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essere caricato in memoria

» || contenuto del file sonoro deve i
da disco

» || suono deve essere | J
decompresso e decodificato 10100, 200

= || suono viene eseguito

HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH



aahh 1N 11

ACCADEIMIA DI EELLE ARTI DI UREINO

SISTEMI INTERATTIUI DUE

FLAS WHILE DOWMNLOADING

decodifica e
riproduzione

caricamento
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FLAY LLUHILE DOWMNLOADINS

» Efficienza:;

— Rapporto tra tempo necessario per scaricare |
dati e tempo necessario per la ricodifica

— Algoritmi di compressione specifici orientati
allo streaming

— Miglioramento della capacita di calcolo
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COMPRESSIONE

» Lo standard per il suono e MP3
— (BR: Costant Bit Rate
— VVBR: Variable Bit Rate

» V/BR:

— Alto rapporto tra compressione e qualita
— Flusso di dati discontinuo

» CBR:

— Minor efficienza nella compressione

— Garantisce un rapporto costante da byte e tempo di
riproduzione.

HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH



aahh 1N 11
SISTEMI INTERATTIUI DUE

IL SO0 i
RACTIONSCRIPT 3

HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH



aahh 1N 11
SISTEMI INTERATTIUI DUE

IL SUOMNO 1IN ACTIONSCRIPT 3
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flash.media

SoundMixer

Proprieta: Metodi:

bufferTime areSoundslnaccessibes ()
soundTrasform computeSpectrum()
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IL PROCESSO

» Creo un'istanza della classe sound:
var suono:Sound = new Sound();

= Carico il suono:
suono. load(new URLRequest(mioFile));

» Assegno l'esecuzione del suono ad un canale:
var ch:SoundChannel= mioSuono.play();
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EUENTI DELLA CLASSE S0O0UMND

Viene lanciato quando sound ha completato
il caricamento del file.

Lanciato quando sono a disposizione |
metadati presenti nei file mp3.

Lanciato quando inizia il caricamento

Usato per rilevare lo stato del caricamento

Puo essere usato per creare suoni sintetici.
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LSO Dl SOUMNDEHAMTNEL

Proprieta: volume del canale sinistro

Proprieta: posizione corrente

Proprieta: volume del canale destro

Proprieta: oggetto che definisce volume,
panning e altre proprieta del suono.

Metodo: interrompe l'esecuzione.
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LSO D SOUdMNDMi-ER

» Proprieta: quanto suono viene precaricato
durante lo streaming

» Proprieta: l'oggetto soundTrasform che
controlla tutti i suoni.

» Metodo: determina se esistono suoni
inaccessibili per problemi di dominio

» Metodo: consente di analizzare un pezzo di
sSuono.

» Metodo: interrompe |'esecuzione di tutti i
suoni.
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SOUMNDAMALYHZER

» Metodo: distrugge l'istanza di
SoundAnalyzer e libera risorse.

» Metodo: ottiene il livello di attivita di una
determinata frequenza.

» Metodo: ottiene il livello di attivita media di
una determinata banda di frequenze.

» Metodo: ottiene il livello di attivita media di
una determinata ottava.

= Metodo: Ferma SoundAnalyzer.
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SOUMNDAMALYZER

» La frequenza udibile é divisa in 256 bande

» getFrequencylndex controlla una della bande di
frequenza e ne restituisce l'intensita

getFrequencylndex(index:unint,
min:Number,

max :Number) :Number

Index -> banda di frequenza da rilevare

min, max -> valori minimo e massimo
restituirti
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getFrequencylndex()

OO NN M e OO M e QOO Me OYOINLIODOM e OONLNODOM e NN M e—
N M 3T TN ONDODOODAONNO e AN NMINMDOWOULOUMNODONOOOTEMNMT I
T O T O™ T T T T T v N ANANAN N NN

for (var 1 O, 1= 265; 1
getFrequecylndex(i, O,
}
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LUSHFRE UIMNA LIERERIA DI
CLASSI ESTERIMNA
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flash

display

Bitmap
BitmapData

BlendMode
CapsStyle
DisplayObject
FocusDirection
FrameLabel
GradientType
Graphics

GraphicsEndFill

BitmapDataChannel

GraphicsBitmapFill

GraphicsGradientFill

events
I

IOErrorEvent
KeyboardEvent
MouseEvent
NativeDragEvent
NativeWindowBoundsEve
nt
ProgressEvent
SampleDataEvent
ScreenMouseEvent
SecurityErrorEvent
ShaderEvent
StatusEvent
SyncEvent
TextEvent
TimerEvent

filters

p- N

BevelFilter
BitmapFilter
BitmapFilterQuality
BitmapFilterType
BlurFilter
ColorMatrixFilter
ConvolutionFilter
DropShadowrFilter
GlowFilter
GradientBevelFilter
GradientGlowFilter
ShaderFilter

ColorTransform
Matrix
Matrix3D
Orientation3D
PerspectiveProjection
Point
Rectangle
Transform
Utils3D
Vector3D

text

NG

Font
FontStyle
FontType

GridFitType
StaticText
StyleSheet

TextColorType
TextDisplayMode
TextExtent
TextField
TextFieldAutoSize
TextFieldType
TextFormat
TextFormatAlign

4
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flash

| | ! | |
display‘ eventsil filters ‘I geom ‘I text ‘I
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-y

hype

[ |
ehavior ehavior
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aaaaaa
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| FRCHAGES DI HHPE

-_——an

hype

\

[ o ]
extended

1

[ o |
behavior
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color
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layout

S
rhythm
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trigger

util

= |
behavior
\
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canvas
\
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encoder
\

filter

|
color
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core
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framework
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display

A
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interactive
\

]
layout
A
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rhythm
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sound
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RHY THITI

framework

extended

IRhythm

AbstractRhythm

SimpleRhythm

FilterCanvasRhythm

FilterRhythm
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hype

framework

extended

IBehavior

behavior AbstractBehavior

SimpleBehavior

DepthShuffle

DirectionalVibration
FixedVibration
VariableVibration

FunctionTracker

behavior
MouseFollow
MouseFollowEase
MouseFollowSpring
SimpleProximity

Oscillator

SimpleBallistic
Swarm
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TRIGGER

ITrigger
framework trigger AbstractTrigger

SimpleTrigger

ExitShapeTrigger

extended trigger

RandomTrigger
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