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摘要 视频是一类重要的视觉媒体,也是人们进行信息交流的重要载体.面向视频数据的高效内容

表达, 以及自然便捷的用户浏览和搜索等交互操作, 本文提出了一种面向视频内容的草图摘要及交

互方法. 首先提出了面向视频语义的草图化表征方式,利用草图抽象性和概括性等特点,提出语义草

图概念, 支持对视频内容的语义草图注释, 同时提出了草图摘要的优化布局算法. 在此基础上, 提出

了基于草图摘要的草图交互技术, 以及支持交互式视频浏览的自然手势操作, 并进一步从认知心理

学的角度分析了用于视频摘要的草图表征, 以及草图交互中各认知单元的作用及相互关系. 最后用

户评估的实验结果表明,本文所提出的草图摘要以及草图交互方式提高了获取视频主要内容方面的

用户效率,减轻了用户的认知负荷.

关键词 视频摘要 草图布局 手势交互 认知分析

1 引言

作为一种信息量大、表现力强的媒体形式, 视频一直是人们进行信息交流的重要载体. 随着软硬

件技术以及网络技术的飞速发展, 视频资源数量的急剧增加, 越来越多的人选择使用计算机或手机等

移动设备观看视频. 根据《2011 年中国网民网络视频应用研究报告》统计, 截至 2011 年 12 月, 国内

网络视频用户规模为 3.25 亿人, 在网民中的渗透率为 63.4%. 并且, 随着互联网信息传播模式的不断

创新, 如微博和 SNS(social networking services) 等社会化媒体的兴起, 用户对于短视频的分享量迅速

增加,为 UGC(user generate content)提供了新的发展空间. 如何帮助用户在较短的时间内对视频所展

现的信息进行有效认知, 进而支持用户对视频媒体信息进行高效交互, 是当前视频领域研究的热点和

难点问题.

与视频应用巨大的增幅相比,视频内容的表达方式和人与视频间的交互方式并没有随之发生根本

性的转变. 视频内容难以提取以及现有的视频交互方式单一、组织繁杂, 一直是制约视频应用发展的
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一个瓶颈问题 [1,2]. 针对此类问题,研究人员提出了不同的解决方案.视频摘要是视频内容的一种典型

且有效的表达方式, 是对视频内容的简短总结和高度概括. 目前对视频摘要的研究工作大多是从原视

频中提取出关键帧,并将它们以某种方式进行组合展示 [3,4]. 但是,其生成效果容易受到原有帧图像质

量的局限, 往往含有较多冗余信息, 色彩繁杂零乱, 较难突出视频中的主要对象, 同时因为视频是一种

动态的信息流, 静态帧图像不可避免地会丢失一些动态的信息, 并且缺乏表现视频事件间关系的方法.

一种新的能够加强人与视频间互动的内容表达和交互方式已经成为人们普遍的需求, 特别是非

专业用户或者在视频编辑的早期设计阶段, 用户一般并不关心精确的视频信息和细节特征, 而是更

关注视频的整体情节结构和如何快速地获取想要的视频内容. 草图作为一种具有抽象特性的形象化

信息, 是自然、直接的思维外化和交流方式, 可以有效地描述用户意图, 真实地反映用户的个性化特

点 [2,5∼7]. 草图除可记录视频对象的外在形状等信息外,还可以借助于特定的草图语义符号描述对象的

行为特征以及对象间、镜头间或场景间隐含的高层语义.草图本身具有的抽象特性,使得它可以忽略事

物的细节和冗余特征, 而保留主要信息来概念性地描述事件本身. 利用静态的帧图像虽然也能够描述

视频某一个时刻的对象, 但很多时候无法描述该对象在某一个时间段内的行为等动态信息. 借助草图

语义符号如箭头、各类注释等,描述视频对象的动态特征,可以表达更加丰富的内容.而且,基于草图的

交互方式符合概念设计初期用户的认知习惯, 通过自由的手绘勾画可支持用户连续的、个性化的思维

表达 [2,7,8].

本文提出了一种面向视频内容的草图摘要及交互方法, 支持对视频的快速理解和高效交互. 本文

的主要贡献包括: (1) 提出面向视频内容的语义草图表征方法, 给出了一种面向视频内容的草图摘要

生成算法,实现了对视频内容有效的草图表示; (2)提出基于草图手势和视频内容层次性表示的交互方

法,既符合用户的认知特点又解决了其与视频高效交互的问题; (3)基于用户认知的层次性和视频对象

的多义性, 探讨了认知模型中各认知单元的作用及相互关系, 分析了用草图来表征视频及与视频交互

的认知过程.

2 基于草图的视频摘要与认知模型

2.1 视频预处理

视频语义表征是指通过自动或半自动的方式对视频的结构和内容进行分析,从原视频中提取出有

意义的部分, 并将它们以某种简洁的、能够充分表现视频内容的概要形式展示出来, 是对原始视频内

容进行可视化的一种方式 [9]. 由于视频数据具有高维、动态、多变等特性, 进行视频语义的自动描述

存在很大困难. 为了更有效地对视频内容进行草图表示以及为后续草图交互提供基础, 我们首先对视

频内容进行预处理, 主要包括提取关键帧和获取视频对象路径.

视频结构一般可分为场景、镜头以及帧信息等层次. 首先根据检测相邻两帧的颜色直方图的数据

差异将视频分割为多个镜头, 进而从每个镜头中选取合适的关键帧. 从原始视频 V 得到关键帧集合

S, 我们希望得到的关键帧尽可能多地反映原始视频内容, 即尽量降低关键帧与原始帧之间的不一致

性, 如下我们给出不一致度量函数的定义.

首先我们定义 V 到 S 的映射 Φ, 使得 ∀v ∈ V , Φ(V ) ∈ S, V 与 S 的不一致度量为 D(S, V ) =∑Nv

i=1 d(vi,Φ(vi)), 其中 d(vi, Φ(vi)) 为两幅图像之间的距离, 采用的是 CIE-LAB 空间的 L2 距离, Nv

为原视频帧数目, S ⊂ V , 同时满足时间顺序的约束条件: ∀vi, vj ∈ V, i > j =⇒ sm = Φ(vi), sn =

Φ(vj),m > n. 提取的关键帧就是在约束条件下找到使得 D(S, V )最小的集合 S. 我们采用模拟退火的
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图 1 草图结构与视频语义结构的对应

Figure 1 Relationship between sketch representation and video structure

非线性优化方法来求解 S. 基于特定关键帧所在的镜头信息, 我们应用 CamShift 方法来求取视频对

象的路径, 并采用草图化符号来表示, 2.2 小节中将给出详细介绍.

2.2 视频语义的草图化表征

关键帧给出了镜头中的主要信息内容, 其中的颜色、纹理以及形状等基本信息反映了视频信息的

底层物理特征,但无法从语义高层来描述视频内容的完整信息,比如一个活动、场景或多个活动、场景

之间的复杂关系等. 视频注释可以用来辅助用户增强对视频语义的理解以及进行视频管理、浏览和定

位等操作, 文本、图片或关键帧、草图等都可以用来对视频进行注释. 对文本注释的研究工作较多, 但

文本注释缺乏直观印象,也存在不同语言种类间的认知差异;关键帧或者图片比较直观,但是对动态信

息的表征不够; 草图形式简洁抽象, 用户处理的信息量少, 可以快速地获取内容, 并且借助于各类的草

图符号,如箭头等,描述视频对象的某些动态特征 [2]. 我们结合视频注释以及草图技术,提出了一种基

于草图的视频注释方式和语义草图的表达方式, 不仅为用户操作视频内容增加新的互动性, 而且草图

的抽象和概括特性可以保留所表达内容的主要信息而去掉冗余信息,并通过草图符号给出对动态信息

的表征, 丰富了表征的内容, 能够更好地辅助用户对视频内容的理解和操作,利于后续的索引建立、内

容检索以及对视频的交互操作.

针对视频语义具有层次性的特点, 在草图结构和视频语义的不同层次之间建立对应关系, 如图 1

所示. 关键帧的风格化草图分为两类, 一类是行为草图, 用于描述视频非有形类信息的特殊语义符号,

如注释、运动轨迹、运动方式以及事件发生的环境等;另一类是对象草图,表现视频对象实体的形状类

信息. 这两类草图形式用来从不同的侧面共同描述视频对象的多个信息属性.

我们采用了一种改进的 CLD 算法 [10] 来从给定的关键帧中提取草图. 在帧草图基础上进一步进

行了去除杂点、消除硬边界以及重绘, 以达到更好的视觉效果和视频的语义表示效果. (1) 去除杂点:

检测当前图像的所有轮廓的面积,如果面积小于预定义的阈值而且轮廓区域的长宽比在规定的范围之

内, 那么此区域中所有像素点去掉, 否则保留. 我们通过实验, 将阈值设为 80, 对于大部分图像来说,

使用这个值可以较好地去除冗余点并保持线条的连贯性. (2) 消除硬边界: 边缘像素的透明度根据此

像素距离图像的相应边缘的距离决定, 如果此像素距离边缘较近, 那么透明度值较小, 反之则较大. 对

于图像的不同边界, 采用不同的扫描方式, 具体来说左右边界垂直扫描, 上下边界水平扫描. (3) 重绘:

通过去除杂点和硬边界, 使得部分线条清晰度降低, 为了突出草图中的主要线条, 我们采用了基于图

像梯度域的方法, 并结合 Local-Max-Img 图像处理方法平衡生成的重绘线条的宽度, 达到较满意的效

果 (图 2).
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图 2 草图效果改进示例

Figure 2 Improved stylized sketch. (a) CLD algorithm; (b) eliminate redundant points; (c) redraw

图 3 草图表征示例

Figure 3 Samples of sketch representation. (a) Speed lines; (b) part lines; (c) explosion lines; (d) radiation lines;

(e) motion path

行为草图的生成采用 Camshift 算法得到视频对象的运动轨迹与运动方向, 首先利用目标的颜色

直方图模型将图像转换为颜色概率分布图, 并初始化一个搜索窗的大小和位置; 然后, 根据视频中上

一帧得到的结果自适应调整搜索窗口的位置和大小, 从而定位出当前图像中视频对象的中心位置, 并

进一步求得视频对象的运动轨迹. 首先, 需要对每一帧在颜色概率分布图中选取搜索窗, 计算搜索窗

口的零阶距 M00 =
∑

x

∑
y I(x, y), 一阶距 M10 =

∑
x

∑
y xI(x, y) 和 M01 =

∑
x

∑
y yI(x, y), 以及搜索

窗口的质心 x = M10

M00
和 y = M01

M00
, 并设置搜索窗口宽度为 s =

√
M00

16 , 长度为 1.2. 以此求得视频对象的

运动轨迹, 并为运动对象的轨迹添加方向. 本文我们主要使用箭头、速度线、放射线、局部线以及爆炸

线等方式来辅助表达物体的运动信息, 这几种方式适应于不同的情况, 可以组合使用 (图 3).

2.3 草图摘要布局算法

草图摘要将一段视频通过一幅或几幅草图, 按照一定的内在语义关系有机地组织在一起, 将物理

上分散在不同位置或分属于不同视频的多个视频资源以用户意图为中心组织在一起,通过草图描述来

表征视频的时间和空间等特征属性. 本文给出一种草图摘要的生成算法, 该算法的基本布局原则和审

美约束详细描述如下.

布局原则: 草图摘要集合了语义草图以及草图注释等草图信息, 首先根据摘要绘图区域的面积以

及语义草图的属性重新设定帧图像的大小, 并利用帧之间的时空关系 (主要包括重叠度以及画布中语

义草图的排列平衡度) 等来确定每个草图帧的初始位置, 得到初始布局. 本步骤给出惩罚函数 P 的
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定义:

P = w1

(∑
i

x0
i +

∑
i

y0i

)
+ w2

∑
i,j

overlap(i, j) + w3

(∑
i

|xe
i−1 − xs

i |+
∑
i

|yei−1 − ysi |

)
,

s.t. − W

2
< x0

i <
W

2
, −H

2
< y0i <

H

2
,

(1)

其中
∑

i x
0
i +
∑

i y
0
i 是对平衡性的惩罚项,表示希望所有草图中心集合的重心在画布原点, overlap(i, j)

表示两草图的重叠的有效像素数目,即重叠的像素在两草图上颜色都不为白色,
∑

i |xe
i−1−xs

i |+
∑

i |yei−1

−ysi |是路径起始点和终止点的 Manhattan距离之和, W 和 H 分别为画布的长与宽, w1, w2, w3 > 0是

平衡 3 个惩罚项的参数.

首先计算一个初始布局, xs
i , y

s
i , x

e
i , y

e
i 分别是草图 i 的路径起始点和终止点在以草图中心为原点

的直角坐标系中的坐标, 而 x0
i , y

0
i 是指其中心在画布中的坐标. 将按照一定顺序 (时间顺序或者语义

重要性等其他指标) 排列好的草图依次放入画布, 使得路径首尾相接, 将第一幅草图的中心放在画布

中心, 即 x0
i = 0, y0i = 0; 对于 i > 2, x0

i = x0
i−1 + xe

i−1 − xs
i , y

0
i = y0i−1 + yei−1 − ysi . 然后按照如下方法将

点集重心平移到原点, 并保证所有中心在画布范围内, 从而得到初始布局.

xi,0 = x0
i −

1

n

∑
i

x0
i , if max(x0

i )−min(x0
i ) < W,

xi,0 =
W

max(x0
i )−min(x0

i )
·

(
x0
i −

1

n

∑
i

x0
i

)
, if max(x0

i )−min(x0
i ) > W,

yi,0 = x0
i −

1

n

∑
i

y0i , if max(y0i )−min(y0i ) < H,

yi,0 =
H

max(y0i )−min(y0i )
·

(
y0i −

1

n

∑
i

y0i

)
, if max(y0i )−min(y0i ) > H.

得到初始布局后, 开始迭代优化目标函数, 方法如下: 初始时分别对每一幅草图向左右上下各平移 a

个像素, 得到 4 个新惩罚值 PLi,PRi,PUi,PDi, 计算初始梯度信息 dxi = −PRi−PLi

2a , dyi = −PUi−PDi

2a ,

按照如下步骤进行迭代:

xi,t =


−W

2
, xi,t−1 + r · dxi < −W

2
,

xi,t−1 + r · dxi, −W

2
6 xi,t−1 + r · dxi 6

W

2
,

W

2
, xi,t−1 + r · dxi >

W

2
,

yi,t =


−H

2
, yi,t−1 + r · dyi < −H

2
,

yi,t−1 + r · dyi, −H

2
6 yi,t−1 + r · dyi 6

H

2
,

H

2
, yi,t−1 + r · dyi >

H

2
,

其中 dxi = −Pi,t−Pi,t−1

xi,t−xi,t−1
, dyi = −Pi,t−Pi,t−1

yi,t−yi,t−1
, P 由 (1) 式计算得到, r 为步长, 迭代至收敛或达到指定迭

代次数, 即得到基于本步骤基本原则的布局.

审美约束: 基于以上步骤得到的基本草图布局, 通过一些美学规则来动态调整各草图在布局面板

中的位置, 优化与评测整体草图布局的效果, 从而生成蕴含丰富语义、符合美学观念的全局摘要视图.

本文我们所考虑的约束包括第三定律 (RT) 以及视觉均衡 (VB)[11]. 把布局面板在垂直与水平方向分

别利用二条直线进行三等分形成九宫格,此时四条直线在面板中产生 4个交叉点 (即审美中的能量点),
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图 4 草图布局效果图示例

Figure 4 Sketch summarizations

根据第三定律可得应把蕴含主要语义信息的草图尽量定位在能量点附近. 类似的还有视觉均衡约束

的参与. 公式定义为 F = wRTFRT+wVBFVB+wRELFREL

wRT+wVB+wREL
, 其中 FRT =

∑
i M(Si) exp(−D2(Si)/2σ1)∑

i M(Si)
, FVB =

exp(−d2
VB

2σ2
) 分别表示第三定律、视觉平衡在布局中的贡献值, FREL = 1

k

∑n
i=1

∑
i∈Φ Num(Sifti,Siftj)

为草图间的相似度 [12], wRT, wVB, wREL 分别为对应的权重系数. 在以上公式中, M(Si) = W ×
H×Contribi 为草图面积与草图显著性值的乘积, W 和 H 分别表示草图 Si 的宽度与高度, D(Si) =

min{dM (C(Si), Gj , j = 1, 2, 3, 4)} 表示草图中心点 C(Si) 到能量点 Gj 的最近距离, σ1 = σ2 = 0.17,

dVB = dM (C,
∑

i M(Si)C(Si)

M(Si)
), dM 表示两点间的 Manhattan距离, C 为摘要布局中心点, Sifti 为 Sketchi

中提取的 sift 特征点数目, Num(Sifti,Siftj) 为 Sketchi 与 Sketchj 之间匹配的特征点个数. 草图摘要

中包含 n 个语义草图 {Sketch1,Sketch2, . . . ,Sketchn}, Φ 表示以 r 为半径的区域里与 Sketchi 相邻的

草图集合, k 为集合 Φ里元素的数目. 我们采用粒子群优化算法迭代求取目标函数 F 的最大值.最后,

用户在生成草图摘要的基础上可以进行适当的编辑 (图 4).

2.4 认知分析

心理学研究表明,人们在感知事件时习惯于将连续事件依据各类特征将事件分割为若干有意义的

片段 [13,14]. 事件边界即为相邻片段之间的间隔, 它能够辅助用户更好地理解、记忆事件. 视频信息作

为具有时序特性的非结构化信息, 是由各类不同的事件组成的具有一定连续性的信息类型. 受其自身

数据结构的限制, 用户需要按时序顺序浏览才能获得原始信息的高层语义, 这导致了视频难以被快速

地浏览、检索, 影响了基于视频信息分析的应用效率. 虽然传统的基于关键词或关键帧的视频内容表

征方法一定程度上可以辅助对视频内容的获取和利用, 但其将连续的视频数据分割为若干离散的、相

互独立的单元, 忽略了有助于用户理解、记忆视频内容的边界线索.

草图本身是一种具有动态性、多义性、概括性和高度集成性的视觉符号系统 [2,15]. 草图除了可记

录颜色、形状等低层物理特征,还可通过其抽象描述能力反映事件、对象、运动、时空约束关系等高层

语义, 辅助缩小低层物理特征与高层语义之间的鸿沟. 本文方法中的对象草图是语义草图的主体, 通

过不同的线条表现二维、三维图形的边界; 行为草图一般由线条、箭头、曲线等符号组成, 通过对对象

的概念功能、属性、关系的标记和指示, 强调和暗示草图元素之间的关系与边界信息; 注释草图则一

般由手绘的各类线条组成, 涵盖图形、符号以及文本信息, 用于评价、提问、解释以及强调等, 帮助用

户明确概念, 增强视频的索引和检索功能. 融合对象草图、行为草图以及注释草图, 可以有效地概括、

表征事件,利用时间、空间以及对象运动等表征事件连续性的信息线索扩展传统的视频内容描述方法,

获得更多的各个帧之间关系和约束的信息, 从而有助于用户更快更好地理解视频内容. 图 5 给出了描

述草图表征认知过程的草图认知模型. 认知环境主要围绕草图以及草图摘要, 分布到环境中的草图知

识主要包括草图符号 (如草图事件、草图摘要表征)、 外部的规则和限定 (如草图构成间的约束)以及
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图 5 草图认知模型

Figure 5 Cognition model for sketches

物理特征之间的联系 (如草图符号之间的空间联系, 草图摘要的视觉和空间布局等). 对草图的信息加

工过程包括选择注意、工作记忆、长时记忆和决策系统四大模块, 选择注意阶段用户抽取草图蕴含的

多种信息,对信息进行理解、学习和记忆, 并可为进一步的认知加工提供基础; 工作记忆中包括草图识

别单元,它接受结构编码中的信息和长时记忆中反馈的草图特征信息,输出结果进入决策系统,工作记

忆中的草图识别结果可以进入长时记忆:不同草图特征的整合以及对草图特征自上而下的加工离不开

长时记忆.由于用户的认知资源有限,当用户面对连续的复杂多变的视频信息时,草图可以帮助用户快

速理解视频的信息, 而且草图具有的勾画、审查、修订等方面的优势, 支持用户的连续思维, 可促使新

线索的发现.

与文字相比, 草图本质上是一种可视化的信息表征. 因此, 将草图作为人机之间交流的信息载体

符号, 能够增强人们对信息的认知, 提高信息利用效率. 实际上, 由于人的记忆能力有限, 通常会将脑

海中闪现的思想火花迅速记录在纸上, 而这种临时记录的信息则多以草图形式呈现. 然而, 以往计算

机可加工处理的方式与人脑中表达意图的概念模型之间存在很大的差异,可能正是这种差异造成了人

机之间自然交流的障碍, 使得某些交互活动难以顺利完成. 同图像或者几何模型相比, 草图特征主要

是具有一定的概括性, 能够突出关键信息.虽然草图难以精确地描述、定义对象属性, 但其快速的表征

方式在人机之间提供了有效的媒介和翻译, 为突破思维局限、揭示隐含的关系空间提供了可能, 保证

交互过程的顺利进行. 采用草图这种信息载体形式,描述、表征原始类型的领域信息,将人难以直接认

知、理解的计算机支持的计算模型转换为形象、直观的草图描述, 使得信息的表征与呈现方式尽可能

地与人脑中的思维概念模型相一致, 成为沟通人脑思维意图与领域信息间的一座桥梁. 草图表征在用

户对视频摘要的认知过程中起到了记录概念、拓展信息和促进用户的思维状态转化的作用.

3 基于草图的视频自然交互

3.1 视频交互任务分析

Shneiderman[16] 在研究高级图形用户界面的基本设计原则时给出设计过程中的三个基本活动,首

先是总览整体视图,其次对信息进行缩放、过滤等操作, 然后进一步查看所需信息的细节内容. Pirolli
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图 6 基于多笔手势的流程图构建

Figure 6 Sample of multi-touch gestures

等 [17] 提出利用信息时的感知推理过程分为两个主要阶段: 信息获取阶段和感知决策阶段. 其中, 信

息获取是基本前提, 是指人们通过浏览、搜索、过滤等基本操作手段从外部大量的数据中找到有用的

信息, 并进一步解读; 感知决策阶段是对获取的有用信息进行加工、处理以获得最终分析结果的过程.

根据这些分析可以总结得到人们利用视频信息的基本活动主要体现在内容获取与内容的再加工 (即视

频组织或编辑).

本文关注的视频内容获取方式分为两类: 一种方式是按照视频原始的时序顺序,按序播放浏览,这

种方式所获取的视频内容最为全面, 但最花费时间, 尤其在人们搜索、过滤视频内容时耗时较大; 另一

种方式是利用摘要等信息载体形式描述视频主要内容,以使人们可以花费更少的时间获得视频的主要

内容.

概括而言, 各种视频交互任务一般离不开视频内容或语义上下文的支持, 其基础是视频内容的有

效表征与获取. 我们采用草图作为中间媒介辅助视频的表示以及交互, 通过对视频对象的跟踪、提取

和分析获得视频相关内容, 利用草图交互的自然和高效的特点, 增强视频的可交互性和用户的主动参

与性,在基本功能的基础上 (主要包括对视频文件的打开、快进、后退以及不同操作状态之间的转换等

功能), 视频的交互任务可分为三大类: (1) 内容浏览与定位: 采用语义草图以及草图摘要表示视频关

键帧以及不同场景的内容, 通过草图符号来增强视频语义的表示; 改变视频传统的基于时间轴的单一

线性浏览以及定位方式,如通过对行为草图的交互来实现对运动轨迹的直接操作. (2)视频资源的组织

与重构: 支持通过手势来对语义草图构建流程图的形式或者对草图摘要进行编辑生成新的草图摘要;

结合语义草图以及草图注释通过构建新的草图摘要实现对视频资源的组织与重构. (3) 视频内容的编

辑与修改: 包括增强视频内容或者混合多个视频, 支持对行为草图的编辑实现视频内容的简单编辑.

3.2 面向草图摘要的手势交互

草图是用户间进行交流的最具表现力和最直接的表达方式之一, 符合人们长久以来的书写习惯,

并且可以快速、准确表达用户意图, 建立起人脑中的概念模型与计算机的可计算模型之间的桥梁. 本

文采用草图手势来支持对视频的操作以及对草图摘要的编辑,我们把草图手势按照其表现方式主要分

为单笔手势、多笔手势以及多点触控手势.

单笔手势是指用户绘制完一笔手势后抬笔时完成手势命令. 多笔手势是把多个单笔手势进行分

组, 组与组之间通过时间间隔长度来确定, 两个单笔手势相隔较短就被分到一个手势组中, 相隔较长

则代表一个多笔手势结束. 随着触控设备的普及, 基于多点触控的交互方式也越来越普遍. 图 6 给出

了一个基于多笔手势的流程图构建实例. 草图手势支持对行为草图的编辑实现对视频内容的浏览与编

辑, 如图 7 所示, 基于改进草图以及运功轨迹构成的语义草图, 可以对表示运动轨迹的行为草图采用

草图手势进行编辑, 支持对视频内容的直接定位、加速播放 (speed up 线条)、跳过播放播放 (skip 线

条) 以及减速播放 (speed down 线条).
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图 7 行为草图编辑示例

Figure 7 Behavior sketch editing

4 用户评估

本文所提出的草图摘要以及草图交互方式是为了提供一种具有较好的用户体验和操作效率的新

的视频内容呈现和交互形式, 为了评估草图摘要以及草图交互的有效性, 我们分别设计实验进行验证,

测试环境为 Toshiba 平板电脑 (15 inch, win 7 系统). 我们邀请了 14 个用户进行测试, 其中 8 男 6 女,

年龄在 18∼35 岁之间, 均为研究生或教师, 经过事前了解他们均有丰富的视频浏览和编辑经验.

实验 1 测试目的: 为了比较传统关键帧式视频摘要与草图摘要两种视频摘要形式对人们理解视

频的影响, 我们设计了一组对比实验. 实验中测试的重点为: 用户在采用两种摘要形式的时候, 对视频

内容的获取程度以及用户的满意度. 用于实验测试的视频根据视频内容分为两种类型: 真实拍摄的视

频和卡通视频, 根据时间长短分为短视频 (5∼10 min) 和长视频 (15∼30 min).

测试方法与结果: 提供 4 段视频, 分别是 2 个真实拍摄的视频, 2 个卡通视频, 时间上分别是两长

两短, 所有被试均在实验前对视频内容有所了解. 我们让用户利用传统的平铺关键帧的视频摘要和我

们提出的草图摘要辅助进行视频浏览, 并让用户分别对两种摘要进行评价. 评价标准主要是: 视频摘

要是否反映了原视频内容以及是否对这种呈现方式满意. 我们采用了 5 级评分的方式, 1 到 5 分别代

表很差、较差、一般、较好、很好.结果显示,用户对传统摘要 (分数均值 M = 3.07,标准差 SD=0.829)

和草图摘要 (分数均值 M = 3.71, 标准差 SD=0.825) 的评价有显著的差异 F (1, 13) = 10.426, p < 0.01,

相对而言, 在反映原视频内容以及满意度方面用户更喜欢本文所描述的草图摘要.

实验 2 测试目的: 为了比较用户使用草图交互方式的体验以及草图交互的操作效率, 我们设计了

如下实验, 主要分为两个步骤: (1) 首先对被试进行草图交互使用的培训, 培训时间为 10 min, 之后让

被试去体验草图手势的使用, 时间为 15 min. 我们对利用草图进行视频交互进行了初步的用户分析,

让用户对草图交互的效率与交互的自然性进行评价. 依旧采用 5 级评分的方式, 1 到 5 分别代表很

差、较差、一般、较好、很好. 用户对草图交互的效率较持正面态度, 给出平均得分为 M = 3.50, 标准

差 SD=0.65, 草图交互的自然性更得到了用户的肯定, 得分为 M = 3.71, SD=0.611. (2) 为了进一步

1020

 https://engine.scichina.com/doi/10.1360/112013-1



中国科学 : 信息科学 第 43 卷 第 8 期

验证草图摘要及草图交互方法的效率, 我们将其与通常的时间轴方式进行对比. 采用草图摘要及草图

交互方式, 需要通过对视频进行预处理生成草图摘要. 我们准备了 2 段 10∼20 min 的视频, 首先给予

用户充分的时间熟悉视频, 然后我们在每段视频中选择 3 个场景, 让被试分别利用时间轴和草图方式

找到 3 个场景, 记录下正确找到 3 个场景所用的时间. 每一个被试按照随机次序采用两种方法完成相

关任务. 对任务完成的时间进行重复度量方差分析, 结果显示, 对于视频 1, 利用时间轴完成任务的时

间 (M = 47.64, SD=6.184) 与利用草图交互完成任务的时间 (M = 44.36, SD=6.416) 有显著性差异,

F (1, 13) = 9.408, p < 0.01. 对于视频 2, 也得到了类似的结果,时间轴 (M = 39.71, SD=5.03)与草图交

互方法 (M = 36.5, SD=5.735) 存在显著性差异, F (1, 13) = 15.887, p < 0.01. 用户采用草图方式完成

任务的时间明显较快, 验证了一定范围内的有效性.

5 结论

针对目前视频表示和交互方式上存在的问题,本文提出了一种面向视频内容的草图摘要及交互方

法, 支持对视频内容的高效呈现、快速准确的浏览及定位等功能, 提供自然的草图手势操作支持对视

频内容的交互. 主要工作包括: (1)视频摘要:基于草图本身的抽象性和概括性特点,结合草图注释,生

成语义草图, 提出了一种草图摘要方法及相应的布局算法, 辅助用户对视频内容的定位和理解; (2) 草

图交互: 提供各类草图手势, 支持对语义草图的编辑等操作, 实现对视频的高效浏览、组织和编辑, 方

便了用户的操作, 减少了工具栏、按钮等功能元件对观看、操作视频的影响, 提高了用户体验. 同时对

草图表征以及草图交互方式的认知机理进行了分析,草图方式在用户对视频内容以及交互的认知过程

中起到了积极的作用. 最后通过用户实验评估草图摘要及草图交互的用户体验和效率, 结果验证了该

方法的有效性.
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Abstract Video, as one typical digital media, is important for message communication. For efficient video

content visualization and natural interaction such as video browsing and searching, we propose a sketch-based

video summarization with fluent sketch interaction in this paper. Firstly, we present the sketch representation for

video semantics, which takes the advantages of abstractness and generality of sketches. The concept of semantic

sketch is proposed, which supports annotating video contents with sketches. Furthermore, an optimized layout

algorithm for sketch summarization is presented. Secondly, we present the interaction techniques for sketch

summarization and natural sketch gesture operations. From the viewpoint of cognitive psychology, we analyze

the sketch representation, as well as the effects and relations of cognitive units in sketch interaction. Finally, user

studies show that the proposed sketch summarization and sketch interaction improve user efficiency in terms of

acquiring the main video content and reduce users’ cognitive load.

Keywords video summarization, sketch layout, gesture operations, cognitive analysis
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