Словарь терминов и словосочетаний по теме «Мультимедиа технологии. Раздел «Технология Активного Видео»
2Проект Активного Видео


2Интерактивный видеоролик


3Эпизод


3Активный объект


4Изменяемые объекты


4Фиксированные объекты


5Экранные образы активных объектов


5Последовательность экранных образов


5Разметка экранных образов активных объектов


5Линейная Интерполяция


6Автоматическая разметка


6Сценарии Активного Видео


6Медиа поток


6Дополнительная информация


7Окно подсказки


7Маркер




Технология Активного Видео 

· Это технология, которая может быть использована в области видео-, теле- и киноиндустрии. Она предлагает совершенно новый способ подачи зрителю и получения им видео- и аудиоинформации. С помощью программного обеспечения технологии Активного Видео создаются и показываются интерактивные видеоролики, в которых любой объект на кадре, называемый активным объектом, может служить гипервидео ссылкой по аналогии с гипертекстовой ссылкой на Интернет-страницах. Во время просмотра подобных роликов, взаимодействуя с активными объектами при помощи компьютерной мыши, зритель получает подлинную интерактивность: он может выбрать, что ему смотреть, т.е. интересные ему активные объекты, а в ответ получить соответствующую реакцию - пройти по тем ссылкам, которые эти объекты предлагают. Таким образом, зритель получает нужную именно ему информацию в виде текста, картинки, видео и т.д. 

· Технология Активного Видео позволит более гибко управлять просмотром аудиовизуальной информации, т.к. предоставляет более широкие возможности по сравнению с традиционными системами (видеомагнитофон, DVD+TV, компьютерные видеопроигрыватели). Включая в себя стандартные действия, используемые при просмотре обычных фильмов, технология Активного Видео предлагает расширить их рамки следующими возможностями:
· Управления просмотром интерактивных видеороликов с помощью системы сценариев.

· Использования активных объектов в кадре для взаимодействия зрителя с видеороликом.
· Многооконного просмотра одного или нескольких видеофрагментов ролика с возможностью наложения (микширования) звука, идущего из разных окон.
· Определения активных объектов фильма и ведения на кадрах их экранных образов (редактор AVEditor).

· Управления интерактивно-событийными возможностями видеоролика (плеер AVPlayer).

· Управления межоконным взаимодействием команд сценария, при котором одна или группа команд может посылаться на выполнение в одно окно или несколько окон, а также во все окна сразу (плеер AVPlayer
).

· Управления сетевой трансляцией интерактивных видеороликов (сервер AVServer).

Программное обеспечение Технологии Активного Видео
· Программное обеспечение состоит из редактора AVEditor, плеера AVPlayer, cервера AVServer.

· Редактор AVEditor предназначен для создания проектов Активного Видео и компиляции их в интерактивные видеоролики.

· Плеер  AVPlayer предназначен для проигрывания интерактивных видеороликов, созданных в редакторе AVEditor.
· Сервер AVServer предназначен для сетевой трансляции (Интернет, локальная сеть) интерактивных видеороликов.

Проект Активного Видео
· Это способ организации и хранения различных элементов (видео, активных объектов, текста, картинок, звука и т.д.), которые создаются либо непосредственно в редакторе AVEditor, либо импортируются из внешних файлов. Впоследствии проекты преобразуются в интерактивные видеоролики посредством компиляции. 

· В целом проект Активного Видео представлен в виде совокупности файлов, в которых содержится информация обо всех его элементах, а именно:
· файлов исходных видеофильмов, на основе которых будут сделаны интерактивные видеоролики;
· файла def_video.avm, в котором содержится информация об исходных видеофильмах, а также эпизодах, на которые они разделены;
· файлов активных объектов (*. аvo), в каждом из которых хранится информация об объекте и связанных с ним его экранных образах, а также маркерах и окнах подсказок;
· файла ресурсов def_res.avr, описывающего все используемые в проекте ресурсы и их атрибуты:

· текстовые ресурсы - имя ресурса, сам текст, его положение, шрифт, цвет;
· ресурсы картинок - название картинки и имя файла, в котором она находится, 

· ресурсы меню (используются те же тексты и картинки); 

· файлов картинок (*.xpm) для ресурсов,

· файлов сценариев (*.avsc), в которых хранится информация о сценариях и их связях с активными объектами, видео, эпизодами и пр.
Интерактивный видеоролик
· Представляет собой скомпилированный проект Активного Видео. Данный ролик может размещаться как на локальных носителях (HDD, CD/DVD, локальная сеть), так и сетевых (Интернет, локальный сервер). Интерактивный видеоролик аналогично проекту Активного Видео также состоит из совокупности файлов. Часть файлов содержит в себе в скомпилированном виде информацию об элементах проекта, а другая часть представляет собой управляющие файлы. Итак, это:
· исходные видеофайлы, входящие в проект Активного Видео;
· файлы индексов <имя видеофайла с расширением>.index (по одному на каждый видеофайл), синхронизирующие проигрывание исходного видеофайла и файла активных объектов; 
· файлы активных объектов <имя видеофайла>.av (по одному на каждый видеофайл), представляющие собой в скомпилированном виде информацию об объектах и связанных с ними размеченных экранных образах, маркерах и окнах подсказок;

· конфигурационный файл, осуществляющий связь между видеофайлами и файлами активных объектов;

· файл сценариев, содержащий в скомпилированном виде сценарии всех активных объектов, а также сценарий по умолчанию;

· информационные файлы, представляющие собой документы разного формата: *.pdf, *.doc, *.txt и т. д. Документы могут появиться на экране в результате выполнения сценария активного объекта в процессе просмотра интерактивного видеоролика. 

Эпизод 

· Представляет собой непрерывную последовательность кадров и является частью исходного видеофильма, входящего в проект Активного Видео. Эпизоды, на которые разделяются видеофильмы, могут перекрываться по длительности. На данный момент в плеере AVPlayer эпизод может проигрываться только по направлению вперед.

Активный объект

· Активным объектом может стать любой из объектов, присутствующих на кадре видеофильма. Это может быть как персонаж фильма, так и произвольная картинка или фигура, нанесенная сценаристом на кадр с помощью специальных методов редактора AVEditor. 
· В плеере AVPlayer во время просмотра интерактивного видеоролика активный объект ведет себя следующим образом: 

· щелчок мышью на активном объекте приводит к выполнению его сценария, например, к появлению на экране окна с поясняющим текстом или окна, где будет проигрываться видеоролик, открытию сайта в Интернете и т.д. 

· активный объект может выделяться на экране плеера AVPlayer с помощью: 

· подсветки, 

· изменения курсора мыши при наведении на активный объект,
· появления окна подсказки,
· появления маркеров. 
· Активный объект создается в редакторе AVEditor и записывается в специальный файл, в котором хранится информация о связанных с этим объектом его экранных образах, а также маркерах и окнах подсказок. Активный объект входит в состав проекта Активного Видео, а после компиляции и в состав интерактивного видеоролика.

· Активный объект имеет уникальное имя и связан:

· со своими экранными образами на кадрах видеофильма. 

· со сценариями, которые выполняются по щелчку на активном объекте в плеере AVPlayer.
Пример №1. В фильме автомобиль едет по разным местностям: в горах, в пустыне, в городе. В этом случае можно создать активный объект под названием «автомобиль» и привязать к нему с помощью средств редактора AVEditor его экранные образы.

Пример №2. На некоторых кадрах фильма демонстрируются салон автомобиля, багажник, панель управления и т.д. В этих случаях активными объектами могут быть: «салон автомобиля», «багажник» и т.д. К каждому из созданных активных объектов присоединяются именно его экранные образы. 
Пример №3. Активным объектом на некоторых кадрах фильма может стать нанесенная на кадр картинка в виде стрелки, указывающей одно из направлений движения по фильму или любая кнопка меню. 
Пример№4. В интерактивном рекламном ролике о моделях автомобилей марки «Субару» может быть создано много активных объектов, но обязательно в числе них будут пять активных объектов – по количеству моделей автомобиля. Каждой модели автомобиля в видеоролике будет отведено некоторое количество кадров, где будут демонстрироваться ее плюсы и минусы. Все это множество демонстрируемых образов автомобиля можно разделить на пять групп, в соответствии с числом активных объектов, наименования которых могут совпадать с названиями моделей автомобиля: «Legacy», «Forester», «Outback», «Impreza», «Tribeca». При появлении на экране плеера AVPlayer любого образа автомобиля можно будет легко узнать, какой модели он принадлежит, и получить какую-либо дополнительную информацию о данной модели. 

· Активные объекты могут быть изменяемыми и фиксированными.

Изменяемые объекты

· Это группа активных объектов, значительная часть которых меняет формы своих экранных образов от кадра к кадру. 

· В качестве изменяемых объектов могут выступать как персонажи и предметы фильма, так и произвольные фигуры или картинки, нанесенные на кадры фильма. Появление и расположение на кадре экранных образов изменяемых объектов определяется процессом их разметки, а видимость их (подсветка активных объектов) управляется командами сценария. Экранные образы изменяемых объектов привязаны к определенной последовательности кадров фильма, на протяжении которой они непрерывно показываются.
Пример. На последовательности кадров непрерывно демонстрируется автомобиль, который едет по улицам города, или появляется стрелка, которая указывает возможное направление передвижения по фильму. Стрелка меняет свое направление от кадра к кадру. В этих случаях создаваемые активные объекты - «автомобиль» и «стрелка» будут являться изменяемыми объектами, т.к. их образы (силуэты автомобиля и стрелки) привязаны к данной последовательности кадров. Иначе говоря, кадры, на которых появляются экранные образы автомобиля и стрелки, и составляют собой эту последовательность.
Фиксированные  объекты

· Представляют собой группу активных объектов, обладающих неизменной формой экранных образов, в виде, например, окна с информацией или кнопки меню. В качестве фиксированных объектов используются произвольные фигуры или картинки, помещенные сценаристом на кадры фильма. 

· Появление и местоположение экранных образов фиксированного объекта определяется только командами сценария, т.е. они не привязаны к определенной последовательности кадров. 

Пример. Кнопки меню являются фиксированными объектами, т.к. экранные образы кнопок в силу своего предназначения должны иметь возможность появляться на любом кадре. Возможность появления той или иной кнопки меню на кадрах фильма может быть реализована с помощью сценария.
Экранные образы активных объектов
· Экранный образ - это отображение на кадре какого-либо действующего лица или предмета фильма, а также произвольной фигуры или картинки, нанесенной сценаристом на кадр с помощью специальных методов редактора AVEditor.
· Экранные образы активного объекта могут быть простыми, т.е. представленными в виде одного замкнутого контура, например, силуэт человека или автомобиля, или сложными - в виде двух и более контуров, например, форма руля автомобиля.

· Перед привязкой экранных образов к активному объекту, они размечаются на кадре с помощью графических средств редактора AVEditor.
Последовательность экранных образов 
· Понятие последовательности экранных образов используется при подготовке к процессу разметки экранного образа на кадре, а впоследствии – размножения размеченного образа на остальные кадры в данной последовательности, т.е. ускорения процесса разметки. 

· Перед процессом разметки экранного образа следует зрительно выделить в фильме некоторую последовательность кадров, на которых непрерывно, от кадра к кадру, отображается данный образ активного объекта. 

Например: экранные образы активного объекта фильма - автомобиля, отображаясь непрерывно, от кадра к кадру, составляют последовательность экранных образов автомобиля.
· У активного объекта может быть несколько последовательностей его экранных образов, к примеру, в самом начале, в середине и в конце фильме.
Разметка экранных образов активных объектов
· Представляет собой процесс выделения контуров экранных образов активных объектов на кадре фильма с помощью графических средств редактора AVEditor. 

· На первом кадре последовательности следует разметить экранный образ, а затем размножить его на остальные кадры данной последовательности. По длительности последовательность экранных образов может быть равна части эпизода или целому эпизоду, а также может охватить несколько подряд проигрывающихся эпизодов видеофильмов, входящих в проект Активного Видео. 

· Размечая в редакторе AVEditor контуры экранного образа, мы тем самым определяем такую область на кадре, которая после компиляции проекта Активного Видео в интерактивный видеоролик будет представлять собой подсвеченную область активного объекта в плеере AVPlayer. 
· Существуют несколько видов ускорения процесса разметки, т.е. размножения размеченного образа на остальные кадры в последовательности: стандартное копирование, линейная интерполяция, автоматическая разметка.

Линейная Интерполяция
· Представляет собой способ разметки, с помощью которого предполагается размножить размеченные экранные образы активных объектов с кадра, где произошла разметка этого образа, на оставшиеся кадры в последовательности. Данный способ имеет смысл применять в ситуациях, когда имеется линейное изменение положения и/или размера экранного образа в зависимости от номера кадра, или когда положение и/или размер его неизменны на всей последовательности кадров, к примеру - заставка телеканала во время телепередачи.

Автоматическая разметка
· Представляет собой способ, с помощью которого предполагается размножить размеченные экранные образы активных объектов, с кадра, где произошла разметка этого образа, на оставшиеся кадры в последовательности. Этот способ эффективен при наличии контрастной, четко видимой границы экранного образа активного объекта на кадре, когда его контур плавно меняется от кадра к кадру. Данный способ используется для разметки экранных образов реальных персонажей и предметов фильма.
Сценарии Активного Видео
· Представляет собой набор команд с возможностью логического ветвления (IF) и циклов (WHILE). См. команды сценариев Активного Видео.

· С помощью сценариев зритель может управлять просмотром интерактивного видеоролика в плеере AVPlayer. 

· Выполнение сценария приводит к различным действиям: проигрыванию нового медиа потока, приглушению звука, открытию нового окна и т.д. 
· Сценарии присоединяются:
· к активным объектам. У любого активного объекта может быть неограниченное число сценариев, но один из этих сценариев обязательно назначается сценарием по умолчанию - он запускается на выполнение щелчком левой кнопки мыши на экранном образе этого объекта в плеере AVPlayer.
· к эпизодам. Один и тот же эпизод может иметь несколько сценариев своего проигрывания. Для просмотра эпизода в плеере AVPlayer следует щелчком правой кнопки мыши на неразмеченной области кадра вызвать список сценариев эпизода и выбрать один из них. 
· к событию (триггеру), например, к появлению на экране определенного кадра или активного объекта. 
· Для запуска интерактивного видеоролика необходимо наличие главного сценария – Main. Этот сценарий всегда запускается первым, таким образом, он управляет проигрыванием интерактивного видео ролика при отсутствии каких-либо действий со стороны зрителя.
Медиа поток
· В сценариях Активного Видео термином «Медиа поток» обозначают любой видеофрагмент, созданный на основе исходных видеофильмов, входящих в проект Активного Видео.

· Медиа поток создается и запускается на проигрывание соответствующими командами сценария.
Дополнительная информация

· Это информация, которую получает зритель по своему запросу с помощью взаимодействия с экранными образами активных объектов;

· Дополнительной информацией может являться: видео, аудио, текст, картинка, отправка запроса по электронной почте, открытие Интернет-сайта или любой другой внешней программы (Word, Acrobat и т.д.).
Окно подсказки

· Представляет собой всплывающее окно над курсором мыши при ее наведении на активный объект в плеере AVPlayer. Текст подсказки предназначен для наименования активного объекта, а также для коротких инструкций - что следует сделать. Окно подсказки создается на некоторой последовательности кадров для активного объекта в целом, поэтому для всех его экранных образов на этих кадрах текст подсказки будет один и тот же.
Маркер

· Представляет собой произвольную картинку. Маркеры акцентируют внимание зрителя на том или ином активном объекте в плеере AVPlayer при просмотре интерактивного видеоролика. Для каждой последовательности экранных образов активного объекта могут быть созданы разные картинки маркеров.
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