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1 Sissejuhatus

SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language, h&éldatakse
smail) on lintne, HTML'i sarnane margistuskeel, midotab véalja W3CWorld
Wide Web Consortium) ning millega saab lihtsalt luua interaktiivseid
audiovisuaalseid rakendusi. See vdimaldab veeldajatel jagada
multimeediumisisu eraldiseisvateks failideks ja gdeks (audio, video, tekst ja
pildid), saata neid kasutaja arvutisse individualalaing seejarel kuvada neid
koos nagu nad oleksid Uksainus terviklik multimeeavoog. (Forno, 2005)

SMIL keele ajalugu ei ole just kdige markimisvaanskuid tulevik voib
olla Usnagi palju lubav. SMIL versioon 2.0, mis dai 2001. aasta augistis, lisas
1.0 versiooni (1997. aasta novemberist) meediarsiairdeerimise lihtsusele ja
praktilisusele moodulite vGimaluse ja sisuhalduktsioone. (Arciniegas, 2002)

Kuigi hetkel on avaldatud ka SMIL 2.1 spetsifikatsn (2005. aasta

detsembris), lahtub kdesoleva t66 autor SMIL versist 2.0.

1.1 Teema valiku p6hjendus

Autor valis antud teema l|ahtudes soovist tutvudéanewd tuntud
vOimalustega meedia esitlemises ning uurida proideenis voivad tekkida
tundmatute stisteemide rakendamisel.

Spetsifikatsiooni jargi on SMIL vagagi paljulubaedt ning tal on ka
W3C soovitus. SMIL keele abil peaks saama lihtkatistada erinevaid esitlusi
reklaami, meelelahutuse vdi mdnel muul eesméargdm& ajal kui XML
populaarsust kogub, ei ole SMIL eriti kuulsust kogd. Kasutajad, kes on SMIL
keelega kokku puutunud, on kogenud mitmeid probkemis ilmselt ongi

vahese populaarsuse pdhjuseks.

1.2 TOO6 eesmargid ning nende saavutamise meetodid

TO0 pdhieesmargiks on SMIL keele kasutamisega veké&iprobleemide

vdlja selgitamine ning voimalike lahenduste otsiein



Autor votab aluseks SMIL keele kasutamisGpetusajaltpsemele ning
proovib, kas Opetuse jargi toimides on véimalikdawselliste tulemusteni meedia
esitlemisel nagu dokumentatsiooni jargi peaks saava. Autor katsetab pohilisi
SMIL keele funktsioone, testib nende toimimist exiate meediumipleieritega

ning putab leida lahendusi tekkivate torgete kataadiseks.

2 Ulevaade SMIL keelest
2.1 Mis on SMIL?

SMIL pdhineb laiendataval margistuskeelel (XML).eSen modulaarne
keel mis ldlitub XML raamistikku. Selle asemel, t edefineerida
multimeediumiandmete esitamiseks kasutatavaid itdgel vorminguid,
defineerib  SMIL  k&sud, mis m&&aravad &ra, kas edrkyv
multimeediumikomponente tuleb esitada Uheaegseltjarfestikku. Staatilise
teksti ja piltide valjaeraldamise vdimalus teeb tmuediumisisu palju
vaiksemaks, nii et selle Internetist alla laadim@ngdta enam nii palju aega.

SMIL keel kirjeldab meediaobjektide ajalist, ruuisiilja interaktiivset
kaitumist ning see toimib koos meediumipleieritega nagu HTML toimib
veebibrauseriga ning selle abil on v@imalik luuatles kasutades kdigest
tekstiredaktorit ja meediumipleierit. SMIL vdimallastaatilise lehekilje
huvitavamaks ja interaktiivsemaks muuta. (Wikibqd306)

Jargnevalt on esitatud naiteks lihtne koodilbiks resitab kasutajale the

minuti jooksul pildi ning samal ajal mangib ettdihe

<?xml version="1.0"?>
<IDOCTYPE smil PUBLIC "-//W3C//DTD SMIL 2.0//EN"
"http://mww.w3.0rg/2001/SMIL20/SMIL20.dtd">
<smil xmIns="http://www.w3.0rg/2001/SMIL20/Language
xml:lang="en" title="SMIL template">
<head>
</head>
<body>
<par>
<audio src="heli.wav" alt="linnulaul"/>
<img src="lind.jpg" alt="pilt linnust" dur="1 m’/>
</par>
</body>
</smil>




2.2 SMIL keele ajalugu

SMILi jargi tekkis vajadus sest oli tarvis lainedadeebi vdimalusi
infostruktuuri ja meedia esituluse valdkonnas. é3tllvajadusest arenes vélja
XML ja ka SMIL. (Wikibooks, 2006)

SMIL keele arengu alguseks voib pidada 1996. aadi@obrit kui W3C
moodustas sunkroniseeritud multimeediumi t60rahrh897. aasta martsis
toimus selle t66rihma esimene kohtumine. 1997 aaastembris avaldas W3C
esimese versiooni SMIL’ist, mis sai mddduka tahatep osaliseks ning mida
toetasid mingil maaral Real Networks (RealPlayAdobe ja Microsoft. SMIL
1.0 defineeris &ra multimeedia elementide paiguusgalise jarjestuse.

1999. aasta veebruaris moodustati teine to6rihign BMIL versioon 2.0
avaldati 2001. aasta augustis. Lisaks keelt jubtat@tele firmadelel lisandus Ule
tosina iseseisvalt valja tootatud SMIL'i autoripatmi. 2005. aasta detsembris
anti valja SMIL 2.1 spetsifikatsioon.

Vastavalt W3C dokumentidele on SMIL 2.0 kaks poimearki disainis
XML'i pdhise keele edendamine, millega on vdimakikjutada interaktiivseid
meedia esitlusi ning SMIL 2.0 stintaksi ja semantik#éer t66tlemise lubamine
teistel XML’il pdhinevatel keeltel. Viimane eesmaritegreeriks ajastuse
XHTML'i ja SVG (Scalable Vector Graphics) vormingusse. (Hoschka, 2001)
(Zieger, 2002) (Wikibooks, 2006)

2.3 SMIL 2.0 moodulid

SMIL 1.0 on lihtne ning sellega saab kiiresti tudau SMIL 2.0 on
keerulisem kuid sellel on rohkem véimalusi. SMIIO 22n SMIL 1.0 versiooni
laiendus ning see on jagatud kiimneks funktisonksilssaks, mis sisaldavad
omavahel seotud mooduleid:

e Animatsioonimoodulid Animation modules) — Need moodulid
sisaldavad elemente, millega saab lisada esitlasgeatsioone.
Samuti vOimaldavad need moodulid kombineerida mitme

animatsiooni efekte.



e SisuhaldusmoodulidJontent Control modules) — Need moodulid
on laienduseksswitch> elemendile ning suurendavad kontrolli
esitluse kujunduse ja kaigu Ule.

e Kujunduse moodulid L@yout modules) — Need moodulid
laiendavad esialgselt SMIL 1.0 versioonil juba odswievat
elementi <layout> . Lisandunud on audio failide kujunduse
vOimalused.

e Viitamise moodulid IKinking modules) — Need moodulid
laiendavad SMIL 1.0 huperlinkimise vBimalusi.

e Meedia objektide moodulidMedia Object modules) — Need
moodulid laiendavad meedia objektide defineerimiSemalusi
(animatsioon, audio, video, tekst).

e Metainformatsiooni moodul Metainformation module) — See
moodul vdimaldab kirjeldada olemasolevat SMIL fahnast ja
selle sisu. SMIL 1.0 versioonis oli selleks otsekd Usna piiratud
vOimalustegameta> element.

e Struktuurimoodul $ructure module) — Tavalistele SMIL keele
elementidele {smil> , <head>, <body>) on lisatud atribuudid,
mis annavad suurema kontrolli esitluse ule.

e Ajastus- ja sunroniseerimismooduliifing and Synchrinization
module) — See moodul véimaldab kontrollida esitluse ajatulgu.
Selles sisaldub lisaks juba SMIL 1.0 versioonisr@solevatele
<seg> ja <par> elementidelegexcl> element, mis véimaldab
esitleda Uksteist valistavaid objekte.

e Ajamanipulatsioonide moodulT{me Manipulations module) —
See moodul vdimaldab kontrollida selliseid aja ws®id nagu
naiteks meediaobjekti kiirus. See omadus tulebi éwsuks
animatsioonide kasutamisel.

e Uleminekuefektide moodul T¢ansition Effects module) — See
moodul vdimaldab kasutada standardseid Uleminektesfe
meediaobjektide vahel. SMIL 1.0 versioonis sedanadiist veel
ei olnud.

(Kennedy, Slowinski, 2002)



2.4 Milleks SMIL?

Kuigi meediumipleierid ja pluginid suudavad naidatarinevaid
meediatttipe ning osaliselt lubavad ka interaktsvsiis SMIL pakub vGimalust
defineerida esitlust teksti kujul. Seda vdimalusbibv kutsuda meedia
kompostitsooniks. Tekstilisi esitlusi saab genedzerteistest rakendustest.
Samuti pakub SMIL muid lisavGimalusi, mida ei otdlistes meediumipleierites
nagu RealPlayer, Microsofti Powrpoint, Apple’i Qkiiene. Macromedia tooted
nagu Flash vajavad veebilehe sees flashi naitasislelginit.

SMIL keel on laiendatav, seetfttu suudab see raiigatjusid objekte
mida kasutavad Ulalnimetatud meediumipleierid. SMiiLole siiski asendus
flashile, mpeg-4-le ja html-le. See on pigem uasdard nende kirjeldamiseks ja
kasutamiseks.

Sellel tehnoloogial on potentsiaali muuta UGlemaagém vork
interaktiivsemaks, andes esitluse koostajale palpkem vdimalusi oma esitluse
kontrollimiseks. SMIL 2.0 on jagatud mooduliteks,isnkirjeldavad esitluse
erinevaid aspekte. Naiteks on olemas struktuurirabonhis kirjeldab SMIL
dokumendi enda struktuuri ning samuti ka metaandmatodul, mis kirjeldab
SMIL dokumendi sisu. Modulaarsus on kasulik kuietadada SMIL skeeme
moodulite p&hjal, ilma et erinevate moodulite eletidel tekiks ebavajalikud
vastastikused mojud. (Wikibooks, 2006)

2.5 Toetajad

Kdige suurem ja uks esimesi SMIL toetajaid on ilingeal Networks.
RealPlayer toetab SMIL esitluste taasesitust. Sidéelsete esitluste loomise
kergendamiseks t6i Real Networks 2001. aasta sépiernurule XML/SMIL
autortarkvaraduthoring tool) SMILGen.

Microsoft lisas teatud hulgal SMIL tuge Internetporer’ile alustades
versioonist 5.0. |IE 6.0 andis arendajatele jubgné@vad voimalused:

e SMIL filtrite ja efektide kasutamine (naiteks pillaiajumine fade).

e Uleminekud {ransitions) teksti vdi meedia elementide vahel.



e Astmelise @raduated) varviga tausta lisamine elemendile, kontrollides

ajastust.

SMIL keelt toetab ka Adobe, kelle visuaalne aut@gramm
veebidisaineritele GoLive Studio sisaldab SMIL ja ®uickTime redaktoreid.
Golive loodi selleks, et see oleks tsna kdikehdlmagramm. SMIL keele toe
olemasolu standardses paketis naitab, et see omunudliisnagi tunnustatud
lahenemiseks meedia tootmises.

Lisaks suurematele firmadele, on olemas ka tenik wéihem levinud
tootjaid, mis toetavad SMIL keelt. Hollandis paikn®ratrix Development
toodab uldist SMIL redaktorit (GriNS Pro Editor SIMR.0 jaoks) ning SMIL
redaktorit mis on mdeldud spetsiaalselt Real NetwdtealOne platvormi jaoks
(GriNS redaktor RealOne jaoks). Oratrix pakub kaleersMIL taasesitlejat,
GriNS Player SMIL 2.0 jaoks.

Veel Uks SMIL arengus osaleja on Torontos paiknegnflDent
Technologies toodab SMIL autortarkvara Fluitionsrnoodi turule 2001. aasta
aprillis. Seda saab osta eraldi kuid see on lisglamas ka RealPlayer’i ning
RealProducer’i rakenduste juures.

Londonis paikneva Ovate poolt toodetud Smibaseadkvara mis lubab
suinkroniseeritud multimeedia esitluste loomist jaldamist. See on SMIL
sisuhaldusstisteem ning selle abil peaks olema SMLLkergemini kattesaadav.
(Zieger, 2002)

Toetajate hulk naitas, et SMIL keelel peaks tulkwvilolema ning seda

tasuks uurida.

3 SMIL keele kasutamine

3.1 POohilised SMIL keele kasutamisvaldkonnad

Kdige laialdasem SMIL keele kasutamisvaldkond arg &ee ka reaalselt
igapaevases kasutuses, MM®u(timedia Messaging System). MMS on
mobiiltelefonides kasutatav tehnoloogia mida kasilise multmeediumi
sisaldavate sdnumite saatmiseks. SMIL sisu lisatdkMS sOGnumi sisse ning

MMS toimub SMIL jaoks nii 6elda transportmehhaniseni



Telefonidel ja mobiilsideoperaatoritel on erinev Mugi, kuid Uldiselt
kasutab MMS SMIL keelt multimeediumi sisu paigutuséaratlemiseks. Kui
MMS sdnumis on SMIL fail, siis see sisaldab teisediaobjekte, mis vdivad
olla teksti kujul voi binaarkujul.

Telekommunikatsioonitddstusel oli vaja susteemillemabil tasustada
sOnumeid mahupbhiselt ning sdsteemi, mis voimaldaksta sonumeid
mobiiltelefonide vahel, telefonist arvutisse ja tugsdi. MMS on standardne ja
rahvusvaheline slsteem nende eesmarkide jaoks. &kBIt hakati kasutama
sest see oli selgelt piiritletud standardne keel $86numite sisu paigutuse ja
ajastuse kirjeldamiseks. Nende standardite (ja kad®) kinnistamine vdimaldas
kindlustada uute teenuste toimimist erinevate tspakkujate vahel ning
vordsete vOimaluste ja vastastikuse kasu olemasolu.

Moned teised vBimalused SMIL keele kasutamisekgimmnevad:

e Interneti vdi Intraneti esitlused

e Slaidiesitlused

e Esitlused, mis viitavad teistele SMIL failidele

e Interaktiivsed esitlused (start, stop, next, jjppudega)

e Multimeediumi elementide jarjestuse ja kestvuseratégmine

e Multimeediumi elementide asukoha ja nahtavuse niaémrane

¢ Mitme meedia tlilbi esitlemine korraga (audio, vide&st)

¢ Mitme faili esitlemine korraga

o Erinevatest veebiserveritest périt failide esitleeni
(Wikibooks, 2006)

3.2 SMIL keele kasutamise eelised

SMIL vdimaldab luua keerulisi meediaesitlusi kasudgiga skriptikeeli
nagu naiteks Javascript. Seetbttu ei pea SMIL ussitiveebilehtedesse
integreerima. Lisaks vdivad SMIL esitlused to6td&tizalOne Player’iga mis on
kasutaja arvutis.

Jargnevad punktid kirjeldavad moningaid suurimaidlilS keele

kasutamise eeliseid:



e Voogesituse IBiguds{ream clips) mis paiknevad eraldi serverites — SMIL
fail salvestab iga I6igu jaoks eraldi URL’i, se¢tdbn vdimalik panna
kokku panna esitlusi kasutades I6ike mis asuvadlses serveris. SMIL
keele kasutamine kaotab &ra vajaduse koondadavaidnédike Uhte
serverisse.

e Esitluse paigutusddyout) kirjeldamine — Kui esitluses on mitu erinevat
I6iku (naiteks video ja eraldi subtiitrid) siis abimalik nende paigutus
ara maarata.

e Esitluse ajastusetining) kirjeldamine — Naiteks vdib videolbigu
esitamist alustada neli sekundit peale selle tkigelalgust ilma 16iku
ennast muutmata.

e Labipaistvate tfansparent) I6ikude kihtidena esitlemine — Kasutades
RealNetworks’i SMIL lisasid vOib I6ikudele lisadabipaistvust ja
esitleda neid Uksteise peal paiknevana. Naitekb wiiuta I&bipaistatu
logo poolenisti labipaistavaks ja asetada sellealiiigu peale.

e Saab luua interaktiivseid multimeediumiesitlusi -askitades SMILi
funktsioone on vdimalik luua interaktiivseid meeshi#lusi naiteks voib
kasutaja iga nupuvajutus esile kutsuda erinevaovig®i audioklipi ette
mangimise.

e Viitamine veebilehtedele - Voogesitlus vOib viidataeistele
voogesitlustele ja veebilehtedele. Veebilehed \divaavaneda
automaatselt suvalisel hetkel esitluse keskel ¥§iksli kasutaja vajutab
lingile.

o Eriefektide esitlemine — SMIL uleminekuefektide gmnimatsioonide
kasutamine annab vdimaluse luua eriefekte nagueksiiiihe 18igu
hajumine fade) teise sisse vdi 16igu liigutamine ekraani peaii. $hab
tekitada sarnaseid efekte nendele, mis on olemasuli®mates
videottotlusprogrammides ilma meedialbike endid tmata.

e Esitlustesse saab lisada reklaami.

(Real Networks, 2002)
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4 Probleemid

SMIL keele kasutamisega on seotud ka mitmed pratitkga isedrasused,
mis on ilmselt takistanud tema laialdast kasutugeta. Keelel on
spetsifikatsiooni jargi mitmeid eeliseid ning voilmsi, millega saab muuta
multimeediumi esitlemise huvitavamaks. SeejuuresShHL kasutamine tasuta
ning see vOimaldab esitletavale multimeediumileeradada efekte, mida on
muidu vOimalik saavutada vaid kalli tarkvaraga. ¢f@e vaatamata ei ole SMIL
keel vaga palju populaarsust kogunud, kuigi sellalgatati t66d juba peaaegu
kiimme aastat tagasi.

Jargnevalt uurib autor millised probleemid ja taksed voivad tekkida
tutvumisel SMIL keelega ning selgitada valja kaslenen vdimalik leida
lahendus v6i on tegemist piiranguga, millele egs#éeida mdoistlikku valjapaasu.

Katsete aluseks on vdetud Chris Forno poolt koodtaSMIL
kasutamisOpetus Learning to SMIL. See Opetus onldudealgajatele ning
annab hea ulevaate koéikidest SMIL osadest midaaa @n vaja osata enne
SMIL keele sugavuti uurimist. Autori poolt avasthtyrobleemid ilmnesid
labides samm-sammult dpetust ning proovides kaautadal Kkirjeldatud
vOimalusi.

Katsetes kasutatavateks meediumipleieriteks on HReagr ning
Ambulant Player sest need on kdige suuremad SMélekmetajad ning on ka
kdige enam kasutatavad meediumipleierid SMIL kedtegutatud esitluste
vaatemiseks.

Autor kirjeldab labiviidud katseid, tekkinud problae ning vdimalikke
lahendusi voi vastuseid probleemidele. Eraldi oljavébodud probleemid, mis
tekivad SMIL keelega uldiselt, probleemid, mis teld SMIL keele kasutamisel
RealPlayeriga ning Ambulant Playeriga. Samuti omelkdatud mdningaid
takistusi, mis on ilmnenud teistel SMIL keele kagatel. Pikemat lahti
kirjutamist mitte vajavad tdhelepanekud on kirjéldhlthidalt. Antud materjali
koostamisel tugines autor pdhiliselt SMIL keele Wamise Opetusele, SMIL

keele spetsifikatsioonile ning asjatundjate arvasteus
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4.1 Probleemid SMIL keelega

SMIL keele kohta on olemas vastakaid arvamusi. Akigeldab neist
mdningaid, mis on leitud erinevatest SMIL keeleghnRealPlayer’i teemalistest
foorumitest.

Moned SMIL keele kasutajad on maininud, et SMILIkdeasutamine ei
digusta end, sest selle vGimalused on siiski Ugiratyd vorreldes tasuliste
vahenditega, millel on SMIL keelega sarnane fukisi (naiteks voimaluse
puudumine muuta teksti suurust sarnaselt videouseumuutmisega). Paljud
kasutajalood SMIL keele jaoks on Usnagi teoreetllim vahe reaalses kasutuses
testitud. Olemasolevas Oppematerjalis kasutataksenasti suhteliselt lihtsaid
naiteid.

Samas on ka palju positiivseid arvamusi SMIL kdadata ning paljud
kasutajad on kindlad, et SMIL keele dppimine onveaedart. Selle volu peitubki
osaliselt lihntsuses — on olemas keel, mida on dil@ppida, kerge kasutada ning
millel on olemas pohilised funktsioonid. Kdige tsémn seejuures on, et need
funktsioonid tootaks korralikult.

SMIL keel vbimaldab uUsna lihtsate vahenditega stmlau efektset
tulemust multimeediumi paigutusel kuid selle kasus@ga on tekkinud nii
monedki probleemid ning arusaamatused, mis on teéakisl selle levikut.
Jargnevas osas kirjeldab autor SMIL keele kasutgaisildiselt seonduvaid
probleeme ning samuti arusaamatusi, mis tekkisichidés SMIL

kasutamisdpetust.

4.1.1 Huperlinkide kasutamine

4.1.1.1 Labiviidud katsed

1. Esitlus, mis sisaldab mpg formaadis videot ninglenpikkuseks on
madaratud 1 minut ja 30 sekundit. 30 esimese sekoon#sul video peal
kldpsates peaks kasutajal avanema esimene veeglidetd 30 sekundi
jooksul teine veebileht ning viimase 30 sekundkpgd kolmas veebileht.

Jargnev koodildik peakski selle Glesande taitma:
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<video src="tlu_film.mpg" alt="film TLU kohta" dur= "01:30">
<area href="http://www.smilguide.com/" begin="00: 00"
end="00:30"/>
<area href="http://www.w3.org/AudioVideo/" begin= "00:30"
end="01:00"/>
<area href="http://www.tlu.ee/" begin="01:00"
end="01:30"/>
</video>

Siiski kaivitades esitlust ei toiminud see naguamdatud ning tulemus
oli peaaegu iga kord erinev. RealPlayer andis estnvastuse RealPlayer
needs to download new software to play this clip” kuid vajutades QK” tuleb
vastus ;Jhere is no software update available from Real to support this content.
(text/ntml.)”. Osadel juhtudel andis RealPlayer veateategeneral error has
occured” juba esitluse avamisel. Uksikutel juhtudel sooditveebileht siiski
avanes, kuid tagasi video juurde ei olnud voimdiilkuda. Lisaks oli katse
tulemus osadel juhtudel selline, et kasutaja arkatkestas videol kldpsates t60
ning vajas taaskaivitamist.

Ambulant Player annab video peal kidpsates iga keate: Failed to

parse document” ning viitab veebilehe aadressile kui probleentikale.

2. Leides, et probleem vdib olla meediumipleieri suafimses avada
veebilehte, muutis autor eelpool toodud koodi,desaviitadele atribuudi
external  ning maarates selle vaartuseke . Sel juhul peaks lingiga
seotud veebileht avanema mingisuguse valise ralegdu Jargnev

koodildik esitab tehtud muudatused:

<video src="tlu_film.mpg" alt="film TLU kohta" dur= "01:30">
<area href="http://www.smilguide.com/" begin="00: 00"
end="00:30" external="true"/>
<area href="http://www.w3.org/AudioVideo/" begin= "00:30"
end="01:00" external="true"/>
<area href="http://www.tlu.ee/" begin="01:00" end ="01:30"
external="true"/>
</video>

Esialgu oli selle atribuudi lisamine lahendusekgebileht avanes ning
video jai seisma kuni selle taaskaivitamisguay nupuga). Siiski mitme katse
jarel (kasutatavat koodi muutmata) selgus, et Ragdifiga esitluse kaivitamisel

arvuti hangub voi juhtub see video peal klopsates.
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4.1.1.2 Jareldused tehtud katsetest

Peale kahe erineva katse labiviimist selgus, dbiletgedele viitamine on
SMIL keelega Usna problemaatiline. Esitlust ettemnstades voib kasutajal olla
soov, et kindlatel aegadel oleks vdimalik naite&klaamivideo peal kldpsates
avada parasjagu reklaamitavat kaupa tutvustavalgbebSpetsifikatsiooni ning
ka autori poolt kasutatava Oppematerjali jargi geake olema voimalik kuid
katsetades seda funktsiooni selgub, et tegelikuineestu esitlust edukalt labi
viia.

Uhe ja sama katse kordamisel on tulemused erinairsgl enamasti ei
toimi esitlus oodatult. Viies sisse eelpool kirldd muudatusedexternal
atribuut) hakkab esitlus mangima nii nagu oli ei@tud kuid peale Ghe ja sama
katse kordamist selgub, et ka see ei lahenda mwoblaing tulemus on lUsha
raskesti ette arvatav.

4.1.1.3 Lahendus

Esialgu tundus, et lahendus linkimisel veebilehtieda lihtne, kuid peale
katsete kordamist selgus, et &aternal  atribuudi defineerimine ei kdrvalda
probleemi, mis tundub antud juhul olevat Usna elimdte. Nailiselt midagi
muutmata, muutub katse tulemus.

Autoril ei 6nnestunud vélja selgitada, mis pdhjbstalliseid anomaaliaid
ning kuidas neid korvaldada. Sellest tulenevaltvgab autor veebilehtedele

viitamist vOimalusel valtida.

4.1.2 Meediaobjektide eellaadimine

4.1.2.1 Labiviidud katsed

1. Esitlus, mis sisaldab pilti mida néaidatakse 10 selkuning samal ajal
juba ette laetavat pfefetch elemendiga) videot. Avades esitluse
RealPlayeriga on tulemus jargnev: Esitlus avanall kohe on naha nii

pilti kui ka videot. Tegelikult peaks video hakkammgngima peale seda
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kui pilti on 10 sekundit naidatud. Ambulant Plageriesitlust avades
naidatakse kull esialgu 10 sekundit pilti ning peséda videot, kuid pilt
ei kao ekraanilt peale video algust. Jargnevaltomuud koodildik, mis
peaks teostama vajalikud funktsioonid, kuid toimdalatust erinevalt:

<body>
<Seq>
<pal’>
<img src="pilt.jpg" alt="lihtsalt pilt" dur=" 10s"/>
<prefetch src="tlu_film.mpg"/>
</par>
<video src="tlu_film.mpg" alt="A movie about TL u"/>
</seq>
</body>

2. Eelnevat koodi muudeti lisadegrefetch elemendile atribuudi
mediaSize , mis maarab kui suur osa mahuliselt meediafdgdistakse.
Antud muudatud tehti lootuses, et erinevate attideu lisamine

prefetch  elemendile muudab selle toimimise efektiivsemaks.

<body>
<Seq>
<pal’>
<img src="pilt.jpg" alt="lihtsalt pilt" dur=" 10s"/>
<prefetch src="tlu_film.mpg" mediaSize="50%"/ >
</par>
<video src="tlu_film.mpg" alt="A movie about TL u"/>
</seq>
</body>

Nimetatud muudatuse tulemusena naitas RealPlayeput ning video
jai esitlemata. Ambulant Player’iga esitlust avadisulemus sama, mis eelneva

katse kaigus.

4.1.2.2 Jareldused tehtud katsetest

Paljude meediaobjektide laadimine voib olla aegde®u Eellaadimine
voimaldab reguleerida esitluse elementide laadimisg sellega tagada esitluse
tbrgeteta mangimise. Naidates kasutajale pilti v&&mal ajal suuremat

meediaobjekti laadid@refetch  elemendi kasutamiseks on tegelikult vaja Usha
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tapset arusaamist sellest kuidas meediaobjektidt&asd kanali ribalaiust ning
kuidas kontrollida esitluse ajalist jarjestust.

Katsete tulemusel ei dnnestunpictfetch  elementi kasutada nii nagu
see peaks olema spetsifikatsiooni jargi vbimalikalRlayer’iga esitlust avades
on tulemus taiesti erinev oodatust. Ambulant Pléy@ron tulemus vahem

kriitiline kuna I8puks kasutaja ndeb siiski kogitlase &ra.

4.1.2.3 Lahendus

Antud t66 kirjutamise kaigus lahtus autor SMIL ledéippijate algajate
taseme Opetusest ning seal kasutatava naite jaayned voimalik prefetch
elementi kasutada nii nagu peaks saama.

Real Networks poolt pakutavas kdige hilisemas o@ierjalis SMIL 2.0
keele kohta on kirjas, et RealPlayer ei tqetdetch  elementi (Real Networks,
2002). Kuna uuemaid andmeid ei olnud vdimalik legls tuleb sellest jareldada,
et see ongiprefetch mitte toimimise poOhjuseks RealPlayeriga. Sellest
tulenevalt soovitab autor seda vdimalust mitte tada, sest kdige levinum

tarkvara, mis voimaldab SMIL faile esitada, ongafRdayer.

4.1.3 SMIL ja Internet Explorer

SMIL tugi on lisatud ka Microsoft Internet Expoferialates versioonist
5.5. See ei tdhenda siiski seda, et SMIL faili d#atbalt avada IE-ga ning naha
olemasolevat esitlust nii nagu seda saab teha RgalPvdi Ambulant Playeriga.

Usna keerukas on selgusele jduda, kuidas tapsaksp@imima SMIL
keele kasutamine IE-ga, sest paljud allikad viithgallele voimalusele kuid ei
selgita kuidas seda reaalselt kasutada. W3 SchoSMIL keele
kasutamisdpetusest selgub, et selleks, et IE-gks oléimalik vaadata SMIL
keeles kirjutatud esitulust, peab SMIL keele HTMilifintegeerima. Naiteks
jargnev koodildik esitab Uhe lihtsa esitluse, nmskirjutatud SMIL keeles. See

sisaldab Uhte videot ning on integeeritud HTMLIifall
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<html! xmins:t="urn:schemas-microsoft-com:time">
<head>
<?import namespace="t" implementation="#default #time2">
</head>
<body>
<t:video

src="http://www.ananova.com/about/vap_windows_check .wmy"
repeatCount="indefinite"
type="wmv" />
</body>
</html>

Antud naite puhul ei ole siiski tegemist enam HitsSMIL keelega.
Selleks, et SMIL esitlused toimiks ka Microsoftdmet Exporer’iga on vaja juba

tadiendavaid teadmisi.

4.1.4 Real Alternative koodekid

Real Alternative koodekid vdimaldavad mangida ResdM faile ilma
RealPlayer’it omamata ning kasutades hoopis naiekslows Media Playerit.
Paljud arvutikasutajad ei soovi endale RealPlay@nstalleerida, sest sellega
kaasneb soovimatu reklaam v6i monel muul pohjuse) eelistavad alla laadida
koodekid, mille abil on v@imalik RealMedia faile €RIAudio (.ra .rpm),
RealMedia (.rm .ram .rmvb .rpx .smi .smil), RealTéxt), ReadPix (.rp)) avada
suvalise meediumipleieriga.

Kahjuks esineb Real Alternative koodekitega SMillida kaivitamisel
selline probleem, et kui need koosnevad mitmesttpsas méangitakse ette ainult
esimene osa. Antud probleemile hetkel lahendus yduu¢Free-Codecs.com,
Real Alternative, 2006)

4.1.5 Meediaobjekti mddtmete sobitamine

Atribuut fit ~maarab ara kuidas meediaelementi naidatakse: tterve
elementi, muudetakse see nii suureks kui tema jatles nahtud ruumis voi

lisatakse kerimisriba. Kasutatavas Oppematerjalistamdud naitena esitluse
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kood, milles olifit vaartuseks maaratwtale , ning see pidi muutma video

suurust tema jaoks ette maaratud ruumile vastavalt.

Autori poolt kasutatavas dppematerjalis ilmnes yvigdle autor avastas

peale jargneva katse labi viimist:

Esitlus, mis sisaldab kahte videot: Uhte naidatakseelt ja teine mangib
paremas alumises nurgaslayout> elemendi sees on &ra méaaratud
vaiksema video regioon ehk ruumiline paiknemindleses, mis annab
atribuudilefit  vaartusescale . RealPlayer ega ka Ambulant Player ei
mangi seda esitlust ning veateated viitavad justetti atribuudifit
vaartuselescale . fit vaartust millegi muuga asendades (naitigks

vOi meet) esitlus toimib.

Jargnevalt on esitatud koodildik, mis kirjeldabwghkatses kasutatavat

paigutust ning mis on identne 6ppematerjalis agit&bodildiguga:

<layout>
<topLayout width="320px" height="240px">
<region id="main-video" left="0%" top="0%" widt h="100%"

height="100%">
<region id="corner-video" left="67%" top="67%"
width="33%" height="33%" fit="scale" soundLevel="0% ">
</region>
</topLayout>
</layout>

Lahemal uurimisel selgus, et esitluse mitte toisenpdhjus on lsna

lihtne. Kuna koOik veateated viitasid just nimeltale v&artusele, siis saigi

takistus ainult selles olla. SMIL spetsifikatsiog®i ole tegelikult sellist vaartust

fit

atribuudil defineeritud.

See ei ole otseselt probleem SMIL keeles kuid orpatisee samuti

takistuseks kasutajale, kes hakkab SMIL keelt esmikslelt dppima. Sattudes

kasutama Oppematerjali, mis sisaldab vigu, vdibukadsoov dppida keelt, kuna

tundub, et see ei toimi nii nagu kirjeldatud.
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4.2 Probleemid RealPlayer’iga

RealPlayer on uldiselt osutunud kdige efektiivsesnaleediumipleieriks
SMIL esitluste ette mangimiseks. Real Networks dfilSkeelt toetanud selle
tekkimisest alates ning on hetkel kdige levinunkvara, millega on vdimalik
SMIL esitlusi vaadata. Siiski esineb ka selle kasusel moningaid probleeme,

mis vOivad takistada esitluse korralikku taasesitus

4.2.1 AVI formaat SMIL failis
4.2.1.1 Labiviidud katsed

1. Vaike videoldik avi formaadis on lisatud SMIL failAmbulant Player
mangib video ette. RealPlayer annab vastustealPlayer needs to
download new software to play this clip” kuid vajutades QK" tuleb
vastus Jhere is no software update available from Real to support this
content. (content type: video/x-pn-jpeg-plugin.)” ja esitlus jaabki ette

mangimata.

T T e —

fi &2 AutolUpdate

g There is no software update available from Real o support this

&

——3 Conftent

Content Type(s):

E vidgoi-ph-ipeo-plugin.

N ],.J

Lok

Joonis 1 (RealPlayer teade peale avi formaati sisklva smil faili kaivitamist)

Selline oli tulemus peaaegu iga SMIL esitluse kaivise RealPlayer’iga,
mis sisaldab avi formaadis videoldiku. Ambulant yeldiga enamasti taolist

probleemi ei tekkinud.
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2. Pikem esitlus mis sisaldab avi formaadis videolGikiselle avamisel
Ambulant Playeriga hakkab esitlus ilma probleenademéngima,
videoldigu alguses hakkab méangima ainult heli kuildi asemel on ndha
ainult musta ekraani. RealPlayer’iga jaab videalG@tte mangimise ajaks
ekraanile esitluse viimane pilt ja samuti on kuuldali, kuid video
visuaalne osa jaab jallegi nagemata.

Selle testi kaigus tekkis probleem avi formaadislevidiguga ka
Ambulant Playeriga. RealPlayer avas esitluse Kitwrl ning takistus tekkis
ainult konkreetselt avi formaadis videoga, mitteréeesitluse avamisel.

Sarnane probleem ilmnes ka wmv formaadis videot&gisete kaigus

selgus, et RealPlayer ei esita wmv formaadis veleahul pilti vaid ainult heli.

4.2.1.2 Jareldused tehtud katsetest

Usna vaheste katsete kaigus selgus, et avi formaadeote lisamisel
SMIL esitlusse tekivad probleemid esitluse endanasel RealPlayeriga ning
video ette mangimisega. SMIL spetsifikatsiooni jéng avi formaat lubatud ning
samuti ei teki RealPlayer’il tavaliste avi formamadiideote ette mangimisega
probleeme.

Avi formaat on Usna levinud ning kbikide andmetagijjpeaks toimima

ka SMIL esitluses kui avada seda RealPlayer’igd kmneti see ei toimi.

4.2.1.3 Lahendus

Antud probleemi ainsaks lahenduseks, mille autiolideon avi formaadi
kasutamise valtimine SMIL esitluste tegemisel sesgitluse avamisel
RealPlayeriga ei saa garanteerida, et kasutajasuieitud tulemust.

Avi failide kasutamine ei ole SMIL esitlustes mélstsest need on Usna
suuremahulised ning kasutavad Usna suurt osa Ubenthalaiusest. Praegune
RealPlayer’i versioon toetab SMIL failides kindlalinult RealVideo formaadis
videosid. Samuti toimisid autori poolt 1abi viiduétsete kaigus korralikult ka
mpg formaadis videod.
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4.2.2 Meediaobjektide kordamine
4.2.2.1 Labiviidud katsed

1. Esitlus, mis sisaldab kahte wav formaadis helikliggsimest heliklippi
korratakse kolm korda atribuudigapeatCount ning teine heliklipp
mangib vaid uks kord. Avades esitluse Ambulant &aya toimub koik
oodatult (alguses mangitakase kolm korda esimegpikisiis Uks kord
teist klippi). Avades esitluse RealPlayer’iga oletnus vastupidine (enne
mangitakse Uks kord teist klippi ja siis kolm korelsimest Kklippi) kuigi
koodi ei ole muudetud (heliklipid on jarjestuseseq> elemendi abil).

Jargnevalt on esitatud katses kasutatud koodilGik:

<body>
<Seq>
<audio src="auto_kimab_minema.wav" alt="auto ki mab"
repeatCount="3"/>
<audio src="dzii.wav" alt="dzii"/>
</seq>
</body>

2. Eelnevat koodi modifitseeriti lisadeseqg> elemendile endale atribuut
repeatCount . See muudatus viidi sisse, et katsetada, kas
repeatCount  atribuut tekitab mingisuguseid torkeid ka siis kaie on
lisatud néaiteks elemendileseq>. Jargnev kood peaks esitama kolm
korda esimene heliklipi ning Uks kord teise hepikja kordama seda jada
neli korda:

<body>
<seq repeatCount="4">
<audio src="auto_kimab_minema.wav" alt="auto ki mab"
repeatCount="3"/>
<audio src="dzii.wav" alt="dzii"/>
</seq>
</body>

Peale seda katset selgus, et vales jarjestusestakse klipid vaid
esimene kord ning jargnevatel kordadel on jarjekige.
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3. Lisati veel ks meediaobjekt, mis peaks kordumas kakcda ning millest
peabki esitlus algama. Selle katsega on vdimalikavéelgitada mis
juhtub esitlusega kuirepeatCount  atribuuti on kasutatud mitme

meediaelemendi juures:

<body>
<Seq>
<audio id="A" src="rahvahulk_naermas.wav"
<audio id="B” src="auto_kimab_minema.wav" alt=" auto
kimab" repeatCount="3"/>
<audio id="C"src="dzii.wav" alt="dzii"/>
</seq>
</body>

Selle muudatuse tulemusena mangitakse koige algisekdigi kolme
heli esimesed kordused korraga ning peale heliteistkordset esitlemist kostub
veel kaks korda heli ,B".

4.2.2.2 Jareldused tehtud katsetest

RealPlayeriga SMIL esitlust avades ei toimi kokalt atribuut
repeatCount . Kui see on lisatud mingisugusele meediaobjeksiis, esitatakse
esitluses sisalduvad objektid vales jarjekorrag mnitte jarjestuses vaid osaliselt
kattuvalt. repeatDur  atribuudiga, mida samuti eespool kirjeldatud katse
kaigus testiti, sarnast probleemi ei esinenud.eSaftibuudiga on vdimalik ara

maarata meediaobjekti esitlemise kestus ajaliselt.

4.2.2.3 Lahendus

SMIL keele spetsifikatsiooni ning ka Real Networgeolt pakutava
Oppematerjali jargi oleks pidanud eespool kirjaldigtatsed olema edukad.

Eespool kirjeldatud probleem tekkis SMIL keeles #tatud esitluste
avamisel ainult RealPlayeriga. Ambulant Playerntisi sel juhul oodatult.

Seetbttu soovitab autor véimalusel kasutada Amluldayer’it kui on kavas
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meediaobjekte korduvalt esitada kasutadesatCount atribuuti vOi eelistada

esitlusi luuesepeatDur  atribuuti.

4.3 Probleemid Ambulant Player’iga

Ambulant Player meediumileierit peetakse pohilise88IL keelt

toetavaks mangijaks (sellel on ka SMIL 2.1 tugi)idkwmeti on ka selle

kasutamisega SMIL esitluste vaatamiseks seotud holgbleeme ning

vaiksemaid takistusi. Lisaks on see siiski suhtéflimindmatu. Antud hetkel on

kasutuses Ambulant Player versioon 1.6.

4.3.1 Veateadete ebatapsus

Ambulant Player’i abiga SMIL esitlusi koostades\diibolla takistuseks

veateadete ebatapsus. Kui esitluse koodis on nuiggie siuntaksiviga, siis

Ambulant Player annab suhteliselt vahe infot vakalsa suhtes ning on seda on

Usna keeruline leida ja kdrvaldada.

Log level: |'-.-'-.-'arnin|;| ﬂ

#ML Parser: | ¥Erces j

xerces options:

Walidate documents: always -

" Using Schema {* Using OTD
[ Yalidation Schema Full checking

| Enable ¥ML namespace support

Mimetype handling:
B

r

Zancel | (0.4 |

Joonis 2 (Ambulant Player seadete aken)

Tapsemaid veateateid on
voimalik saada kui sooritada jargnevad
toimingud:

e ValidaFile -> Preferences ning
madarata seal &rdaog level -
Warning

e ValidaFile -> Preferences ning
maarata seal ararser — xerces

e ValidaFile -> Preferences ning
valida sealvalidate documents

—always ningUsing DTD
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Peale neid muudatusi on veateated palju tdpsentathagad esitluses
oleva suntaksiveani ning on usna kergesti arusaadaAmbunaltPlayer
vOimaldab seda muudatust sisse viia alates versiodn6 ning tulevikus

loodetakse veateadete tapsust veelgi suurendduaAffibulant Player, 2006)

4.3.2 Tapitdhed SMIL esitluses

Peale mitme taiesti erineva sisu ja Ulesannetegall Skkitluste
koostamist ning nendega katsetamist selgus, et reweadevad ja tootavad
korralikult RealPlayeriga kuid mitte Ambulant Pkxjiga. Ambulant Player
andis veateateksEgror parsing document”. Peale mdningate testide l&biviimist
selgus, et probleem on tegelikult vaga lintne. Atabtu Player ei ava SMIL
esitlusi mis sisaldavad tapitahti (6, &, 6, U) nganes koodi osas (muutujate
nimed, failide nimed, meediaobjektide kirjeldused).

Kuigi see el ole tegelikult vaga suur probleem,bvéee siiski esialgu
natuke segadust tekitada. See detail ei ole kalkeSML v6i Ambulant Player’i
dokumentatsioonis leitav ning seda tasuks silmagada SMIL esitluste

valmistamisel kui on kavas kasutada Ambulant Playsende labi vaatamiseks.
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5 Kokkuvote

SMIL keele vdimalused tunduvad esmaspilgul Gsnaatdwvad: lihtne
keel, millega saab koostada multimeediumiesitimsgia tavaliselt saab teha kalli
tarkvara abil. Kuid ometi ei ole keel vaga paljwlaust kogunud ning seda ei
kasutata nii palju kui vbiks oodata selliselt re#lt vaga kasulikust keelest.

Antud t66 eesmark oli praktiliste katsete kaigusljavaselgitada
probleemid mis takistavad SMIL keele sama laialdastkut nagu HTML.
Selgus, et probleeme on tsna mitmeid ning kaessl@@s on kirjeldatud vaid
moningaid takistusi, mis tulevad ette inimesel, lkakkab SMIL keelt 6ppima.

SMIL keel toimib kdige paremini kui tingimused, hes esitlus mangima
hakkab, on ette teada ning neid on vbimalik regideevastavalt vajadusele.
Kuid esitluse levitamine ule Interneti muutub sisna keeruliseks, kuna autor ei
saa kontrollida kuidas kasutaja proovib esitlustidav Seetdttu vOib osa
kasutajatest ndha koostatud esitlust moodnunukiigilldse mitte nahagi.

SMIL keelega seoses on veel tegelikult Gsna paljumissuundi. Autor
vottis aluseks SMIL keelt dppiva algaja vaatenukgad selgus juba mitmeid
probleeme. Keelt pdhjalikumalt uurides ning omadggavamaid teadmisi
multimeediumi esitlusest, oleks v@imalik valja selda keerulisemaid
probleeme ning vdibolla leida neile ka reaalseltefadusi. Eraldi uurimissuund
on ka SMIL keele kasutamine MMSides. Samuti oleksmalik uurida ka
naiteks kasvoi ainult SMIL keele animatsioonimodtdBee on Uksi suhteliselt
kogukas ja keerukas teema, mis nduab teadmisi naatéast ning seetbttu seda
antud toos ei kasitletud.

SMIL keel on taiesti reaalne voimalus multimeediwgsitlemiseks ning
paljudel juhtudel vbib suhteliselt kergesti saatudatulemus olla Gsna uudne ja
huvitav. Samas nduab SMIL siiski Usha palju etteyvsteesitluse koostajalt kuna
mitmed lubatud vGimalused ei toimi nii nagu kirjeldd. Selleks, et SMIL keeles
kirjutatud esitlus toimiks vdimalikult paljude kdsjate arvutis, peab kahjuks

mitmeid lubatud vdimalusi valtima.
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7 Summary

SMIL (the Synchronized Multimedia Integration Laage, pronounced
“smile”) is formally defined as a set of XML modsl&hich are used to describe
the temporal, positional, and interactive behavigiua multimedia presentation.
This means that SMIL is a text-based mark-up laggugsimilar to HTML)
which can be used to add timing, layout, animatemd events to what would
otherwise be just another static web page. (F&005)

SMIL is free for everybody to use and it is quitegle to learn. Using
SMIL multimedia presentations can be created ueinly the simplest tools like
a regular text editor and without purchasing argcsgd development tools.

Although SMIL sounds like a simple, free languagéhwpowerful
possibilities, it has not spread like HTML for exaley because there are some
issues which prevent it from being widely used. phesent thesis deals with the
problems that occur when using SMIL.

The author used the introduction to the Synchrahi2dultimedia
Integration Language at the SMILGuide web-page bgisCForno because it was
a suitable tutorial for beginners. For viewing {hesentations RealPlayer and
Ambulant Player were used, since these are thenigaguayers that support
SMIL. Several tests were conducted while workinghwhe tutorial and some
problems occurred which obstructed the correctoiSMIL.

Linking to web-pages from an existing presentatiotmed out to be
problematic. In most cases the desired web-pagendidopen and the media
players, which were used to open the files, gax@ enessages.

Another problem which was found during the tests wih downloading
a media object in advance while another objecteisd displayed to the user.
This is supposed to be done with thgefetch > element but unfortunately this
didn’t work with RealPlayer and presumably it's moipposed to work because
the latest information from Real Networks indicatbat RealPlayer does not

support prefetch> . (Real Networks, 2002)
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There was also a problem with AVI files being usadSMIL files.
Whenever an AVI file was in a SMIL file RealPlaydidn’t play the presentation.
The best solution is to simply avoid using AVI §len SMIL presentations since
these files are also quite large and consume tazhrbandwidth.

A problem with repeating a media object with thepeatCount
attribute occurred only using RealPlayer. Whendhey attribute was added to
any media object in a SMIL presentation, all thediaeobjects started playing
out of sequence in what seemed to be a random or@sdirat once.

Several other smaller problems or obstacles wese @ébalt with in this
thesis which will not be mentioned here.

In conclusion the author’s opinion is that the Syoaized Multimedia
Integration Language is definitely a possible chaitpresenting multimedia but
there are quite a few flaws with some of the fumtdi of the language. There are
a lot of possibilities that are supposed to workhwsMIL but during their
practical use, several problems emerge, which pte@MIL from spreading

more widely.
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