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Общее

Автор сценария должен обеспечить логику, обоснованность и целесообразность предъявления дополнительной информации для зрителя.

Возможности, которые следует использовать при составлении сценария:

1. наличие нескольких сюжетных линий в содержании фильма (в рамках предложенной в содержании фильма информации); 

2. возможность использования баз данных, методик обработки образов, анимации; 

3. возможность подключения к глобальной сети Internet; 

4. возможность работы с различными приложениями (текстовыми, графическими и звуковыми редакторами, картографической информацией); 

5. возможность «запоминания пройденного пути» и создания «закладок» (на панели History);

6. возможность просмотра всего содержания фильма – карты эпизодов; 

7. возможность "свободной" навигации по информации и выхода в основное меню (основное содержание) или окончательного выхода из программы в любом месте фильма. 

Основные принципы создания сценария.

В общем случае создание сценария разбивается на три этапа и подразумевает:

1. Создание художественного сценария

2. Создание технологического сценария

3. Разработка программного кода

Художественный сценарий
Содержит формулировку основной темы или идеи интерактивного фильма, он отражает авторское представление о содержании и структуре будущего видеоматериала. 

На этом этапе следует:

· продумать содержание мультимедиа приложений, которые будут выступать в качестве дополнительной информации, 

· определить их  вид: разработать как концепцию (укрупненное содержание), так и более детальный сценарий предоставления дополнительной информации

· описать схему переходов, т.е. определить те места в фильме, где будет происходить вывод дополнительной информации. 

Технологический сценарий
Содержит описание информационных технологий, используемых для реализации художественного сценария. В технологическом сценарии, как и в художественном, также реализуется авторский взгляд на содержание и структуру фильма. 

На этом этапе следует:

· четко сформулировать способы подачи информационного материала, заявленного в художественном сценарии. Т.е. конкретизировать вид необходимых исполняемых мультимедиа приложений: видео приложения, аудио приложения, графические изображения, программы различных вычислений, анимация, сеть Internet, картографическую информацию, базы данных и др.,

· уделить большое внимание: 

· дизайну пользовательского интерфейса, который также отражает авторское представление о фильме,

· средствам навигации по фильму.

Требования к пользовательскому интерфейсу определяются необходимостью создания благоприятной визуальной среды на экране монитора. Степень ее комфортности определяется цветовыми характеристиками, пространственным размещением информации на экране монитора.

.

Разработка программного кода. 

Программный код - это компьютерная программа, написанная на скриптовом языке программирования по алгоритму, заданному художественным и технологическим сценариями.

· В процессе разработки программного кода в художественный и технологический сценарий могут быть внесены некоторые корректировки. Подобная обратная связь может быть инициирована как вновь возникшей необходимостью, так и открывшимися техническими возможностями их реализации (или отсутствием таковых). 

Составные части Плеера АВ – Проигрыватель и Интерпретатор

Главным назначением «Плеера АВ является выполнение сценариев во время просмотра фильма «Активного Видео». Именно сценарий управляет процессом проигрывания фильма и задает видео поток в таком виде, в каком его задумал сценарист. 

В зависимости от выполняемых операций «Плеер АВ» логически можно разделить на некоторые взаимосвязанные между собой модули, каждый из которых выполняет свои функции. Основными из них являются модули Проигрыватель и Интерпретатор. 

В общем случае модуль Проигрыватель отвечает за воспроизведение видео и аудио информации. При проигрывании обычных фильмов данный модуль работает как обычный проигрыватель типа Windows Media Player. При этом  создается Главное окно просмотра, и проигрывание видеофильма управляется с помощью стандартных кнопок: остановки, паузы, выхода из режима просмотра, регулирования скорости и громкости проигрывания.

При запуске в «Плеере АВ» фильма «Активного Видео» модуль Проигрыватель вводит в действие свои специальные функции, которые заключаются не только в отображении активных объектов, маркеров, всплывающих окон подсказок, но и восприятии клика мыши и последующей его передаче для обработки модулю Интерпретатор.

Модуль Интерпретатор разработан в качестве системы управления со встроенным интерпретатором скриптового языка технологии «Активное Видео». Его глобальной функцией является исполнение всех сценариев фильма «Активного Видео». Модуль Интерпретатор управляет функциями модуля Проигрыватель: обрабатывает клик мыши, события и триггеры, т.е. выполняет связанные с ними сценарии. 

Стековая система Интерпретатора

В модуле Интерпретатор используется стековый способ хранения данных. Главный принцип организации стека – это специфический метод доступа к элементам, которые в нем хранятся. Этот метод можно определить, как «последним пришёл — первым вышел», т.е. добавление элемента возможно только в вершину стека (добавленный элемент становится первым в стеке), удаление — также только из вершины стека.

Работу стека Интерпретатора можно проиллюстрировать следующим примером.

В процессе работы основной программы часто требуется вызвать некоторую программу для выполнения определенных (и часто повторяющихся) действий. Обращение к таким программам или точнее - подпрограммам может производиться из нескольких мест основной программы. После завершения работы подпрограммы происходит возврат на команду, следующую за командой вызова подпрограммы. Для того чтобы это произошло, запоминается адрес команды или адрес возврата, который хранится в особых ячейках памяти, в так называемом стеке. Логически стек организован так, чтобы считывание последнего записанного адреса производилось первым, а первого записанного адреса производилось последним. 
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Рис. 1

На Рис.1 представлен следующий процесс: 

· Выполнение основной программы. 

· Прерывание. Вызов и выполнение подпрограммы №1 от начала до конца. 

· Возврат к основной программе и ее дальнейшее выполнение.  

· Прерывание. Вызов и выполнение подпрограммы №2. 

· Прерывание. Вызов и выполнение подпрограммы №3 от начала до конца.

· Возврат к подпрограмме №2 и ее дальнейшее выполнение до конца.

· Возврат к основной программе и ее выполнение до очередного вызова подпрограммы.

	(
	Выполнение команд в программе идет последовательно до команды - вызова подпрограммы. После отработки подпрограммы выполнение программы продолжается с команды, следующей за командой вызова данной подпрограммы. 


Упрощенно говоря, процесс проигрывания фильма «Активного Видео» в «Плеере АВ» можно сравнить с выполнением основной программы, а действия зрителя, к примеру, активизировавшего объект или вызвавшего сценарий для проигрывания эпизода – с вызовом подпрограммы, причем последняя по времени вызова подпрограмма выполняется первой.

Итак,

· Основная программа – это проигрывание фильма Активного Видео.

· Подпрограмма №1 – активизация объекта «а» и выполнение его сценария. 

· Подпрограмма №2 – вызов сценария для эпизода и его проигрывание.

· Подпрограмма №3 - активизация объекта «б» в процессе проигрывания эпизода и выполнение его сценария.

Пример на Рис.2.

Исходные данные: в одном из окон «Плеера АВ» проигрывается фрагмент фильма, состоящий из нескольких эпизодов. Рассмотрим динамику клика мыши в разных эпизодах данного фрагмента, в моменты, когда проигрывание каждого из них еще не завершилось. Во всех данных случаях кликом мыши вызывается только один вид сценария – «проигрывание эпизода». Момент клика в данном случае - это клик на активном объекте или вызов эпизода по его сценарию. 

Итак, проигрывается первый эпизод ab. В момент клика с’ наступает проигрывание второго эпизода cd. В момент клика e’ начинает проигрываться третий эпизод en. После окончания проигрывания третьего эпизода продолжается проигрывание второго эпизода с того кадра, с которого произошло прерывание. После окончания проигрывания второго эпизода происходит аналогичный переход в место прерывания первого эпизода и его проигрывание до конца.
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Рис.2

Команды сценария

Сценарии Активного Видео - это последовательность операторов и команд. В общем случае для каждого сценария задается имя, аннотация, интервалы и, если нужно, входные параметры. Задание выходных параметров пока не предусмотрено. 

Имя каждого созданного сценария должно быть уникальным в рамках одного проекта. 

Под аннотацией подразумевается текст, который будет отображаться в качестве названия сценария в выпадающем списке сценариев в «Плеере АВ». 

Интервал определяет список эпизодов, на которых данный сценарий вызывается по нажатию правой кнопки мыши. 

В качестве параметров для сценария могут быть заданы как числа, так и строки, представляющие собой последовательность символов.
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Рис.3

Команды сценария:

1. Добавить команду установки комментария - Add Set Comment Command.

2. Добавить команду работы с видео потоком - Add Video Stream Command. 

3. Добавить команду для работы с независимым окном вывода Медиа информации - Add Independent Window Command. 

4. Добавить команду для работы с зависимыми окнами вывода текстовой информации - Add Independent Text Window.

5. Добавить команду для работы с зависимыми окнами вывода картинки - Add Picture Window Command.

6. Добавить конструкцию - Add If-Then-Else Statement. 

7. Добавить цикл - Add While Loop. 

8. Добавить Интернет ресурс - Add Internet Resource. 

9. Добавить команду для работы со сценариями - Add Run/Call Script Command. 

10. Добавить команду изменения статуса объекта - Add Change Object Status Command. 

11. Добавить команду установки Триггера/Переменной - Add Set Trigger/Variable Command.

Существует возможность удаления и редактирования введенных команд с помощью соответствующих кнопок Delete и Edit. 

В результате выполнения команд сценария можно осуществить следующие действия:

1. Создать Видеоклип. 

2. Проиграть Видеоклип. 

3. Изменить параметры проигрывания созданного Видеоклипа.

4. Создать независимые окна для проигрывания видео файлов. 

5. Создать зависимые окна для вывода текстовых сообщений с возможностью прокрутки текста, а также бегущие строки. 

6. Создать зависимые окна для вывода картинок, пунктов меню.

7. Управлять одновременно всеми окнами или определенным окном. 

8. Создать диалоговое окно для ввода пользовательских данных, тем самым оказать влияние на конечный результат.

9. Ввести логику для управления сценариями, т.е. определить условия его выполнения. 

10. Управлять активными объектами во время проигрывания фильма. 

11. Вызвать внешние приложения. 

	?
	Независимым окном называется такое окно, в котором есть кнопки управления просмотром видео фильма, включая кнопку закрытия окна. Пользователь может изменять размеры окна и перемещать его по экрану. 

Зависимое окно обычно располагается поверх главного окна просмотра и имеет лишь кнопку закрытия окна. Изменять его размеры и перемещать по экрану пользователь не может.


Способы вызова сценария.

1. Существует главный сценарий (Main), который управляет проигрыванием фильма «Активного Видео» при отсутствии каких-либо действий со стороны зрителя. 

2. Во время просмотра фильма «Активного Видео» кликом левой кнопки мыши на активном объекте вызывается один из связанных с этим объектом сценариев, который называется «сценарием по умолчанию». У объекта может быть несколько сценариев, список которых можно вызвать кликом правой кнопки мыши, а затем выбрать любой из них для запуска. 

3. Кликом правой кнопки мыши на неразмеченной области кадра вызвать список сценариев и выбрать требуемый сценарий для проигрывания эпизода. 

4. Сценарий может быть также привязан к некоторым событиям или триггерам. Например, устанавливается событие «Таймер», которое вызывает заданный сценарий через определенный промежуток времени, или в момент появления на экране определенного кадра отрабатывает соответствующий триггер и выполняется его сценарий. Сценарии могут быть отсортированы по темам и объединены в рубрики. Каждая рубрика представляет собой список сценариев, в который также будет входить сценарий по умолчанию. 

5. В связи с тем, что система управления фильмом учитывает всю предварительную историю перемещений зрителя, может быть вызван сценарий просмотренного эпизода на панели History.

6. Могут быть активизированы доступные ссылки на логической карте эпизодов фильма.

Динамические и статические Объекты

Объект - это логический элемент технологии «Активного Видео», который реализует информационные и управляющие функции. Взаимодействие с Объектом осуществляется через определенные области, называемые активными, которые располагаются на кадрах видео потока. Объекты бывают двух типов: динамические и статические.
Общие свойства статических и динамических Объектов:

· уникальность каждого Объекта, 

· появление Объекта на заданном интервале Медиа файла, 

· наличие у Объекта активной области (размеченного контура), при взаимодействии с которой происходит вывод дополнительной информации,

· активная область Объекта выделяется на экране с помощью подсветки или изменения курсора мыши при его наведении на активный объект, 

· может иметь маркеры – логотипы объектов,

· при наведении на активный объект курсора мыши он может иметь всплывающие окна подсказок – комментарии к объекту или его управляющим возможностям,

· наличие у Объекта списка сценариев,

· формирование в директории проекта Активного Видео файлов, в которых будет храниться информация об одном или нескольких Объектах,

· к Объектам, как статическому, так и динамическому, могут быть привязаны несколько размеченных контуров

Основными отличиями являются следующие:

· Статические Объекты: 

· Статический Объект привязан к последовательности кадров фильма.
· Статический Объект привязан к неизменным на кадре областям эпизодов фильма, т.е. активная область статического Объекта всегда совпадает с контуром реального изображения объекта фильма. 

· Динамический Объект: 

· Создается специальным сценарием (скриптом). 
· Активной областью динамического Объекта может быть как контур изображения реального объекта на кадре, так и произвольный контур, т.е. динамический Объект может менять положение своей активной области. 
· Динамический Объект не привязан к кадрам определенного Медиа файла, поэтому он может появляться на разных кадрах любых Медиа файлах, входящих в проект Активного Видео. 
· Динамический Объект не видим на экране «Плеера АВ» до момента своего вызова. Время присутствия динамического Объекта на экране задается в сценарии, вызывающем его появление.
По сути, все свойства Объектов, как динамических, так и статических, сводятся к двум определяющим свойствам, таким как:

· Информационное 

Данное свойство объекта проявляется в предоставлении области внутри своего контура (или активной области) для вывода на экран различной информации: текста, видео, картинки. На основе активной области (контура) Объекта создается окно для вывода информационного ресурса. Видимость выводимой информации определяется видимостью активной области объекта, которая, в свою очередь, зависит от того, включен ли режим подсветки активных областей. 

· Управляющее

Данное свойство проявляется путем предоставления пользователю интерактивной возможности для тематического и произвольного доступа к информации. При клике на активный Объект, выполняется его сценарий, и пользователь получает дополнительную информацию. Реализация управляющих свойств объекта возможна лишь при включенном режиме активности Объектов. Активный Объект может:

· выделяться подсветкой с помощью включения соответствующего режима,

· сопровождаться маркерами и всплывающей подсказкой.

При создании различных элементов технологии Активного Видео могут быть использованы как все свойства Объекта в совокупности, так и каждое из них в отдельности. 

· Использование только информационного свойства Объекта, а именно его контура. В этом случае на основе активной области Объекта создается окно для вывода любого информационного ресурса. Состояние режима подсветки активной области – включено. Состояние режима активности Объектов:

· Выключено. При наличии у объекта маркеров они сопровождают его контур при выводе ресурса.

· Включено. При наличии у объекта маркеров и всплывающего окна подсказки они сопровождают его контур при выводе ресурса. 

· Использование только управляющего свойства Объекта. В этом случае происходит интерактивное взаимодействие пользователя с активным Объектом. Клик на объекте вызывает его сценарий. 

· Состояние режима активности Объектов - включено.

· Использование одновременно информационного и управляющего свойства Объекта. В этом случае пользователь имеет возможность активизировать Объект, чья активная область используется для вывода информационного ресурса, и вызвать его сценарий. 

· Состояние режима активности Объектов – включено.

· Состояние режима подсветки активной области – включено.

Как работает Интерпретатор

Логический модуль «Плеера АВ» Интерпретатор обрабатывает как действия пользователя, такие как клик мыши на объекте или вызов сценария эпизода, так и системные явления, такие как наступление события и его обработка или срабатывание триггера.

Интерпретатор: 

· управляет логикой скрипта, т.е. обрабатывает специальные условия выполнения сценариев. Именно на этом основано существование сюжетных альтернативных линий, выбираемых пользователем для создания своей концепции фильма.
· поддерживает многооконный режим, в котором наряду с главным окном просмотра существуют дополнительные окна со своими видео потоками и текстовыми сообщениями. 

· осуществляет межоконное взаимодействие, т.е. команды, вызванные в одном окне, посылаются им на исполнение в другие окна, либо только в одно, либо сразу в несколько окон. 

· управляет свойствами объектов в процессе просмотра фильма в «Плеере АВ» – включает/выключает режимы активности объектов, видимости областей их разметок, звук, задает всплывающие окна подсказок. Управление свойствами происходит по каждому объекту в отдельности.

· слушает очередь сообщений от Проигрывателя и обрабатывает полученные сообщения

· отслеживает и видоизменяет состояние триггеров

Особой командой в сценарии является команда проигрывания видео потока – PlayVideoStream. Модуль Интерпретатор отсылает ее на выполнение модулю Проигрыватель, а сам находится в ожидании следующих действий:

1. Поступления сообщения «Конец эпизода» («End Of Episode»)

2. Запуск нового сценария, который происходит в результате:

· Клика по объекту

· Срабатывания триггера

· Наступления события

· Вызова эпизода на панели History
· Вызова ссылки на панели Hot Links
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Рис.4

Создание сценариев

Создание окон

Окна создаются для вывода Медиа информации: видео потоков, текстовых сообщений, картинок и т.д. Окна могут быть независимыми и зависимыми.

	?
	Независимые окна имеют свои кнопки управления, включая кнопку закрытия. Такие окна предоставляют пользователю возможность как изменить размеры самого окна, так и передвинуть его по экрану. 

Зависимые окна могут иметь только кнопку своего закрытия. Передвигать окна по экрану и изменять их размеры нельзя.


Создание независимых окон

На данный момент независимые окна могут быть созданы для вывода видео потока. 

Для создания независимых окон следует выполнить следующие последовательные действия (Рис. 5):
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Рис.5

· Командой CreateMediaWindow создают окно, в которой вводят Имя окна - Window name и задают следующие параметры: (Рис. 6)

1. Координаты окна, т.е. его расположение по осям X и Y в пикселях на экране проигрывающего устройства. Значения координат могут быть заданы числами, переменными, арифметическими выражениями, а также устанавливаться по умолчанию - «default».

2. Размеры окна, т.е. ширина и высота окна в пикселях. Значения размеров могут быть заданы числами, переменными, арифметическими выражениями, а также устанавливаться по умолчанию - «default».

3. Флаг «Во весь экран». В зависимости от выбора флага «On», «Off», «default (Off)» окно при открытии будет полноэкранным или нет. 

4. Флаг «Сверху». В зависимости от выбора флага «On», «Off», «default (On)» окно при открытии будет располагаться поверх всех окон или нет. 

5. Флаг «Неизменный размер». В зависимости от выбора флага «On», «Off», «default (Off)» размеры окна либо можно изменять, либо нет.
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Рис.6

	(
	Выбор значения «по умолчанию» («default») для параметров команды означает, что эти значения будут браться либо из соответствующих параметров для предыдущих окон, либо из значений, установленных для плеера.


· С помощью команды SetActiveWindow(«имя окна») все параметры окна, заданные предыдущей командой, применяются к созданному окну. При создании нового окна формируется и новый стек управления данными.

· С помощью команды SetWindowFocus созданное независимое окно переходит в активное состояние. Т.е. меняется цвет рамки окна, в окне появляется звук.

· Независимые окна можно создать с помощью команды – Call (Run) с выставленным параметром – Open in new window (вызвать сценарий в новом окне).
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Рис.7. Добавление команды в сценарий

[image: image8.jpg]Commands:

O r 0B EH® 0 e B o E R E

Name.

i Windows(T verskaya Map Popupl CallrNewwindow Fiestaurant Benchanal]




Рис.8 Сценарий

	(
	При создании каждого независимого окна формируется соответствующий ему стек управления данными. 


У созданных окон можно изменить следующие параметры (Рис. 7). Внесенные изменения можно увидеть при повторном вызове окон:

· Изменить ширину окна – SetWindowWidth,
· Изменить высоту окна – SetWindowHeight,

· Изменить ширину и высоту окна – SetWindowSize, 

· Изменить координаты по оси Х – SetWindowCoordinateX,
· Изменить координаты по оси Y – SetWindowCoordinateY,
· Изменить координаты – SetWindowCoordinates.
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Рис.9

Создание зависимых окон

Зависимые окна создаются для вывода текстовых сообщений и картинок. 

	(
	Зависимые окна создаются по принципу замещения, т.е. у одного и того же объекта на протяжении всех эпизодов не может быть несколько зависимых окон. Созданное позже окно замещает ранее установленное окно.


Окна могут быть иметь разные формы: прямоугольные с возможностью прокрутки текста (для текстовых окон) и произвольной формы (для текстовых окон и окон для вывода картинок). Зависимые окна произвольной формы создаются на основе активных областей статических и динамических объектов на кадрах видео потока. 

Если зависимое окно формируется на основе статического объекта, то его местоположение на кадре видео потока будет неизменным и соответствовать активной области объекта. Такое окно может появляться как на всех эпизодах фильма, содержащих данный объект, так и на конкретном эпизоде или определенном интервале данного эпизода. 

Если зависимое окно формируется на основе динамического объекта, то его местоположение в кадре может меняться. Появление на экране динамического объекта происходит в результате выполнения сценария. Поэтому: 

	(
	необходимо провести инициализацию динамических объектов до создания зависимых окон на их основе. В противном случае следует создать окна заново. 


Видимость выводимой информации – текста или картинки будет определяться видимостью активной области объекта, которая, в свою очередь, зависит от того, включен ли режим подсветки активных областей.

Для всех окон заполняются следующие основные параметры:

1. Имя окна
· Window name
2. Стиль окна.

· Window style: 

1. Непрозрачное окно с заголовком (Untransparent window with caption), 

2. Прозрачное окно с заголовком (Transparent window with caption),

3. Непрозрачное окно произвольной формы (на основе контура объекта) без заголовка (Untransparent shape without caption),

4. Прозрачное окно произвольной формы (на основе контура объекта) без заголовка (Transparent shape without caption).
3. Форма подачи текста:

· Text output type:
· Добавлять текст – Add Text,
· Замещать текст – Replace Text,
· Добавлять текст с бегущей строкой - Add Text with creeping line,
· Замещать текст с бегущей строкой - Replace Text with creeping line
4. Скорость прокрутки текста в окне:

· Auto scrolling Speed:
· Корректные значения: 0.25; 0.5;1;2;4

5. Источник текста – текстовый файл

· Text resource name
В случае выбора стилей окна Untransparent window with caption и Transparent window with caption создаваемое окно будет прямоугольной формы. При формировании окна дополнительно к основным задаются следующие параметры (Рис.10): 

1. Координаты окна – Coordinates [X,Y]
2. Размеры окна. – Size[Width, Height]
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Рис.10

· В случае выбора стилей Untransparent shape without caption и Transparent shape without caption окно будет создаваться на основе активной области объекта, т.е. на основе контура его изображения в кадре. В качестве объекта, контур которого будет использован для создания окна, может быть выбран как статический, так и динамический объект.

· В случае выбора статического объекта (Рис.11) следует ввести дополнительно к основным следующие параметры:

· Имя объекта – Object Name,
· Идентификационный номер контура объекта - Shape Id,
· Выбрать видео фильм (Video file), эпизод (Episode) и задать интервал эпизода (Start frame, Stop frame), на протяжении которого будет доступно создаваемое окно 

	(
	Если в поле Video file выбрано значение «none» - окно будет показано во всех фильмах, входящих в проект Активного Видео, и на тех кадрах, где существует данный статический объект


.
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Рис.11

· В случае выбора динамического объекта следует ввести дополнительно к основным следующие параметры: (Рис.12):

· Имя объекта – Object Name,
· Идентификационный номер контура объекта - Shape Id,
· Координаты окна - Coordinates [X,Y]
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Рис.12

· Окна, формируемые на основе контура динамического объекта, необходимо после их создания перевести в состояние видимости. Для этого следует воспользоваться командой ShowTextWindow (Рис.13). 
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Рис.13

	(
	Если на основе одного контура динамического объекта были созданы два окна и их впоследствии одно за другим перевели в состояние Show, то произойдет их наложение друг на друга. Верхнее окно имеет более высокий приоритет по видимости и активности по отношению к нижнему. Для того, чтобы нижнее окно стало активным, его следует создать заново и перевести в состояние Show или убрать видимость и активность у верхнего окна.


· У созданных окон можно изменить следующие параметры: (Рис. 14).

	(
	Применение перечисленных ниже команд для изменения параметров  созданных окон имеет смысл только для тех окон, для которых эти параметры уже были заданы. В противном случае применение команд для изменения несуществующих параметров в окнах приводит к появлению ошибки на этапе компиляции проекта.


· Изменить размеры - ширину и высоту окна – SetTextWindowSize,
· Изменить координаты окна (по оси Х, Y) – SetTextWindowPosition,
· Изменить стиль создаваемого окна на основе контура объекта – SetTextWindowShape,
· Показать текстовое окно – ShowTextWindow,
· Скрыть текстовое окно – HideTextWindow,
· Удалить текстовое окно (очистить память) – DeleteTextWindow,
· Установить источник текста - SetTextName
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Рис.14

Окна для вывода картинок

Окна для вывода картинок будут создаваться на основе активной области объекта, т.е. на основе контура его изображения в кадре. В качестве объекта могут быть использованы как динамические, так и статические объекты.

Вывод картинки в окне, основанном на контуре объекта, происходит по следующему алгоритму:

1. Картинку очерчивают прямоугольником и определяют его центр. Рис.15.


[image: image15]
Рис.15

2. Контур объекта в кадре тоже описывают прямоугольником и определяют его центр. Рис.16.


[image: image16]
Рис.16

3. Далее два прямоугольника: один с контуром, второй с картинкой, накладывают друг на друга и совмещают их центрами. Рис.17.


[image: image17]
Рис.17

4. Результат вывода картинки в контуре объекта. Рис.18.
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Рис.18

Для всех окон для вывода картинок заполняются следующие основные параметры:

Имя окна 

· Window name
Стиль окна:

· Window style: 

1. Непрозрачное окно произвольной формы (на основе контура объекта) без заголовка (Untransparent shape without caption),

2. Прозрачное окно произвольной формы (на основе контура объекта) без заголовка (Transparent shape without caption).
Имя объекта:

· Object name
Идентификационный номер контура объекта:

· Shape Id
Тип объекта:

· Object status (на сегодняшний момент - Shape status)

Источник картинки – файл:

· Picture resource name
· Для того, чтобы созданное окно для вывода картинки стало активным, т.е. показалось на экране, следует обязательно указать файл - источника картинки. Рис.19. 
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Рис.19

· В общем случае окна для вывода картинок можно создавать заблаговременно, не указывая файла с картинкой в качестве источника. Для активизации уже созданного окна следует указать для него источник картинки командой SetPictureName Рис.20.
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Рис.20

В качестве объекта, контур которого будет использован для создания окна, может быть выбран как статический, так и динамический объект.

· В случае выбора статического объекта (Рис.21) следует ввести дополнительно к основным параметрам следующий:

· Видео фильм (Video file), эпизод (Episode) и задать интервал эпизода (Start frame, Stop frame), на протяжении которого будет доступно создаваемое окно. 

	(
	Если в поле Video file выбрано значение «none» - окно будет показано во всех фильмах, входящих в проект Активного Видео, и на тех кадрах, где существует данный статический объект
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Рис.21

· В случае выбора динамического объекта следует ввести дополнительно к основным параметрам следующий: (Рис.22)

· Координаты окна - Coordinates [X,Y]
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Рис.22

· Окна, формируемые на основе контура динамического объекта, необходимо после их создания перевести в состояние видимости, т.е. воспользоваться командой ShowPictureWindow Рис.23. 
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Рис.23

· У созданных окон для вывода картинки можно изменить следующие параметры: (Рис.24).

	(
	Применение перечисленных ниже команд для изменения параметров созданных окон имеет смысл только для тех окон, для которых эти параметры уже были заданы. В противном случае применение команд для изменения несуществующих параметров в окнах приводит к появлению ошибки на этапе компиляции проекта.


· Изменить размеры - ширину и высоту окна – SetPictureWindowSize,
· Изменить координаты окна (по оси Х, Y) – SetPictureWindowPosition,
· Задать стиль создаваемого окна на основе контура объекта – SetPictureWindowShape,
· Показать окно для вывода картинки – ShowPictureWindow,
· Скрыть окно для вывода картинки – HidePictureWindow,
· Удалить окно для вывода картинки (очистить память) – DeletePictureWindow,
· Установить источник картинки - SetPictureName
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Рис.24

Посылка команды в окна с заданными параметрами

Рассылка команд имеет смысл для активных на данный момент окон. Для того, чтобы увидеть в «плеере АВ» результаты массовой рассылки команд в окна, следует:

· создать окно с помощью команды CreateMediaWindow, 

· сделать созданное окно активным с помощью команды SetActiveWindow(«имя созданного окна») 

	(
	Команда PlayVideoStream с введенным параметром - шаблоном окна (Window Template Name) делает это окно активным.


· В любой команде по умолчанию подставляется текущее окно. Если же надо выполнить команды в определенных окнах, то они должны быть заданы вручную. Для этого существует вкладка Windows в окне Add Command (Рис.25).
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Рис.25

· С левой стороны окна Add Command находятся доступные для выбора окна – Available windows. С правой стороны – назначенные окна для посылки команды – Affected windows, выбранные с помощью кнопки Add. Удалить ошибочно назначенные окна из правой части и вернуть их в левую часть можно с помощью кнопки Remove (Рис.26). 
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Рис.26

· Вид сценария с командой, отосланной на выполнение в окна Main, Kazanski Sobor (Рис.27).
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Рис.27

· Для вызова команды во всех окнах следует выбрать окно – broadcast_all_MW (Рис.27)
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Рис.28

· Для того, чтобы вызвать команду во всех окнах, кроме заданных, следует одновременно назначить (перенести в правую часть) окно broadcast_all_MW и те окна, в которые не предполагается посылать команду (Рис.28). На Рис.28 представлена ситуация, когда команда посылается во все окна, кроме двух, отображенных в левой части – Kazanski Sobor, Red Square Popup.
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Рис.29

· Для посылки команды в другое окно можно воспользоваться командой Call(Run) с выставленным параметром – Open in new window - вызвать сценарий в новом окне. В данном случае создается независимое окно, в котором выполняется вызванный сценарий. 

· Команды, которые можно послать для выполнения в другие окна: 

1. Команда, работающая с видео потоком - Video Stream Command. 

2. Команда для работы с независимым окном вывода Медиа информации - Independent Window Command. 

3. Команда для работы с зависимыми окнами вывода текстовой информации - Independent Text Window.

4. Команда для работы с зависимыми окнами вывода картинки - Picture Window Command.

5. Команда для работы со сценариями - Run/Call Script Command. 

6. Команда изменения статуса объекта - Change Object Status Command. 

7. Команда установки Триггера/Переменной - Set Trigger/Variable Command.

Создание видео потока и его проигрывание

Создание видео потока и задание его параметров.

Создание видео потока задается командой CreateVideoStream. Если на вкладке Windows окна Add Commands не указаны окна для выполнения этой команды (нет массовой рассылки команды), то видео поток создается в текущем (независимом) окне. 

Для создания видео потока в команде CreateVideoStream заполняются следующие параметры: (Рис.30)
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Рис.30

· Имя создаваемого потока - Video stream name
· Шаблон окна - Window template name 

· Источник видео потока - Video file name
· Эпизод видео потока - Episode name

· Начальный кадр - Start name. Величина кадра может быть задана числом, переменной или арифметическим выражением.
· Конечный кадр - Stop frame. Величина кадра может быть задана числом, переменной или арифметическим выражением.
· Значение скорости - Speed:
· Корректные значения: [0.25; 0.5; 1; 2; 4]

· Значение громкости - Volume: 
· Корректные значения: [unchange volume], [0....100]

	(
	Создать видео поток можно с помощью команды PlayVideoStream. С этой целью в данной команде для параметра Video stream name следует ввести новое уникальное имя видео потока.


· Параметры созданного видео потока можно изменить: (Рис.31)
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Рис.31

· Задать видео файл для Клипа – SetVideofileName. 

· Задать эпизод для Клипа – SetEpisodeName. 
	(
	Команда SetVideoFileName сбрасывает в видео потоке параметр Активное видео, в результате чего видео поток проигрывается как простой фильм.

Команда SetEpisodeName – восстанавливает параметр Активное видео.


· Задать стартовый кадр для Клипа – SetStartPlayFrame.

· Задать конечный кадр для Клипа – SetStopPlayFrame.
	(
	Следует быть осторожным при использовании переменных и арифметических выражений в командах SetStartPlayFrame и SetStopPlayFrame. В этом случае можно случайно cдвинуть начало и конец эпизода от их реальных значений, что приведет к ошибке.


Проигрывание видео потока и задание его параметров: 

Проигрывание видео потока задается командой PlayVideoStream. Если на вкладке Windows окна Add Commands не указано окно для выполнения этой команды (нет массовой рассылки команды), то данный поток проигрывается в текущем (независимом) окне. 

В команде PlayVideoStream задаются следующие параметры: (Рис.32) 

· Имя видео потока - Video stream name. 

	(
	Выбор в команде видео потока с именем «active_VS» означает вызов последнего проигранного или играемого в данный момент видео потока.


· Шаблон окна - Window template name 

· Имя видео потока - Video file name

· Имя эпизода - Episode name

· Начальный кадр - Start name. Величина кадра может быть задана числом, переменной или арифметическим выражением. 
· Конечный кадр - Stop frame. Величина кадра может быть задана числом, переменной или арифметическим выражением.
· Значение скорости - Speed:
· Корректные значения: [0.25; 0.5; 1; 2; 4]

· Значение громкости  - Volume: 
· Корректные значения: [unchange volume], [0....100]

	(
	Если значения скорости и звука не заданы, то они будут браться из значений, установленных по умолчанию.
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Рис.32

· Можно изменить параметры проигрываемого потока: Рис.33
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Рис.33

	(
	Если в перечисленных выше командах выбрать видео поток с именем «active_VS», то параметры изменятся у последнего проигранного или играемого в данный момент видео потока. 


· Задержать проигрывание текущего видео потока на N секунд - PlayDelay(N). 

· Установить скорость воспроизведения - PlaySpeed. 

· Установить громкость воспроизведения - PlaySound. 

· Остановить проигрывание видео потока - PlayStop. 

	(
	Команда PlayStop закрывает текущее окно проигрывания (текущий стек), кроме основного. Если данная команда применяется к основному окну, то оно переходит в состояние «Hidden». Если в команде не указаны окна для массовой рассылки, то закрывается текущее окно, иначе - по списку.


· Остановить проигрывание видео потока до нажатия любой клавиши - PlayWaitKey. Команда PlayWaitKey останавливает проигрывание видео потока, но выполнение команд сценария продолжается.

	(
	Команда PlayWaitKey останавливает проигрывание видео потока путем установки клавиши панели управления «Плеера АВ» в состояние «нажато». Если в команде не указаны окна для массовой рассылки, то останавливается текущее окно, иначе - по списку.


· Восстановить проигрывание видео потока – PlayAfterWaitKey.
	(
	Команда PlayAfterWaitKey восстанавливает проигрывание видео потока путем установки клавиши панели управления «Плеера АВ» в состояние «не нажато». Если в команде не указаны окна для массовой рассылки, то восстанавливается текущее окно, иначе - по списку.


· Закрыть плеер – PlayKill. Команда PlayKill закрывает «ПлеерАВ».

Как уже говорилось, при создании каждого независимого окна формируется соответствующий стек хранения и управления данными. Работа стека на сегодняшний момент происходит следующим образом:

· Выполняются последовательно все команды сценария, за исключением команд PlayVideoStream и PlayDelay.

· Все сообщения от пользователя (клик мыши) и других окон не обрабатываются сразу, а блокируются и накапливаются.

· При вызове в сценарии команд PlayVideoStream и PlayDelay стек передает их на выполнение проигрывателю и начинает обрабатывать накопленные сообщения. 
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