت MnltiFinder یا System اجرا شده اند ، تعیین می شود. ارتباط میان سرویس گیرنده های مختلف با کشیدن خط یا به اصطلاح PathCords بین هر دو دستگاه ، برقرار می گردد بین ورودیها و خروجیها و نیز به منظور زمان سنجی منابع ( جهت سنکرون کردن ) می توان ارتباط هایی برقرار کرد. رابط PatchBay با بیشتر نرم افزارهای کاربردی MIDI  همراه است.
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صوت در Quick Time
هنگامی که Microsoft تکنولوژثی قرار دادن صوت و تصویر در بین برنامه ها پیش گرفت ، اپل با انتشار Quick Time  آن را ور شکست کرد. Quick Time  یک فرمت فایل استاندارد جهت نمایش تصاویر ویدئویی متحرک از روی دیسک سخت یا CD-ROM است. داده های صوتی دیجیتال بدون نیاز به سخت افزار ویژه ای در بین اطلاعات ویدئویی در فایل قرار می گیرد و هنگام پخش به تصاویر متحرک همزمان می شوند. Quick Time می تواند تنها برای پخش صداهای استریو و MIDI مورد استفاده قرار گیرد.

شکل 2-1 : Apples PatchBay  یک یوتیلیتی برای مسیر یابی جهت ارسال پیامهای MIDI   به دستگاههای مناسب است.

موزیک MIDI در QUICK TIME 
QUICK TIME می تواند یک موسیقی MIDI را از یک شیار که در میان یک فایل سینمایی QUICK TIME جاسازی شده است , پخش نماید . این شیار موزیک , می تواند صداهای نمونه بر داری  شده و لیستی از این صداها را , ذخیره نماید . طرح پخش موسیقی در QUICK TIME , معماری موزیک مکینتاش نامیده میشود و شامل یک تخصیص دهنده نت , یک TUNE PLAYER (پخش کننده صوتی ) و سایر دستگاهای پخش صوت و اجزای نرم افزار نظیر GENERAL MIDI میباشد .

تخصیص دهنده نت , یک بانک اطلاعاتی از اجزای تشکیل دهنده MIDI را که وابسته به مکینتاش است , نگهداری میکند . اما از آنجا که ممکن است بسیاری از کاربران , تجهیزات MIDI  خارجی را به کامپیوتر خود الصاق نکرده باشند , یک نرم افزار آماده , برای پخش اجزای تشکیل دهنده  MIDI وجود دارد . پخش کننده صوت نیز , لیستی از وقایع مرتب شده بر اساس  زمان (فایل MIDI) را با کمک تخصیص دهنده نت , به صورت یک ترکیب MIDI پخش میکند که نتایجه پخش , یک موسیقی خواهد بود . 

نکته: اگر در نام فایل MIDI یک نقطه (.) وجود داشته باشد , ممکن است QUICK TIME آن را به جای یک اثز موسیقی , یه عنوان یک اثر متنی باز کند . بنابراین نام آن را به گونه ای تغییر دهید که شامل نقطه نباشد .

قابل های ضبط 

تصاویر ویدیویی S-VHS

در تصاویر ویدیویی S-VHS اطلاعات رنگ و نور بر دو شیار جداگانه نگهداری می شوند. در نتیجه تصاویر کیفیت بهتری دارند . این استاندارد در 8-HI نیز به کار میرود . هنوز این قلب عمومی نشده است . بنابراین اگر پروژه به عموم عرضه میشود , این قالب به عنوان بهترین انتخاب , خواهد بود.

COMPONENT(YUV)

در اوایل دهه1990, شرکت SONY به منظور تهیه قالب جدید بر پایه بتاماکس آزمایشهایی را آغاز کرد . این قلب ویدیویی قابل حمل بود و BETACAM نامیده شد.BETACAM سرعت نوار در حال کار را تا حد قابل ملاحظه ای را بالا برد (یک نوار 2ساعته در 20 دقیقه). سیگنال در سه کانال بر روی نوار تنظیم میشد , قرمز, آبی و سومین سیگنال ویژه اطلاعات نور ( روشنایی) بود . قالب به دست آمده که COMPONENT نایمده شد ، تصاویری ایجاد می کرد که مشکلات رایج تصاویر ویدئویی ، مانند انتقال رنگ ، قرمز شدن و لرزش لبه های تصویر را نداشت. سپس در قالب BETACAM SP  توسعه یافت ، به طوری که 4 کانال صوتی طرح شد. این قالب بهتر از قالبهای 1 اینچی  و حتی قالب دیجیتال 2-D است. علاوه بر این Panassonic نیز استاندارد هایی بر پایه تکنولوژی مشابه به نام MII توسعه داد.

نسخه دیجیتال جدیدی به نام Digital Betacam این قالب را تحت الشعاع قرار داده است. که 4 کانال صوتی CD-quality را ارائه می دهد. کیفیت تصاویر ویدیویی آن تقریبا مانند 1- D است.

Component Digital
در هر زمانی که شرکت Betacam , SONY را توسعه می داد ، تحقیقا جدیدی بر روی تصاویر ویدئویی دیجیتال آغاز شد. طبق این تحقیقات پیش از اینکه سیگنال ضبط شود ، باید به اطلاعات دیجیتال تبدیل می رسد. این کار فواید بسیاری داشت. به این ترتیب ، تفکیک پذیری رنگ و تصویر و قابلیت کپی مجدد یدون کاهش کیفیت بهبود یافت از نتایج این تحقیقات ، Component Digital یا 1- D به دست آورد. این قالب با بکار گیری یک نوار 19 mm ( inch ) و ضبط سیگنال بر نسخه دیجیتال Betacam توسعه یافت و سریعا مورد استفاده تصاویر گرافیکی قرار گرفت. اگر چه 1-D قالب قدیمی تری است ، ولی با استاندارد های دیگر قابل مقایسه است اکنون استانداردهای DCT ( محصول Ampex ) ، 5- D ( محصول Panasonic ) و Digital Betacam   ( محصول Sony ) به آن اضافه شده است.

1-D مناسب ترین استاندارد تصاویر ویدیویی NTSC است ، که امکانات ساده ویرایش را دراختیار کار بر قرار می دهد تنها مشکل ، هزینه بسیار بالای آن است ( یک سیستم ویرایشی Quantel Henru به همراه 15 دقیقه تصویر ویدیویی قیمتی بالغ بر 900000 دلار دارد) بنابراین این قالب استانداردمناسب پروژه هایی که به طور وسیع منتشر می شوند ، بکار می رود.
Composit Digital
هر چند استاندارد 1- D بالاترین کیفیت را عرضه می کرد ، اما هزینه بالای آن سبب کاهش تعداد مشتریان شد. به عنوان مثال دستگاههای ضبط نوار مناسب با این  استاندارد ، بیش از 11000 دلار قیمت داشت. به منظور کم کردن هزینه سخت افزار و ضبط سیگنال ترکیبی NTSC قالبهای دیگری به نام 2- D و 3- D محصول Panasonic به وجود آمد

تفکیک پذیری سخت افزار ویدئویی 

تفکیک پذیری افقی سخت افزار ویدئویی همان تعداد خطوط است که دوربین قادر به تولید مجد آن می باشد. این خطوط نباید با خطوط عمودی دستگاه تلویزیون اشتباه شود. عدسی بکار رفته ، تعداد ، اندازه و کیفیت CCD ها ، تفکیک پذیری را تعیین می کنند. 

اگر هنگام استفاده از تجهیزات غیر حرفه ای ، عدسی نامرغوب ، طراحی مدارارزان و هدهای  ویدئویی با جنس بد بکار گرفته شود ، تفکیک پذیری و کیفیت تصاویر ضعیفی حاصل خواهد شد. انواع سیستم های ضبط تصاویر ویدئویی تفکیک پذیری های متفاوتی عرضه می کنند که در جدول صفحه بعد مشاهده کنید.
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