ТЕХНОЛОГИИ МУЛЬТИМЕДИА В ГИС

На раннем этане развития компьютерной индустрии пользователь мог увидеть на экране только цифры и буквы. Этот способ передачи информации можно было бы назвать «мономедиа». Следующим шагом было появление устройств записи и воспроизведения звука. Компьютер «ожил».

Но настоящей революцией было появление возможности передачи графического изображения в виде картинок. А после рождения в 1984 году первого мультимедийного компьютера фирмой, благодаря фирме Apple, мировоззрению пользователя было суждено навеки измениться. В настоящее время только органы обоняния и вкуса несколько обделены вниманием. Исходя из нижеперечисленного, дадим определение мультимедиа:

Мультимедиа (multimedia) – интерактивные компьютерные системы, обеспечивающие работу с разнообразными типами данных – неподвижными и движущимися изображениями (включая видео), а также с текстом, речью и высококачественным звуком.

Блок мультимедиа тесно связан с визуализацией, но она является лишь одним из средств мультимедиа. Технологии мультимедиа – это методы комплексного воздействия на различные органы чувств человека – зрение, слух, а в перспективе - осязание и далее обоняние. В настоящее время это чаще всего применение реалистичных трехмерных изображений, снимков, дополняемое звуковым сопровождением в виде музыки или читаемого текста. Среды синхронизируются в пространстве, во времени и по отношению к специальному содержанию. Современные средства позволяют дополнять аудиовизуальную информацию и запахами, которые создаются специальными распылителями и достаточно быстро ликвидируются мощными вентиляторами. Активно стала использоваться психология. Применяются технологии воздействия на все органы чувств человека, вплоть до гипноза, что показывает свою перспективность в системах тренинга, обучения и др.

Технология мультимедиа чаще всего используется в настоящее время в образовании – для создания обучающих программ, тренажеров, различных энциклопедий и справочников. На одном лазерном диске (например, DVD) можно разместить тексты, составляющие библиотеку средних размеров или видеофильм, но значительно чаще на таких дисках размещаются тексты, изображения, звуки и видеоклипы, связанные в единую интерактивную систему, последовательность событий в которой определяется пользователем. Таким образом, организованы и компьютерные игры, и обучающие программы, и видео энциклопедии.

Выделим компоненты систем мультимедиа для их краткой характеристики:

1. Текст. Текст присутствовал на картах постоянно. По сути он являлся основной частью легенды графика или карты.

2. Звук. Об этом компоненте уже было сказано выше. Хорошо подобранное звуковое сопровождение является необходимым в любом развлекательном программном продукте.

3. Графическое изображение: как плоскостное, так и трёхмерное. Этот компонент был подробно рассмотрен нами ранее.

4. Картографическая анимация.

Первые картографические динамические фильмы были созданы ещё в конце 50-х годов XX века. Тогда, в 1959 году, американский учёный Н. Троуэр исследовал возможности применения мультипликационных принципов в картографии. Однако реализовать его принципы удалось лишь 20 лет спустя. К середине 70-х годов вышли в свет несколько обзорных работ по мультипликационной картографии. В это же время были созданы специализированные языки программирования, ориентированные на анимацию (языки BEFLIX и ANIMA II). Наиболее значимый практический эффект дал опыт ученых Великобритании: сделанные ими анимации процессов, происходящих в Ирландском море, позволили не только отразить движения водных масс, морских фронтов и течений, но и составлять прогнозы и оперативно принимать решения относительно освоения ресурсов моря, охраны морской среды и т.п.

Однако до начала 90-х годов XX в. анимационная картография оставалась доступной лишь узкому кругу профессионалов и экспертов. Причиной тому была высокая цена вычислительной техники, ее низкая производительность и необходимость в затратах больших усилий на создание каждой анимации.

Однако удешевление компьютеров до уровня, когда они действительно стали персональными, и улучшение качества бытовых мониторов до уровня телевизионного сигнала и выше привели к резкому увеличению анимационных материалов.

Бурный прогресс компьютерной техники, начавшийся в 90-х годах способствовал появлению самых разнообразных типов анимации:

· Анимированные двухмерные карты динамики.

a. Карты динамики площадных контуров явлений на различные даты;

b. Карты разности состояний на несколько дат одних и тех же площадных контуров;

c. Карты динамики точечных объектов (динамика положений или состояний объектов).

d. Карты динамики линейных объектов (динамика положений или состояний объектов).

e. Комплексные динамические двухмерные карты (карты, на которых одновременно показана динамика точечных, линейных и площадных объектов либо различных их сочетаний).

· Анимированные двухмерные карты движения.

· Классические двухмерные карты, использующие в качестве изобразительного средства эффекты анимации.

· Анимированные линейные и площадные анаморфозы.

· Анимированные динамические трёхмерные изображения.

a. Анимированные поверхности (изометрия, динамическая изометрия со сменой точки и угла обзора).

b. Анимированные трехмерные блок-диаграммы и условные знаки.

c. Трехмерные анимированные анаморфозы.

· Анимации в виртуально-реальностных изображениях.

a. Облет местности, движение по поверхности.

b. Движение в среде.

c. Движение в пространстве виртуальной реальности цифровой модели местности (ЦММ) одновременно с анимированием отдельных компонентов самой ЦММ (движение наземных и воздушных объектов, течение рек, метеоявления, проч.).

5. Видео.

Это компонент достаточно хорошо знаком почти каждому и является дополнением в копилку визуализации информации.

6. Голографическое изображение.

Это довольно молодое направление. Но есть у этого направления отмечаются явные перспективы. Голография позволяюет воспроизводить объемные изображения, содержащиеся на голограммах – фоточувствительных пластинах, на которых зафиксированы изучаемые явления при интерференции волн.

7. «Виртуальная реальность» (virtual reality).

Эта разновидность систем мультимедиа в последние годы достаточно быстро совершенствуется. С помощью специального оборудования – шлема с двумя минидисплеями и наушниками, обеспечивающих трехмерное, объемное изображение и трехмерный звук, а также сенсорных перчаток и костюма, можно побывать в виртуальном мире, создаваемом компьютером, в котором совсем как в реальном мире можно дотрагиваться до предметов, двигаться в произвольном направлении, смотреть назад и т.п.

Реализация технологий мультимедиа прослеживается в создании электронных атласов с различной тематикой. Современные атласные информационные системы содержат множество анимированиых изображений. В таких системах оказываются полезными объемно-перспективные изображения и. прежде всего, трехмерные блок-диаграммы, анаглифические изображения (отпечатанные взаимодополняющими цветами с параллактическим смещением, что позволяет, рассматривая их через очки-светофильтры, видеть изображение объемным) и стереокарты.

Электронный атлас – система, включающая цифровые данные и средства генерации электронных карт.
Электронная карта — программно-управляемое картографическое изображение, визуализированное с использованием программных и технических средств в принятой для карт проекции и системе условных знаков.
Генерация электронных карт происходит посредством вьюверов:

Картографический визуализатор (въювер) – программное средство ГИС с набором функций, ограниченных возможностями видеоэкранной визуализации картографических изображений, с факультативными функциональными возможностями дополнения и преобразования атрибутивных данных, их экспорта и импорта, статистической обработки и вывода изображений на иные графические периферийные устройства.
Согласно классификации К. Перкинса выделяют 8 видов электронных атласов:

1. Топографические и батиметрические карты (атласы) национального, регионального и глобального масштаба.

2. Карты и атласы навигационного назначения и обслуживающие их системы.

3. Информационно-справочные системы энциклопедического типа.

4. Национальные электронные атласы.

5. Атласы состояния окружающей среды.

6. Крупные массивы цифровых статистических данных с возможностями картографической трансформации.

7. Обучающие средства.
8. Картографические БД о межгосударственных границах и сетях административно-территориального деления.
