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KAPITOLA
PRVNI

UvoD

Tato bakalarska prace se zabyva moznostmi zvySeni interaktivity pfi zivych pre-
nosech multimedialnich informaci s vyuzitim moznosti, které poskytuji socialni
sité jako je Twitter nebo Facebook. Interaktivita je zde chapana jako prostredek
pro zvyseni aktraktivity prenosu tim, ze je divakovi umoznéno pomoci uréitého
komunikac¢niho kanalu ovliviiovat parametry a pribéh prenosu a podilet se tak
na jeho vyvoji. Diky tomu roste jeho pozitek a zajem o sledovani prenosu.

S myslenkou interaktivniho filmu piigel poprvé Radiz Cincera v 60. letech mi-
nulého stoleti. Jednalo se o projekt Kinoautomat s filmem Clovék a jeho dim,
ktery mél svou premiéru béhem svétové vystavy EXPO 1967 v Montrealu zvané
,2Man and his World*“. Divaci sledovali pfibéh pana Novaka, ztvarnéného Mirosla-
vem Hornickem, a v klicovych okamzicich déje méli moznost ovlivnit hlasovanim
rozhodnuti hlavniho hrdiny. Déjové linie vsak z celkem pochopitelnych dtvodi
po néjakém case opét splyvaji do jedné. Technicka realizace projektu byla sa-
moziejmé nesmirné narocna, avsak tvirci za néj sklidili nec¢ekany ohlas. Vzhle-
dem k totalitnimu systému v tehdejsim Ceskoslovensku bylo vsak promitani filmu
po néjaké dobé zakazano a postupem casu upadl tento obii a nadc¢asovy projekt
v zapomnéni. [1],[2]

Myslenka aktivniho zapojeni divaka vSak ztstala zachovana a nabyla na vy-
znamu s prichodem internetové televize a pribuznych technologii. Divaci tak maji
napriklad moznost béhem prenosu zapasu ziskavat informace o jednotlivych hra-
¢ich. Prosadil se model Video on Demand (VoD), kdy mé divdk moznost pre-
hrat libovolny multimedidlni obsah. Tento model je nové rozsitovan také pomoci
technologie HbbTV - Hybrid Broadcast Broadband TV, kterd kombinuje vysilani



s sirokopasmovym internetem.

Myslenka, ktera je jadrem této bakalarské préace, je do zna¢né miry ovlivnéna
jiz zminénym Kinoautomatem, ¢i podobnym modelem, jako je napfi. Jukebox.
Divaci, ktefi disponuji vhodnym komunika¢nim kanalem, mohou ovlivnit pribéh
zivého videostreamu - vkladat doplinkové informace, hlasovat v soutézi a podobné.
Jako vhodny komunikac¢ni kanal se jevi socidlni sluzba Twitter, kterd kromé po-
silani kratkych textovych zprav pfinesla i tzv. hashtagy, umoznujici seskupovat
prispévky podle jejich tématu. Kromé toho disponuje sluzba velmi dobfe navrze-
nym API, které umoznuje jednoduchou praci se zpravami.

Préci jsem strukturoval nasledujicim zptisobem: druha kapitola je vénovana pro-
gramu CasparCG. Tento program, napsany programatory Svédské statni televize
Program by se v zakladu dal prirovnat ke klasické hardwarové video-stiizné, kterou
je vsak mozné libovolné programovat. Navic oproti klasické stfizné ma tento pro-
gram Tadu funkci, které jsou neustéle rozsirovany jak autory samotného programu,
tak nadSenymi uzivateli, které program pouzivaji pro rozlicné ucely. Mezi hlavni
vyhody programu patii podpora flashovych sablon, které umoznuji jednoduché
titulkovani videa ¢i prehravani animaci, prace jak s video vstupy grafické karty,
tak s daty ulozenymi na disku pocitace a v neposledni radé také nové pridana
moznost konfigurace vystupu jako stream na internet pomoci vestavéného mo-
dulu FFmpeg. Program samotny je pouze server bezici na urc¢itém portu, na ktery
lze pristupovat pomoci telnetu a ridit ho pomoci specifickych prikazt. Diky tomu
lze vytvorit vlastniho telnetového klienta, kterému lze naprogramovat libovolné
funkce, a tak napriklad zautomatizovat priubéh strihu.

Ve treti kapitole jsou popsany jiz zminéné funkce API Twitteru a pristup k nim.
Diky nim je napriklad mozné v realném case filtrovat a stahovat prispévky ostat-
nich uzivatel zvané tweety. Jsou zde popsany jak moznosti datovych typu, tak
jejich struktura.

Ctvrté kapitola je vénovana telnetovému klientovi BPstream. Klient propojuje
vSechny ¢asti této aplikace, od ziskdvani a stahovani tweett, pres samotnou praci
s daty a jejich vyhodnocovani, po rizeni programu CasparCG. Tento klient byl
napsan v programovacim jazyku Python, ktery se pro tento ucel jevil jako nej-
vhodnéjsi varianta.

Pata kapitola popisuje zavéreéné implementovani aplikace do celého systému,

véetné samotné konfigurace streamu a jeho vysledného vzhledu.
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CASPARCG

Program CasparCG, profesionalni graficky a play-out software, byl vyvinut roku
2006 programatory sSvédské statni televize SVTEI, kterd ho od té doby vyuziva
k nepfetrzitému broadcastu. Cely systém stoji na programu CasparCG Server,
ktery nema své vlastni grafické uzivatelské rozhrani, ale lze na néj pristupovat
pomoci telnetu.

Vzhledem k tomu, Ze byl napsan jako Open Source s licenci GNU GPLVﬂ, je
volné dostupny i programéatortim, kteri ho chtéji dale vyvijet a vytvaret si na-
stavby primo pro své ucely. Diky této komunité vyvojara obsahuje program veliké
mnozstvi moduli, které maji riznorodé funkce, a proto ma program velmi siroké
moznosti pouziti. Program jako takovy by se dal prirovnat ke klasické hardwa-
rové video-sttizné, kde ale na vstup lze nakonfigurovat kromé zdrojt ptripojenych
do grafické karty i rtiznoroda data ulozena v pocitaci, dokonce i odchytavany
stream z internetu. Mezi data ulozena v pocitaci mohou pattit jak videa, obrazky,
tak rizné sablony. VSe vcetné podpory alfa-kanalu. Program umi pracovat jak
s HTML kédem, tak flashovymi Ssablony, které mohou mit oproti HTML sablo-
nam i animovany obsah. Veskeré vstupy se rozdéli do jednotlivych vrstev, které
Ize rizné transformovat, pridavat barevné i jiné filtry, nebo je klicovat. Vysledkem
je obraz slozeny prekryvanim téchto vrstev.

Existuje mnoho zptsobi, jak a kam vysledny obraz exportovat. Stejné jako
u hardwarové video-stfizny muze byt obraz samoziejmé posilan na vystup gra-

fické karty, stejné tak ale lze obraz napriklad streamovat na internet. Od verze

Lwww.svt.se

Zhttp://casparcg.com/wiki/CasparCG__Server#License



INSTALACE

CasparCG Server 2.0.7 podporuje program i FFmpeg, proto lze primo v ramci
programu video konvertovat do formatu H264 a néasledné ho posilat na néjaky
streamovaci server. To je moznost, kterd je vyuzita v ramci této bakalarské prace.

Nasledujici kapitola je sepsana podle dostupnych informaci na strankach autora

a tam umisténého féra.[3]

2.1 Instalace

Na webovych strankach produkturﬂ je ke stazeni samotny program CasparCG Ser-
ver a dale nékolik doplnkti, jako naptiklad generator flashovych sablon Generate
Template pro Adobe Flash Professional a Adobe After Effect. Jak jiz bylo zminéno
v uvodu kapitoly, program je v podstaté server bézici na daném portu a lze ho
ridit pomoci telnetu. Z tohoto divodu je ke stazeni i CasparCG Client, telnetovy
klient s grafickym rozhranim, demonstrujicim hlavni funkce programu.

Na samotné instalaci neni nic slozitého — jedna se o prenosny program, tzv. por-
table, tudiz pokud jsou dodrzeny systémové pozadavky, mélo by vSe probéhnout
bez sebemensich problémi. Pokud vsak preci jen néjaky problém nastane, témeér

vzdy 1ze na néj nalézt feseni na jiz zminéném foru.

2.2 CasparCG Server

Jak je zndzornéno na obrazku [2.1] server pracuje na tfech hlavnich vrstvich -
modulech, a to Producers, Mixer a Consumer. Jako ¢tvrty modul, podle obrazku
prvni v poradi, by se dala povazovat vrstva Tidici lokalni soubory — vrstva Lo-
cal Files. Server umi pracovat s audiem, videem, obrazkovymi soubory ulozenymi
na disku pocitace nebo napriklad flashovymi Sablonami, jejichz schopnost pre-
hravani a nasledném titulkovani v redlném case je jednou z nejvétsich prednosti
serveru. Prvni hlavni vrstvou je vrstva PRODUCERS, ktera ma za tkol pracovat
se vstupnimi daty, mezi které lze zaradit jak data a média ulozenad na pocitaci,
tak i napriklad streamované video nebo vstup z video-karty. Modul MIXER zajis-
tuje kombinovani jednotlivych vrstev vytvorenych modulem Producers za pomoci
riznych filtr a funkei pro transformace obrazu. Mohou zde tak probihat animace
prechodi, klicovani vstupti a podobné. Modul CONSUMERS umoznuje vytvorit

mnoho typt vystupt, jako napiiklad vystup na monitor ve formatu PAL, vystup

3www.casparcg.com/download
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Obrazek 2.1: Schéma modult serveru

na video-striznu DeckLink, BlueFish nebo ATEM a v neposledni radé také ukladat
vystup na disk pocitace nebo ho streamovat na internet.

Konfigurace vstupti, vystupt a podobnych neménnych parametri se doporucuje
délat jesté pred spusténim serveru, a to v XML souboru casparcg.config umisténém
v korenové slozce programu. Pri kazdé zméné ptivodni konfigurace je tieba cely
server restartovat. Vétsina nastaveni vSak lze ménit i za béhu serveru pomoci

telnetu.

2.2.1 Zakladni prikazy

Veskera komunikace probihd prostrednictvim protokolu AMCP. Ten disponuje
velikym mnozstvim prikazl, ze kterych je zde uvedena pouze nejdulezitéjsi ¢ast
pro tuto praci. Kazdy prikaz se sklada z nékolika ¢asti: nazvu prikazu, ¢isla kanalu
a vrstvy, na kterou je ptrikaz smérovan a dale dopliujici parametry, které jsou
zavislé na typu prikazu.

>>PRIKAZ kanal-vrstva dalsi parametry

Prvnim takovym piikazem je LoadBG, diky kterému lze nacist jakykoliv zdroj
na pozadi programu a pripravit ho tak pro rychlé spusténi. Piikaz ma také siroké
moznosti nastaveni. Pomoci predem definovaného tvaru zapisu lze nastavit nejen

informace o zdroji - jeho adresu, kanal a vrstvu, do které bude umistén. Piikaz na-
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bizi také doplnujici moznosti nastaveni, jako napriklad zda bude video prehravano
ve smycce, jaky bude typ prechodu a délku jeho trvani, typ ¢asového pritbéhu ani-
mace tween prechodu véetné toho, na jakou stranu bude prechod orientovan.
Posledni parametry nastavuji takzvany seek, spusténi videa az od urc¢itého framu,
dale délku videa ve framech, moznost auto - prehrani videa automaticky poté, co
se dand vrstva uvolni, a na zavér lze nastavit moznost pouziti takzvaného Libav
filtru. Seznam vsech podporovanych typu filtru je na tomto odkazdﬂ.

Dalsi ptikaz se jmenuje Load. Jedna se o jednodussi prikaz, ktery pouze nahraje
video (nebo jakykoli zdroj) do dané vrstvy, zobrazi ho a zastavené video déle ceka
na spusténi pomoci funkce Play. Nelze pak vsSak nastavit doplnujici parametry
jako u LoadBG.

Zde je porovnani obou prikazii:

>>LOADBG 1-10 nazev_ souboru PUSH 20 easeinesine LOOP SEEK 200 LEN-
GTH 400 AUTO FILTER hflip

>>LOAD 1-10 nazev souboru

Prikaz Play aktivuje danou vrstvu, a pokud méa definovanou i adresu zdroje,
prehraje jej. Ma vsak tu nevyhodu, Ze pri zadani se musi video jak nadcist, tak
spustit. To mlze mit za nésledek jisté casové zpozdéni, které pak vytvari pro-
blém u sekvenci s presné nastavenym casem pirehravani. Proto je vhodné zdroj
nacist se znacnym predstihem pomoci prikazu LoadBG a poté vrstvu pouze akti-
vovat prikazem Play. Vzhledem k tomu, ze funkce LoadBG umoznuje nahrat zdroj
na vrstvu bez preruseni aktualniho obrazu vrstvy, dochazi pti kombinaci téchto
prikazu k vyrazné niz$imu casovému zpozdéni.

Prikaz Play se tedy pouziva pro dva pripady:

>>PLAY 1-10

>>PLAY 1-10 nazev_souboru

Prikaz Pause umoznuje pozastavit obraz dané vrstvy na aktualnim framu. Za-
staveny obraz se da obnovit bud prikazem Play anebo pfimo pro to uréenym
prikazem Resume. Pro zastaveni a ukonceni aktudlné prehravaného videa je ur-
cen prikaz Stop. Pri pouziti tohoto prikazu tak zlstava zachovan veskery obsah
nacteny pomoci piikazu Load ¢i LoadBG. Tento obsah spolu s aktualné prehra-
vanym lze smazat ptikazem Clear, ktery je definovan bud pro danou vrstvu, nebo
pro cely kanal. Veskera nastaveni vrstvy pomoci modulu MIXER vsak ztstava

pri pouziti téchto prikazli zachovano. Pro vymazani téchto nastaveni slouzi prikaz

4http://libav.org/libavfilter.html
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MIXER Clear, ktery je zminén v podkapitole ¢islo [2.2.2
Tyto prikazy mohou vypadat nasledovné.
>>PAUSE 1-10
>>RESUME 1-10

>>STOP 1-10
>>Clear 1-10
>>Clear 1

2.2.2 Moduly programu
Local Files

Modul spravujici data ulozena v pocitaci, angl. Local Files, zpracovava data ulo-

zena v kotrenové slozce. Ta je defaultné nastavend do kotrenové slozky celého pro-

gramu. V konfiguraénim souboru popsaném v kapitole [2.2.3 na strané 14| je vSak

mozné tuto adresu slozky zménit.

Producers

Flash Producer Prvnim modulem ve vrstvé Producers, je Flash modul. Podpo-
rované formaty jsou .ft — Flash template, jde v podstaté o SWF format, ktery byl
vygenerovany pomoci generatoru Ssablon Template Generator, ktery 1ze nainstalo-
vat pfimo do programu, kde se flashova Sablona vytvari — napriklad Adobe Flash
Pro nebo Adobe After Effect. Dalsim formatem muze byt .ct, jehoz obsahem je
spolecné flashova sablona s medii a XML daty. Poslednim typem je samoziejmé
klasicky .swf format. Vsechny soubory, které ma Flash modul prehrat, musi byt

ulozeny v kotrenovych slozkach.

FFmpeg Producer Dalsi modul, FFmpeg Producer, fidi vstup vsech audio-
video médii, které lze prehrat pomoci FFmpeg a QuickTime video kodekt, jako
napiiklad PNG, JPEG, Motion JPEG, H.264, FLV, WMV a dalsich véetné nekom-
primovaného videa. Déle je moznost na vstup nakonfigurovat zivy video-stream
naptiklad z youtube nebo VLC Playeru. Samoziejmosti je podpora alfa-kanélu.
Tyto soubory lze pomoci jednoduchych ptikazii spoustét a déle s nimi pracovat.

Vsechna média musi byt ulozena v kofenové slozce serveru — typicky ve slozce
media. Nahrani a spusténi se provede prikazem:

>> PLAY 1-10 MOVIE LENGTH 200 LOOP
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Kde MOVIE znamena nazev média, lze ho zadavat bez pripony. Déle je mozné
pridat doplnujici nastaveni, naptiklad LENGTH pro délku vyjadrenou ve framech

a LOOP, které nastavuje prehravani ve smycce.

Image Producer Tento modul je podobny predeslému, pouze zamétfen na zpra-
covani obrazki obvyklych forméati. Obrazky nejsou skalovany, proto je tieba, aby

se jejich rozmér shodoval s rozlisenim kanalu.

Color Producer Color Producer generuje barvu pozadi vystupu kanalu. Nasta-
vuje se prikazem >>PLAY 1 #FFFFFF, kde cislo 1 udava ¢islo kanalu a hexa-

decimalni ¢islo barvu. Tento priklad je pro bilé pozadi.

DeckLink Producer Modul pro odchytavani videa ze vstupu grafické karty Dec-
kLink. Na tento vstup miize byt pripojen naptiklad vystup z klasické hardwarové
video-stiizny, do kterého CasparCG nésledné vklada animace, titulky, flashové

sablony a podobné.

Mixer

Tato vrstva je v podstaté samotny modul, ktery ridi vSechny operace typu ani-
mace, sklddani vrstev, klicovani a podobné. Viechna média jsou sklddana/vrstvena
podle pfedem definovaného potadi. Cislo dané vrstvy se definuje jiz v pifkazu pro
jeji nacteni do serveru. Pokud je u dané vrstvy (videa, obrazku nebo flashové
sablony) prilozen alfa-kanél, server ho samoziejmé zohledniuje a dojde k proli-
nani vrstvy s vrstvou nizsiho ¢isla. Mixer modul zaroven dokdze v redlném case
(pri pouziti vykonnéjsiho grafického procesoru) tyto vrstvy preskupovat a dale je

transformovat.

Anchor, Fill Jednou z moznost{ transformovani obrazu, a asi tou nejcastéji vy-
uzivanou, je nastaveni polohy a velikosti obrazu. Od verze 2.0.7 se obraz ve vrstve
vypliuje funkei FILL. Kotva obrazku je definovana funkci ANCHOR. Obé funkce
se vyjadruji v souradnicovém systému x-y, které jsou nastaveny tak, ze v levém
hornim rohu je [x y]=[0 0] a v pravém dolnim [x y]=[1 1], pficemz osa x je polo-
zena horizontalné a osa y vertikalné. Pomoci funkce FILL je definovano v jakém

misté bude umisténa kotva obrazku vuci souradnicim monitoru. Funkei ANCHOR
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je definovano v jakém misté bude obrazek ukotven. Kotva se nastavuje podle sou-
fadnic pevné vazanych na obrazek. To znamena, ze pokud se otoc¢i obrazek, otoci
se i jeho soutadnice. Pokud tedy napiiklad chci, aby byl umistén uprostied ob-
razu, byl presné uprostied také ukotven, a tudiz osa otaceni byla uprostred, je
tfeba nastavit FILL na [x y]=[0.5 0.5] a ANCHOR taktéz na [x y]=[0.5 0.5].
Prikazem FILL se déle nastavuje skalovani obrazu. Hodnoty x_scale a y_ scale
definuji pomér puvodniho obrazu ku zobrazovanému. Z toho vyplyva, ze pokud je
obraz v nezménéné velikosti, hodnoty jsou rovny 1 a hodnotami blizicimi se k nule
se obraz procentudlné zmensuje.

Ptikaz pro vypln plochy vrstvou vypada napiiklad takto:

>> MIXER 1-10 FILL 0.25 0.25 0.5 0.5 25 easeinsine

Prvni dvé hodnoty po nazvu funkce FILL definuji polohu kotvy obrazku na sou-
fadnicich monitoru, druhé dvé hodnoty nastavuji skalovani obrazu. Vzdy je prvni
osa X, poté osa y. Posledni dvé hodnoty se tykaji animace prechodu z ptuvodnich
hodnot na nové nastavené. Ciselna hodnota, zde 25, vyjadiuje rychlost pfechodu
vztazenému k poctu frami. Posledni hodnotou je typ animace prechodu, které
jsou podrobnéji popsané nize.

Prikaz pro nastaveni kotvy vrstvy:

>> MIXER 1-10 ANCHOR 0.5 0.5

V tomto pripadé by byla kotva nastavena na presny stred obrazku.

Rotation Pokud jsou nastavené hodnoty FILL a ANCHOR, je mozné obréazek
otocit o dany uhel. Slouzi k tomu funkce ROTATION, ktera otoci obrazek (vrstvu)
ve sméru hodinovych rucicek o zadany thel ve stupnich s osou otaceni v kotve.
Ptikaz pro otoceni vrstvy:
>> MIXER 1-10 ROTATION 45

Tento prikaz otoci obrazek o 45 stupni doprava.

Perspective V nové verzi ¢islo 2.0.7. pribyla také nova funkce, a to funkce pro
nastaveni perspektivy vrstvy - PERSPECTIVE. Tu lze nastavit pomoci mnoziny
osmi c¢isel v intervalu od nuly do jedné, kdy kazda dvojice ¢isel vyjadiuje polohu
rohu vrstvy v souradnicich monitoru.

Ptikaz pro nastaveni perspertivy:

>> MIXER 1-10 PERSPECTIVE 0.4 0406041101

Pro kazdy roh je osa x vyjadrena prvnim ¢islem a osa y druhym.
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Obrazek 2.2: Priklad pouziti funkce Perspective

Dvojice popisujici rohy jsou setfazeny podle sméru hodinovych rucicek, tedy: horni
levy roh (top__left), horni pravy roh (top_ right), spodni pravy roh (bottom_ right)
a spodni levy roh (bottom_ left).

Vysledek muze ve spojeni vice vrstev vypadat jako na obrézku [2.2]

Clip Jako posledni funkci transformace vrstvy lze zaradit také funkci CLIP, ktera
umoznuje orezavat vrstvu podle predem definovanych souradnicovych hodnot.

Tuto funkci asi bude nejsnazsi rovnou vysvétlit na prikladu prikazu:

>> MIXER 1-10 CLIP 0.25 0.25 0.5 0.5 25 easeinsine

Prvni dvé hodnoty pro osu x a osu y urcuji, na jakém bodé souradnic monitoru
bude leze levy horni roh (nula) vyfiznutého obrazu. Druhé dvé hodnoty definuji
velikost orezavaciho ramecku. Pro animovany prechod lze stejné jako u FILL de-

finovat dobu trvani prechodu a jeho typ.

Chroma Filtr CHROMA dokéze vyklicovat danou barvu v dané vrstvé. Pouziva
se prevazné, pokud je obraz natocen nebo nafocen na klicovacim pozadi.

Prikaz k pouziti vypada takto:

>> MIXER 1-10 CHROMA green 0.10 0.20

Prikazem se nastavuje jak barva klicovani, tak i spodni a horni prah barvy.
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Obrazek 2.3: Priklad pouziti filtru Blend Mode

Blend Mode Pomoci filtru BLEND MODE miiZeme nastavit rezim miseni vrs-
tev. Tato funkce vychazi z editort, jako napriklad Adobe Photoshop, které umi
za pouziti urc¢itého algoritmu smichat dvé vrstvy a dodat jim tim néjaky efekt.
Prikaz pro nastaveni této funkce vypada nasledovneé:

>> MIXER 1-10 BLEND Phoenix

Vysledné spojeni modrého pozadi a fotky cervené chryzantémy muze pti pouziti
médu Phoenix jako na obrazku ¢islo

Opacity U vrstev lze také samoziejmé nastavit jejich prihlednost. K tomu slouzi
funkce OPACITY. Prechod této funkce lze animovat pomoci tweener prechodu —
viz nize.

Prikaz pro nastaveni pruhlednosti:

>> MIXER 1-10 OPACITY 0.5 25 easeinsine Hodnotu pruhlednosti lze nastavit
v intervalu 0 az 1, kdy 0 znamenda absolutni prithlednost a 1 pro neprithlednou

vrstvu.

Brightness Brightness, jas, lze nastavit pomoci pifkazu:
>> MIXER 1-10 BRIGHTNESS 0.5 25 easeinsine
Lze ho nastavovat v hodnotach 0 az 1, pficemz 0 znamend absolutni ¢ernou

a 1 originalni jas. Jas mizeme také zvysovat oproti origindlnimu a to hodnotami
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vysSimi nez 1. Horni hranice neni definovana. Prechod lze, stejné jako vétsinu

filtr, animovat.

Saturation Sytost barev a saturace se nastavuji pomoci prikazu SATURATION.
Hodnoty saturace mohou byt ve stejném intervalu jako hodnoty jasu. To znamena,
ze 0 je pro nulovou sytost barev — pouhé odstiny Sedi a 1 pro originalni obraz.
Hodnotami vysSimi nez jedna muizeme sytost zvysovat.

Prikaz vypada takto:

>> MIXER 1-10 BRIGHTNESS 0.5 25 easeinsine

Jak je patrné z prikazu, prechod na tento filtr 1ze animovat.

Contrast Piikaz CONTRAST definuje kontrast vrstvy. Hodnota 0 znamena nu-
lovy kontrast, Sedou, hodnota 1 original a hodnoty vyssi nez 1 kontrast dale zvy-
Suji.

Kontrast a animaci jeho prechodu lze nastavit timto prikazem:

>> MIXER 1-10 CONTRAST 0.5 25 easeinsine

Levels Pomoci tohoto prikazu lze nastavovat prevodni kiivku mezi vstupem
a vystupem. Néco podobného jako se pouziva u foto-editorii.

Hodnoty lze nastavit nésledujicim prikazem:

>> MIXER 1-10 LEVELS 0.1 0.1 1.0 0.9 0.9 25 easeinsine

Pétice hodnot vyjadiuje min_input, max_input, gamma, min_output,

max_ output. Vsechny hodnoty 1ze nastavovat v intervalu 0 az 1.

Volume Pouzit lze také filtry na zdkladni tpravu hlasitosti zvuku. Prikaz VO-
LUME nastavuje hlasitost jedné, predem definované, vrstvy.

Definuje se takto:

>> MIXER 1-10 VOLUME 0.5 25 easeinsine

Stejné jako u filtrt pro tpravu obrazu lze i prechod na tento filtr animovat

pomoci tweener prechodu.

Master Volume Pro tdpravy hlasitosti celého kandlu lze pouzit prikaz:
>> MIXER 1 MASTERVOLUME 0.5
Hodnoty hlasitosti lze nastavovat v intervalu 0 az 1, kde 0 znamend ztlumeni

a 1 originalni hlasitost.
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Mixer Clear Pro vymazani veskerych transformaci lze pouzit prikaz MIXER
CLEAR.

Lze ho pouzit bud pro vymazani transformaci celého kanalu:

>> MIXER 1 CLEAR

Nebo pouze pro danou vrstvu:

>> MIXER 1-10 CLEAR

Grid Tento prikaz vytvori mrizku vrstev srovnanych podle vzestupné podle in-
dexti vrstev. Pocet dilti miizky se nastavuje celo¢iselnou hodnotou, kdy napriklad
hodnota 2 znamena mrizku 2x2, hodnota 3 3x3 a tak dale.

>> MIXER 1 GRID 3

Pfechody Tweener Prechody TWGGHGIE] jsou Siroce pouzivané prechody posta-
vené na jazyce ActionScript 3. V modulu Mixer je lze vyuzit v rdmci vétsiny

funkei.

Consumers

Screen Consumers Prvni a asi nejvyuzivanéjsi modul je Screen Consumer,
ktery dokaze zobrazit hlavni vystup na monitoru. Lze nastavit jak pomér stran,
vyplnéni obrazu ptes cely monitor nebo ho umistit do klasického ramecku okna
a dalsi moznosti upresnujici vysledny vzhled, tak napriklad na jakém zarizeni

(monitoru) se nahled spusti.

BlueFish Consumers Tento modul umi prehrat vystup na BlueFish video
karté s plnou SDI podporou pro vsechny SD a HD rozliseni, snimkovaci frekvence

véetné oddéleného alfa kanalu a audia.

DeckLink Consumers Modul pro fizeni vystupu pied DeckLink video karty
na SDI nebo HDMI.

Disc Consumers Diky tomuto modulu lze, jiz bylo zminéno v podkapitole [2.2]
ukladat vystupni videodata na disk pocitace.

Ptikaz pro spusténi nahravani vypada naptiklad takto:
>> ADD 1 FILE myfile.mov

Shttp://hosted.zeh.com.br /tweener /docs /en-us/misc/transitions.html
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A pro zastaveni nahravani:

>> REMOVE 1 FILE

Vv

zato velmi propracovanou konverzi audia a videa. CasparCG méa v sobé tento
program implementovan, proto lze veskera nastaveni provadét pomoci pristupu
pres telnet. Tato nastaveni jsou provadéna pomoci argumentt, které parametri-
zuji jednotlivé moduly programu a nastavuji jim pozadovanou hodnotu. Operace
s jednotlivymi moduly je provadéna presné podle zapisu, z toho diivodu je potieba
pri zapisu dodrzovat i poradi jednotlivych argumentii. Samotné nastaveni hodnot
argumentt je potfeba piizptisobit moznostem streamovaciho poéitace. Siroké spek-
trum vsech argumentii a zptisobii pouziti je uvedeno na strankach produktu. Pred

pouzitim tohoto modulu je dobré nastudovat alespon zakladni zptisoby pouziti.[4]

2.2.3 Konfigurace serveru

Veskera konfigurace probiha pomoci XML souboru caspar.config, ktery lze jedno-
duse editovat v jakémkoliv textovém editoru. Ukazkou plnohodnotného konfigu-
ra¢niho souboru je algoritmus ¢islo 2.1]

Cela konfigurace je psana pomoci jazyka XML, proto jsou vSechny vétve kodu
rozdéleny pomoci tzv. tagu. Jako prvni se pomoci tagi <paths> a </paths>
definuje ¢ast kodu pro nastaveni umisténi korenovych slozek pro soubory ulozené
na disku. Dalsim v poradi je nastaveni kanalu mezi tagy <channels>< /channels>.
Kanalti mize byt i vice, pouze je tfeba nastavit jim spravné indexy. Kazdy ka-
nal pak miize mit rozliSené nastaveni. Nejprve se nastavuje rozliSeni vystupu.
CasparCG Server podporuje jak PAL a NTSC format, tak i v podstaté vSechny
kombinace rozliseni a snimkt za sekundu, az od verze cislo 2.0.4 po rozliseni
4K pri snimkovani az 30 snimku progresivné. Zapis takového formatu v konfigu-
raci pak vypada takto: 2160p3000. Nasleduje nastaveni vystupu. Zde lze nastavit
veskeré typy vystupu, jako napiiklad nahled na monitor, vystup pomoci grafické
karty DeckLink, BlueFish, uklddani do souboru, ¢i stream. Vystup lze také sméro-
vat na dalsi hardwarovou video-stfiznu jako naptiklad Blackmagic Design ATEM
¢i Sony a k témto iceltim lze kromé klasického barevného vystupu nakonfigurovat
také paralelni vystupni alfa-kanal. Nasleduje nastaveni zvuku, pifipadné moznost
nastaveni zpozdéni vystupu. V sekci controllers se nastavuje uz jen port, na kte-

rém server bézi a protokol pouzivany pro komunikaci. Vice informaci a moznosti
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Algoritmus 2.1 Ukézka konfigura¢niho souboru caspar.config

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<configuration>
<paths>
<media-path>media\ </media-path>
<log-path>log\ < /log-path>
<data-path>data\ < /data-path>
<template-path>templates\ </template-path>
<thumbnails-path>thumbnails\ < /thumbnails-path>
< /paths>
<channels>
<channel>
<video-mode>pal< /video-mode>
<consumers>
<screen>
< /screen>
<system-audio>< /system-audio>
< /consumers>
< /channel>
< /channels>
<controllers>
<tcp>
<port>5250< /port>
<protocol>AMCP< /protocol >
</tep>
< /controllers>
< /configuration>
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konfigurace je jak na webu autoraﬁ, tak zakomentované v konfigura¢nim souboru.

2.3 Klient

Pro jednoduché tkony lze pouzivat klienta, ktery je dostupny na strankéach autora
v sekci downloadﬂ. Jedna se vsak o klienta predevSim demonstrujicitho vsechny
programovat si klienta svého. Vétsina klientt je tedy navrzena pouze pro dany ucel
— co nejjednodussi posilani instrukei serveru, naptiklad pri fotbalovém zapase, kde
Ize jednoduse naprogramovat napriklad zménu skore stisknutim jediného tlacitka.
tvorby playlisti. V klientovi se jednoduse vytvori playlist se vSemi videi, anima-
cemi ¢i Sablonami, které se pak podle predem daného postupu spusti a vse se tim

zautomatizuje.

2.3.1 CasparCG Client 2.0.7

Klient pracuje s kofenovymi slozkami serveru (podle toho, jak je mé server nakonfi-
gurované) pro jednotlivé typy vstupt — Audio, Image, Template a Video. Zdrojové
soubory se z danych slozek pretazenim nactou a lze s nimi dale pracovat. V prvni
fadé je potireba nastavit kazdému vstupu cislo vrstvy, na které bude v serveru
umistén. Defaultné maji videa nastavené ¢islo vrstvy 10, sablony 20 a zvuk 30.
Pokud je ovSem vice vstupl stejného typu, je potfeba tyto soubory rozvrstvit
do vice vrstev podle toho jak se maji prekryvat. Pomoci funkci v zalozce Mixer
lze dané vrstvy déle transformovat a upravovat, podle moznosti serveru, které
jsou vypsény v podkapitole 2.2.2] odstavei MIXER. Pro tcely této prace byl na-
programovan vlastni klient v programovacim jazyku Python. O tomto klientovi

nazvanému BPstream pojednava ctvrta kapitola.

Shttp://casparcg.com/wiki/CasparCG_ Server#CasparCG_ Server Configuration
"http:/ /www.casparcg.com/download
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2.4 Tvorba flashové Sablony

2.4.1 Generator Sablon

Pro vytvoreni flashové Sablony se nejcastéji pouziva Adobe Flash Professional
a Adobe After Effect. Pro tyto programy existuje rozsireni, takzvané Generate
Template, které lze stdhnout ze stranek autora a snadno do programu nainstalo-
vat. V pripadé Adobe Flash Professional staci stazené rozsiteni spustit a samo se
naimportuje do programu. Pti pouziti rozsiteni pak lze vytvorenou Sablonu po-
moci generatoru vyexportovat ve formatu .ft, formatu kompatibilnim s CasparCG
serverem. Pomoci tohoto rozsiteni lze primo propojit program pro tvorbu sablon
se serverem a rovnou funkei Sablony testovat. Sablonu lze také jakkoliv naprogra-

movat pomoci jazyka Action Script.
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TWITTER API

3.1 Twitter

Twitter je znama, stale se rozsitujici socidlni sif, urcena predevsim pro zasilani
kratkych textovych zprav. Prispévky zvané tweety mohou obsahovat bud takzvany
hashtag, klicové slovo oznacené znakem krizku ’#’, nebo odkazovani na dalsi uzi-
vatele Twitteru pomoci znaku zavinace '@’ Diky témto klicovym slovim mize
byt tweet adresovan dané udalosti nebo osobé, stejné tak lze tweety podle téchto
klicovych slov filtrovat a vyhledavat. Pomoci twitteru uzivatelé mohou sdilet svou

aktualni ndladu, komentovat déni ve svém okoli a podobné.[5]

3.1.1 Twitter API

Twitter API (application programming interface) povoluje aplikaci sdilet data se
zbytkem svéta. API stoji na dotazu pomoci URL a strukturované odpovédi v da-
tovém formétu nejcastéji XML nebo JSON, které 1ze snadno analyzovat a s daty
déle pracovat.

Twitter API povoluje tti typy HTTP dotaz. Prvnim typem je GET, metoda,
kterd je vyuzivana k ziskavani informace na jiném serveru pomoci URL dotazu.
Informace muze byt generovana pomoci napriklad PHP, kdy se podle tvaru URL
adresy vygeneruje obsah v pozadovaném formatu.

Napriklad adresou https://twitter.com/favorites.xml budou vypsény vsechny
oblibené tweety prihlaseného uzivatele.

Dalsim typem, metodou POST, je ziskavan stejny vysledek, jako metodou GET,
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avsak jinym zptsobem. Metodou POST na rozdil od metody GET neni zadavan
pozadavek pomoci specifického tvaru URL adresy, kterda miize byt navic pouze
omezené dlouhd, ale je zasilan skryté. Diky tomu lze pokladat vice dotazi, zatimco
URL adresa po polozeni dotazu zustava stejna.

Pomoci adresy https://twitter.com/statuses/update.xml a k ni prislusnych hod-
not lze touto metodou aktualizovat status uzivatele - to znamena vytvorit novy
tweet.

Za zminku stoj{ jesté posledni typ dotazu, a to DELETE. U¢elem tohoto HTTP
volani je instruovat server k odstranéni daného zaznamu. Tato metoda vsSak ne-
muze garantovat, ze dany zdznam opravdu odstranén byl.

Twitter aktudlné pouziva ¢tyti typy datovych format. Prvnim typem je asi nej-
znaméjsi datovy format a to XML (Extensible Markup Language). Tento forméat
je oddélovan pomoci takzvanych tagu, kterymi je strukturovan pomoci hierarchie
typu strom.

Datovy format JSON (JavaScript Object Notation) je jazykové nezavisly tex-
tovy format pouzivany primarné pro AJAX aplikace. Stejné jako u XML jsou
data ulozena v jasné daném strukturovaném formatu, ackoli JSON se jevi jako
jednodussi nez XML.

Typ RSS (Really Simple Syndication) je specifickd forma XML, kterd vraci
data strukturovana pomoci standardizovanych tagt. Diky nim muze byt tento typ
precten predvidatelnym zptsobem. Nejcastéji je tento datovy format vyuzivan
u rozsiteni raznych blogi, stranek s aktualnimi zpravami a ¢asto aktualizovanymi
informacemi anebo pravé sluzbami typu Twitter.

Alternativou k RSS je datovy format Atom, ktery byl vytvoren kvili odstranéni
nutnosti podpory starsich protokolti. Atom oproti RSS pouziva jiny datovy typ,

¢imz se snaze prizpusobi mezinarodni podpore. [6]

3.1.2 Autentizace

Vétsina API dotazi vyzaduje autentizaci pomoci uzivatelského jména a hesla. Tato
autentizace je nutna ze dvou duvodu. Za prvé, ze néktera data jsou urcena pouze
pro oveéreného uzivatele a za druhé, autentizace je nejspolehlivéjsi zpusob, jak
usnadnit omezeni pristupu k API. Tato omezeni jsou nutnéd pro ochranu pred zne-
uzitim dat tfetimi stranami. Od roku 2009 je zavedeno ovérovani pomoci OAuth
a nasledné OAuth2.
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Kazda aplikace musi byt registrovana na Twitteruﬂ Po registraci Twitter vrati

pristupové klice, tokeny, potfebné pro autentizaci dotazu aplikace.

3.1.3 Tweet

Informace vracené Twitterem mohou obsahovat jeden nebo vice paramteri. Vét-
sina z nich je volitelnd, ale nékteré jsou fixné dané. Zaroven ne vsechny parametry
lze pouzit u vSech metod.

Twitter API pouziva pro vSechny hodnoty parametri UTF-8 kédovani, to zna-
parametry, které tweet obsahuje, patii: id/user _a a user_b/id, ve kterych je ob-
sazeno 1D uzivatele, oproti tomu parametr user/screen_name vraci piimo uzi-
vatelské jméno uzivatele. Parametr text obsahuje tu nejdtlezitéjsi cast tweetu,
a to samotny text, ktery je limitovan na 140 znaka. Parametr location obsahuje
udaj o poloze uzivatele a parametr device idaj o zarizeni, kterym byl tweet poslan.

Jeden tweet obsahuje jesté mnoho dalsich parametrii, které jsou vsechny vy-
psany na webové strance Twitteru pro vyvoj éfeﬂ Pro ucely této prace byly pouzity

pouze parametry text a screen__name.

Thttps://apps.twitter.com/
Zhttps://dev.twitter.com/overview/api/tweets
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4.1 Python

Na oficialni strankach je Python definovan jako objektové orientovany programo-
vaci jazyk, ¢asto srovnavan s jazyky typu C#, Visual Basic nebo Java. Jazyk
Python byl pouzit predevsim pro svou jednoduchost a velmi dobrou podporu
ohledné telnetovych knihoven ¢i knihoven pro praci s Twitterem. Za zminku také
stoji program PyCharm 4.0.6 pro programovani v tomto jazyce, nabizejici velmi
pékné a prehledné uzivatelské prostredi a zaroven siroké moznosti pro usnadnéni

préce.[7]

4.2 Twython

Na vyvojarskych strénkéchE] Twitteru je uveden seznam knihoven, které nabizi
praci s API, avsak kazda je vhodna k jinému tucelu. Pro tuto praci se jevila jako
nejvhodnéjsi knihovna zvana Twython diky moznosti vyuziti zptusobu komunikace
zvaného Streaming A PI. Rozdil mezi timto zptisobem pripojeni a klasickym typem
komunikace zvanym REST API je ten, ze zatimco pri pouziti REST API je nutné
se opakované dotazovat na server Twitteru, zda se neobjevil novy prispévek, ¢imz
se tento proces znatelné zpozduje a mezi klientem a serverem tecou zbytecna
data, Streaming API nabizi vytvoreni komunikace server-server. V ramci klienta

se vytvori bézici server, na ktery poté pouze ¢te stream dat z Twitteru. Z toho

thttps://dev.twitter.com/overview/api/twitter-libraries#python
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Klient Twitter
Opakované > ;
- Twitter APl odpovéd
dotazovani <

Obrazek 4.1: Blokové schéma procesu Twitter REST API

Klient Proces streamovaciho
pfipojeni

Twitter

Podanidotazu | ———| Otevienispojeni |—> Ptijeti spojeni

v

] Twitter APl odpovéd

<€ i
Zpracovani odpovédi «———  Cteni streamu «—| Twitter APl odpovéd
< €| Twitter APl odpovéd

Obrézek 4.2: Blokové schéma procesu Twitter Streaming API

vyplyva, ze mezi klientem a serverem probiha po vytvoreni spojeni komunikace
pouze ve chvili, kdy je pridan novy prispévek. Tim je mozné dosdhnout jiz zminéné
minimalni latence. Oba procesy jsou znazornény blokovymi schématy ¢islo 4.1

JEZH

4.3 Funkce klienta

4.3.1 AMCP protokol
Pripojeni k serveru

Server lze spustit na IP adrese 127.0.0.1, takzvany localhost - spusténi na lokalnim
zazizeni. Stejné tak jej ale lze spustit na jakémkoliv pocitaci s verejnou IP adresou

a pak k nému pristupovat vzdalené. Port je defaultné nastaven na 5250, avsak ¢islo
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portu lze v pripadé potieby jednoduse zménit v konfiguracnim souboru ¢islo [2.2.3]
Pro pripojeni telnetového klienta je pouzita knihovna telnetlib.py, kterd soucasti
originalniho baliku Python.

Dvé nejdilezitéjsi funkee této knihovny jsou funkce open() a close(), které za-
jistuji pripojeni a odpojeni k urcitému serveru. Funkce open je pak nutné nastavit

vstupni parametry host a port serveru.

Pfikazy pro praci s daty Sablon

Veskeré zékladni ptrikazy pro nahravani, spousténi ¢i ukoncovani videi jsou po-
psany v kapitole CasparCG. Z toho duvodu jsou v této kapitole zminény
pouze prikazy pro praci se Sablonami.

Prvnim stézejnim piikazem je CGAdd. Tento piikaz funguje podobné jako pri-
kaz LoadBG, tedy Ze nacte Ssablony na pozadi dané vrstvy, kde cekaji na prikaz
k prehrani. Na jedné vrstvé mize byt az 99 sablon, proto se zde definuje kromé
¢isla kandlu a ¢isla video-vrstvy i takzvana flashova vrstva. Dalsimi parametry
prikazu jsou jméno sablony, parametr definujici zda se Sablona spusti rovnou s na-
¢tenim, nebo az zavoldnim nového piikazu (0 nebo 1), a na zavér samotnd data
obsahujici text pro dynamicka pole Ssablony. Tato data jsou posilana ve forméatu
XML, ktery je popsan v podkapitole [4.3.4]

Piikaz CGAdd mitize mit nésledujici podobu:

>>CG 1-10 ADD 10 nazev_sablony 1 data_ sablony

Pro pripad zvoleni u prikazu CGAdd moznosti pouze nacist Sablonu na pozadi je
urcen prikaz CGPlay. Tento piikaz spousti (viditelné) uréenou flashovou vrstvu.

Pro ukonceni aktualné prehravané sablony slouzi prikaz CGStop. Odstranéni
viditelné sablony ze specifické flashové vrstvy lze také provést prikazem CGRe-
move, avSak s tim rozdilem, ze pii pouziti prikazu stop se provede (pokud je tak
v Sabloné prednastavené) animace k ukonc¢eni Sablony. Pfi pouziti CGRemove se
sablona a jeji data okamzité odstrani.

Celou video-vsrtvu vcetné vsech flashovych vrstev v ni obsazenych lze vycistit
pomoci prikazu CGClear.

Néekteré sablony jsou nastaveny tak, ze se vzdy v daném bodé pozastavi a cekaji
na prikaz, ktery jim umozni pokracovat v animaci do dalstho definovaného bodu.
Timto ptrikazem je prdkaz CGNext.

Veskeré tyto ptrikazy maji podobny zapis:

>>CG 1-10 PLAY 10
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>>CG 1-10 STOP 10

>>CG 1-10 REMOVE 10

>>CG 1-10 CLEAR

>>CG 1-10 NEXT 10

Vétsina Sablon se vyuziva predevsim kviili moznosti pouziti dynamického textu,
ktery lze v pribéhu prehravani sablony ménit, a to pomoci ptrikazu CGUpdate.
Data jsou posilana ve stejném formatu, jako u CGAdd.

Prikaz pak bude mit néasledujici tvar:

>>CG 1-10 UPDATE 10 data_ sablony

Pfikazy pro praci s modulem MIXER

V této praci je pouzito nékolik ptikazi modulu MIXER. Veskeré tyto prikazy jsou
popsany v odstavci [2.3.1], pojednévajici o samotném programu.

4.3.2 BPplay

Po spusténi této sekce se systém zeptd, zda chcete navazat na predchozi hlasovani
- nacist jiz vyplnénou databazi, anebo zacit s novym playlistem a vytvorit tedy
databazi novou, prazdnou. Playlist je potfeba ulozit v XML formatu a mit presné
danou strukturu, zndzornénou algoritmem ¢islo [4.1} Pokud je tedy zvoleno nacteni
nového playlistu, uzivatel je vyzvan k zadani celého nazvu playlistu, to znamena
napirklad playlist.zml. Poté se vytvori databédze, do které se vytvori ¢tyti tabulky.

Prvni a hlavni se jmenuje score. Ma devét sloupci obsahujici informace jak
o nazvu, adrese nebo délce videa - informace na zakladé nacteni playlistu, tak
o aktudlnim stavu hlasovani. Scitaji se zde vSechny hlasy pro a proti ¢i pocet
prehrani videa. Sloupce now a sequence jsou ¢isté pro chod programu. Sloupec
now je defaultné pro kazdé video nulovy a hodnotu 1 ma pouze to video, které je
pravé prehravano. Program bézi na vice vlaknech a je slozité a trochu i riskantni
komunikovat primo mezi vldkny. Proto je zde vyuzito externi databaze, do které
mohou vlakna nezavisle na sobé zapisovat nebo z ni ¢ist. Sloupec sequence popisuje
v jaké sekvenci bylo video naposledy prehrano

Do tabulky comment se ukladaji veskeré prispévky, které klient vyfiltruje z Twit-
teru. Tabulka PlayNext slouzi prevazné k tcelim programu. Zaznamenava hod-

noty pro komunikaci mezi vlakny tykajici se hlasovani o nasledujicim videu. Pro
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Algoritmus 4.1 ukazka playlistu ve formatu XML
<?xml version="1.0"7>
<data>
<video num="1">
<name>Nézev videa</name>
<address>Adresa</address>
<length>délka v sekundéch< /length>
<likes> < /likes>
<dislikes>< /dislikes>
<played></played>
< /video>
< /data>

spravny chod je potfeba znat ¢islo aktudlni sekvence spojené s id videa. To zajis-
tuje tabulka sequence.

V tuto chvili, kdy je pripravena databaze s aktudlnim playlistem, se spusti logo
a pozadi. To je ulozené v kotenové slozce pod jménem background.png. Lze ho
jakkoliv ménit podle pozadavkl uzivatele. Musi vsak jen spliiovat pomér stran
16:9, minimalni rozmér 1920:1080 a forméat png, aby zustala zachovand stejna

adresa souboru. Poté za¢ind prehravani samotnych sekvenci.

Sekvence

Sekvence zac¢ina vynulovanim sloupce now v tabulce score z predeslého prehra-
vani. Samotny cyklus popisuje blokové schéma ¢islo 4.3 Cyklus probihd do té
doby, dokud je proménna Thread Run pravda. V samotném cyklu se nejprve na-
¢tou videa ulozena v databazi. Pomoci SQL ptikazu order by jsou data sefazena
podle nejmensiho poctu prehrani. Tim je zajisténo, zZe se videa budou prehravat
rovnomeérné casto i pres to, ze uzivatelé mohou ménit poradi prehravani. Pokud
se jednd o prvni sekvenci, vybere se pro ndhodné video (pri prehravani dalsich
sekvenci v tuto chvili jiz hlavni video bézi). Déle jsou vytvoreny 3 ndhledy pro
hlasovani o vybéru dalsiho videa. Ty jsou vybirany ze serazeného seznamu, proto
je stale zachovano, ze se jedna o tfi videa s nejmensim poctem dosavadnich pie-
hrani. V tento okamzik je aktualizovana databaze. V tabulce sequence je vytvoren
zadznam o nové sekvenci a id aktudlniho videa, v tabulce score je nastaveno now
na hodnotu jedna a upraven pocet prehrani. Pro spusténi prvniho videa je tieba
znat jeho adresu, nazev a délku, hodnoty, které jsou naimportovany z XML play-

listu.
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Nacteni videi z vybrani
While databaze If (Prvni nahodného
(Thread_run) sefazenych podle pfehrani) videa ID nahledu 1 az 3 »ktualizace databaze
poctu prehrani —>]
A

A

Y

Spusténividea s
nejvétsim poctem
hlast

Nacteni nazva
a adres z playlistu

A

Y

Prehrani
doprovodnych |«
animaci

Vyhodnoceni
hlasovani, <
ukonéeni videa

Gasové
zpozdéni

Prehrani prvniho
videa

Hlasovani pres

Twitter l«— Pfehrani nahledl

Obrazek 4.3: Blokové schéma cyklu sekvence

Béhem prehravani videa jsou spoustény animace pro zobrazeni nazvu videa,
upominka pro hlasovani ¢i nacteni a prehrani nahledt dalsich videi. Kazda tato
operace zapricinuje zpozdéni odpocitavani ¢asu do konce videa. Z toho divodu
bylo vyuzito pocitadla ¢asu pocitace, které zde slouzi jako dalsi vlakno nezavislé
na béhu programu. Proto je pii spusténi videa spocitan zaroven ¢as (v sekundéch
od 1.1.1970) v kolik sekund video skoné¢i. Program si tento Cas hlida cyklem,
a ve chvili, kdy je aktudlni ¢as rovny nebo vétsi nez Cas napocitany, video se
ukond¢i a prepne na nové.

P1i spusténi nahledt nasledujicich videi se zaroven vytvoii zdznam v tabulce
PlayNext, ¢cimz se otevie moznost hlasovani o nasledujicim videu. Hlasovani je na-
staveno na dobu 25% z celkového casu aktualniho videa. Hlasovat lze pies twitter
zadanim spolecného hashtagu pro cely program a pridanim vybrané volby. Vy-
sledny tweet muze mit napriklad tuto podobu: #BPstream #2. Timto se prida
hlas videu s ndhledem ¢islo 2. Po skonceni videa se do nejvyssi video-vrstvy pre-
sune nahled videa s nejvétsim poctem hlast, nactou se informace o aktudlnim

poctu like a dislike, video se roztahne pres celou plochu a cyklus se opakuje.

4.3.3 BPtwitter

Vlakno BPtwitter Tesi pripojeni k Twitteru, vyfiltrovani urcitého typu dat a na-
sledné ulozeni do databaze, pripadné vypsani vystupu CasparCG serveru. Celé
toto vlakno je postaveno na verejné dostupné knihovné Twython které je vénovan
odstavec .2

Diky pristupovym kédtim lze z Twitteru pomoci daného filtru stahovat vybrané

prispévky. Proces filtrovani je popsan blokovych schématem ¢islo .4 Pomoci so-
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cidlni sité Twitter napiSe uzivatel prispévek zvany tweet, ktery obsahuje klicové
slovo zvané hashtag #BPstream. Twython vytvori obousmérny komunikacni ka-
nal mezi Twitterem a klientem, a ve chvili, kdy kdokoliv na svété prida twitter
s danym hashtagem, Twitter ho klientovi posle. Knihoven pro préaci s Twitter API
a podobnym stahovanim tweett1 je mnoho, avsak pravé Twython dokaze prispévky
stahovat témér v okamziku, kdy byly pridany uzivatelem. To vyrazné snizuje zpoz-
déni mezi akci uzivatele a viditelnou odezvou programu - naptiklad vypsanim
tweetu ve vystupu programu.

Formatu a obsahu téla stazeného tweetu je vénovana podkapitola|3.1.3] Pro tuto
praci je pouzit pouze samotny text tweetu a login jeho autora. V tomto ohledu
je mozné tuto praci dale rozvijet o zobrazovani obrazkt obsazenych v tweetu,
statu, odkud byl prispévek poslan a mnoho dalsich informaci. Avsak pro zakladni
fungovani tohoto klienta postaci pouze dvé zminéné bunky pole.

Vysledny stream, ktery vidi uzivatel, navadi k posilani tfech typt prispévka.
Prvnim typem, zakladnim, je hlasovani o aktualné prehravaném videu. Pro jedno-
duchost klicového slova pro tento ucel byly pouzity hashtagy #UP pro vyjadreni
spokojenosti, v kodu se oznacuje jako like, a #DOWN pro nespokojenost, tzv.
dislike, s aktualnim videem. V pripadé vyskytu tohoto typu hashtagu se aktuali-
zuje zaznam k danému videu v tabulce score. Poté se aktualizuje flashova sablona
zobrazujici aktualni skére videa.

Dalsi moznosti hlasovani pres Twitter je hlasovani o nasledujicim videu. Pred
ukoncenim aktualniho videa jsou na urc¢ity ¢as zobrazeny nahledy tii videi, z jichz
jedno bude ptrehrano v nasledujici sekvenci. Uzivatel ma moznost hlasovat o tom,
jaké video to bude. Tvar hashtagu, ktery je zaroven u daného nahledu zobrazen,
je jeho poradové ¢islo ve forméatu #1, #2 nebo #3. Pokud tweet obsahuje tento
hashtag, je v tabulce PlayNezt v prislusné bunce zaznamu patticiho k aktualni
sekvenci k ptivodni hodnoté pric¢teno +1. Po ukonceni aktudlné prehravaného videa
se spusti video s nejvétsim poctem téchto hlast.

Tweety, které nesplnovaly zadnou z podminek hlasovani, jsou brany jako ko-
mentar a vypisou se pomoci prislusné flashové sablony do vystupu programu.
Stejné tak se zachova veskeré hlasovani, které se vsak ve vystupu zobrazi pouze

na polovic¢ni cas.
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#Up, #Down | Like a dislike
7| kaktualnimu videu

Vnittni filtrovani
tweetu

Twitter

#BPstream Komentar

> Twython >

gl

| Hlasovéani o dal§im
#1,#2,#3 | videu k pfehrani

Obrézek 4.4: Blokové schéma popisujici filtrovani tweetu

While
(Thread_run)

XML tvar dat pro
Sablonu

A
ANO
Y

If
(dalsi
komentar
v poradi)

Databaze

Flashovéa Sablona

Y

Ukoné&eni Sablony Odeslani dat

Obrazek 4.5: Blokové schéma cyklu pro vypisovani tweett

4.3.4 BPwriter

Toto vlakno zajistuje vypisovani veskerych komentaia do vystupu programu. Pro
toto vlakno je stézejni tabulka comment, do které se ukladaji veskeré komentare.
Tato tabulka obsahuje mimo jiné sloupec zvany read. Kazdy tweet ma defaultné
nastavenou hodnotu read=1. Ve chvili, kdy je tweet zobrazen na vystupu pro-
gramu, zméni se tato hodnota na hodnotu 0.

Cyklus, zobrazeny na schématu cislo [4.5] vyhledava ve zminéné tabulce radek
s hodnotou read=1. Samotny text tweetu je do Sablony programu posilan ve for-
matu XML, kde tag <templateData> ohranicuje celd data, v ném vnofeny tag
<componentaData id=“f0“> specifikuje pole, v tomto pripadé pole f0, a samotny
text je pak vnoren pomoci tagu <data value="text tweetu*>.

Do nové spusténé flashové sablony je text posilan pomoci prikazu CGUpdate
([#.3.1). V piipadé vyskytu dalsiho nezobrazeného tweetu Sablona zistane oteviend
a pouze se aktualizuje jeji obsah. V pripadé vycerpani neprectenych tweetti se zvysi
frekvence kontroly tabulky comment do chvile, kdy je pridan vlaknem BPtwitter

novy komentar oznaceny hodnotou read=1.

28



FUNKCE KLIENTA

Datebase Table Index View Trigger Teols
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Obrézek 4.6: SQLite Manager

4.3.5 SQLite Manager

Pro préaci s databazi se nejlépe osvédcil velice jednoduchy program SQLite Ma-
nager (4.6). Jedna se o doplnék prohlizece Mozilla Firefox, tudiz i samotnd insta-

lace je velice snadna. Pomoci tohoto dopliku lze pak kontrolovat spravnou funkei

aplikace a tok statistiky prehravanych sekvenci.
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KAPITOLA
PATA

ZAPOJENI SYSTEMU

5.1 Implementovani aplikace do systému

Implementovani aplikace je zobrazeno na blokovych schématech a popisuje zapo-
jeni od zdrojovych souborti po kone¢ného uzivatele.

Cely proces zac¢ina tim, ze klient nahraje do své databaze playlist, popsany
v kapitole ktery obsahuje seznam vsech videi, véetné jejich adres a délky.
Pomoci telnetu je pak pristupovano k programu CasparCG. Tomu jsou pomoci
AMCP protokolu zasilany prikazy, jimiz jsou spousténa jednotliva videa zadana
v playlistu. Témi mohou byt jak videa ulozena v pocitaci, tak napriklad video
vstupy grafické karty. Klient zaroven 1idi spousténi veskerych animaci a flasho-
vych sablon. Vsechny tyto operace provadi na zékladé vyhodnocovani informaci
z prichozich tweetll zadavanych koneénymi uzivateli. Jednoduché zapojeni tohoto
systému popisuje schéma ¢islo To 1ze vyuzit pro testovani pfi pouzivani niz-
kého rozliseni videi a streamu.

Programu CasparCG je pomoci FFmpeg modulu nakonfigurovan vystup jako
stream na danou adresu. Tento vystup musi byt koédovan do formatu X.264, volné
sititelné alternativy k licencovanému forméatu H.264. Tento format je vyzadovan
vétsinou webovych prohlizecii a neni-li video v tomto forméatu kédované, nelze ho
jimi prehrat. V dnesni dobé je trendem ukladat ¢i streamovat videa na internet
v rozliSeni nejlépe fullHD. Kédovani tohoto rozliseni vyzadujici datovy tok kolem
4 az 5 Mbps je vypocetné velmi naroéné. Vzhledem k tomu, Ze jiz samotny pro-
gram CasparCG, ktery musi pracovat v pripadé této aplikace se ¢tyrmi fullHD

videi a nékolika dalsimi animacemi zaroven, je velmi naro¢ny na vykon, je po pri-
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/ Pocita¢ se spusténou celou aplikaci \

i 4 Tweet
Playlist ve fromatu > Klient ¢ Koncovy uzivatel
XML
A
AMCP protokol HTMLS video
Data uloZzena na pfehravaé
disku Y
CasparCG » Streamovaci server » Webovy pfehravaé
FFmpeg
Graficka karta
pocitace

- J

Obrézek 5.1: Blokové schéma zapojeni s jednim pocitacem

-

ykonny pocita¢ s bézicim programem Caspa

r )

Pocita¢ se spusténym klientem

Data uloZzena na Grafickéa karta
disku pocitace

Playlist ve fromatu

XML » Klient

Telnet

& j > CasparCG

Tweet & FFrr::aeg /

HTML5 video

L. prehravaé . . .
Koncovy uzivatel |« Webovy prohlize¢ |« Streamovaci server

Obrazek 5.2: Blokové schéma zapojeni se dvéma pocitaci
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dani tohoto streamu naroc¢nost o to zvysena. Z tohoto divodu bylo pro testovani
aplikace pouzito zapojeni se dvéma pocitaci demonstrované blokovym schématem
¢islo 5.2} Diky tomuto zapojeni lze pro béh aplikace pouzit méné naro¢ny pocitac
a veskeré narocné operace tak prenést na vykonny pocitac, na kterém je spustén
CasparCG Server. CasparCG je v podstaté bézici server, na ktery lze pristupovat
pomoci telnetu, a proto je mozné posilat instrukce tomuto serveru (mé-li verejnou
[P adresu) v podstaté odkudkoliv. Dilezité pak je jen, aby mél server ve své kore-
nové slozce nahrana vsechna potiebna data, jako jsou videa, Sablony a podobné.
Pokud se jedna o opravdu velmi vykonny pocita¢, miize slouzit zaroven i jako
streamovaci server.

Jak jiz bylo zminéno, CasparCG dokéaze prekddovat video do X.264 formatu
a poslat ho na danou adresu a port. Jedna se vsak o unicast, to znamena, ze
stream muze odchytdvat pouze jedno zarizeni. Pro vice uzivatelskych pristupt
najednou je tfeba oddéleny stream pro kazdého uzivatele. Tento pristup je pak
velmi naro¢ny jak na vypocetni techniku streamovaciho pocitace, tak na rychlost
pripojeni k siti. Z tohoto diivodu je dobré signal adresovat na streamovaci server,
ktery data prijme a dale je vysila jako multicast.

Odchytéavat stream lze pomoci k tomu uré¢eného programu, napiiklad VLC Pla-
yeru, anebo pomoci webového prohlizece. Tato moznost je velice usnadnénd s pri-
chodem HTML5, ktera témeér plné odstranuje nutnost pouziti flashovych prehra-
vacll pro prehrani streamovaného videa. V tuto chvili jiz i gigant mezi video ser-
very, Youtube, presel na HT'ML5 video prehravac. Na obrazku ¢islo je ukazka
jednoduchého uzivatelského prostredi pro sledovani streamu a jednoduchou moz-
nost hlasovani.

Koncovy uzivatel ma tak moznost zaroven sledovat zivé vysilani a zaroven jed-
noduse hlasovat pomoci tweeti, ktery lze v ramci této stranky jednoduse napsat.
Po kliknuti na tla¢itko se otevie nové okno zobrazené na obrazku ¢islo [5.4] kde
je jiz predepsan potiebny hashtag. Dale miize uzivatel napsat libovolny komentar
¢i hlasovat. Prostiednictvim tohoto klienta je zajisténo i prihlasovani a identifikace

uzivatele.

5.1.1 Testovani streamu pomoci programu VLC Player

Pro testovani je mozné nastavit stream jako broadcast do urcitého okruhu sité.
Prijimat ho vsak muze pouze jedno pripojené zatizeni. Toto testovani lze provést

pomoci programu VLC Player, ktery je schopen odchytavat sitovy proud na dané
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[ =8Pstream

&«

x

C A < URLadresa

=
#BPstream

Hlasujte a piidivejte tweety!

W Tweetnout #BPstream

#BPstream

uZivatel: komentaF #UP #2

Live

Obrézek 5.3: Webova stranka s HTML5 video prehravacem a moznosti pridani
Twitteru

-
A7 Poslat tweet na Twitter - Google Chrol 5
B Twitter, Inc. [US] | https://twitter.com/intent/tweet?hashtags=BPstream%%2C&

Co se pravé déje?

#BPstream

Obrazek 5.4: Twitter - rozhrani pro poslani tweetu z vlastnich webovych stranek
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Obrazek 5.5: Nastaveni VL.C Playeru pro odchytavani streamu

adrese a portu. Prikaz pro nastaveni streamu ma napriklad tuto podobu:
>>ADD 1 STREAM "udp://adresa_ broadcastu:port" -f mpegts -acodec

libvo aacenc -ac 2 -ar 48000 -ab 192k -vcodec 1ibx264 -preset veryfast -threads 2
Stream je mozné odchytavat jiz zminénym volné dostupnym programem VLC

Player. Jeho konfigurace, zndzornénd obrazkem ¢islo [5.5], je velice jednoduché:

Média->Otevrit sitovy proud. Zde je nutné nastavit URL adresu véetné portu,

na kterém je video streamovano. Adresa pro protokol UDP zni: udp://@:port, kde

znak zavinace vyjadiuje pravé adresu broadcastu.

5.1.2 Stream pomoci Youtube

Youtube nabizi zdarma moznost zivého prenosu, ale vzhledem k tomu, zZe tento
streamovaci server prepocitava vstupni rozliseni do nékolika dalsich, kontroluje au-
torska prava a provadi mnoho dalSich operaci, vznika zpozdéni odchytavaného sig-
nalu oproti vysilanému zhruba 40 sekund. Tento zptisob streamu je tedy naprosto
nevhodny pro chod této aplikace. AvSak 1ze na ném zdarma testovat nastaveni

FFmpeg modulu a kontrolovat tak kvalitu odchoziho signalu.
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Pri nastaveni streamu na serveru youtube, dostava uzivatel nazev streamu a ad-
resu primarniho a zalozniho serveru, kam miize signél posilat. Oproti VLC prijima
youtube data pouze pomoci protokolu rtmp, stejné jako vétsina streamovacich ser-
verl.

Zapis FFmpeg prikazu pro stream muze vypadat takto:

>>ADD 1 STREAM 'rtmp://a.rtmp.youtube.com/live2 /nazev_streamu" -y -f
v4l2 -f jack -flags +global header -acodec libvo__aacenc -ac 2 -ar 44100 -ab 128k
-vcodec 1ibx264 -g 2 -b 4500k -preset:v ultrafast -f flv

Prikaz obsahuje argumenty pro kédovani zvuku, videa a mnoho dalsi nasta-
veni napriklad datového toku. Kazdy streamovaci server mé jiné pozadavky na
prichozi stream, proto je dobré pro spravné nastaveni streamu si precist doku-

mentaci FFmpegu. [4]

5.2 Streamovaci protokoly

5.2.1 UDP

Streamovani je proces, pri kterém je potfeba ignorovat chyby vznikajici po cesté.
Z toho duvodu byl roku 1980 Davidem P. Reedem navrzen transportni protokol
UDP (User Datagram Protocol), jako alternativu k protokolu TCP (Transmission
Control Protocol). Oba jako soucast protokoli TCP/IP. TCP zachovava relativné
spolehlivy prenos na sifové vrstvé, avsak nevyhodou pro stream je posilani pakett
po c¢astech a ne po jedné cesté. Z toho vyplyva, ze pakety mohou k cilovému
uzivateli prichdzet zpozdéné a tudiz neserazené. Navic poskozend data se musi
prenaset znovu. Z toho diivodu je pro stream vyhodnéjsi protokol UDP, ktery sice
zachovava nespolehlivy prenos dat, ale zato jsou data posilana sefazena a tudiz
je pak protokol muze rovnou ukladat do svych diagrami. Tim se stava prenos
rychlejsim. [9],[10]

5.2.2 RTP

Jako alternativa k protokolim TCP a UDP byl navrzen protokol RTP (Real-Time
Protocol), uréen predevsim pro streamovani dat. Oproti TCP nabizi dalsi datova
pole urceni pro ¢asové znacky a ¢isla sekvenci pro usnadnéni nacasovani datového
prenosu. Zaroven povoluje kontrolu serveru, diky které je video-stream posilan

v taktu prizptisobenému vykreslovani obrazu v realném case. Prehrava¢ médii,
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ktery podporuje ptidand pole RTP protokolu tak miize shromazdovat prijaté pa-
kety ve spravném poradi a rychlosti reprodukce obrazu.[10]

Béhem let vznikalo mnoho typtu nastaveb tohoto protokolu, napriklad proto-
kol RTMP vytvoren firmou Macromedia, Inc., kterou poté roku 2005 koupil jeji
dosavadni soupet Adobe Systems, Inc.. Protokol, ktery po dlouhou dobu vyuziva
pro stream dat naptiklad server Youtube, je urcen predevSim pro komunikace
mezi serverem a Flashovym prehravacem. Ten jesté ledna roku 2015 Youtube plné
vyuzival, nez ho nahradil novy HTML5 prehravac¢. Protokol vychazejici z prin-
cipu TCP protokolu nabizi trvalé propojeni a komunikaci s minimalni latenci. Pro
rychly a hladky pfenos jsou streamovand data rozdélena do nékolika fragmenti,
jejichz velikost je defaultné 64 byt pro audio a 128 bytu pro video. Tato velikost
vsak mize byt dle dohody obou stran dynamicky ménéna a fragmenty prokladany.

Ptenos pak diky tomu lze multiplexovat.[11]
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KAPITOLA
SESTA

ZAVER

Cilem této bakalarské prace bylo navrhnout interaktivni multimedialni aplikaci,
ktera na zakladé pozadavku koncového uzivatele skrze socialni sit Twitter umozni
zménu multimedidlniho obsahu. V ramci prace pak vytvorit klienta interpretu-
jicitho tento ptispévek v prikaz pro danou zménu obsahu pomoci prehravaciho
programu CasparCG. V ramci této prace se podarilo docilit vSech vyse zminénych
bod.

Klient nazvany BPstream, ktery byl napsan pomoci programovaciho jazyka Py-
thon, pracuje na trech hlavnich vlaknech, které ma kazdé jasné danou tlohu.
Prvni vlakno tidi prehravani samotného playlistu, prehravani animaci a zasilani
vsech prikazli z toho plynoucich do programu CasparCG. Playlist, ktery musi byt
ve formatu XML a obsahovat zakladni informace o videich, jako je jejich nazev,
adresa a délka, je aplikaci nacten a ulozen do jednotlivych poli SQLite databaze.
Tato databaze je pak propojovaci jednotkou vsech vldken a vlakna tak spolu mo-
hou skrze ni komunikovat. Druhym vldknem je fidici jednotka veskeré komunikace
s Twitterem. Pomoci volné dostupné knihovny Twython tak toto vldkno pfijima
streamovana data Twitteru v dany cas pridana formou prispévkil obsahujicich
predem definované klicové slovo, zvany hashtag. Diky moznosti streamu dat lze
tyto prispévky ziskavat se zpozdénim v fadu pouhych desitek az stovek milisekund.
Veskera data jsou nésledné analyzovana a filtrovana podle toho, zda obsahuji dalsi
hashtagy urcujici typ prispévku. Prispévkem je mozné provést tTi rizné typy ope-
raci, a to bud hlasovani o poradi prehravani videi, hlasovani o kvalité aktualné pre-
hravaného videa a moznost pridani komentare. Veskera takto ziskand a filtrovana

data se ukladaji do jiz zminéné databaze. Poslednim vldknem je Tizeno vypisovani
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komentari do programu. Veskera komunikace s programem CasparCG probihé po-
moci telnetu a protokolu AMCP. Z toho divodu byla vytvorena knihovna téchto
prikazu, skrze kterou vsechna vlakna s programem komunikuji.

Vystup programu CapsarCG lze nakonfigurovat pro video-stream na urcity stre-
amovaci server. V tomto ohledu se podarilo data streamovat na server Youtube,
ktery tuto sluzbu nabizi zdarma. Jedind jeho nevyhoda, a v pripadé této prace
pomérné velkd, je vysoké zpozdéni vysledného obrazu. Proto je dobré tuto sluzbu
pouzivat prevazné pro testovani a pro ostry provoz aplikace pouzivat server vlastni,
¢i jiny placeny, ktery nebude, oproti Youtube, streamované video prevadét do vice
rozliseni. Pti pouziti vhodného streamovaciho serveru tak lze docilit zpozdéni
v ramci jednotek sekund az stovek milisekund.

Tato bakalarska prace sice splnuje veskeré body svého zadani, avsak lze ji
v mnoha smérech dale rozvijet. Tuto aplikaci je postupem c¢asu mozné rozsirit
i 0 moznost interpretace prispévku pridanych pomoci dalsich znamych socidlnich
siti jakymi jsou napiiklad Facebook, Instagram, Google+. Stejné tak si lze vy-
tvorit webové rozhrani pro pridavani prispévki vlastni. Déle je mozné vice vyuzit
moznosti API socidlni sité Twitter a mimo pouhy text prispévku a jméno autora
vypisovat i jeho polohu ¢i profilovy obrézek. V pripadé sité Instagram pak fotky
vlozené v prispévku.

Béhem vytvareni této bakalarské prace jsem si osvojil praci s novymi technolo-
giemi streamu a videem pomoci programu CasparCG, moznostmi API socidlnich

siti a jejich dalsim vyuzitim v ramci vytvorené aplikace.
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