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Slovo tvodem

Nazyvejte je, jak chcete: multimédia, nova média, integrovana média. Jestlize mluvime
(piSeme) o multimédiich, madme na mysli oblast komunikace, zabavy a pocitacového

pramyslu.

Multimédia se postupné stavaji jednou znejucinnéjSich forem komunikace,
vyhledavani informaci a zkouseni novych koncepci. Je to proto, Ze multimédia spojuji
vSechny typy téchto jednotlivych médii. Soucasti multimedialniho projektu muze byt
televize, film, graficka dila, knihy, ¢asopisy, rddio nebo animace. Dobry multimedidlni

titul by mohl poskytovat lepsi zazitek nez jednotlivd média samostatné.

Multimédia maji jednu dUleZitou vlastnost navic — INTERAKTIVNOST. Multimédia

kombinuji text, obraz, grafiku a zvuk.

V tomto studijnim materidlu se Vas pokusim seznamit se zakladnimi pravidly vyuZziti
grafiky, zvuku, animaci v dilcich prikladech a moznostmi pouziti a vyuziti téchto dil¢ich

Casti pti tvorbé komplexnich multimedialnich vystup(.

Struktura studijni opory se bude nepatrné lisit od standardnich distan¢nich opor — je
vesmeés opakovanim toho, co znate z predeslého semestru, v komplexnich ulohach.
Prvni dvé kapitoly tvofi zadani korespondencnich ukol(i s velmi stru¢nym popisem
postupu jejich tvorby. Dalsi kapitoly obsahuji podrobnéjsi popis prace v jednotlivych
programech, pouZitych pti feSeni Ukoll. Popis prace v jednotlivych programech je
pfipomenutim toho, co byste méli znat zpredesSlého predmétu — Vzdélavaci
technologie — ndstroje. Vérim, Ze zuzitkovani toho, co jiz znate, v komplexnéjsich a

ucelenéjsich ulohéach, bude pro vas radosti a potésenim.



Zakladni instrukce

K predmétu Vzdélavaci technologie — aplikace je vytvoren, kromé této studijni opory,

v prostfedi LMS Moodle e-kurz.

Ukoly, které v rdmci tohoto predmétu budete pinit, budete vypracovavat na pocitaci. V
uvodu kurzu v LMS Moodle naleznete i seznam potiebnych programd, které budete
pro praci v ramci kurzu vyuzivat. V mnoha pfipadech jisté mate na svych pocitacich
instalovany programy, na které jste zvykli, a které umite pouzivat. Ty, které budete
k feSeni ukolG navic potfebovat, a tfeba nemdte vtéto chvili nainstalovany, jsou

nasledujici (vSechny jsou freeware):

Paint.NET - Graficky editor pro praci s bitmapovou grafikou. Doporucuje nainstalovat
hned od zacdtku. Pokud se nastroj naucite pouZivat, vyuzijete jej v kazdodenni praci

s pocitacem s obrazky.
AudaCity - Program pro nahravani zvuku a praci se zvukovymi soubory.

XviD - Kodek potfebny pro tvorbu videa. Pouzit mizZete ptipadné i jiny kodek, pozor na
kvalitu vysledného videa. Kodeky standardné nainstalované v pocitaci nedovoluji

pofizovani kvalitniho videa.
Fast Stone Program na Upravu obrazk(, fotografii.
V tomto predmétu se setkate s nasledujicimi tématy:

SOzvuéend animaceS — smyslem je naudit se vytvaret jednoduché animace, které
mohou vizualizovat napf. nezazivné ucivo, definice, poucky. Zopakujete si tvorbu
animace v programu LogoMotion a programu Pivot, k vytvofenym animacim se naudite

se pridat zvukovy komentar.
SAnimace z fotogrdfiiS

SNotace pisnéS — téma vas sezndmi s mozZnosti zapisu notové partitury, textu
jednotlivych slok pisné a vyuZiti vytvoreného hudebniho souboru v komplexnim

kontextu.



SSnimdni obrazovkyS — téma je vénovano snimani obrazu obrazovky, praci se

zvukovymi soubory, Upravé a strihu zvuku, spojeni obrazu a zvuku.
STvorba videozdznamu$

SMultimedidlni prezentace$S — je kapitola nejkratsi, souc¢asné ale z hlediska Vasi tvorby
nejrozsahlejsi. VSe, co se naucite v predeslé c¢asti kurzu, vyuZijete pfi tvorbé

multimedialni vyukové prezentace a pfi jejim ozvuceni.

Ukoly, jejich? zadani je uvedeno v prvni &asti studijni opory, jsou koncipovéany jako
komplexni, tvofeny z rfady dil¢ich ¢asti. V Uvodu studijni opory budou pouzité postupy
struéné zopakovany (vétsSinu jich znate z predmétu Vzdélavaci technologie — nastroje,

ze zimniho semestru).
SSeznam korespondencénich ukoliSs

Nasledujici seznam uvadi strukturu jednotlivych témat - ozvucena animace, notace

pisné, video, prezentace.
Kurz v LMS Moodle je v zavéru doplnén o evaluacni dotaznik.

Odevzdavani korespondencnich Ukold je ¢asové omezeno. Doporucujeme terminy
hlidat a vSe vypracovavat v stanoveném case. Jenom tak se vyhnete pripadnym dalSim

problémuam.
S Priivodce studiem S

Tolik organizacni zdleZitosti kurzu Vzdéldvaci technologie — aplikace. V pfipadé
jakychkoliv dotazi se nevdhejte obrdtit na svého tutora, ktery se Vam jisté bude snaZit

pomoci a rdd zodpovi Vase dotazy.
Hlavnim smyslem kurzu bude podnitit Vasi kreativitu a tvorivost, dobry ndpad Ci
motivaci k prdci s technologiemi a jejich praktické vyuZiti v redlné vyuce. Prejeme, at

Vds prdce v kurzu bavi a je pro Vds prinosem. Tak vzhiru do toho!!!
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#1 Zadani ukolt pro prezencni studenty#

SCil kapitolyS

Po nastudovani této kapitoly budete:

mit prehled o jednotlivych Ukolech, které Vas ¢ekaiji, a znat jejich zadani,

védét v pripadé neznalosti daného postupu, kam se podivat na podrobnéjsi vysvétleni.
$Cas na vypracovdni viech korespondenénich tkoli$

semestr

SPozadavky k zdpoétuS

vypracovani jednotlivych uUkoll podle zadani — odevzdavani u(kold probiha

prostiednictvim systému Moodle, je terminovano!
prezentace vlastniho projektu,
povinna ucast na vSech prezentacich.

Pro ziskani zapoctu je nutno odevzdat jednotlivé ukoly v radném terminu a v
pozadované kvalité. Ukoly jsou obodovany podle naroénosti 3, 5, 7, 10 nebo 15 body.
Ukoly obodovany 10 a 15 body jsou povinné. Celkova organizace a komunikace v kurzu

bude probihat pres systém Moodle (moodle.osu.cz).



#1.1 Ozvucena animace#

Obrazové animace muZeme ve spojeni se zvukem vyuZzit k vytvoreni jednoduchych

pomtucek, které mohou usnadnit zapamatovani definic, zakonU apod.
SKorespondenéni ukol é. 1 - AnimaceS

Vyberte si vhodnou definici, zakon, pranostiku, porekadlo apod., které byste mohli
pomoci animace predvést zaklim ve vyucovdni. V prostiedi programu LogoMotion
vytvoite potiebné obrazky (minimalné 8 fazi) a animujte je. Nezapomente predem
nastavit spravnou velikost obrazku - doporucujeme alespon 320 x 240 bodU. Nastavte

¢asovani jednotlivych fazi a vysledny animovany obraz ulozte ve formatu *.gif.

Animované ukazky z tvorby zak( zakladnich Skol muZete pro inspiraci nalézt na

http://www.infovek.sk/predmety/inform/projekty/msp/index.htm  pod  odkazem

archiv. Véfime, Ze tyto myslenky nebudete kopirovat a naleznete dalSi moZnosti pro

vyuziti animace ve vyucovani.

Vystup: Sekvenci snimkd, uloZenych ve formdtu *.gif, predejte ke kontrole pres systém

Moodle.

SKorespondenéni ukol ¢ 2 — nahrdvdni zvuku pres mikrofon, spojeni animace a

zvuku$S

V prostiedi programu LogoMotion oteviete Vami vytvorenou obrazovou animaci z

korespondencniho Ukolu 1 a ulozte ji ve formatu *.lgf.
Pozadi animace definujte jako priahledné.
Zruste neustalé opakovani animace — volba Animace - Opakovat animaci.

Mikrofonem nahrajte text zakona nebo definice. Vyuzijte k tomu program AudaCity. V
ném nahrany komentdaf mulZete soucasné vhodné upravit — nastavit hlasitost

prehravani, ofezat ¢asti, které ke komentari nepatfi apod.

Otevrete program Imagine. Pravym tlacitkem mysi zménte tvar Zelvy uprostied bilé
plochy na tvar Vasi animace. Nezapomerite zrusit Pero doli. Pomoci Panelu kresleni

dokreslete pozadi animace.



Pfikazem Novy objekt media vlozte zvuk — komentar k animované ukazce. Aby byly
synchronizovany zacatky animace a zvukového komentdare, upravte tlacitko pro

prehravani zvukového souboru tak, Ze udalost pfiZapnuti zménite na:
z1'animace! "ne z1'faze! 1 z1'animace! "ano pfehrajSoubor soubor,

kde z1 je jméno animované Zelvy a soubor je nazev zvukového souboru. Udalost
pfiZapnuti naleznete v okné pro zménu "tlacitka s mikrofonem", které otevrete pravym

tlacitkem mysi.

Vytvoreny projekt spustite stiskem tlacitka pro prehrani zvukového souboru.
Projekt ulozte na disk pocitace ve formatu EXE projektu.

Projekt v€etné animace uloZte pro dalsi vyuZiti v pribéhu semestru.

Vystup: Projekt ve formdtu *.EXE odeslete ke kontrole pres systém Moodle.

V pfipadé, ze Vam takto popsany postup prace neni Uplné srozumitelny, nahlédnéte do
kapitoly €. 1 a ¢. 9, kde naleznete popsan postup prdce pfi nahravani zvuku a spojeni

animace a zvuku v programu Imagine.

#1.2 Notace pisné#

Mnozi z nas maji strach a obavy zpivat na verejnosti. Pfesto pomoci pocitaCe mizeme
vytvofit jednoduché audiovizualni dilo, které priblizi melodii néjaké pisné

poslucha¢iim. Melodii mGzeme soucasné doplnit jednoduchymi obrazky.
SKorespondenéni ukol é. 3 — Notace pisnéS

Vytvorte vlastni partituru jednoduché lidové pisné v programu MuseScore. Pokud ukol
nezvladnete pouze sluchem, vyhledejte vhodnou predlohu na internetu nebo v
literature. Pisenn by méla mit alespon dvé sloky a alespon 5 radkd not na predloze.

Doporucujeme partituru na minimalné dva hlasy.

Prepiste danou partituru do pocitace. Zacnéte vytvorenim nového souboru a zadejte
nazev skladby a pfipadné autora. V seznamu nastroju zvolte Keyboards - Piano

(kliknéte na ného) a pridejte ho do osnovy. V dalsSim okné nastavte téninu a takt.

Ke vkladani not musite pfepnout program do tohoto rezimu pomoci kldvesy N nebo

pomoci velkého N vlevo nahore. Pak volite noty a pfimo je klikate do notové osnovy.



Program je lokalizovan v ¢eské verzi, a proto mizZete jednoduse vloZit ligatury a dalsi

melodické ozdoby.

Vytvorenou partituru ulozte ve formatu *.mscz a také ve formatu *.mid (jako zvukovy
soubor vhodny pro prehravéni). Oba soubory odevzdejte pres systém Moodle.
Vytvorenou partituru si uloZzte také ve formatu *.wav, budete ji potrebovat pti reseni

ukolu 5.

Vystup: Vyslednou partituru obsahujici melodii pisné predejte ke kontrole pres systém

Moodle.
Podrobnéjsi postup prace v programu MuseCore najdete v kapitole ¢.7.
SKorespondenéni ukol é. 4 — Text pisnéS

Partituru z ukolu 3 doplrite v programu MuseScore o text celé pisné (pro vsechny sloky
pisné). Pro zobrazovani textu musite byt v rezZimu mimo vkladani not a mit oznacenou

notu. Text zapiSete pomoci kombinace kldves Ctrl+L jednim z ndsledujicich zpUsob:

MEZERNIK posune k psani dalsi slabiky bez poml¢ky a i pfi opakovaném kliknuti na

mezernik nevlozi Zadnou pomlcku, ¢i podtrzitko.

POMLCKA posune k psani dal3i slabiky s vyzna¢enim pomléky a pfi opakovaném kliku

na pomlcku MuseScore viozi pomlcku jen jednu a automaticky ji zarovna doprostied.

PODTRZITKO posune k psani dalsi slabiky s vyznaéenim podtriitka a pfi opakovaném

kliku na poml¢ku MuseScore vlozi podtrzitko pod vSechny podtrzené noty.
Partituru uloZte ve formatu *.pdf pro ptipadny tisk.

Vystup: Vyslednou partituru ve formdtu *.pdf obsahujici partituru pisné predejte ke

kontrole pres systém Moodle.

Podrobnéjsi postup doplnéni slov (textu) do napsaného notového partu ilustrovany

PrintScreeny z programu MuseScore najdete v kapitole ¢.7.
SKorespondenéni ukol é. 5 - Spojeni zvuku (pisné) a obrazu$

Partituru z ukolu 3 (pisen ve formatu *.wav) vlozte do prostiedi programu Windows
Movie Maker. Piseni dopliite vhodnymi obrdzky. Nastavte efekty prechodu obrazk( a
spravné casovani tak, aby obraz odpovidal zvuku. Pro kaZzdou sloku pisné vlozte

alespon jeden obrdazek a zapiste text pisné.
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Nezapomernte na Uvodni a zavérecné titulky. Dulezité je spravné nacasovani.
Vysledné video uloZte ve formatu *.avi nebo *.wmv.

Vystup: Vysledny soubor obsahujici melodii pisné a vhodné ilustrace predejte ke

kontrole pres systém Moodle.

Praci vprogramu Windows Movie Maker najdete podrobnéji rozepsanou a

ilustrovanou obrazky v kapitole ¢. 6. 1.

#1.3 Video#

Nejraznéjsi skolni akce, vylety, divadelni predstaveni a podobné lze zaznamenat
pomoci videokamery. Pofizeny videozaznam mulzZzeme prevést do pocitaCe a zde dale
upravit — sestfihat, doplnit titulky apod. V tomto uUkolu se pokusite o vytvoreni

videozdaznamu o své osobé — Vase studium, zaliby apod.
SKorespondenéni ukol é. 6 - Natdéeni videozdznamu a jeho pFenos do pocitaceS

Rozmyslete si kratké povidani, ve kterém predstavite sami sebe — své jméno, kde a
pro¢ studujete, jak se Vam studium libi, jaké mate zaliby, co délate ve volném case
apod. Pripravte si kratky scénar tohoto povidani. MUZete se spojit se spoluzaky a
vymyslet kratkou scénku, divadlo apod. Promyslete to vSak tak, abyste byli pred i za

kamerou.

Poproste spoluzdka o spolupraci a vzajemné se pfi prezentaci svoji osoby natocte.

Dbejte na celkovou vyslednou kvalitu videozdznamu:
Pfed kamerou — jasné, srozumitelné vyjadiovani, adekvatni vystupovani.

Za kamerou — drZzeni kamery, pohyb s kamerou, celkova stavba a skladba obrazu,

vhodnost ¢i nevhodnost vyuziti zoomu apod.

Natoceny videozdaznam stahnéte a ulozte do pocitace.

Vystup: Vysledek své prdce (natoceny videozdznam) predejte k hodnoceni svému

tutorovi v hodiné.
SKorespondenéni ukol é. 7 — Stfih a uprava videozdéznamu$S

SStFih viastniho videa$
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Importujte ulozeny videozdaznam do prostiedi programu Studio 10. Pfi zpracovavani
videozaznamu nikdy nepracujte s daty v siti (v rdmci intranetu na OU jsou sitovymi
disky H a S, ty pro tuto praci nepouzivejte)!!! Prace je pak komplikovana, velice
zdlouhava a pomald, a ne vidy uspésné dokoncena. Pro praci s videem pouZivejte

zasadné slozku Filmy v Dokumentech.

Sestfihejte videozaznam pomoci programu Studio 10. Pfi stfihani dbejte, aby vysledné
video neztratilo navaznost jednotlivych sekvenci a celkovy dojem a smysl. Mzete

poprosit o videozaznamy i své spoluzaky a vytvorit dilo, prezentujici ¢ast Vasi tridy.

Vytvoreny videozdznam zpestiete vhodnymi prechody a efekty videa a opatrete

uvodnimi a zavérecnymi titulky.

Exportujte video do SOUBORU (ne DVD) MPEG2, DVD kompatibilni do slozky

Dokumenty\sloZka_vasim_jménem.
SVidea od spoluzdkis

UlozZte svoje sestfihané video do slozky VTEC2 na disku S. Ve stejné sloZzce naleznete
videa od svych spoluzakl, vyberte a nahrajte si do své slozky v Dokumentech ta videa,

ktera se Vam libi.
SKompletni video a vypdlenis

Do prostifedi programu Studio 10 importujte videa od svych spoluzakd jako SOUBORY

(ne jako scény).

Vyberte si menu, které se Vam libi a vloZte do néj jednotlivé klipy (svlj i od spoluzak)

jako kapitoly, nastavte vraceni po kazdé kapitole zpét do menu.
Exportujte vytvorené dilo jako DVD disk.

Vlozte DVD do vypalovacky a nechte Vytvofit disk.

Vystup: Vypdlené DVD predvedte v hodiné svému tutorovi

Podrobny popis prace tvorby videosouboru a DVD v programu Pinacle Studio 10

naleznete v kapitole 6.3.
SKorespondenéni ukol é. 8 — DVD s videoklipem$S

Pfipravte si vhodny obrazek a jako ilustraci na vypalené DVD z ukolu 7. Vypalte tento
obrazek na DVD v specialni vypalovaci jednotce s funkci Light Scribe.

12



Pfipravte si vhodné ilustrace na obal DVD - pro vytisténi na tiskarné. Potrebujete
ilustraci na predni i zadni stranu. Namérte presnou velikost obrazkd (12x12 cm pro
predni i zadni stranu). Obal DVD vytvoite vnékterém programu vhodném pro

malovani (malovani, PaintNet, apod.).

nastavte presné rozméry vysledného obrazku v cm (Sitka a vySku) a nastavte rozliseni

alespon 150 pixeld/palec,
nakreslete vhodny obrazek,

obrazek ulozte ve formatu *.png nebo *.jpg - pfiponu souboru musite zadat pfi jeho

ukladani spolu s jeho ndzvem.

Vystup: Obrdzky ve formdtu *.png nebo *.jpg v prislusné kvalité a velikosti predejte ke
kontrole pres systém Moodle.

#1.4 Prezentace#

Do formy prezentace mUlZete zpracovat libovolné téma z oblasti vychovy a vzdélavani:

pfiprava materidlu vyuzitelného ve vyuce daného predmétu (napfr. gramatické jevy do
jazyka Ceského, zlomky, ¢i malou nasobilku do matematiky, zakladni pojmy z vlastivédy

apod.),

pfiprava materidlu se vSeobecné-vzdeéldvacim obsahem (kolobéh rocnich dob, slaveni

svatkd, priroda apod.),

pfiprava materidlu s vychovnym zamérenim (slusné chovani, stolovani, dopravni
predpisy, zpracovani povidky podnécujici spolecensky vhodné zplsoby komunikace

atd.),

Vytvorenou prezentaci budete prezentovat pred svymi spoluzaky. Prezentace proto
nemUze byt zpracovana encyklopedicky. Tematicky i obsahové by méla slouzZit jako

doplnék vyuky, jehoz hlavnim smyslem je motivace a zaujeti Zakd.
SKorespondenéni ukol é. 9 — ScéndF prezentaceS

Po zvaZeni a vybéru vhodného tématu prezentace vypracujete a odevzdate svému

vyucujicimu scénar prezentace, ktery bude obsahovat:

nazev projektu, jméno tvlrce (tvirca),
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téma projektu,
vyukovy cil projektu,

pro koho bude vysledny produkt urcen, jakym zplisobem bude vyuZitelny ve vyuce —

scénar vyuky s danou prezentaci (pll strany A4),

predbézny scénar prezentace — rozbor tématu, rozvrzeni tématu do jednotlivych ¢asti,
schéma rozvrzeni a propojeni jednotlivych ¢asti budouci prezentace, predpokladany
obsah a rozsah jednotlivych ¢asti prezentace, popis jednotlivych snimk( (1-2 strany

A4).

Vystup: Vytvoreny soubor obsahujici scéndr prezentace ve formdtu *.doc odeslete ke

kontrole pres systém Moodle.
SKorespondenéni ukol é. 10 — Tvorba prezentaceS

Podle navrieného scénare vytvorte prezentaci v MS Power Point a nasledujicimi
minimalnimi poZadavky: 20 snimk( prezentace, 7 obrazkd, pro snazsi a rychlejsi
navigaci v prezentaci jednoduché menu o minimalnim poctu 5 polozek — nezapomernite
zabezpedit mozZnost navratu na toto menu nebo jeho pfistupnost béhem celé

prezentace, Uvodni stranka bude obsahovat animované logo, které sami vytvofite,

zabezpecte jednotny styl celé prezentace, obsaZznost a rozsah prezentace prizplisobte
Casu 10 minut, které budete mit v hodiné k dispozici pro prezentovani pred publikem

svych spoluzakd.

Vystup: Vytvoreny soubor obsahujici prezentaci ve formdtu *.ppt predejte ke kontrole

pres systém Moodle.

Podrobny popis postup prdce v programu Power Point naleznete v kapitole ¢. 10.

#2 Zadani korespondencnich ukolii pro kombinované studium#
SCil kapitolyS

Po nastudovani této kapitoly budete:

znat zadani vSech ukolQ, které Vas cekaji,

védét v pfipadé neznalosti daného postupu, kam se podivat na podrobnéjsi vysvétleni.
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$Cas na vypracovdni korespondencnich ukoli $
semestr
SPoZadavky k zdpoétuS

Podle jednotlivych tematickych celk( vytvofite tfi komplexni audiovizudlini dila (ta jsou
slozena zdil¢ich udkolG) dle zadani. Vytvorené soubory budete ukladat do
e-learningového systému Moodle, prostiednictvim kterého je takto predate
k nahlédnuti svému vyucujicimu. V systému Moodle pak zpétné zjistite bodové
hodnoceni Vaseho reseni - splnéni, resp. nesplnéni daného ukolu. Odevzdani ukoll je
terminovano, termin odeslani reSeni je kontrolovdn pfimo systémem Moodle a nelze

jej zménit. Ukol €. 10 je POVINNY!

#2.1 Ozvucena animace#

Obrazové animace muZeme ve spojeni se zvukem vyuZzit k vytvoreni jednoduchych

pomtcek, které mohou usnadnit zapamatovani definic, zakon, pfislovi apod.

S tvorbou jednoduchych animovanych obrazk( jste se jiz sezndmili. Nyni se pokusime o

vytvoreni slozZitéjSiho animovaného obrazku.
SKorespondenéni ukol é. 1 — AnimaceS

Predstavte si, Ze jste v télocvicné a cvicite. Jaky cvik zvolite nejprve? V prostredi
programu Pivot vytvoite animaci, zachycujici dany pohyb - cvik. Vytvorte alespon 15
fazi pohybu - ¢im mensi rozdily mezi jednotlivymi fazemi budou, tim Vase feSeni bude
hezdi.

Pred vlastni praci (animaci) definujte velikost pozadi - 768x576 bod{. V programu
Malovani nakreslete vhodné pozadi - rozméry obrdzku pozadi by mély odpovidat
rozméram pozadi Vasi animace v programu Pivot. Nakreslené pozadi vloZte do své

animace.

Vystup: Vytvofenou animaci uloZenou ve formdtu *.piv predejte ke kontrole pres

systém Moodle.

Pokud si netroufate vytvofit animaci dle tohoto stru¢ného zadani, prostudujte si

podrobnéjsi popis prace v programu Pivot v kapitole 3.3.1.
SKorespondenéni ukol é. 2 — Zachytdvdni obrazovky$
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Vasim ukolem je zachytit sekvenci obrazovek pfi spusténi animace vytvorené v

predeslém ukolu.

Pouzijte program CamStudio. (Pro prehravani vytvoreného videosouboru je tfeba mit

nainstalovany kodek XviD ve Vasem pocitaci.)
spustite program CamStudio,

nastavte rozliSeni pro zachytavani obrazovky na velikost, odpovidajici velikosti pozadi

Vasi animace - viz volba Vyrez - Pevnd oblast - 768*576 bodd,

nastavte kodek pro ukladani videa (viz volba Volby - Nastaveni videa) na XviD MPEG-4
Codec, nastavte 25 snimkd za vtefinu (Rychlost prehrdvdni zdznamu - snimkid za

vtefinu),

nastavte prehravac videa - volba Volby - Nastaveni programu - Pfehrdat AVI soubor po

ukonceni zaznamu - Neprehrdvat AVI soubor,

nahravani spustite cervenym koleckem na horni listé programu CamStudio,
definujte oblast obrazovky, ve které pobézi Vase animace v programu Pivot,
spustte animaci v programu Pivot,

nahravani animace (po jejim ukonceni) ukoncite modrym ctvereckem na horni listé

programu CamStudio,
hotovy zaznam uloZite na disk pocitace na zvolené misto.

Vystup: NatoCenou animaci uloZenou ve formatu *.avi predejte ke kontrole pres

systém Moodle.

Podrobny popis doplnény o ilustrace postupu PrintScreeny z programu CamStudio

najdete v kapitole €. 4.
SKorespondenéni ukol é. 3 — Nahrdvdni zvuku pfes mikrofon$

K danému videozdznamu nahrajte mikrofonem komentar. VyuZijte k tomu program
AudaCity, ve kterém nahrany komentar mlzete zéroven vhodné upravit — odstranit
Sum, nastavit hlasitost prehravani, orezat casti, které ke komentari nepatii apod.

Soubor uloZte ve formatu *.mp3.
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Vystup: Nahrany zvuk uloZeny ve formadtu *.mp3 predejte ke kontrole pres systém

Moodle.

Ovladani a praci v programu AudaCity najdete podrobnéji zdokumentovanou v kapitole
¢. 5.

SKorespondenéni ukol é. 4 — Stfih videa$

Videozaznam z ukolu 2 doplnime o zvuk, pocatecni a zavérecné titulky a dohromady

vytvorime kratky videoklip. K praci pouZijte program Windows Movie Maker, ktery je

standardni soucasti operac¢niho systému.
SPrace v programu Windows Movie MakerS

Videozaznam, pofizeny v ukolu 2 (zachytavani obrazovky), ulozte do slozky Dokumenty
a importujte do prostftedi programu Windows Movie Maker. P¥i zpracovavani
videozaznamu nikdy nepracujte s daty v siti (v rdmci intranetu OU jsou sitovymi disky
disk H a disk S, s nimi nepracujte)!!! Prace je pak komplikovana, velice zdlouhava a

pomala, a ne vidy Uspésna.

Zvuk, nahrany v uUkolu 3, ulozte do slozky Dokumenty a importujte do prostredi

programu Windows Movie Maker.

Sestfihejte videozdznamv programu Windows Movie Maker tak, aby jeho délka
neprekrocila jednu minutu. Pfi stfihani dbejte, aby vysledné video neztratilo ndvaznost

jednotlivych sekvenci a celkovy dojem a smysl.

Vytvoreny videozaznam zpestfete vhodnymi prechody a efekty videa a opatrete

uvodnimi a zavérecnymi titulky. Nezapomerite uvést autora vysledného dila.
Videozdznam doplrite privodnim slovem nahranym pres mikrofon.

Upraveny videozaznam ulozZte do pocitace ve formatu *.avi nebo *.wmv. Nestaci ulozit

pouze projektovy soubor, jenZ neobsahuje potfebné obrazové a zvukové informace.

Vystup: Sestfihany videozdznam predejte ve formdtu *.avi nebo *.wmv ke kontrole

svému tutorovi pres systém Moodle.

Podrobny popis prace sprogramem Windows Movie Maker muiZete nastudovat

v kapitole ¢. 6. 1.
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#2.2 Notace pisné#

Mnozi z nas maji strach a obavy zpivat na verejnosti. Pfesto pomoci pocitaCe mizeme
vytvofit jednoduché audiovizualni dilo, které priblizi melodii néjaké pisné

posluchacim. Melodii miZzeme soucasné doplnit jednoduchymi obrazky.
SKorespondenéni ukol é. 5 — Notace pisnéS
Vytvorte vlastni partituru jednoduché lidové pisné v programu MuseScore.

Pokud ukol nezvladnete pouze sluchem, vyhledejte vhodnou predlohu na internetu
nebo v literatufe. Pisert by méla mit alespon dvé sloky a alespont 5 fadkd not na

predloze. Doporucujeme partituru na minimalné dva hlasy.

Pfepiste danou partituru do pocitace. ZaCnéte vytvorenim nového souboru a zadejte
nazev skladby a pripadné autora. V seznamu nastroju zvolte Keyboards - Piano

(kliknéte na ného) a pridejte ho do osnovy. V dalsSim okné nastavte téninu a takt.

Ke vkladani not musite pfepnout program do tohoto rezimu pomoci kldvesy N nebo
pomoci velkého N vlevo nahote. Pak volite noty a pfimo je klikate do notové osnovy.
Program je lokalizovan v Ceské verzi, a proto mlzZete jednoduse vloZit ligatury a dalsi

melodické ozdoby.

Vytvorenou partituru uloZte ve formatu *.mscz a také ve formatu *.mid (jako zvukovy
soubor vhodny pro prehravani). Oba soubory odevzdejte pres sytsém Moodle.
Vytvorenou partituru si ulozte také ve formatu *.wav, budete ji potfebovat pfi feseni

ukolu 7.

Vystup: Vyslednou partituru obsahujici melodii pisné predejte ke kontrole pres systém

Moodle.
Nazornéjsi popis prace v programu MuseCore najdete v kapitole ¢.7.
SKorespondenéni ukol é. 6 — Text pisnéS

Partituru z Ukolu 5 doplnte v programu MuseScore o text celé pisné (pro vSechny sloky
pisné). Pro zobrazovani textu musite byt v rezimu mimo vkladani not a mit oznacenou

notu. Text zapiSete pomoci kombinace klaves Ctrl+L jednim z nasledujicich zptsob:

MEZERNIK posune k psani dal3i slabiky bez pomléky a i pFi opakovaném kliknuti na

mezernik nevlozi zadnou pomlcku, ¢i podtrzitko.

18



POMLCKA posune k psani dalsi slabiky s vyznacenim pomléky a pii opakovaném kliku

na pomlcku MuseScore viozi poml¢ku jen jednu a automaticky ji zarovna doprostred.

PODTRZITKO posune k psani dalsi slabiky s vyzna¢enim podtrZitka a pfi opakovaném

kliku na poml¢ku MuseScore vlozi podrtzitko pod vsechny podtrzené noty.
Partituru uloZte ve formatu *.pdf pro pripadny tisk.

Vystup: Vyslednou partituru ve formdtu *.pdf obsahujici partituru pisné predejte ke

kontrole pres systém Moodle.
SKorespondenéni ukol é. 7 — Spojeni zvuku (pisné) a obrazu$

Partituru z ukolu 5 (pisen ve formatu *.wav) vlozte do prostredi programu Windows
Movie Maker. Pisen doplite vhodnymi obrazky. Nastavte efekty prechodu obrazkl a
spravné casovani tak, aby obraz odpovidal zvuku. Pro kazdou sloku pisné vlozte
alespon jeden obrazek a zapiste text pisné.

Nezapomerite na Uvodni a zavérecné titulky. DuleZité je spravné nacasovani.

Vysledné video uloZte ve formatu *.avi nebo *.wmv.

Vystup: Vysledny soubor obsahujici melodii pisné a vhodné ilustrace predejte ke

kontrole pres systém Moodle.

llustrovany postup pomoci Print Screenll prace v programu Windows Movie Maker
najdete v kapitole €. 6. 1.

#2.3 Animace z fotografii#

Pro zopakovani vseho toho, co jste se v prlibéhu kurzu naudili, vytvorite na zavér kurzu
animaci z vlastnich fotografii doprovazenou vhodnym zvukovym doprovodem -
oblibenou pisni¢kou, povidanim, fikankou apod. Ukol si dobfe promyslete tak, aby Vam
prace na ném jako i vysledny vytvoreny produkt pfinesly radost a snad byly i pfijemnou

vzpominkou na absolvovanou vyuku.
SKorespondenéni ukol é. 8 - Digitdlini fotografieS

Jisté doma mate spoustu fotek z dovolené, z rodinnych oslav nebo z néjakého vyletu i

z pracovisté. Dalsi fotky mlzete podle potieby jesté poridit.
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Porizené fotografie si prohlédnéte v prohlize¢i FSViewer. Vyberte z nich tfi

nejvhodnéjsi v dostatec¢né kvalité.

Vybrané fotografie upravte - nastavte jas a kontrast a odstrante efekt ¢ervenych oci

(pokud vzniknul).
Upravené fotografie ulozte ve formatu *.jpg.

Vystup: Tri upravené fotografie zkomprimované do formadtu *.zip predejte ke kontrole
pres systém Moodle. Komprimaci muZete provést napriklad pomoci komprimacniho

programu 7-Zip.

Komentovany a podrobné ilustrovany postup prdce s programem FastStone najdete

v kapitole ¢. 8.
SKorespondenéni ukol é. 9 — Zvukovy komentdr k fotografiim$

Ke tfem odevzdanym fotografiim nahrajte zvukovy komentar - co miZeme na fotografii
vidét, kde to bylo vyfoceno, pfipadné néjaky vtipny dialog mezi zobrazenymi
postavami apod. Zvukové komentare poridte ve formatu *.mp3. K nahrani komentari
doporudujeme pouzit program AudaCity, se kterym jste se jiz v prlbéhu kurzu

seznamili.

Zvukové nahravky promyslete tak, aby byly vyuzitelné ve vytvareném videoklipu. Asi
neni vhodné zacinat text "Na tomto snimku vidite...". SpiSe popisujte: "koupali jsme se
také v mofi, kde byla nadherna cista voda", "lezli jsme na kopec a vrchol porad v

nedohlednu" apod.
Tti zvukové nahravky k jednotlivym fotografiim ulozte ve formatu *.mp3.

Vystup: Tii vysledné zvukové nahravky zkomprimované do formatu *.zip predejte ke
kontrole pres systém Moodle. Komprimaci muzete provést napfiklad pomoci

komprimacniho programu 7-Zip (viz pfedesly ukol).
Prace s programem AudaCity je podrobné probirdna v kapitole ¢.5.
SKorespondenéni ukol é. 10 — Stfih a uprava videozdznamu$

Vybrané fotografie a nahrané zvuky pouzijte k vytvofeni videa. Praci si predem
promyslete, vytvorené dilo muzZe slouZit jako prezentace Vasi rodiny nebo skoly. Urcité

pouzijte vice fotografii tak, abyste vytvofili néco hezkého, zajimavého, co Vas bude
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prezentovat a bude vzpominkou na danou udalost. Podobné prace lze vytvorit pro
vyuku - napftiklad film o ro¢nich obdobich (jak se méni pfiroda béhem roc¢nich obdobi),
o Slunecni soustavé, o zemi, kterou jste navstivili a kterou touto formou muzZete
priblizit zZaklm. Premyslejte, skladejte, hrajte si... je to VA4S semestralni projekt pro

tento predmét a budeme velice radi, pokud Vase prace tomu bude odpovidat.
SPoZadované parametry videozdznamu$

minimalni délka 1 minuta (opravdu minimalni, véfime, Ze Vas prace zaujme, Ze Vam

bude délat radost a vytvorené dilo bude mnohem delsi);
uvodni titulky - ndzev celého projektu;
zavérecné titulky - kdo uUcinkoval, kdo je autorem vytvareného dila;

mnoho fotografii (rozhodné vic nez ony tfi odevzdané v ukolu 8), jeSté vic zvuk( (také
vic nez ony tfi z predchoziho ukolu) a hudba na pozadi pro oZiveni (mlzZete vyuZit

skladby ve formatu *.mp3, které najdete na internetu);
SPostup pfi vytvdreni dilaS
Otevrete program Windows Movie Maker, ktery je soucasti operacniho systému.

Importujte do prostiedi programu jednotlivé digitalni fotografie. Pfi orezavani

fotografii dbejte na zachovani poméru stran fotografie 4:3.

Importujte do prostfedi programu zvukové komentdare z ukolu 9. Hudbu uloZte do

stopy Zvuk a hudba.

Nastavte casovani jednotlivych snimkld podle zvuku. Nastavte prechody mezi

jednotlivymi snimky a efekty videa. Zvuk muzZete doplnit o vlastni privodni slovo.

Do vysledného videa doplnte titulky na za¢atek a na konec.

Vysledny video soubor uloZte do pocitace ve formatu *.wmv.

Vystup: Vysledny videoklip ve formdtu *.wmv predejte ke kontrole pfes systém Moodle

llustrovany postup prace v pfipadé potreby naleznete v kapitole €. 6. 3.
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#3 Zpracovani multimédii - animace#

SCil kapitolyS

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

nakreslit obrazek v programu Malovani,

v jednoduchou animaci v programu Logo Motion a programu Pivot.
SKliéova slova$

scénar animace, faze animace, ¢asovani snimku,

$Cas na prostudovdni kapitoly$

3 hodiny

Animace patfi k uréitému tvlréimu vyjadreni. Diky pocitacové technice se animace
priblizila vdem — do $kol, do zajmovych krouzk(i i do domacnosti. Na zacatku je napad,
dale nasleduje scénar, ktery NESMIME opomenout ani u téch nejjednodussich animaci.
Pak muazZe vypuknout vlastni tvoteni jednotlivych fazi — tieba kresleni obyc¢ejnou tuzkou

na papir nebo tvorba a zpracovani animace ptfimo v pocitaci.

#3.1 Princip animace#

Pomoci animace uméle ztvarnujeme pohyb ¢i zménu stavu v casovém Useku. MUze jit
o pohyb objektu, obrdzku, textu, ale i o vyjadieni zmény barevné nalady, zmény
pohledu i velikosti. Pohyb vznika rozdily mezi jednotlivymi statickymi obrazy, které se
prehravaji v urcitém sledu, obvykle mezi 12 az 30 obrazky za sekundu. Aby lidské oko
neregistrovalo vzdjemné prechody mezi obrazky, musi byt minimalni frekvence

promitani 24 obrazkd za sekundu. Pfi mensi frekvenci vnimame trhanost pohybu.

Poznamka: Obrazova frekvence na televizni obrazovce je 25 oken (fdzi, obrdzku) za

sekundu.

Dvourozmérna (2-D) animace je sekvence pocitacem generované ilustrace, kterd mlze
byt plsobivym a nazornym objasnénim urcitého jevu, ukonu, funkce. Klasicky zpUsob,
rozkreslovani klicovych scén na jednotlivé obrazky formou kopirovani a editovani je
casové narocné, ale pocitac to velmi urychli. Mnohem naro¢néjsi — jak pro tvlrce, tak

pro pocita¢ — je animace tfirozmérnych (3-D) objektd. Vyuzivd se modelovani pomoci
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generovani obrazli z matematického modelu. To vyZaduje, aby pro kazdy objekt byly
definovany parametry, jako jsou tvar, barva, nasviceni, umisténi, délka a druh pohybu,

a rada dalsich.

#3.2 Tak se do toho pustime ... za¢tneme u Kklasické animace#

K vytvoreni klasické animace staci (pauzovaci) papir, tuzka, guma... a pak skener a
pocitac vybaveny vhodnym softwarem. Konecné — obesli bychom se i bez toho
pocitace. Mozna si néktefi z Vs vzpomenou na starou hracku — balicek karti¢ek nebo
seditek s obrazky. Kazdy obrazek se trochu lisil od obrazku dalsiho. Sikovnym trikem —

rychlym otacenim karet ¢i listl nabyl pozorovatel dojem, Ze se obrazek pohybuje.

Co je to zadkladni format, mutrfaze, rozbor jednotlivych fazi pohybu, o tom, Ze rychle
pohybujici se predmét plsobi deformované, co to jsou a proc Svunkéary, jak musime
brat v avahu fyzikdlni zakony,... to by zabralo mnoho casu. A co teprve ,oZiveni”
pohybujicich se obrazkd. Animovat znamena oZivovat a toho dosdhneme casovanim
jednotlivych fazi. Na pocitaci mGZeme pokusné hledat optimalni feSeni ¢asovani, a to je
teprve nelehky ukol. Technologii spravného kresleni a ozivovani ponechame do jiného

predmétu. Co byste se pak ucili, az zacnete studovat opravdovou animaci?

Ukazeme si, jak vypadaji jednotlivé fdze padajiciho micku. Co musime nakreslit, ma-li
byt vysledkem animace pohyb hozeného micku. Na niZze uvedeném obrazku jsou
nakresleny vSechny faze v jednom snimku, jednak abychom usetfili misto, ale také
proto, abyste si uvédomili, Ze je nutno kreslit jednotlivé faze pres sebe, napriklad pres
pauzovaci papir. V pocitaci kreslime novou fazi tak, Ze do kopie predchoziho obrazku
nakreslime novy obrazek, a to ,staré” vymazeme. VSimnéte si deformace micku pfi
dopadu, nebo pfi vétsi rychlosti, kdy se protdhne do elipsy.

Z pohybu mi¢ku muZete prejit na pohyb napfiklad slunicka, obliceje,... Nezapomerite,
Ze i k tém nejjednodussim animacim je zapotrebi si vymyslet pribéh.

Jakmile mame hotovy soubor kreseb pro animaci, zacneme skenovat, retusovat, barvit

— Ize také skenovat uz vybarvené obrazky. Tyto prace jsou technického razu, je treba si

uvédomit, Ze Spatnou animaci ¢i Spatny pfibéh nezachrani ani 16 milion( barev.
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My uzZ vime, Ze obrazky do pocitace dostaneme i tak, Ze je lze namalovat pomoci mysi.
| vtomto pfipadé je nutno dodrzovat urcita pravidla, napriklad aby kazda faze méla

stejny orez, stejné rozmeéry, atd.

Malovani neni jedind mozZnost, existuji dalsi zplsoby animace. MUZeme uplatnit rlzné
materialy — plastelinu, kaminky, kousky textilu,... Pak zfejmé budeme muset pouzit jiné
prostiredky nez plosny skener, napriklad fotoaparat, kameru, apod. Pfi animovani
dbdme stejnych pravidel jako pfi malovani. Takové animace jsou mozna méné pracné
nez kreslené, ale jejich zpracovani vyZzaduje specialni vybaveni ndarocnéjsimi

technickymi prostredky.

Neustale zdlraznujeme, Ze je nezbytné mit pfibéh a Ze je nutné napsat scéndr. | pro
jednoduchy pribéh je to tfeba, uz jen proto, abyste si na tento zplsob prace zvykli od

pocatku. A ulehéi Vam to praci.

Princip animace — ¢asovand sekvence obrazk(l — je stejny i pfi tvorbé animace na
pocitaci.

#3.3 Tvorba animace#

Vytvoreni jednoduché animace na pocitaci si vysvétlime ve dvou programech — PIVOT

a LogoMotion.

SPopis prace v programu PIVOTS

Aplikace PIVOT ma jednoduché menu, které obsahuje tfi polozky.
Polozka Pomoc - obsahuje stru¢ny popis programu a jeho verzi

Menu Moznosti — slouzi k nastaveni rozliseni, neboli velikost obrazku v pixelech na

Sitku a vySku (Nastav vysku Sitku plochy)
Volba Soubor —umozniuje:

vytvoreni nové animace (Nova animace),
uloZeni stavajici (Ulozit animaci),
otevreni jiz existujici (Otevieni animace),

nacteni obrdzku jako pozadi pro pravé otevienou animaci (Load Background). Pfi

vloZeni do animace se rozmér automaticky obrazku ptizpusobi.
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Volba Nahrat figurku ndm umozni nacist jeden z predem pripravenych objektd. Mdze
to byt treba figurka koné (horse), slona (elephant), kovboje (cowboy), realisti¢téjsi
postava Clovéka (realistic man) nebo napt. Zebfik (ladder), hodiny (clock), Cislice Ci

pismena (alphabet).

Samoziejmosti je moZnost vytvoreni nového objektu (Create figure type) pomoci

jednoduchého editoru.

PFi spusténi aplikace je automaticky zaloZzen novy projekt a do stfedu obrazovky

umisténa figurka jednoduchého ¢lovicka (man).

Na spojnicich ¢ar u figurky jsou ¢ervené tecky slouzici jako , klouby“. Podle téchto bod
Ize ,koncetiny” nejrliznéji natacet. Figurka ma také ve stredu ,téla” Zlutou tecku, za

kterou lze tazenim postavicku presunovat na jiné misto.

Po patficném naformovani jednotlivych ¢asti téla je potieba tento aktualni snimek
ulozit. Provedeme to stiskem tlacitka Next frame. Tim se do ¢asové osy umisténé
v horni ¢asti pracovni plochy programu pfiradi pravé vytvoreny snimek. V hlavnim okné
se zatim zobrazil novy snimek s postavickou v presné stejné poloze jako na uloZzeném
snimku. Jakdkoli novd zména polohy odhali stin, ktery definuje polohu plvodni, a

umoziuje tak |épe nastavit zamysleny pohyb.

Pro editaci aktudlni figurky je vlevé ¢asti obrazovky skupina tlacitek Current Figure.

Nalézaji se zde funkce, jako je

Delete pro vymazani vybrané postavicky,

Flip pro jeji vertikalni otoceni,

Center pro jeji umisténi na stfed plochy,

Colour pro vybér barvy celé postavicky a okno pro zménu velikosti.
Tlacitkem Edit Ize dodatecné upravovat pravé pouzivanou figurku.

Pro fizeni animace slouzi blok vlevo pod filmovym pdsem, ve kterém Ize tlaitkem Play
animaci spustit a tlacitkem Stop ji ukondit. Je zde také vertikalni posuvnik, urcujici

rychlost promitani a zatrzitko Repeat, které animaci spousti stale dokola.

V animaci mUzZe vystupovat libovolné mnozstvi figurek. Tlacitkem Add Figure dojde

k vloZzeni postavicky zobrazené v roletovém menu. Chceme-li vlozZit jinou, musime
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pouzit menu File-Load Figure Type a figurku si vybrat. Pro uloZeni celé animace mame
v zasadé dvé moznosti. Bud nativni format piv, a nebo vSeobecné rozsifeny format gif.
BohuZel unéj nelze nastavovat prihlednou barvu. Jediné, co lze konfigurovat je

rychlost prodlevy mezi snimky.

Tolik popis tohoto jednoduchého programu. Nyni je na Vas a Vasi fantazii, jak zadany

ukol ztvarnite.
SPopis postupu prdce v programu LogoMotion$

DalsSim programem, ktery pro tvorbu animace lze pouzit, je program LogoMotion.

Postup prace v ném je podobny.
1. Spustime program LogoMotion.

2. Zobrazi se ndm vychozi kreslici plocha, panel nastroja a panel barev. Pokud se Vam
nékterd z vyjmenovanych ¢asti obrazovky nezobrazila, kliknete v menu Zobrazeni

postupné na Hlavni panel, Obsah a Kresleni.

3. Ve spodni Casti obrazovky se postupné zobrazuje nahled jednotlivych vytvarenych
obrazkd a jejich Fazeni (jednoduchym pfetaZenim, Ize jejich pofadi ménit). Cislo pod

obrazkem znamena dobu trvani zobrazeni snimku v milisekundach.

4. Nejprve si nastavime velikost plochy, na kterou chceme kreslit. Tuto mozZnost volby
najdeme v menu Zobrazeni — Lupa (normalné, zvétsit nebo zmensit) nebo presné;jsi

nastaveni v moznosti Nastaveni lupy.

5. Na zobrazeny prvni snimek zatheme pomoci nastrojli a vhodné barvy kreslit. Je
vhodné, pokud budeme animaci vkladat napriklad do prezentace, volit prahledné
pozadi — implicitné je nastaveno, jen jej zkontrolujte (pfi zvétSeni kreslici plochy jsou v

jednotlivych ¢tvereccich tecky).
6. Zvolime nastroj, jeho tloustku, ptipadné tvar a kreslime.

Jakmile mdame nakreslen prvni obrazek a chceme pokracovat nakreslenim na dalsi,
zvolime znamou kombinaci kladves CTRL+C a CTRL + V a vloZzime si kopii na pracovni

plochu. Pokracujeme v namalovani dalsi ¢asti obrazku.

7. Timto postupem pokracujeme dale, dokud nenakreslime posledni obrazek. Vysledny

sled obrazku muze vypadat nasledovné:
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8. Vytvorenou animaci si prohlédneme — stisknutim klavesy F9 nebo volbou z menu
Zobrazeni — Ukazka. Animaci si prohlédneme, zvazime jeji ¢asovani a pripadné

upravime.

9. Pokud se nam animace zda pomald nebo naopak rychla, upravime ¢asovani pod

jednotlivymi snimky.
Rychlost animace zménime zménou hodnoty pod jednotlivymi fazemi.

Animaci si prohlédneme a konecnou verzi uloZime ve format *.gif nebo *.lgf

(pouzitelny pro dalsi zpracovani).
SShrnuti kapitolyS

Animace je ,oziveni” obrazkd, jejich rozpohybovani. Zakladem kazdé animace musi byt
do detaild promysleny a navrieny scéndafr. Animace bude vidy o to vérohodnéjsi a
hezéi, o co budou jednotlivé rozdily mezi naslednymi fazemi mensi, drobnéjsi. Postup
je vesmés ve vSech programech totoiny — tvorba naslednych fazi animace drobnou
zménou faze predchazejici (tu vétSinou duplikujeme nebo kopirujeme). Vysledna

animace je ukladana ve formdtu implicitnim danému programu nebo ve formatu *.gif.
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#4Zpracovani multimédii - zachytavani obrazovky#

SCil kapitolys

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

nastavit spravné program pro zachytavani obrazovky,

dle promysleného postupu zaznamenat postup tvorby ve zvoleném programu,

ulozit soubor svideozaznamem pro dalsi zpracovani (napfr. pro doplnéni zvukového

komentare).
$Cas na prostudovdni kapitoly$
1 hod

Vytvareni videotutoridld, ozvucenych nebo neozvucéenych, je vétSinou pomérné
technicky i prakticky sloZity postup. Pro vyukové demonstrativni ucely prace v béznych
programech lze vhodné pouZit jednodussi zplsob zdznamu postupu prace — tzv.
snimani (zachytavani) pohybu kurzoru mysi na obrazovce. Pro tento druh cinnosti
existuje nékolik programi (freewarovych i profesionalnich). My se seznamime

s postupem prace v jednom freeware programu s nazvem CamStudio.

Na zacatku bude dulezité, sestavit si navrh postupu (scénar ukazky). MlzZeme si jej
vyzkouset nejprve bez spusténého zaznamovaciho programu a ujistit se tak, ze ,vime,

co chceme demonstrovat”.

1. Otevieme program CamStudio.
Zkontrolujeme, pripadné nastavime nékteré parametry ...Option — Video option

V tomto okné nastavime hodnotu kvality zaznamu na 100% a rychlost prehravani

25snimku za sekundu. Mezi nabizenymi kodeky zvolime XviD MPEG4 Codec.

2. Pfi volbé parametru Options zaskrtneme mozZnost ,Do not record audio”. Budeme

snimat pouze obraz — zvuk do videoklipu dodame jinym zplsobem.

3. Dalsim parametrem, ktery je zapotiebi nastavit je oblast snimané plochy. V menu

Region pouZijeme mozZnost Fixed region (v naSem pfipade 768*576).
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4. Spustime nahravani (Cervenym koleckem), provedeme navrhovany postup,

nahravani zastavime (modrym ¢tvereckem).

5. Nasleduje pojmenovani a uloZzeni nahrané animace bud ve formatu*.avi nebo *.swf
(format programu FLASH je vhodny pro animace, které budete chtit pfipadné

publikovat na webovych strankach).

A nyni uz nam nic nebrani v tom, vyzkouset si tento program. Vyberte si vhodné téma,

okruh, postup a zkuste zaznamenat pohyb kurzoru tak, jak bylo popsano vyse.
SPrivodce studiem$

Nebylo to aZ tak sloZité, Ze mdm pravdu? Podarilo se vam vytvofit vds prvni
videozdznam postupu prdce v programu a tim vizualizovat napfiklad jen slovy popsany
postup. Zajisté nebude toto posledni zaznamenany postup, vérim, Ze naucené vyuZijete

jesté mnohokrat.
SShrnuti kapitolyS

Pro vytvoreni smysluplného videozaznamu urcitého postupu je dileZité si postup

rozmyslet a sestavit si navrh.

Pro pohodiné vysledné sledovani zaznamenaného postupu je duleZité nastaveni

zakladnich parametra:

Options — 100% kvalita, 25 snimkd za sekundu, zvolime moznost bez zaznamu audia

(Do not record audio) a oblast nahravani nastavime na 768*576 (Fixed region).
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#5 Zpracovani multimédii - zvuk#

SCil kapitolyS

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

nastavit prostredky na nahravani zvuku ve Vasem pocitaci,

nastavit program Audacity pro zaznam komentare pomoci mikrofonu,
ovladat zakladni funkce programu Audacity.

SKliéova slova$

zaznam zvuku, parametry nahrdvani, ovladaci panely

$Cas na prostudovdni kapitoly$

Obsahem ukold v tomto pfedmétu je prevazné tvorba pomucek vyuZitelnych ve vyuce,
vzdélavani, atd. Jiz z historie je znamo, Ze clovék si nejlépe zapamatuje a nejdéle
pamatuje to, co vstiebava vice smysly. Je proto vhodné, vétsinu vytvorenych pomucek
doplnit zvukovym komentarem ptipadné jinym zvukovym doprovodem (napt. hudbou).

Naucime se vytvaret komentare k animacim, do prezentaci, apod.

NeZ se pustime do samotného nahrani komentare, je v prvnim kroku nutné zvolit
spravné nastaveni vsSech dulezitych parametr(. Nastaveni pocitate je nutnou
podminkou, bez které se neda zvuk do pocitace zaznamendvat. Jednd se predevsim o
nastaveni nahravaciho vstupu a jeho Uroven, aby nedochazelo k nedostatecné

intenzité vstupniho signalu, pripadné k jeho prebuzeni.

Pomoci ,Ovladacich paneld” systému Windows musime otevtit panel ,Ovladani
hlasitosti“ a v menu ,MozZnosti“ vybrat nabidku ,Vlastnosti“, kde zvolime nastaveni a
vlastnosti zaznamu zvuku. Pfi standardnim nastaveni se ndm zobrazuji vlastnosti pro

prehravani.



Otevienim panelu ,,Ovladani zdznamu“ nastavime nékolik dilezitych parametru. Jedna
se predevsim o volbu vstupu pro zaznam zvuku. My budeme zaznamenavat mluveny

komentar snimany mikrofonem, proto volime zaskrtnuti volby Mikrofon — Vybrat.

Diky tomuto nastaveni midzZeme pfipojit k pocitaci vnéjsi zdroj zvukového signalu, ze
kterého chceme provadét zaznam zvuku a jsme schopni zvuk nahravat v nékterém z

nami zvolenych programu.
Nyni jiZ se pustime do samotného nahravani komentare v programu AdaCity.

Spustime program Audacity. Nejprve provedeme nezbytné nastaveni (programu

Upravy —Nastaveni) a zvolime stereo vystup.

Pro pohodInéjsi a do jisté miry kontrolovatelné nahrdvani si zobrazime ndstroj pro
monitorovani vstupu. Tento prvek nam umoizni kontrolovat hlasitost nahravaného
zvuku (vhodnd je hlasitost do 24 jednotek stupnice, tak aby byl zdznam slysitelny a

neprebuzeny).

Nyni mame program pro nahravani komentare nastaven a mlZeme zacit. Pro start

nahravani pouzijeme tlacitko Nahrdvani.....
... a pro ukonceni tlacitko Stop.

Z nahraného zvuku odstranime nepovedené ¢dsti (oznacime mysi a smazeme klavesou

Delete).

Do nékterych ¢asti mizeme vlozit néjaky efekt, pfipadné nahrany komentar zesilit

(oznacit danou ¢ast zaznamu a zvolit Efekty ->Zesilit optimum je 12dB).

Posledni fazi této prace je ulozeni namluveného komentare. V programu Audacity
mame dvé mozZnosti — Exportovat do formatu wav nebo do formatu mp3. Nalezneme

misto pro uloZeni, vhodny nazev a ve formatu mp3 ulozZime.
SShrnuti kapitolyS

NeZ zacneme nahrdvat komentar k animaci, videoklipu nebo zvuk, ktery chceme vlozit
napriklad do prezentace, je vhodné pripravit si jeho osnovu nebo scénar. Poté
nastavime parametry panelu nahravani a parametry programu, pomoci kterého

nahravani uskutecfiujeme (v nasem pfipadé AudaCity) a pustime se do nahravani.



Nahravaci program ma rfadu funkci a nastroj§ pro zakladni i sloZitéjsi Upravy zvukového

zaznamu. Vysledny soubor exportujeme do formatu *.wav nebo *.mp3.



#6 Zpracovani multimédii - video#

SCil kapitolyS

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
orientovat se v zakladnich pojmech spojenych s potizovanim videozaznamu,
zvladnout praci s kamerou i pfed kamerou,
zakladnich Uprav natocenych videozaznamdu,
exportovat soubor do znamych formatu.

SKli¢ovd slova$

videokamera, stfih, Svenk

$Cas na prostudovdni kapitolyS

2 hod

Plati, Ze jeden obrazek nékdy vyda za desitky slov. Obdobné, a jesté i umocnéno, plati
totéz o videoklipech — ozvucenych ¢i nikoliv. Natoceni zaznamu digitalni videokamerou
(pfipadné zaznamenani postupu programem pro zachyceni pohybu na obrazovce) neni

nikterak obtizné. Obecné zasady je vhodné si ale zopakovat.

VSechno to, co jste se doposud naucili o obraze a zvuku, se spojuje pfi praci s videem,
pfi nataceni a zpracovani videozaznamu. Je to prace zajimava, ale také hodné narocna.
Doporucujeme nejprve si pozorné prostudovat zasady prace s videokamerou a az pak
se pustit do vlastniho nataceni. Odménou Vam bude natoceny videozdznam, uloZeny a

pripadné upraveny v pocitaci.

A jesté jedna duleZitd véc: NeZ se pustite do prace a zaCnete natdcet, je duleZité si
uvédomit, Ze film nedéld kamera, ale ¢lovék, ktery s ni zachazi. S vysledkem své prace
budete spokojenéjsi, kdyz si ji predem promyslite a své myslenky formulujete do

scénare. Promyslend a predem ptipravena prace Vam prinese vétsi uspokojeni i uzitek.

Pfed vlastnim natdcenim videa uchopime videokameru, zapneme ji do pohotovostni
polohy a sunddame krytku z objektivu. Funkce nataceni je indikovdana — vétSinou

cervenym svétlem a napisem RECORD.



Zabér snimame v klidové poloze, a pokud to nevyZaduje situace (napftiklad pfi
sledovani objektu), kamerou nehybeme. Radéji nechame pohybovat snimané prostredi
nez zbytecné pohyby videokamerou. Neustale hlidame kolmost rovin nataceni, ostrost
a kompozici obrazu. PFi hlidani kompozice a umistovani nataéeného objektu na plochu
zabéru je dobré si uvédomit, Ze text zobrazeny v horni ¢asti hledacku se na vysledném

videozaznamu neobijevi.

Pohyb videokamery — horizontalni, vertikdlni ¢i kombinovany — musi mit své
opodstatnéni. Kdyz napfiklad sledujeme ujizdéjici auto, pak je videokamera v pohybu
smysluplné a jeji pohyb opodstatnény. Tento ,Svenk”, jak se rychlému pohybu
kamerou fikd — podtrhuje podstatu zabéru a proto plsobi pfirozené. Pokud chceme
ukdzat obsahlé prostiedi, které se nevejde do obrazového Uhlu kamery (panorama),
pohyb s kamerou musi byt pomaly a plynuly. V tomto pfipadé zabér ukoncime

zastavenim pohybu kamery.

Lidé casto s oblibou vyuZivaji schopnosti kamery pfiblizovat a vzdalovat scénu.
Zoomovani, jak se tomuto efektu nesprdvné fika, pouZivdme pfi nataceni velice
opatrné, pouze pokud k tomu mame pdadny dlvod. Ndjezd a odjezd jsou efekty, které
priblizuji, resp. vzdaluji scénu, ale za cenu roztfeseni obrazu. Tyto efekty bychom méli

pouzivat pouze, kdyZz mame kameru pevné zafixovanou, nejlépe na stativu.

Jakmile zvladnete teoretické zaklady a budete mit svij kiest prvniho nataceni za sebou,
muZete prikrocit ke zpracovani videosouboru vhodnym pocitacovym programem.
Tvorba videosoubor( zahrnuje predevsim zpracovani videozdznamu pomoci programu

na zpracovani videa.
STvorba videoklipu z natoéeného nebo zaznamenaného videozdznamu$
Spustime program Windows Movie Maker

VloZzime postupné natoceny zdznam (napf. zachytavani obrazovky), fotografie, které
chceme umistit do videosekvence a zvukové soubory (napf. hudba nebo namluveny

komentar).
Jednotlivé sekvence videa si prehrajeme, odstranime chybné ¢asti.

Na zacatek a konec, pfipadné mezi jednotlivé sekvence nebo do jednotlivych sekvenci,

vlozime titulky.



Mezi jednotlivé ¢asti vytvorené postupnym, pfirozenym nahrdvanim nebo vytvorené

uméle (stfihem), umistime prechody snimkd.

Pro dpravu zvukové stopy pouzijeme nastroje z menu Nastroje hudby a pro Upravu
videosouboru Nastroje videa.

Hotovy videoklip vyexportujeme do formatu wmuv.

STvorba videoklipu z fotografii$

Do prostfedi WMM importujeme vSechny fotografie, které ve videoklipu chceme

pouzit a komentare, které jste k jednotlivym fotografiim namluvili.

Pfrepneme na kartu Domu a klepnéte na tladitko se symbolem noty Pridat hudbu. V
pocitaci nyni vyhledejte hudebni soubor, ktery chcete pouZit a potvrdte tladitkem

otevrit.
Hudebni stopa se zobrazi v pravé ¢asti okna aplikace nad nahledy vlioZenych fotografii.

Hudebni stopu muZete uchopit mysi a prfetahnout na pozadované misto. Chcete-li
vlozit hudbu (komentar) rovnou do urcité c¢asti videozaznamu, vyhledejte toto misto a
klepnéte na karté Domd na spodni polovinu tlacitka Pridat hudbu. Nyni si mGZete zvolit

Pridat hudbu v aktudlnim bodé.

Je-li soucasti upravovaného videa i vlozena hudba, objevi se na pasu karet nova karta

MozZnosti, ktera je navic viditelné oznacena Nastroje hudby.
Na této karté najdete funkce upravy zvuku - hlasitost hudby, smésovani zvuku, atd.

Nastavime casovani jednotlivych snimkl podle zvuku — uréime pocatecni a koncové

body.
Nastavte prechody mezi jednotlivymi snimky a efekty videa.

Aby nebyly pfechody mezi jednotlivymi sestfihanymi Useky videa nasilné, mizete
vyuzit prechodové efekty. Obecné ale plati: davejte pozor, jak moc a jaké prechody
pouzijete, abyste z krasného videa neudélali cirkus. Méné atraktivni a kouzelné
prechodové efekty jsou vzdy lepsi. V idedlnim pripadé si vyberte jeden typ prechodu a

ten pouZijte v celém videozaznamu. Ano, na prvni pohled vas muze sbirka nabizenych



super efektl uchvatit. Az si ale budete v klidu po néjakém case prohlizet video z

dovolené, mizZe vas nadmira efekt( spiSe rusit.

Pfejdéte na zacatek stfihu, kam chcete vlozZit prechodovy efekt. Na pasu karet se
prepnéte na kartu Animace a ze skupiny Pfechody vyberte pozadovany typ animace.
Vsimnéte si malé Sipecky v pravém dolnim rohu skupiny nabizenych pfechodu. Pokud

na ni klepnete, zobrazi se vam cela galerie dostupnych efekta.

VloZite-li na zacatek urcitého useku prechodovy efekt, zobrazi se graficky v ndhledu

jako trojuhelnik.

Na karté Vizualni efekty najdete rlizné efektni Upravy videa, jsou ale urceny spise pro

experimentovani.
Do vysledného videa doplnte titulky na za¢atek a na konec.
SPostup zpracovdni videa v programu Pinacle StudioS

Prace s programem STUDIO 10 — Pinacle je obdobnd, co do postupu zpracovani

jednotlivych fazi videosouboru.

Po spusténi programu otevieme slozku se soubory, které chceme upravovat.

Otevirame celé soubory, ne scény.

Soubory se zobrazi vlevé casti okna a vpravé nadhled souboru. Jednoduchym
pretazenim souboru z horni ¢asti programu dolu, do jednotlivych pfipravenych

obdélnickd, sestavime sekvence za sebou.

Detailn&jsi zobrazeni jednotlivych soubor(l ziskdme po prepnuti zobrazeni na Casovou

osu (tlacitka vpravo nad filmovym pasem).

V tomto zobrazeni se pohodInéji odstrani vSechny pripadné chyby vzaznamech —

oznaceni chybného useku a smazani
rozdélit klip do dvou ve snimku
smazat vybrany klip

Najdeme zacatek ,chyby“, klip rozdélime na dva, nalezneme konec chyby a opét

klikneme na rozdéleni klipu. Pak usek ,chyby” oznac¢ime a smaZzeme.



Na zacatek a konec opét vlozime titulky a pfipadné prechody jednotlivych klip(.

Vytvareny videosoubor si miZzeme priibézné prohlizet v ndhledu v pravé strané okna.

Findlni soubor exportujeme vétsinou jako mpeg-2 a DVD kompatibilni.
SPrivodce studiemS

Jsme u konce zakladU prace s videosoubory. Jak se Vam prace libila? Véfim, Ze Vase

odpovéd bude jen a jen kladna. A taktéz vérim, Ze se pustite s chuti do dalsi prace.
SShrnuti kapitolyS

Prace v programu pro Upravu videa vyZzaduje trpélivost a €as. Trpélivost predevsim
proto, Ze kvalita vysledku je zaloZzena na detailech, drobnych malickostech a pfi
dotvareni nato¢eného zaznamu ve vysledny videoklip, také notnou davkou kreativity.
Casovd naroc¢nost je spojena spraci se soubory, videosoubory, které jsou vidy
kapacitné mnohem vétsi a na velikost mista v paméti naro¢néjsi, nez bézné vytvarené

soubory v programech baliku MS Office.

Pfed zahdjenim samotné prace na videoklipu je vhodné veskeré dil¢i elementy (zvuk,
obrazky, fotky, dil¢i natocené zaznamy, pfipadné hudbu) shromazdit do jedné slozky.
Nastaveni parametr( programu (v nasem pfipadé Windows Movie Maker a Pinacle

Studio 10) pfimo souvisi s poZadovanou kvalitou vysledného souboru.



#7 Zpracovani multimédii - notovy zapis#

SCil kapitolyS

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

zaznamenat pomoci programu Muse Core partituru pisnicky,

vytvofit v napsané partiture textovy zapis jednotlivych slok,

vyexportovat vytvoreny soubor do formata dale zpracovavatelnych, upravitelnych.
$Cas na prostudovdni kapitoly$

2 hod

Ne kazdy z nds ma odvahu stoupnout si pred publikum a zpivat. Existuje nékolik
program(, které Ize pouZzit pro zapsani notového zdznamu, zpracovani a prehravani

melodie. Zvolime si jeden z nich, program Muse Core.

Vysvétlime si opét postupné, jak postupovat krok po kroku pFi psani notové partitury.
Pokud si netroufnete psat notovou partituru po paméti, naleznéte si predlohu na
internetu nebo ve zpévniku. V nasledujicim programu je zdznam not a textu

jednoduchy, sami uvidite.
Otevieme program MuseCore, zvolime novy soubor a nazev skladby.

Na zacddtku je zapotrebi zvolit typ klice (houslovy, basovy) a nastavit pfedznamenani a

takt,

Do rezimu ,vkladdni not“ musite prepnout program pomoci klavesy N nebo pomoci
velkého N vlevo nahote. Pak volite noty a pfimo je klikate do notové osnovy. Dbame na

spravnou hodnotu noty, melodické ozdoby a pomlky.

Obrazovka programu Muse Score se sklada z nékolika ¢asti. Nahore (Cervena cast) je
panel nastrojd, ktery obsahuje tlacitka Novy, Otevrit, Ulozit, Tisk atd. Pod nim (zelend
cast) je soubor notovych hodnot, pomlcek, kfizkii a bécek. V levé Casti (modra ¢ast)

jsou palety obsahujici hudebni prvky, které pfiddvdme do notového zapisu.



NeZ zaCneme psat, vybereme prvni takt a klikneme pismeno N. Tim se pfepneme do
rezimu vkladani not. Objevi se ukazovatko, totéz jako pti psani napf. vtextovém

dokumentu.

Pomoci ikonek jednotlivych not vybirame rytmus. Konkrétné prvni nota vtomto
pfikladu je osminova. Pro vytvoreni spravné noty pak v notové osnové klikneme na
mezeru nebo linku. Pokud se spleteme, napiSeme notu nespravné, muzeme ji
klasickym DELETE smazat. V pfipadé, Ze jsme se jen netrefili do spravné pozice, notu na
spravné misto pretdhneme nebo zvolime Sipky na klavesnici. Pokud se takty opakuiji,

kopirujeme je klasicky (CTRL+C a CTRL+V).

Pro finalni dokondéeni pisnicky pracujeme i s nastroji z levé ¢asti obrazovky, s paletami.
Napf. zvolime paletu Taktové cdry avni Zacit opakovat. Drzime levé tlacitko mysi
a posouvame zvoleny objekt do notové osnovy. Obdobné postupujeme pfi viloZeni

oznaceni pro Ukoncit opakovani.

Jakmile je pisnicka hotova, pfehrajeme si ji. Pro spusténi pfehrdvani slouzi tlacitko ve

tvaru zeleného kolecka.

Vytvorenou pisni¢ku uloZime: Soubor — UloZit jako a vybereme z nabizenych moznosti,

format MIDI, WAVE nebo PDF.

Vytvorenou partituru mizZeme doplnit o slova pisni¢ky — text jednotlivych slok. Postup

bude nasledujici:
Oznacime prvni notu, stiskneme kombinaci klaves CTRL+L.
Pod notou se objevi ukazatel a napiSeme prvni ¢ast textu.

KdyZz mezi dvéma slovy stiskneme mezernik, Muse Score vi, Ze ma skocit na dalsi notu.

Pokud je slovo rozdéleno pomlckou, pouzijeme mezi slabikami spojovnik.

Jakmile skon¢ime psat text, dvakrat stiskneme Esc a ukonc¢ime tim Upravy pisnicky.
Vyslednou pisnicku ulozime jako pdf soubor.

SPrivodce studiem$

Jste prekvapeni, jak je jednoduché sestavit si vlastni notovy zdapis? Gratuluji, jste

Sikovni. Zvladli jste zapsat svUj prvni notovy part. UrCité nezlstane jen u tohoto a



budete tvofit dal. Zopakujte si zakladni informace ztéto kapitolky a zodpovézte

kontrolni otazky. Pak si dejte pauzu, urcité si ji zaslouzite.
SShrnuti kapitolyS

Pro zdznam notového partu je vhodny program Muse Core. Lze v ném zapsat jak

notovy tak textovy part.

Postup zapisu not je jednoduchy — nejprve zvolime typ klice, takt a predznamenani.

Poté zapisujeme jednotlivé noty, pomlky, repetice, ligatury, apod.

Text dopliujeme v textovém reZzimu. Pokud mezi dvéma slovy stiskneme mezernik,
Muse Score vi, Ze ma skoCit na dalSi notu. KdyZ je slovo rozdéleno pomlckou,

pouzijeme mezi slabikami spojovnik.
SKontrolni otdzky a tkolyS

Kdy pouZijeme pfi psani textu pisné do notového partu mezernik nebo spojime

spojovnikem?

Co volime (nastavujeme ) na zacatku prace v programu MuseCore?



#8 Zpracovani multimédii - uprava fotografii
SCil kapitolyS

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
upravit fotografie nebo obrazky v programu FastStone,
ulozit fotografie v poZzadovanych formatech, rozmérech.
SKliéova slova$

digitalni fotoaparat, zména velikosti, jas a kontrast

$Cas na prostudovdni kapitoly$

1 hod

Nejprve zacneme trochou teorie z oblasti digitalni fotografie. Nemusime si pfipominat,
Ze digitalni fotografii ziskdame zdigitalniho fotoaparatu. Obrazek z digitdlniho
fotoaparatu ma pfi praci s grafikou své vyhody. Napadaji vas néjaké? Napfriklad odpada

proces stahovani z internetu, skenovani nebo malovani obrazku.

Jak pracuje digitdlni fotoaparat je véc technicky pro nasSe ucely asi nezajimava, a
zajemci o tuto problematiku se podrobnosti mohou dozvédét v nékterém ze
specializovanych predmétl nebo v publikacich stouto tématikou. Nam v tuto chuvili
staci, Zze vSechny hotové snimky si mizeme prohlizet na LCD monitoru fotoaparatu, a
pokud se nam nelibi, tak je jednoduse smazeme a uvolnime tak pamét pro dalsi
obrazky. Fotografie mlzZeme pofizovat v horsi Ci lepsi kvalité — vétsi ¢i mensi rozliseni
méreno v dpi. Digitalni fotoaparat vyhrava vsude tam, kde potiebujeme rychly a levny
obrazovy zaznam ve stovkach snimku. Na rozdil od klasické fotografie neni potreba film

a okolni chemie.

Obraz produkovany digitalnimi fotoaparaty neni nic jiného neZ mnozina barevnych
bodu usporadanych do pravidelné mozaiky. Jeden bod obrazu se nazyva pixel (Picture
Element) a nese kompletni informaci o barvé a jasu bodu. Pfesnost, s jakou je jeden
pixel schopen zaznamenat barvu se nazyva barevna hloubka (Color Depth). Fotografii
tvori velké mnoizstvi pixelu - ¢im jich je vice, tim vétsi mnozZstvi jemnych detailu je

fotografie potencidlné schopna zaznamenat.



Vyfotografovani ,néceho” je teprve prvnim krokem. Nyni bude nasledovat zpracovani
a Uprava fotografie v pocitaci. Jakmile mame fotky uloZeny z pamétové karty do
pocitate, muZeme si je prohlédnout, pracovat dale s nimi pfipadné smazat ty

nepovedené.

Existuje nékolik programu, ve kterych lze fotky prohlizet a upravovat. Jednim z nich je
freewarovy program FastStone Image Viewer. Nyni si vysvétlime jednoduchych par

ukon, které budeme potrebovat pfi Upravé fotografii nej¢astéji.
1. Spustime program FastStone Image Viewer.

2. Zobrazime fotky uloZené v pocitaci a zaCneme vybirat ty, které se kterymi chceme

pracovat. Vysledek zobrazeni miZze vypadat takto:

Dvojklikem na kteroukoliv fotku ji zvétsime na velikost celé obrazovky. Takto si
muUzZeme prohlédnout vSechny fotky (prvni dvojklikem zvétSime a dalsi si prohlizime

postupné klikanim na Sipky ,doprava“ nebo ,doleva“).

4. Kliknutim pravym tlacitkem na prohlizenou fotku se objevi nasledujici menu. Z nej si

pro Upravy miZzeme vybrat moznost Edit a fotku upravovat:

rotace vlevo/vpravo

zména velikosti

odstranéni efektu

»cervenych oci“

Objasnime si par zakladnich ukonu, které pfi Upravé fotografii pouzivame nejcastéji.
Zména velikosti fotografie v menu Edit — Resize/ Resample.

Nataveni kontrastu a jasu (Edit — Brightness Kontrast Gamma)



Odstranéni ,Cervenych o&i“ — Red-Eye Removal.

Menu Edit nabizi jesté dalsi rlzné moznosti a varianty Uprav fotografii. Postupné si je

vyzkousejte.

Provedené zmény se uloZi pfi uzavieni dialogového okna. Pred jejich ulozenim jsme
jeSté opakované tazani, zda se maji provést do stavajiciho souboru, nebo zménény

soubor ulozZit pod jinym nazvem.
SShrnuti kapitolyS

Uprava fotografii a obrazkdl je jednou z nejéastdji provadénych &innosti pfi préaci
s multimédii. Vyfotografovani néceho, naskenovani nebo stazeni obrazku i internetu je
pouze zacatkem. Béiné a slozZitéjsi uUpravy soubor( s grafikou mlzZeme provadét
v programu FastStone. Typické operace jsou zména velikosti, rotace, odstranéni efektu

»Cervenych oci”, zména jasu a kontrastu.



#9 Zpracovani multimédii - spojeni zvuku a obrazu
SCil kapitolyS

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

spojit zvukovou nahravku s animaci nebo sérii fotografii,

zpracovat obra a zvuk do jednoho multimedialniho souboru.

$Cas na prostudovdni kapitoly$

1 hod

SPopis postupu prdce v programu IMAGINES

Pro spojeni vytvorené animace a namluveného komentdfe do jednoho

multimedialniho souboru mGzeme pouzit program IMAGINE.

Animaci, se kterou budeme pracovat, je potfeba mit ve formatu *.Igf a je vhodné, aby

méla prihledné pozadi.

Zrusme neustalé opakovani animace — volba Animace - Opakovat animaci (vse

v programu LogoMotion).
Otevieme program Imagine.

Pravym tlacitkem mysSi zménte tvar Zelvy uprostred bilé plochy na tvar Vasi animace.

Nezapomerite zrusit Pero doli. Pomoci Panelu kresleni dokreslete pozadi animace.

000Ptikazem Novy objekt media vlozte zvuk — komentar k animované ukazce.

Aby byly synchronizovany zacatky animace a zvukového komentare, upravte tlacitko

pro prehravani zvukového souboru tak, ze udalost pfiZapnuti zménite na:
z1'animace! "ne z1'faze! 1 z1'animace! "ano prehrajSoubor soubor

kde z1 je jméno animované Zelvy a soubor je nazev zvukového souboru. Udalost
pfiZapnuti naleznete v okné pro zménu "tlacitka s mikrofonem", které otevrete pravym

tlacitkem mysi.



Vytvoreny projekt spustite stiskem tlacitka pro pfehrani zvukového souboru.
Projekt uloZte ve formatu EXE projektu.
SPrivodce studiem$

Gratuluji, vytvorili jste zajisté zdafilé multimedialni dilo. Zaslouzite si pochvalu a

odpocinek. Doprejte si oboji.

SShrnuti kapitoly$

K vytvoreni jednoduchého multimedidlniho dila z animace a zvuku lze pouzit programu
Imagine Logo. V ném se jednoduchym zplsobem spoji vytvofena animace a nahravany

komentar (nebo hudba) dohromady. UloZeni vysledného dila do poZzadovaného

formatu se uskutecni jednoduchym exportem.



#10 Zpracovani multimédii - tvorba prezentace
SCil kapitolyS

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

sestavit scénar multimedialni prezentace,

vytvorit multimedialni prezentaci s vyuZitim vhodnych multimedidlnich objektd, které

jste dosud vytvorili (animace, zvukovy komentar, fotografie, obrazky).
$Cas na prostudovdni kapitoly$
2 hod

Program PowerPoint je prezentacni program pro pfipravu jednotlivych snimkd pro
elektronickou prezentaci. Umoznuje tvorit snimky s texty, obrazky, fotografiemi, grafy,
hypertextové odkazy, atd., animovat je, ozvucit, pfipadné nastavit u ni casovani.
Hotova prezentace se poté ulozi jako spustitelna nebo automaticky spustitelna a je ji

mozno predvadét pres dataprojektor na prezentacni plochu (platno, sténa, atd.).

Prezentace jsou zaloZzeny na principu jednotlivych snimku, spojenych do vysledné
posloupnosti. Obsahuji nastroje pro formatovani textu, grafiky a pozadi snimku, pro

sestaveni a ovladani jejich posloupnosti.

Na zacatku prezentace se nutné vytvofit si scéndr. Scénar zahrnuje rozvrieni
prezentace do jednotlivych snimkd a rozvrieni téchto jednotlivych dil¢ich snimkl( —

umisténi textu, obrdzkd, odkaz(, atd. Kromé sestaveni scénare je vhodné:
pfipravit si jednotlivé obrazky, animace, videoklipy, zvukové soubory,
vytvofit tabulky, grafy, schémata,

vyhledat odkazy na internetové adresy.

Vlastni prvky prezentace je vhodné umistit do jedné slozky, odtud je pouzivat pfi

vkladani na snimky prezentace.

Prvni informativni, teoretické a pfipravné kroky mame nyni za sebou a pristoupime k

tvorbé samotné prezentace v programu MS PowerPoint.



Otevieme program PowePoint a zvolime si hned na zaddtku pozadi jednotlivych

snimk( — Ndvrh a vybereme z preddefinovanych navrh. Je jich opravdu dostatek.

Kartu VloZit pouZijeme pro vloZeni vSech objektld na jednotlivé snimky — textové pole,

klipart, obrazek, graf, apod.

Nové snimky do prezentace pridavame z nabidky ,Novy snimek”. Pfedlohu snimku

volime z predefinovanych rozlozeni snimk.

Na snimky postupné umistujeme text, obrazky, odkazy na videosekvence, animace,

atd. dle scénare.

Mezi jednotlivé snimky lze zaradit vhodné prechody, pamatujte vsak ... nékdy vic

znamena lépe ...takZze s rozvahou!

Oblibenym efektem byva animovani jednotlivych objektl na dil¢ich snimcich. Pfi
vkladani jednotlivych animaci objektld z karty animace, nejprve oznacime objekt na

snimku, kterému chceme animaci pridat a poté vybirdame z nabidky (pridat animaci):

Néktery typ prezentace je vhodné nacdasovat. Tento ukon provedeme volbou

Prezentace — Vyzkouset ¢asovani.

Jiny typ prezentace, vétSinou doprovazeny komentarem, je vhodné v uvodu opatfit

interaktivnim obsahem (vytvofit menu) s dil¢imi ndvraty zpét, z jednotlivych snimka.

Oznac¢ime polozku vobsahu, zmistniho menu (pravym tlacitkem), zvolime
hypertextovy odkaz a najdeme v ,tomto dokumentu” snimek, na ktery ma odkaz

odkazovat.

Z daného snimku se zpét na menu dostaneme v opacném poradi (vloZime do snimku
obrazek — vpravo dolu, v nasem pripadé slunicko) a z néj vytvorime hypertextovym

odkazem odskok zpét na snimek s obsahem.

Vytvareni snimky lze zobrazit rozlicnym zplsobem. Prepinani mezi typy zobrazeni
umozni Ctvetice ikon v pravém spodnim rohu: normalni, fazeni snimk{, zobrazeni pro

Cteni, prezentace.

Na zavér hotovou prezentaci uloZzime, vétSinou ve formatu *.ppt nebo *.pdf.



SShrnuti kapitolyS

Prezentace v programu Power Point je jednou z nejpouzivanéjsSich vyukovych
pomlcek, které si lehce dokazete pfipravit. Sta¢i mit dobfe zpracovany scénar a
dostatek ilustrativniho a textového materidlu. Prace v programu PowerPoint bude
jednodussi, kdyz si dle scénare pfripravite vSe potrebné (obrdzky, fotky, animace,
videosoubory) do jedné slozky. V uvodu tvorby zvolite vkusny, a pokud moZno
jednotny design snimkd, tak jako jejich jednotnou strukturu. Pak dle scénare zatneme
tvofit jednotlivé snimky. Stfizlivé nastavime animace jednotlivych textovych a
grafickych objekt(. Vyslednou prezentaci upravime dle poZzadavkd na napfiklad

samostustitelnou *.pptx, nebo klasicky pro publikovani na web strankach jako @.pdf.

#10 Zaveér#

Blahopreji! Zvladli jste to. MoZna se citite trochu unaveni, ale pravem. Vynalozili jste
hodné cCasu, energie a trpélivosti, abyste se néco naucili, dozvédéli, rozsifili si obzor,
ziskali nové poznatky a informace.

Pfesto si Vas dovolim upozornit na to, Ze tento text neni vycerpavajici a Ze jeho
prostudovanim se Vase priprava a sebevzdélavani v této oblasti nekondi.

Mate ndpady, jak propojit teorii s praxi? Tak nevahejte a urcité to zkuste.

Preji Vam hodné Stésti pfi dalSim studiu.

autorka



