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Технологии создания и обработки цифрового медиа контента.
  ммных сред дграммных сред для 































































































Часть 1. Введение. Основные понятия. Типология медиа контента. Тенденции.
Наблюдения за развитием информационных технологий за последние двадцать лет дает основания констатировать тот факт, что сфера информационной медиа среды переживает период существенных изменений, в результате которых классическая древовидная система распространения информации радикально меняет свою топологию, превращаясь в многомерное сообщество, в котором каждый может общаться с каждым или с выборочной группой или со всем сообществом одновременно [1]. Возникают совершенно новые формы общения: форумы, блоги, социальные сети и т.д. [2]. Конечно, эти процессы необходимо изучать и всячески анализировать, чтобы выявить закономерности и прогнозировать дальнейшее развитие процесса. Применим классический способ изучения сложного процесса - разобъем сложное на элементарные составляющие и выявим закономерности их участия в общем процессе.
1.1. Контент.

С понятием «контент» мы сталкиваемся ежедневно. Однако не каждый может дать правильное определение этому понятию. Что же такое «контент».

Контентом называется все информационное наполнение какого-либо ресурса электронного (сайт, электронный журнал, форум и т.п.) или классического - печатного (книга, газета, научный труд и т.д.). В переводе с английского языка «content» означает «содержание». К контенту можно отнести любое информационное наполнение: тексты, таблицы, изображения, видеоряд и т.д. Например эта статья также является контентом.

1.2. Медиа контент.

Всемирная информационная сеть (world wide web)  развивается очень быстро. Развитие новых технологий приводит к тому, что очень быстро начинают меняться и способы представления информации. Если в начале развития информационных сетей основным передаваемым контентом был текст, то в настоящее время более эффективным и наглядным способом ее подачи является использование медиа контента, определим это понятие.


Структурная единица мультимедиа контента следующего, более высокого уровня – медиа комбинация объединяет в одном файле несколько динамических медиаэлементов. Медиа комбинация – это синхронизированная совокупность одинаковых или разных динамических медиаэлементов, размещаемых в одном компьютерном файле. Типичные примеры медиа комбинаций – стереозвук (например: wav - wave form audio format, mp3 - более точно, от англ. MPEG-1/2/2.5 Layer 3; но не MPEG-3), озвученные видео или анимация (например: avi - Audio Video Interleave чередование аудио и видео, mov - Apple QuickTime Movie).


Интегрирующей, содержательно и функционально завершенной единицей мультимедиа контента является сцена. Мультимедиа сцена – полноэкранный интегральный терм (образ), объединяющий единым замыслом и логическими связями медиа элементы, медиа комбинации и мультимедиа композиции для представления определенной совокупности объектов и процессов в интерактивном алгоритме [6].

	Мультимедиа сцена полностью занимает отведенное данному программному приложению поле контента, для построения сцены используется множество файлов, обязательным условием является интерактивность всех или части представляемых в сцене объектов и/или процессов. 


Динамично обновляемый медиа контент вызывает большой интерес для интернет-аудитории. Именно поэтому он широко используется для привлечения к интернет - ресурсам новых пользователей и удерживания уже имеющихся. Интерес пользователей к медиа контенту возрос еще и благодаря существенному увеличению скорости доступа к ресурсам интернета, стандартизации конечных пользовательских устройств и соответствующих программных сред разработчиков приложений и контента. В парке настольных персональных компьютерных систем – семейство OS Windows, Mac OS и Linux; на мобильных платформах – iOS, android и windows phone. Выдержки из статистики компании Apple на конец сентября 2013 года подтверждают высокий рост в процессе создания и дальнейшего потребления медиа контента: если на начало 2012 года в магазине AppStore было выложено 750 000 мобильных приложений то на сентябрь 2013 года их количество выросло до 950 000, что интересно 50 000 новых приложений появились лишь за два последних месяца [7]. Общее количество загрузок приложений из AppStore превысило 40 миллиардов на январь 2013 года, из них 20 миллиардов скачиваний приходится на 2012 год. 

В настоящее время, каждую минуту на ресурсе YouTube загружается 35 часов видеоконтента или более 50 000 часов в месяц. В месяц на Youtube загружается пользовательского видео больше, чем произведено всеми телевизионными каналами и студиями США с момента начала их работы. Для сравнения: в начале 2008 года в YouTube загружалось 10 часов в минуту.  Объем рынка цифрового контента в мире в 2008 г. превышал 700 млрд. долл. США, в России - 2,5 млрд. долл. В 2011 г. объем мирового рынка оценивается более, чем в 1 трлн. долл. США, в России – 5 млрд. долл. США [8]. Растет объем контента, передаваемого через сети мобильной связи: объем передаваемого трафика в российских сотовых сетях с введением формата 3G удвоился.  

Таким образом, понимание закономерностей создания и распространения медиа контента является одной из основ для понимания того, как развиваются и будут развиваться массовые коммуникаци. 

В следующем разделе мы более подробно рассматрим типология контента и его создателей, а также возможности распространения медиа контента.
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