
� 문서는 월드컵 중계 영상 분석을 위한 TwelveLabs Pegasus 1.5 시간 기반 메타데이터(TBM) API 연동 안내입니다. 데모와 동일한 요청을 보내면 동일한 포맷의

JSON 응답을 받으실 수 있으며, 방송사에서 이를 파싱해 원하시는 UI에 적용하실 수 있습니다.

�모 데모: tbm-demo-alpha.vercel.app · 아래 요청 포맷·응답 포맷 섹션에서 실제 요청·응답 JSON을 바로 다운로드하실 수 있습니다. (데모 화면 우측 상단 버튼으
로도 가능)

01 API �요

항목 값

Base URL https://api.twelvelabs.io/v1.3

�석 요청 (비동기) POST /analyze/tasks

결과 조회 GET /analyze/tasks/{task_id}  — status: ready  까지 polling

인증 x-api-key: <API_KEY>

모델 pegasus1.5

�석 모드 analysis_mode: "time_based_metadata"

공식 문서 docs.twelvelabs.io

분석 결과는 task의 result.data 에 JSON 문자열로 담겨 옵니다. 클라이언트에서 한 번 더 파싱하면 아래 응답 구조가 됩니다.
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02 요청(Request) 포맷

추출할 항목을 segment_definitions 로 정의합니다. 각 정의는 세그먼트 분할 지시( description )와 추출 필드( fields ) 목록으로 구성되며, 자연어로 자유롭게
설계할 수 있습니다. 아래는 � 데모 생성에 사용한 실제 요청 payload입니다 (3개 레이어).

{

  "model_name": "pegasus1.5",

  "video": {

    "type": "asset_id",

    "asset_id": "6a170c7dc6d6bda7c4c9b08d"

  },

  "analysis_mode": "time_based_metadata",

  "response_format": {

    "type": "segment_definitions",

    "segment_definitions": [

      {

        "id": "L0_shot_boundaries",

        "description": "Detect all shot boundaries in this soccer broadcast.",

        "fields": [

          { "name": "shot_type", "type": "string",

            "enum": ["WIDE_PITCH","PLAYER_CLOSE_UP","CROWD","BENCH","OTHER"] },

          { "name": "description", "type": "string" },

          { "name": "main_actions", "type": "array", "items": {"type":"string"} },

          { "name": "emotional_elements", "type": "string" },

          { "name": "player_names", "type": "array", "items": {"type":"string"} }

        ]

      },

      {

        "id": "H16_soccer_events",

        "description": "Identify soccer gameplay events, live or replayed.",

        "fields": [

          { "name": "event_type", "type": "string",

            "enum": ["GOAL","SHOT_ON_TARGET","SHOT_OFF_TARGET","HEADER",

              "SAVE","FREE_KICK","CORNER_KICK","PENALTY_KICK",

              "FOUL","YELLOW_CARD","RED_CARD","VAR_REVIEW","CELEBRATION"] },

          { "name": "playback_status", "type": "string",

            "enum": ["LIVE_GAMEPLAY","REPLAY"] },

          { "name": "match_start_time", "type": "string" },

          { "name": "match_end_time",   "type": "string" },

          { "name": "description", "type": "string" },

          { "name": "player_names", "type": "array", "items": {"type":"string"} }

        ]

      },

      {

        "id": "H16_broadcast_structure",

        "description": "Classify non-live inserts: replays, halftime, interviews.",

        "fields": [

          { "name": "segment_type", "type": "string",

            "enum": ["REPLAY_ANALYSIS","HALFTIME","POST_MATCH",

              "PLAYER_SPOTLIGHT","CROWD_REACTION","INTERVIEW"] },

          { "name": "description", "type": "string" },

          { "name": "player_names",  "type": "array", "items": {"type":"string"} },

          { "name": "emotional_state", "type": "string" }

        ]

      }

    ]

  }

}

전체 description 문구(필드별 상세 지시 포함)는 데모의 API Request 버튼으로 받는 파일에 그대로 들어 있습니다.
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03 응답(Response) 포맷

응답은 각 segment_definition 의 id 를 키로 하는 세그먼트 배열입니다. 세그먼트마다 start_time  / end_time (초)와 정의한 필드가 담긴 metadata 를 가
집니다.

{

  "H16_soccer_events": [

    {

      "start_time": 53.0,

      "end_time": 84.0,

      "metadata": {

        "event_type": "GOAL",

        "playback_status": "LIVE_GAMEPLAY",

        "match_start_time": "00:53",

        "match_end_time": "00:58",

        "description": "Pereira scores for Fulham with a chip

                        over the goalkeeper.",

        "player_names": ["Andreas Pereira", "Aaron Ramsdale"]

      }

    }

  ]

}

레이어별 필드

레이어 (ID) 주요 필드

L0_shot_boundaries shot_type, description, main_actions[], emotional_elements, player_names[]

H16_soccer_events event_type, playback_status (LIVE/REPLAY), match_start_time, match_end_time,
description, player_names[]

H16_broadcast_structure segment_type, description, player_names[], emotional_state

전체 응답 샘플(세 레이어 전부)은 데모의 Response JSON 버튼으로 다운로드 가능합니다.

04 검색/분석 구성 (3가지 방식)

방송사의 온디바이스/오프라인 우선 환경을 고려해 아래 중 A 또는 B로 시작하기를 권장합니다.

방식 구성 인터넷 적합 용도

A — 우선
Pegasus 단독: 이벤트 JSON 추출 후 텍스트 검색 �출만 클라우드 방송 실시간 (오프라인)

B — 다음
Pegasus + Bedrock Claude: JSON 기반 연속 이벤트
분석/자연어 질의

Bedrock (사전 계산 가능) 골 직전 빌드업 등 심층 분석

C — 추후
Jockey + Bedrock Claude: 멀티모달 에이전트 검색 필요 프리쇼 개방형 검색

B는 경기 JSON을 Claude 프롬프트에 그대로 전달하는 방식이라 별도 벡터 DB 없이 구현 가능합니다.
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05 연동 파이프라인

가장 기� 형태(방식 A)의 연동 흐름입니다. 파이프라인 구현과 최종 UI/포맷 결정은 방송사 측에서 진행하시며, AWS 인프라(S3, signed URL 등)는 필요 시 함께 가이드 드
립니다.

1 (방송사) 미디어 파일을 S3에 업로드

2 (방송사) signed URL 생성

3 Pegasus 1.5 TBM API 호출 — POST /analyze/tasks

4 결과 JSON을 S3에 저장

5 (방송사) JSON 파싱 후 프론트엔드/UI 적용

방식 B는 4번 다음에 "Bedrock Claude로 JSON 분석" 단계가 추가됩니다.
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