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REZUMAT

Construirea de aplicatii multimedia presupune si controlul
precum si gestiunea fluxurilor media. Cea mai complexa
datd implicatd in aplicatiile multimedia este data de tip
video. Pentru a utiliza o astfel de resursd multimedia
existd solutii orientate spre utilizatorul final ca in cazul
componentelor software specializate din cadrul produselor
software de creatie multimedia, 1n acest caz accentul se
pune pe scenariul de prezentare, pe compozitie, pe
sincronizarea elementelor implicate in prezentare. In ceea
ce priveste dezvoltarea aplicatiilor de tip low level adicd
atunci cand dezvoltatorul doreste sd-si construiasca
propriul sdu modul de derulare a secventelor video, el
trebuie sd implementeze si partea de sincronizare a
fluxurilor si eventual sincronizarea celor native, existente
in cadrul resursei multimedia cu cele externe resursei
multimedia. Prin acest articol ne propunem sa prezentam
modalitatile de reprezentare a fluxurilor externe de tip text
si sincronizarea lor cu fluxurile audio si de imagini ale
unei date video.

Cuvinte cheie
Tip Media, Flux, Audio, Video, Text

Clasificare ACM
H5.2. Information interfaces and presentation (e.g., HCI):
Miscellaneous.

INTRODUCERE

In cadrul articolului sunt prezentate cateva dintre cele mai
cunoscute si folosite formate de reprezentare a fluxurilor
de tip text precum si modul in care este definita informatia
de sincronizare. Astfel, exista formate de reprezentare care
permit descrierea adnotdrilor numai intr-o singura limba
cét si formate capabile sd redea textele in mai multe limbi
de circulatie, urmand ca utilizatorul sa poata selecta limba
in care textul sd fie redat. In acest fel se raspunde si unei
cerinte a dezvoltarii sistemelor informatice, mai precis
este vorba de accesul universal la informatie. Alegerea
limbii se poate face Th mod implicit pe baza informatiilor
de tip Cultural, setate prin aplicatia Regional and
Language Options, existente pe calculatorul utilizatorului.

Validarea aspectelor teoretice s-a realizat prin dezvoltarea
unei aplicatii de tip Video Player prin intermediul careia

s-a urmdrit sincronizarea fluxurilor native ale unei date
video cu un flux extern de tip text. Tehnologia software
multimedia folositd pentru implementare a fost Video for
Windows accesibila programatorilor prin intermediul unui
set de functii API ce lucreaza cu dispozitivele specifice.

ACCESUL DIRECT LA SECVENTELE VIDEO

Player-ele video pot accesa in mod direct o subsecventa
video sau chiar un cadru individual din fluxul de imagini.
Accesul direct la diferite cadre ale unui film presupune
indexarea invariabild in timp, a imaginilor fixe ce compun
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miscarea. Acest lucru se realizeazd cu ajutorul sistemelor
de reperaj cunoscute sub denumirea de Time Code si de
Frame Code[1].

Time Code-ul este o secventd de coduri numerice generate
la un anumit interval de timp de catre sistem. Sistemul de
indexare Time Code este 0 metoda care foloseste timpul
pentru codificarea semnalului video. Metoda a fost
perfectatd de Society of Motion Picture and Television
Engineers (SMPTE) ca un standard de sincronizare
universal, utilizat In editarea video, audio si a filmului.
Conform acestei codificari, fiecarui cadru video individual
i se asociazd cdte un numar unic, ce permite controlul
exact al benzii si indexarea secventelor. Codificarea se
poate realiza in diferite formate: time code liniar (LTC) si
vertical (VTC). Prin aceste numere se pot adresa cadrele
individuale ale unei secvente prin codul timp si apoi se pot
accesa direct in timpul procesului de editare. Numarul
unic al fiecarei imagini se codifica intr-un bloc de 80 de
biti, ce reprezintd in fapt, momentul captirii sau
inregistrarii acesteia. Astfel, Time Code indica prin
codajul BCD (Binary Coded Decimal) ora, minutul,
secunda si numarul imaginii din fluxul video. Deoarece
semnalul Time Code este inregistrat pe o pistd audio
paraleld, codul s-a mai numit si Liniar Time Code sau
LTC. Acest mod de a tine evidenta cadrelor, poate pierde
cu usurintd sincronismul imagine - numarul unic Time
Code, datorita paralelismului semnalului cu banda video,
la o simpla defazare a semnalului. Datoritd acestui lucru,
un alt format de codificare Time Code este cel vertical
care apare ca o pereche de linii verticale negre si albe
incluse Tn semnalul video. Aceste linii sunt de obicei
inserate in intervalul neutilizat dintre doua cadre
consecutive ale unui flux video si exprima acelasi lucru ca
si LTC.

Un alt sistem de reperaj si indexare a cadrelor video este
Frame Code. Din punctul de vedere al codificirii, el este
mai simplu si se bazeazd pe numerotarea crescatoare a
imaginilor fixe din fluxul video, Tncepand cu primul cadru
pana la 300000.

In cadrul interfetei API sunt puse la dispozitia
utilizatorilor functii care permit conversia intre cele doud
sisteme de reperaj[5]. Astfel, functia:

STDAPI_ (LONG) AVIStreamSampleToTime
(PAVISTREAM p, LONG f);
converteste pozitia cadrului f din fluxul p datd prin
numarul sau (Frame Code) 1in Time Code-ul
corespunzator, in sensul cd functia returneaza timpul
exprimat Tn milisecunde. Conversia, in sens invers, se
realizeaza prin functia:
STDAPI_ (LONG) AVIStreamTimeToSample
(PAVISTREAM p, LONG t);
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care primeste pozitia cadrului, din fluxul p, exprimata in
milisecunde (t) si returneaza pozitia acestuia prin Frame
Code-ul sau.

Avand disponibile aceste functii de conversie putem face
ca orice pozitionare in flux sd o exprimam fie prin Time
Code fie prin Frame Code.

FLUXURI DE TIP TEXT

Speculénd tehnicile de acces direct la resursele multimedia
de tip video acestea au putut fi adnotate prin secvente de
tip text furnizdnd informatiile de sincronizare in diferite
forme (Time Code sau Frame Code). Adnotirile
secventelor de tip video reprezintd o forma alternativa de
transmitere a informatiilor cdtre utilizator[2]. Spre
exemplu, dacé explicatiile nu pot fi asimilate auditiv, intr-
o secventd video, fie datoritd unei dizabilitati a
utilizatorului, fie datoritda faptului ca utilizatorul nu
intelege limba in care este prezentata informatia, textul, in
acest caz reprezintd o forma alternativa de redare a
informatiei. Prin intermediul secventelor de tip text se pot
subtitra secvente video, se pot insera comentarii in
prezentare, utilizind motoare de sintezd vocala se pot reda
auditiv textele, in diferite limbi de circulatie etc.

Dintre cele mai cunoscute formate de reprezentare a
fluxurilor de tip text putem aminti:

o formatul MPSub, rezida in fisiere ce au extensia sub si
au descrierea bazata pe text;

o formatul SUbRIip, rezida in fisiere ce au extensia Srt si
au descrierea bazata pe text;

o formatul SAMI, rezida in fisiere ce au extensia Smi si
au descrierea bazata pe formatul HTML.

Formatele sub sau st contin, in esentd, limitele

intervalelor si textele care trebuie afisate sincron cu

celelalte fluxuri din secventa video. Intervalul se poate

exprima prin unitati de timp sau prin numarul cadrelor.

De exemplu, un fisier care contine informatiile de
sincronizare prin unitati de timp are forma:
1

00:00:23,130 --> 00:00:27,090

Care animale locuiesc

in cele mai elegante case din Paris?

2

00:00:27,170 --> 00:00:31,000

Care animale dorm in catifea?

3

00:00:31,070 --> 00:00:35,030

Care animale abia de au vreo pata?

Se poate observa cd paragrafele sunt numerotate, limitele
intervalului de timp se precizeaza in forma:

HH:MM:SSMIL, unde HH reprezintad ora, MM minutul,
SS secunda si MIL milisecundele.

Un exemplu de fisier ce contine informatii de sincronizare
exprimate prin numarul cadrelor este:

{98}{110} Ce are de face figuri?
{214}{232} Ma enerveaza ca nu merge!!
{242}{271} La naiba cu ell!

Informatia de sincronizare s-a redat in forma {ci}{cf},
unde prin ci se intelege cadrul initial iar prin cf cadrul final
{de la care} {la care} textul va fi vizualizat.
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In ceea ce priveste formatul SAMI, un astfel de document
contine urmatoarele elemente[4]:

e definirea caracteristicilor celor doua stiluri folosite
pentru scrierea textului;

e definirea variabilelor de lucru asociate limbilor
folosite pentru redarea prezentarii;
e definirea sectiunilor <SYNC> folosite pentru

sincronizarea textului cu secventa video. In aceasta
sectiune se specificdi momentul de timp, raportat la
inceputul secventei video, in care va fi afisatd fiecare
secventd de text (subtitrare sau descriere) si textul
propriu-zis in cele doua limbi indicate.

Un exemplu de document SAMI este:

<SAMI>

<HEAD>

<STYLE TYPE = "text/css"><!--

<l--P defineste stilurile corespunzatoare celor doua optiuni ale
utilizatorului: scris mic si scris mare-->

P {font-family:sans-serif; color:white;}

#Small {Name:SmallPrint; font-size:10pt; color:yellow;}

#Big {Name:BigPrint1; font-size: 14pt; color:magenta;}
<I—ENUSCC si ROROCC definesc variabilele folosite pentru a
indica limbile folosite pentru transcrierea si afisarea textului-->
.ENUSCC {Name:English; lang: en-US; SAMIType:CC;}
.ROROCC {Name:Romanian; lang: ro-RO; SAMIType:CC;}-->
</STYLE>
</HEAD>
<BODY>
<l—Primul set de texte va fi afisat la 100 ms-->
<SYNC Start = 100 ID=Source>
<--Textul in engleza-->

<P Class = ENUSCC ID = Source>Presenter

<P Class = ENUSCC> the text in english
<--text in romana-->

<P Class = ROROCC ID = Source>Prezentator

<P Class = ROROCC> textul 1 in romana
<l—Al 2-lea set de texte va fi afisat la 1200 ms-->
<SYNC Start = 1200 ID=Source>
<--Textul in engleza-->

<P Class = ENUSCC ID = Source>Producer

<P Class = ENUSCC> the text in english
<--Text in romana-->

<P Class = ROROCC ID = Source>Producator

<P Class = ROROCC>textul 2 in romana
</BODY>
</SAMI>

Pentru sincronizarea fluxurilor native ale unei resurse
multimedia cu fluxuri de tip text este necesard modelarea
unitard a tipului media. Se prezintd in paragraful urmator
un model orientat obiect pentru controlul §i gestiunea
fluxurilor multimedia existente Tntr-o resursa de tip video
digital.

MODEL ORIENTAT OBIECT PENTRU GESTIUNEA
FLUXURILOR UNEI SECVENTE VIDEO

Conceptul de tip media este folosit pentru a referi unitar
elementele care formeaza acest tip si anume: imagine,
animatie, sunet si video. Acest tip, in diferite pachete
software este descris obiectual sub diferite nume, ca de
exemplu obiectul clip Th Multimedia Toolbook. Prin
intermediul conceptului de clip in Multimedia Toolbook
se gestioneaza unitar resursele multimedia chiar daca ele
sunt de tipuri diferite.

Pornindu-se de la componentele tipului media se pot face
clasificéri utile pentru a surprinde acele elemente care sunt
utile in vederea modeldrii lui obiectuale[6].
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Din punct de vedere al temporalitatii, elementele ce-l
formeaza se pot clasifica in:

e statice, care nu au componenta temporala (imaginea);

e dinamice, care depind de factorul timp (animatia,
sunetul, video-ul).

Din punct de vedere al componentei vizuale, exista:

e clementele care necesitd spatiu ecran pentru afisare
(fereastra) - imagine, animatie si video;

e clementele care nu necesitd spatiu pentru afisare
(sunet);

Din aceste clasificari deducem faptul ca trebuie sa lucram
cu doud dispozitive §i anume unul pentru vizualizarea
imaginilor (ecranul prin intermediul unei ferestre) si altul
pentru auditia sunetului (placa de sunet).

Tipului media, Tn integralitatea lui, i se pot aplica operatii
de:

e deschidere (open) care implicé preluarea informatiilor
atit dintr-un fisier existent cit si dintr-un periferic
specializat (ex. scaner pentru imagini fixe, microfon
pentru sunet §i webcam pentru video); pentru
animatie deschiderea se face numai pe baza furnizarii
fluxului de imagini;

e inchidere (close) a figierului sau a dispozitivului.

Pe de alta parte, datelor temporale existente in figiere
corespunzatoare li se asociaza operatii de tip:

e play — pentru derularea secventei;

e stop — pentru oprirea secventei cu posibilitatea reluarii
ei de la Tnceput;

e pause — pentru oprirea secventei cu posibilitatea
reluarii ei din punctul in care ea a fost oprita.

Elementului static de tip imagine i se poate asocia operatia
de tip play cu sensul de vizualizare a imaginii dar operatii
de genul stop si pause nu au sens n acest caz.

In figura 1 se prezintd principalele clase cu interactiunile
dintre ele in vederea modelarii tipului media[1].

| Fereastra

| Imagine | |

[hae ] [ Vil o>

Figura 1 Modelarea obiectual a tipului media

Flux |

Se observa in figura 1 doua tipuri de relatii intre clase:

e cele simbolizate prin descriu de

mostenire;

relatii

e cele simbolizate prin —>>— descriu relatii de tip
colectii.

Clasa Fereastra este utilizatd pentru a afigarea imaginii pe
suprafata client de lucru in diferite forme (cu posibilitatea
scaldrii imaginii in raport de dimensiunea ferestrei). Se
observa ca ea este clasa de bazd pentru orice resursa
multimedia care necesita a fi vizualizata pe ecran.
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Clasa Animatie deriva din clasa Fereastra si gestioneaza
fluxul de imagini care se vor afisa in fereastra.

Clasa Sunet este utilizata pentru a gestiona fluxul audio si
transmiterea lui spre auditie.

Intre clasa Video, pe de o parte si clasele Fereastra si
Sunet, pe de alta parte, existd o relatiec de mostenire
multipld in sensul cd, clasa Video mosteneste caracteristici
atat de la clasa Fereastrd cat si de la clasa Sunet. Logica
acestei proiectdri este explicata prin faptul cd resursa de
tip video este alcatuitd, de cele mai multe ori, din flux de
imagini si flux audio. Semnalul video in format AVI este
accesibil la nivel de flux, de aceea el a fost modelat printr-
o clasa separatd numitd Flux. In aceste conditii obiecte de
tip Flux acceseaza fluxurile din cadrul unei secvente AVI
sau externe ei, iar prin intermediul clasei Video le
transmite catre obiecte specializate, in vederea deruldrii
lor (Fereastra si Sunet). O sarcina deosebit de importanta a
clasei Video consta Tn sincronizarea fluxurilor.

SINCRONIZAREA FLUXURILOR

Problema sincronizarii fluxurilor in procesul de
vizualizare se poate rezolva in mod diferit in functie de
numarul §i natura fluxurilor existente intr-o resursa de tip
video.

In cazul n care resursa multimedia de tip video contine
doar fluxul de imagini nu se poate vorbi de sincronizare
intre fluxurile native ale ei, Insd palyer-ul trebuie sa
asigure controlul vitezei de derulare a cadrelor Tn procesul
de vizualizare. Informatii cu privire la rata de derulare a
imaginilor exprimata in frame-uri pe secunda se gasesc in
header-ul fluxului de imagini.

In cazul Tn care resursa multimedia de tip video
integreaza, pe langd fluxul de imagini si fluxul audio,
sincronizarea se face pe baza fluxului audio, adicd se
trimite fluxul audio placii de sunet pentru a fi redat si in
mod repetat se interogheazd cadrul audio emis de
dispozitiv iar pe baza lui se identificd cadrul din fluxul de
imagini care se afiseazd in fereastra de vizualizare.
Corespondenta dintre numarul cadrelor audio (esantioane)
ce corespund unui cadru individual din fluxul de imagini
(ncapv) se determina astfel:

ncapv=AVI|StreamLength(pavia)/AVIStreamLength(pavi);

unde, AVIStreamLength(pavia) determind  numdrul
cadrelor fluxului audio, identificat prin variabila pavia, iar
AVIStreamLength(pavi) determind numarul cadrelor
fluxului de imagini, identificat prin variabila pavi.
Procesul de sincronizare a fluxurilor native a unei date
video implica identificarea cadrului de imagine ce trebuie
afisat la un moment dat Tn procesul de derulare a
secventei. Pe baza acestei informatii se poate afisa textul
din fluxul de tip text:

sir = get_text(ncimg);
unde, Sir este sirul returnat prin apelul functiei get text
care primeste ca parametru numarul cadrului video ncimg
ce este afisat in fereastra.
In cazul in care sirul returnat este vid, atunci in fereastra
nu se afiseaza nici un text, iar cand sirul nu este vid in
fereastra, se va desena textul in partea de jos a imaginii
vizualizate.
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In figura 2 se ilustreaza sincronizarea fluxurilor native a
unei date de tip video cu un flux extern de tip text.

& Test AP1-¥ideo 1 x|

Deschide |

Fause |
Stop |
dﬁq' - Iesire |
gh — ‘_ sl
hurmzr total d= cadre: IW Mr. de Flusuri: 2
Cadru afisat: I 10

ffisae cadru | Sabeare cadru ca imaginz

Figura 2 Afisarea sincrona a fluxului de tip text

CONCLUZzII

Sincronizarea mediilor, in general, si a fluxurilor video si
text, Tn special, are aplicabilitate Tntr-o multitudine de
domenii  precum: globalizarea accesului la date

multimedia — “oriunde” si “oricand”, instruirea asistata,
indexare video, biblioteci multimedia digitale.

Principala directie de dezvoltare a cercetarilor este
utilizarea  secventelor video drept componente
hypermedia.
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