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Tehnici de optimizare accesibile din produsele
de.creatie multimedia

Conf.dr. Ion SMEUREANU,
Catedra de Informaticd Economic, A.S.E., Bucuresti

Lucrarea trateazd doud dintre cele mai importante tehnici de optimizare implementabile
prin software-ul de creatie multimedia: partajarea script-urilor si crearea obiectelor
autocontinute. Exemplificarea se face pe Multimedia ToolBook.

Cuvinte cheie. script, ierarhia obiectelor, notificare, forwarding.

Nevoia de a crea aplicatii multimedia
independente de platforme a orientat
creatorii de soft spre sisteme de tip
author; bazate pe limbaje script. Chiar
dacdaplicatiile sunt create in mare parte
in manierd vizuald, componentelor le
corespund proprietifi memorate undeva
si descrieri ale comportamentului lor,
toate facute in termenii unui limbaj de
programare. Autorul poate interver
usor in aceste programe sau poate crea
altele, complet noi.

Limbajul de tip scripf descrie foarte
eficient 0 monitorizare a comportamen-
tului obiectelor, ca rdspuns la mesajele
generate de evenimente. Descrierea este
foarte generald si poate fi facutad inde-
pendent de masind, wrmind ca tran-
spunerea In practici sid fie preluatd
ulterior de un player specific platformei
de redare.

Dificultatea programérii derivd din
necesitatea identificarii §i tratérii tuturor
torul pe de o parte si din multitudinea
tipurilor de sincroniziiri ce trebuie reali-
zate Intre pirtile componente ale aplica-
tiei, pe de alté parte.

Tipologia evenimentelor din sistemele
multimedia este destul de vasti. O clasi-
ficare a lor dupd mobilul declangirii este
foarte instructivi. in aceastd idee deose-
bim: '

- evénimente bazate pe timp;

- evenimente bazate pe contextul de-
ruliirii aplicatiei (spre exemplu, intra-
rea Intr-o pagind noud - EnterPage, In-
ceperca unel actiuni - notifyBefore, ter-

minarea unei actiuni - notifyAfier, intra-
rea intr-un moment de inactivitate - idle.
- evemimente externe, declangate de
utilizator, prin actiondri de taste sau
MOouse;

- evenimente bazate pe localizari spa-
tiale (coliziune sau suprapuneri intre
obiecte, trecerea cu mouse peste un
obiect (MouseEnter, MouseLeave ) etc.
si care pot induce modificari simultane
in comportamentul mai multor obiecte.
Limbajele de tip script sunt de regula
limbaje ale programairii orientate obiect.
Ele permit reutilizarea codului deja
existent, prin implementarea conceptu-
lui de mostenire si totodati o adaptare
permanenti a acestuia prin mecanismul
polimorfismului, realizat prin virtuali-
zarea si/sau supraincércarea functiilor si
operatorilor.

Independenta fatd de masind se reali-
zeazd prin. ascunderea nivelului cel mai
de jos, codul generat fiind interpretat de
un player abia la momentul executiei,
cand acesta cunoagte masina pe care se
face prezentarea. Asadar sistemele de
tip authoring traduc script-urile intr-un
cod intermediar, inteligibil pentru un
interpretor, care-l traduce in instructiuni
magind abia la momentul executici.
Acesta 1 poate readuce Intr-o forma tex-
tuald, specificd de data aceasta platfor-
mei de prezentare, in vederea vizualiza-
rii adaptérilor ficute sau a operérii unor
eventuale interventii autor.

Acest mecanism 1n trepte, ne lamureste
$i asupra consumulul mai mare de me-
morie §i timp calculator, depinzind in
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afard de numirul, tipul si dimensiunea
obiectelor gi functiilor folosite, si de
tipurile de intéractivitate suportate de
aplicafie sau de grup; pe spatii virtuale;
constructiva; conversationald. Datoriti
consumului mare de resurse, software-ul
pentru multimedia este in permanenti
supus optimizirilor. Gestiunea unitard a
Unor resurse, crearea de obiecte cit mai
generale, partajabile intre aplicafii si
transferabile fira a necesita adaptiiri
sunt doar céteva directii vizate de proce-
sul optimizdrii. Vom fincerca si le
exemplificim ficand apel la Multimedia
ToolBook.

Partajérea script-urilor intre
obiecte

In mod obisnuit script-urile sunt ifitro-
duse ca proprietiti ale obiectelor, ele
fiind manipulate odati cu acestea (copi-
ere, mutare efc.). Dacd un eveniment
trebuie tratat de mai multe obiecte,
atunci toate obiectele care-l trateazi
trebuie s& defind handler-e  adecvate

modului particular in ‘¢are trebuie tratat

acest' eveniment. Mesajul produs de

eveniment este receptionat de un obiect

fintd, este tratat de acesta si eventual
avansat celorlalte obiecte, prin clauza

Jorward, in ordinea i 1mpusa de ierarhia

obiectelor.

Terarhia obiectelor este deﬁmta in Tool-

Book prm urmitoarele regulist. ¢ i

e mai multe obiecte potforma un

- grup, care se comportd-la rdndul 1u1
ca obiect périnte; '

e mai multe grupuri sau grupuri si
obiecte; pot fi organizate intr-un
- grup parinte;

e ‘pagina este plasatd In ierarhie
deasupra tuturor obiectelor indivi-
duale si grupurilor continute de ea;

* Dbackground-ul este pirinte pentru
toate paginile care- folosesc;

. deasupra backgrounhd-urilor se aﬂa
cartea, in ansamblul ei;

* mai multe cirti care abordeazi

acelasi domeniu formeazi un sistem
de carti;
¢ sistemul ToolBook se afli pe
punctul cel mai inalt in ierarhie,
putdnd gestiona mai multe cirti
sisten.
Mesajul este automat avansat in ierarhie
si dacd obiectul care a primit direct
mesajul nu dispune de un handler
pentru tratarea lui. Speculdnd acest
lucru, pentru tratarea unui mesaj mai
general, se recomandd punerea script-
ului in pagind, sau mai sus in ierarhie,
deoarece se poate ajunge aici, de la
oricare obiect continut in pagini si care
poate fi finta mesajului respectiv. Nu
este astfel nevoie sd scriem de mai
multe ori acelasi handler, peniru mai
multe obiecte, cdnd tratarea mesajului
este aceeasi, insd dorim ca mesajul si
fie recunoscut de mai multe obiecte.
Acest mod de lucru prezintd totusi un
dezavantaj mare. Cum deosebim obiec-

tele care trebuie si recunoascd un mesaj,

de cele care nu trebuie s3-! recunoasci?
Pentru rezolvarea acestei probleme este

" nevote ca scripr-ul, desi apare ta nivelul

paginii, si particularizeze actiunea in
functie de obiectul tintd care a primit
initial mesajul §i de la care a parvenit
pana la nivelul paginii. Acest lucru este
posibil prin identificarea obiectului tintd
si executia conditionati a unor actiuni:
to handle eveniment
conditions when object of target = "obiect]"
actiunel ;
when object of target = "obiecr2"
activiie?; .-
“else forward
end conditions
end

Din constructia conditiilor se observi ci
in raport cu un eveniment dat, obiectele
s¢ Impart practic in doud: unele care-|
recunosc si reactioneazi fiecare dupa un
comportament specific si unele care nu-!
recunosc si il 1asa si treacd mai departe
in rerarhie, pentru a-si gisi o eventuald
destinatie. In ultima instangs, daci nu Si-
a gasit un handler adecvat, evenimentul
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va ajunge pand la ToolBook System,
care-1 recunoaste, dar nu executd nimic.
Dacé mai multe obiecte au acelagi com-
portament la un mesaj primit, se
observd c¢i o acfiune va apare descrisd
de mai multe ori, in blocul conditiilor.
O solutie mai eclegantd este partajarea
script-urilor Intre obiecte. Conceptul a
fost introdus tot prin mecanismul
gestmnu unitare a UNoOr resurse Comune.
Astfel in meniul Object/Resources a
fost introdusd In tipologia resurselor,
aldturi de iconuri, meniuri etc., §i
resursa de tip SharedScript.
Crearea unei noi resurse de tip script
partajabil se face similar oricérei resur-
se, cu managerul de resurse, care dis-
ponibilizeazd In acest caz, o fereastrd
pentru editarea scripf-ulul dorit.
Crearea resursel se poate face si prin
comenzi OpenScript:

new SharedScript;

name of It = "scripul_meu";

script of SharedScript “scriptul_meu"
= " to handie ..; end"; _

sau printr-un import de ,t.ext,. dintr-un

fisier extern sau dintr-un camp-al apli--

catiel.
Obiectele care se aboneazi la o resursd
script, mentioneazi ca proprietate Sha-
redScript, numele unuia . dintre script-
urile partajate, prezente m, carte
Atagarea la resursd se poate face $1 prin
comandi OpenScnpt dups modelul:

sharedScript of button "B"=SharedScript
"scriptul_meu";
lar detasarea prin:

sharedSeript of button "B" = NULL;
Se observi ci impirtirea obiectelor
dupad comportamentul lor- fatd de un
eveniment se face mai usor, obiectele
mentiondnd sau ny, printre proprietii,
resursa de tip SharedScript asociatid
evenimentului in cauzd. :
Un script partajabil este asadar o resursd
stocatd unitar, la. nivelul unei-carti si
care nu aparfine nici unw obiect
individual; ea poate fi Insd partajatd de

oricite obiecte, care se pot conecta la
aceasti resursa.

Desi in, Lerarhla obiectelor scripr-urile
partajablie sunt plasate la nivelul cartii,
contextul cdrora-s¢ supun este cel al
obiectului care le apeleazi. Astfel, cali-
ficatorii parent, this, my, self vor referi
contextul obiectului pentru care se ru-
leaz script-ul, ca gi cum ar fi vorba de
un script al obiectului respectiv.

Dacid obiectul dispune st de un scripf
propriu, ¢l se executd cu prioritate; daca
script-ul propriu contine i forward,
clauza va avea in acest caz ca efect
transferarea mesajului i cétre script-ul
partajat. Clnd clauza forward e conti-
nutd intr-un secript partajat ea provoacd
ciclare infinitd, deoarece script-ul par-
tajat e tratat ca script propriu, forward
reavansand mesajul tot scripf-ului par-
tajat.

Pentru a beneficia totusi de un efect de
tip forward, script-urile partajate trebuie
sa precizeze clauza sub forma forward
fo parent.

in acest mod, mesajul dupa tratare este
transwnis direct obiectului pdrinte, sirind
peste script-ul partajat. Se poate folosi
Jorward to parent §i In script-ul propriu
obiectului atunci cand in anumite condi-
tii date se doreste tratarea mesajului nu
la mvelui obiectului, ci la un nivel mult
mai nalt. In acest caz, mesajul trebuie
sd.sard §i peste script-ul partajat, parcur-
gand ierarhia in sus, pani la intdlnirea
handler-ului dorit.

Un efect partxcuiar il are §i comanda
send plasatd in script-uri partajabile.
Cand nu are o destinatie explicitd, send
este 1nter~pretata ca send ... to self, care
in virtutea considerarii scrzpt—ulu_i parta-
jat ca script propriu, trimite mesajul
obiectului care a apelat scripr-ul res-
pectiv. in acest fel, acelasi send mesaj
dintr-un script partajabil declangeazi la
nivelul fiecdrui obiect un comportament
specific, apeland handler-ul asociat me-
sajului, din script-ul propriu fiecirui
obiect.
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Crearea de obiecte autocontinute

Functiile cu care sunt inzestrate obiec-
tele pentru tratarea mesajelor descriu in
general actiuni independente de context.
Existd situatii in care se doreste ca
reactia unui obiect la un mesaj si fie
particularizatd la context. In acest caz,
trebuie scrise programe generale, care se
adapteazi la context, reducind substan-
fial munca de programare. Frecvent se
folosesc doud modalititi pentru a realiza
acest lucru.

Prima modalitate constd in a interoga
elementele de context, in raport cu care
se doregte adaptarea functiei de tratare a
mesajului. Putem corela actiunea cu nu-
mele unei pagini, cu nivelul Reader sau
Author, cu starea unui buton.

O alta modalitate se bazeazi pe notifi-
carea evenimentelor care modifica con-
textul si de care un obiect este inferesat
sd fie informat. fn acest scop, obiectul
cere inregistrarea sa intr-o listd a obiec-
telor ce sunt.interesate de producerea
unui eveniment si care vor fi anuntate

inainte de producerea imineriti 2 eveni--

mentului (notifyBefore), sau dupa pro-
ducerea acestuia - (notifyAfter). Spre

exemplu, un handler de tipul:
notifyBefore reader  hideself end

plasat In scrip-ul unui obiect face ca
obiectul si fie anuntat inainte de produ-
cerea evenimentului de trecere in regim
"vizualizare aplicatie”, adicd reader,
moment In care el va deveni invizibil.
Pentru a redeveni wizibil la nivelul
"author", ca s& permitd programa-
torului sa-1 modifice sau sd-1 foloseascH,
obiectul tehnic trebuie s& contind in
script-ul s@u si un handler ce se executd

la revenirea in regim de lucru:
notifyAfter author  show self end

Obicctele care se adapteazd urmarind
singure schimbarea contextului se nu-
mesc autocontinute (self contained),
deoarece ele pot fi-copiate si folosite ca
atare in altd parte, fard a fi nevoie de
modificari In scrip-ul lor sau al altor

obiecte, ToolBook introduce totusi cite-

va restrictii In implementarea acestui
mecanism, specific programirii orienta-
te obiect. Astfel, obiectele page, back-
ground, viewer $i book nu pot avea
handler-e de tip notify.

Gestiunea obiectelor inscrise la notifi-
carea asupra unul eveniment se fine la
nivel de pagind. Doar evenimentele care
ajung la pagind pot fi notificate obiec-
telor ce au solicitat acest lucru. Dacd un
eveniment este tratat de un obiect si nu
mal ajunge pani la pagini in ierarhia de
obiecte (clauza forward) el nu va fi
notificat. De asemenea, un obiect poate
ascunde evenimente ce-i parvin direct
sau din avalul ierarhiei, declardnd un
handler ce trateazi fictiv acest eveni-
ment (nu precizeazi nici o acliune, ci
doar numele mesajului recunoscut) si
neindicAnd clauza forward pentru a-l
l&sa sd treacd mai sus, in ierarhie.

Un alt aspect specific Multimedia Tool-
Book este si faptul cid obiectele din
background, fiind plasate in ierarhie
deasupra paginii, cAnd primesc mesaje,
indiferent daca le trateazi sau nu, mesa-
jele nu ajung si la pagind si deci nu vor
fi anuntate obiectelor desi ele au cerut
notificarea acestui tip de eveniment.
Pentru a evita ciclarea la infinit, a unui
mesaj prin ierarhia obiectelor, un Aand-
ler de tip notify nu trebuie si confini
clauza forward. Nu existd restrictii cu
privire la numédrul obiectelor ce se
inscriu pentru a primi notificarea asupra
producerii unui eveniment.

Un handler de tip notify este declangat
in doud situatii: automat clnd s-a primit
notificarea producerii evenimentului vi-
zat, sau la o comandi sendNotify After
sau sendNotifyBefore, care forteazi
executia scripr-ului.
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