SOCialn[ ; | STERSTVO SKOLST OP Vzdélavani
fondv CR EVROPSKA UNIE 11 a0 2 & 10i00 pro konkurenceschoprost UNIVERSITAS
OSTRAVIENSIS

* X % I \l : !vl o
* * o \ ‘ )
. * * .
f o ricald ; @
-

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI
TENTO PROJEKT JE SPOLUFINANCOVAN EVROPSKYM SOCIALNIM FONDEM A STATNIM ROZPOCTEM CESKE REPUBLIKY.

Nazev: Audiovizudlni prostfedky 1

Autor: AleS Oujezdsky

Studijni opora k inovovanému predmétu: AudiovizudlIni prostiedky 1 — KIK/AUVI1
Jazykova korektura nebyla provedena, za jazykovou stranku odpovida autor.

Recenzent: Ingrid Nagyovd
Ostravska univerzita v Ostravé

© Ales Oujezdsky
© Ostravska univerzita v Ostravé
ISBN 978-80-7464-436-8



Privodka dokumentem Vyukové metody a organizace vyucovani:
nadpisy tfi drovni (pomoci styll Nadpis 1, 2, 3), pfed nimi je znak #
na zacatku dokumentu je automaticky obsah (#0bsah)

vyznadeni fezu pisma vloZeno mezi znaky S...S

SIng. Ales Oujezdsky, Ph.D. Audiovizudlni prostfedky 1. Studijni opora projektu Podpora
terciarniho vzdélavani studenti se specifickymi vzdélavacimi potfebami na Ostravské
univerzité v Ostravé

Ostrava, duben 2013

ISBNS

Obsah

A [o1 o T VLYoo =1 o o USRS 3
H1 POCItaCoVA Brafika .oocceeeeiiiiiie e s e e e e nnaes 3
3 I T AV 1= g o T =] YRR 3
H1.2 RASTrOVA Srafika....ooveeeiiiiiiie et s e e e e e e e 4
H1.3 Vektorova Brafika ......ceeieeieiieiie e e 5
I O - o] (R (o] 4 - | XY PRSPPI 6
#2 Digitalni fotografie a digitalni fotoaparaty.....ccccuiiiiriiiiiiie e 7
H2.1 DigitAlNi fOtOGrafiE. . uii i e 8
#2.2 Digitalni fOtOAPArAtY .oooeeiiieieiiee e e e e e naaas 9
#3 ZvUk @ Jeho digItaliZACe ...couvveeeieiiiie e e 9
#3.1 ZaAKIadNi PArameEtry ZVUKU .......cooviiiiieeieiee ettt eesarrrer e e e e e e e e e senaaraereeeeeas 10
H3.2 DiGItaliZACE ZVUKU c.ccooiiiiiieeiee ettt e e e e e e et abba e e e e e e s eesnsbareneeeeenas 10
H3.3ZVUKOVE FOIMALY covviiiiiiiiiiiiiec ettt e e et e e e e e e e sbbe e bbaaeeeeeeeesnsarraneeeeenas 11
#4 Zaklady prace se zvukem Na POCIACH ..uuveeieiiiiiiiiiiiieei e e saraer e 12
HA. TPOUZItT MIKIOTONU ....eiiieicee e e e e e e e e s e e e e eeasaeeeenes 12
HA.2 ZAZNAM ZVUKU «.eeeeeiieee ettt e et e e et e e e e et e e e e asata e e s saeaeaeeeeansaeaeesnsseeessnsneeeannes 13
HA.3 IMPOIT ZVUKU vttt e e e e et e e e e s se st sbraaeeeeeseesnssbaseneeeeenns 13
HA. 4 EXPOIT ZVUKU ..vvvveeieeieeieiiieeeee e eeeiseirree e e e e essebtreeeeeeeesesnstaeseesesseesssnnssrsseseeessesasrrreneeesenns 13
HS DiZItAINT VIORO .uuuveeiiie ittt e e e e e e e e ee s eeasbbareeeeeseesnsbrseneeeeenns 14
H#5.1 ZAKIadNi Parametry VI ........coiiiccirreeeeeee e eecirreeeee e ettt e e e e e eesebbrrer e s eeeeeeessssasraeeeeeeeas 14
H5.2 KOMPIIMACE VIO, . uuuiuiriiiiiirireiirererertrurersrstsrsrsrsrsrerese.erererere.ereseeeeereeee ... 15
#6 Tvorba audioVizuINTho ProjEKtU ...evveeeeieeiiiiee e 16
H6.1 SPECITIKACE PrOJEKEU cooceevirreeeeieeeeectttreeeee et e e e e e e e eesbbrebraeeeeeseesnnsbsreneeeeenas 17
H6.2 SKUPINOVA SPOIUPIACE ...vvvveieeiieiiiiiieeeeeeee ettt e e e e et e e e e e e eeseabbaeereseeeeeeessensssraneeeeenas 17
LI I Yol=T 1 T- 1 (RSP POPRPOPRPUPPROPRRPPPPPPRRt 17
H6.4 Grafick@ ODJEKLY .oooueeeeeiiiiee e s e e e e e e s bae e e eane 17
HE.5 ZVUKOVE ODJEKLY ettt e s tae e e s s aba e e e saaaeeesaes 18
HE.6 VYEVOTENT PrOJEKEU ..vveiiiiiiiiii ittt e s st e e s s st e e s sabae e e ssabaeeesnans 18
DOPOrUCENA [IEEIAtUIA .. eiiii ittt e se e e ssba e e e e s s s bbeeessabeeessnsaeeesann 20

Y (o3 V7 Y19 o) 13 1 U SRS 20



#Slovo uvodem

V oblasti audiovizudlnich prostfedkd zazivame v poslednich letech velky technicky pokrok.
Digitalni fotoaparaty v oblasti poloprofesionalnich pristroju se rozsifili i mezi amatéry,
zvukova zafizeni pro zaznam zvuku jsou integrovana do kazdého hudebniho prehravace a
mobilu, digitalni video mGzeme natacet ve vysokém rozliseni v levnych HD kamerach i
fotoaparatech. Pro stfih videa miZeme pouZit celou fadu modernich video strizen.

Ale to, co tvofi hodnoty, to, co vytvari projekty a zpracovava audiovizudlni dila, to nejsou
vSechny tyto technické prostredky s Uzasnymi technickymi parametry a dokonalym software.
To jsme my. Lidé. My musime mit napad, my musime rozvinout ndapad do namétu a
zpracovat do scénare. A jsme to my, kdo s pouZzitim téchto ,,Uzasnych” technickych
prostredkud vytvori vysledné dilo, my mu dodame krasu dle nasi fantazie a mizeme mu
vdechnout dusi, aby oslovilo dalsi lidi. VSechny technické prostfedky jsou nasimi pomocniky,
ale veskera prace, kreativita, napady a fantazie je nasim produktem, vyjadienim nas
samotnych.

Ano, musime se naucit vSechny technické prostfedky vyuzivat, naucit se spoustu
teoretickych informaci a praktickych postupd, které ndm usnadni cestu. Ale vlastni tvorba a
obsah audiovizudlniho projektu bude vZdy jen na nds samotnych a zde ndm zadna technika
nepomze.

Pfeji Vam mnoho zdaru a také trpélivosti pfi studiu v teoretickych i praktickych oblastech.
Autor

SPo prostudovani studijniho textu budete védét: $

Jaké jsou zakladni oblasti pocitacové grafiky a jaké ma ktera z nich vyuziti.

Jak jsou obrazova data v pocitaci komprimovana a ukladana do rlznych formatu.

Co je to digitalni fotografie, jaké ma parametry a jak vznika.

Jak probihad digitalizace zvuku do pocitace.

Jak se zaznamenava, komprimuje a uklada zvuk v pocitaci.

Co je to digitalni video a jaké ma zakladni parametry a formaty.

SZiskate: S

Teoretické i praktické znalosti z oblasti rastrové pocitacové grafiky.

Teoretické i praktické znalosti z oblasti zvuku na pocitaci, jeho digitalizace, zaznamu a stfihu.
Teoretické a praktické znalosti z digitalniho videa a prace ve video stfizné.

#1 Pocitacova grafika

SCil kapitoly$ Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

Popsat zakladni barevné modely, které se pouZivaji pfi zobrazovani barev.

Vysvétlit rozdily mezi rastrovou a vektorovou grafikou.

Popsat zakladni grafické formaty.

SKli¢ovd slova$ Pocitacova grafika, barevny model, rastr, vektor, graficky format.

$Cas na prostudovdni kapitoly$ Cas pro nastudovani této kapitoly je asi 60 minut.
Pocitacova grafika je velmi Siroka oblast. My se budeme v této kapitole zabyvat rastrovou a
vektorovou grafikou. Pfedevsim si fekneme, jak jsou grafické objekty v pocitaci tvoreny, a to
jak v rastrové, tak ve vektorové grafice.

#1.1 Barevné modely

Je duleZité se zminit o tom, Ze veskera zafizeni, ktera slouZi pro praci s grafikou, vyuZivaji
néjaky barevny model. Mezi dva nejzndmé;jsi patii RGB a CMY.

RGB model je tvoren tfemi barvami— Cervenou, zelenou a modrou a fika se mu aditivni.
Michanim jednotlivych barev dochazi k zesvétlovani vysledné barvy, sou¢tem vsech tfi barev



vznikne bild barva. Pixel vtomto modelu ma tfi hodnoty o barvé (R, G, B). Tento barevny
model vyuZzivaji pocitacové monitory, televize nebo digitalni fotoaparaty.

Pokud chceme definovat u objektu také prihlednost, tento model se pak nazyvd RGBA, kde
A je tzv. Alfa kandl a urcuje prihlednost. Alfa kanal se pouzivd u grafickych formata, které
umeéji zobrazovat Uplnou ¢i ¢aste¢nou pruhlednost, jako je napfiklad PNG.

Model CMY je modelem subtraktivnim - zakladem je azurova, purpurova a zluta. Barvy se
michanim odecitaji a rozdilem vSech barev vznikne ¢erna. Tento barevny model vyuzivaji
napriklad tiskarny. V idedlnim pripadé by dostacovaly tfi zakladni barvy, ale smichanim vsech
tfi barev nevznikne redlné ¢erna barva, ale barva hnédosed3, a tak se v praxi pouziva model
CMYK, kde K je ¢ernd barva (oznacuje se jako Key). Navic zde hraje roli i ekonomické
hledisko, kdy samostatna ¢ernd barva je vyrazné levnéjsi, nez kdyby se méla michat ze vSech
tfi barev.

Je duleZité si uvédomit, Ze vSechny barvy vyjadiené v RGB nelze zobrazit v CMYK a naopak.
Proto musime pocitat s tim, Ze fotografie na monitoru, ktery zobrazuje v RGB, bude vypadat
barevné jinak, nez fotografie vytisténa na tiskarne, ktera pouziva michani barev pomoci
modelu CMYK.

#1.2 Rastrova grafika

Rastrova grafika, ktera se také nazyva bitmapova grafika, je jednim ze zakladnich zpUsobd,
jak se ukladaji obrazové informace do pocitace. V rastrové grafice je kazdy objekt tvoren
obrazovymi body (pixely), které jsou usporddany do mftizky (rastru).

Jednotlivé body maji definovanou barvu, ktera odpovida pouzitému barevnému modelu
(napt. RGB nebo CMYK). Monitor pocitace zobrazuje grafiku pravé v modelu RGB. Na
obrazku 1.3 je zobrazen modry kruh, ktery je vytvofeny pomoci rastrové grafiky. V barevném
modelu RGB (Cervenad, zelend, modrd) ma tento kruh hodnotu (63, 72, 204). Kvalitu
rastrového objektu ovliviiuje rozliseni a bitova hloubka

#1.2.1 Rozliseni

Jak jiz bylo fegeno, kazdy graficky objekt v rastrové grafice ma néjaké rozliseni. Cim bude
rozliseni vétsi, tim bude obraz kvalitnéjsi, ale také bude zabirat vice mista v paméti pocitace.
Rozliseni je tedy celkovy pocet pixell, ktery obrazek obsahuje. Rozliseni mizeme vypocitat
jako pocet pixelli na ose x krat pocet pixelli na ose y. Naptiklad fotografie mivaji rozliseni az
20 Mpx (mega pixell — miliona pixeld).

Pokud vytvarime rastrovy objekt na pocitaci, nepotfebujeme tak vysokeé rozliseni jako

u fotografie. Pro vytvarené grafické objekty nam pak bude stacit rozliseni, které bude stejné,
jako rozliSeni monitoru. V sou€asné dobé se pouziva nejcastéji rozliseni monitoru 1920 x
1080 pixeld nebo 1600 x 900 pixell. Starsi monitory pouzivaly rozliSeni 1280 x 960 pixel(.
Pokud zname rozliSeni grafického objektu, jedna se z hlediska velikosti obrazku o dostacujici
udaj. Velikost v centimetrech nebo DPI (pocet bodU na palec) nds pak uz nemusi zajimat.
#1.2.2 Barevna hloubka

Barevna hloubka ndm udava, kolik bitl bude popisovat barvu jednoho pixelu v rastrové
grafice. Cim mame vice bit(i na jeden pixel, tim mdze byt pixel popsan vice barevnymi
odstiny, reprezentace barev je presnéjsi a obrazek se tak jevi kvalitnéjsi. Zaroven vsak také
zabira vice mista v paméti pocitace.

Na pocitaci vytvafime grafické objekty v barevném modelu RGB. Obrazovy pixel je zde tvoren
tfemi barevnymi kanaly — Cervenym, zelenym a modrym. Kazdy kanal ma barevnou hloubku
8 bitl, coz reprezentuje Cislo v intervalu 0 az 255. Maximalné pak m{zZeme ziskat pres 16
miliénd moznych hodnot barvy:

8 bitl x 3 kanaly = 24 bitl



24 bitt = 2** = 16 777 216

Pokud budeme mit nekomprimovany graficky format, napriklad BMP, velikost grafického
objektu bude dana praveé jeho rozliSenim. Velikost nekomprimovaného grafického objektu v
bitech Ize vypocitat podle vzorce:

(Sitka v pixelech) * (vyska v pixelech) * (bit( na pixel)

#1.2.3 Rastrové editory

Editor( pro zpracovani rastrové grafiky je cela rada. Mezi zakladni rastrovy editor patfi
Malovani, které je soucasti operacniho systému Windows. Tento editor vSak nepodporuje
praci s vrstvami a ma velmi malo funkci a nastroj. Mezi plnohodnotné bezplatné rastrové
editory Ize povazovat Gimp nebo Paint.Net. Na zakladni Upravy fotografie lze pouzit
napfiklad Fastone Image Viewer. Z komerénich produktd je velmi zndmy Zoner nebo Corel
Paint Shop Pro. Mezi profesionalni rastrové editory patfi napriklad Adobe Photoshop.
#1.3 Vektorova grafika

Vektorova grafika se od rastrové velmi odliSuje. Objekty nejsou tvoreny jednotlivymi body
(pixely), ale vektorovy obrazek je slozen ze zakladnich geometrickych Utvard, jako jsou body,
primky, kiivky a mnohouhelniky. Grafické objekty jsou pak celé hladké bez viditelného
rastru. Vizualni kvalita u jednoduchych objekt( je tedy mnohem vyssi nez u rastrového
obrazku. Pfesto nemUze vektorova grafika nahradit rastrovou. Kazda ma z nich ma jina
specifika a jiné vyuziti.

#1.3.1Bezierovy krivky

Vektorova grafika je postavena na analytické geometrii. Jednotlivé grafické objekty nejsou
tvoreny z jednotlivych bodd, ale z kfivek. Tento princip vynalezl v sedmdesatych letech
francouzsky matematik a konstruktér Pierr Béziere. Tento védec vyvinul matematickou
metodu, pomoci které byl schopen popsat libovolny Usek kfivky za pomoci ¢tyf bodl. Staci
tak znat dva krajni tzv. kotevni body, které definuji danou Usecku a dva tzv. kontrolni body,
které urcuji vlastni tvar kfivky. Spojnice mezi kontrolnim a kotevnim bodem je te¢nou k
vysledné krivce. Timto zplsobem lze popsat i tu nejslozitéjsi kfivku jakou jsme schopni
nakreslit. Bézierova kfivka tedy prochazi pouze svym prvnim a poslednim bodem (kotvici
body), ostatni body pouze ovliviiuji vysledny tvar krivky.

U jednotlivych objektl pak mGzeme ménit tloustku kfivky, nastavit kfivku jako uzavienou
nebo otevienou anebo nastavit vypli. Graficky objekt je reprezentovan pomoci
matematického popisu a jeho velikost je (pfi malém poctu kfivek) mnohem mensi, nez u
rastrového obrazku.

#1.3.2 Vyhody vektorové grafiky

Velkou vyhodou vektorové grafiky je to, Ze kfivky mGzeme libovolné zvétSovat bez ztraty
kvality. Zde je rozdil oproti rastrové grafice, kdy mizeme objekt zvétsit jen natolik, aby
nedoslo ke ztraté kvality a aby nebyly vidét jednotlivé body.

Dalsi vyhodou je to, Ze kazdy objekt |ze kdykoliv znovu editovat. Jednotlivé objekty jsou stale
od sebe oddéleny. MUzZzeme pak libovolné ménit tvar objektu nebo jeho barvy.

Vektorovou grafiku Ize efektivné pouzivat pfi tvorbé log, diagrama, velkoformatovych
plakatd. Vytvoreny objekt je pak mozné vytisknout v libovolné velikosti bez ztraty kvality.
#1.3.3 Prevod rastrového objektu na krivky

| rastrovy obrazek mUZeme prevést do vektoru. Lze k tomu pouZit specidlni software. Tento
software pfevede rastrovy obrazek na krivky tak, Ze vyhleda oblasti s podobnou barvou a
vytvofi z nich uzavrené krivky s jednotnou vyplni. Je dulezité si uvédomit, Zze pri velkém
mnozstvi takovych krivek mizZe byt matematicky popis obrazku rozsahly a tedy i velikost
vektorového obrazku maze byt vétsi, nez je velikost pavodniho rastru.



Napriklad fotografie by po prevodu obsahovala pfilis mnoho matematickych informaci a
vysledna kvalita vektorizované fotografie by byla Spatna, pficemz velikost souboru by byla
vétsi, nez plvodni komprimovana fotografie (napfiklad ve formatu JPEG). Zde je pak patrné,
ze vektorova grafika nemuzZe rastrovou grafiku nahradit, ale kazdd z nich ma jiné vyuziti a
kazda ma své misto pfi praci s grafikou na pocitaci

#1.3.4 Vektorové editory

Mezi nejzndmé;jsi komercni vektorové grafické editory patfi Corel Draw nebo Adobe
Illustrator. Mezi bezplatné aplikace pak patii Inkscape, ktera jako vystupni format pouziva
moderni vektorovy format SVG, ktery se v posledni dobé uplatiuje pfi pouziti vektorovych
grafickych objektld na webovych strankach. Vyhodou je pravé zachovani kvality grafického
objektu i pfi zvétSeni webové stranky.

#1.4 Grafické formaty

Jednotlivé grafické objekty a obrazky je nutné po vytvoreni ulozit. Pro ulozeni musime zvolit
vhodny graficky format. V rastrové grafice existuje nékolik druht formatd, které se lisi podle
komprese:

Nekomprimovany format — uklada data tak jak jsou (rozliseni krat bitova hloubka pixelu).
Vzniklé soubory maji velkou velikost. Vysledna kvalita je vSak nejlepsi. Typickym
predstavitelem je format BMP.

Komprimovany bezztratovy format — data jsou komprimovana metodami, které se pouzivaji
pfi komprimovani dat (ZIP). Z obrazu nejsou vypustény zadné informace, velikost souborl je
vSak komprimaci zmensena. Patfi sem napriklad format PNG.

Komprimovany ztratovy format — mimo pouziti predchozi metody komprimace jsou navic
jesté data komprimovana tak, Ze je vyuZito nedokonalosti lidského zraku. Pti komprimaci
jsou vypoustény informace, které lidské oko nevidi, nebo si neuvédomuje jejich ztratu.
Nejpouzivanéjsi format se ztratovou kompresi je JPEG.

#1.4.1 BMP

(Windows Bitmap) - Nekomprimovany rastrovy format, ktery byl predstaven jiz v roce 1988.
Byl integrovan jiz do operacniho systému Microsoft Windows 3.0. Do tohoto formatu muze
ukladat napfriklad aplikace Malovani, ktera je standardni aplikaci operac¢niho systému
Windows.

Nevyhodou tohoto formatu je velka velikost obrazk(. Obrazky pouZivaji bitovou hloubku az
24 bith (8 bith na kanal RGB). Kvuli velikosti vyslednych soubor( jsou rozsifené;jsi formaty

s bezztratovou kompresi, jako je napfiklad PNG.

#1.4.2 GIF

(Graphics Interchange Format) — graficky format urceny pro rastrovou grafiku, ktery pouziva
bezztratovou kompresi. Byl vyvinut v roce 1987. Nevyhodou tohoto formatu je, Ze pouziva
maximalné 256 barev. Naopak vyhodou je, Ze je schopen ukladat jednoduché animace.
Format podporuje prihlednost.

PrestozZe je tento format jiz zastaraly a predstavuje velké omezeni v malém poctu barev
(256), stale se vyuziva napfiklad pro tvorbu jednoduchych log na webovych strankach. Ma
lepsi kvalitu zobrazeni, nez format JPEG, ktery pouziva ztratovou kompresi.

#1.4.3 PNG

(Portable Network Graphics) — graficky format, ktery je urcen pro bezztratovou kompresi
rastrovych obrazkd. Byl vyvinut v roce 1994 jako ndhrada formatu GIF. Nabizi proti tomuto
formatu vice barev a lepsi kompresi. Také obsahuje tzv. alfa kanal, ktery zajistuje
prahlednost (i ¢astecnou).



Nevyhodou formatu PNG oproti formatu GIF je nemoznost tvorby jednoduchych animaci.
Byly vyvinuty alternativy, jako APNG a MNG, které se vSak neujaly a tak se v oblasti
jednoduchych animovanych obrazk( pouziva stale format GIF.

#1.4.4 |PEG

Jednd se o komprimovany format se ztratovou kompresi, ktery se vyuziva v rastrové grafice.
Jde o nejpouzivanéjsi format v oblasti digitalni fotografie a obrazk( na internetovych
strankach. Neni vhodny na zobrazeni textu, ikonek a log, protoze ztratova komprese vytvari
viditelné a rusivé artefakty, které na fotografiich zaniknou.

Velkou vyhodou tohoto formatu je praveé ztratova komprese, kdy fotografie ve vysokém
rozliSeni ma malou velikost souboru.

#1.4.5 SVG

(Scalable Vector Graphics) — jedna se o znackovaci jazyk a format souboru, ktery popisuje
dvojrozmérnou vektorovou grafiku. Tomuto formatu je predvidana budoucnost jako formatu
pro vektorovou grafiku na webovych strankach. Tento format je také vychozim formatem
freewarové aplikace pro vektorovou grafiku - Inkspace.

ProtozZe se jedna o vektorovy format, tak neobsahuje obrazova data ve formé jednotlivych
pixelQ, jako rastrové formaty, ale obsahuje seznam matematicky popsanych grafickych
objektl, pomoci kterych lze obrazek vykreslit.

Moderni webové prohlizece jiz umi tento format korektné zobrazovat. V dfivéjsich verzich
bylo nutné instalovat zasuvny modul.

SShrnuti kapitolyS Pocitacova grafika se déli na dvé zakladni oblasti. Jedna se o rastrovou a
vektorovou grafiku.

Rastrova grafika ukladd obraz po jednotlivych bodech (pixelech), které vytvari jako celek
rastr (mfizku). Kazdy bod ma presné definovanou pozici a barvu. ProtoZe velikost rastrového
obrazku by byla velika, pouzZivaji se komprimované formaty — bezztratové i ztratové.
Nejpouzivanéjsi formaty pro rastrovou grafiku jsou PNG a JPEG. PNG pouziva bezztratovou
kompresi a podporuje prahlednost. JPEG vyuziva ztratovou kompresi a pouziva se v digitalni
fotografii.

Vektorova grafika uklada obraz tak, Ze je slozen ze zédkladnich geometrickych utvar(, jako
jsou body, pfimky, kfivky a mnohouhelniky. Zakladnim prvkem je tzv. Bezierova kfivka. Do
souboru se pak neukladaji vlastni geometrické objekty, ale jejich matematicky popis.
Vyhodou vektorové grafiky je pak mala velikost souboru a moznost libovolného zvétSovani
se zachovanim vysoké kvality. Nejznaméjsi vektorovy format je SVG, ktery se zacina ¢asto
pouzivat i na webovych strankach.

SPojmy k zapamatovdni pocita¢ova grafika, barevny model, rastrova grafika, rozliseni,
barevna hloubka, vektorova grafika, Bezeriova krivka, graficky format.

SKontrolni otdzky a ukolyS

Jaké zakladni druhy pocitacové grafiky znate?

Jaky je rozdil mezi témito typy grafik?

Jak jsou interpretovany obrazky v riznych druzich grafiky?

Co je to Bezeriova kfivka?

Jak se déli grafické formaty z hlediska komprimace?

Jaké znate grafické formaty?

#2 Digitalni fotografie a digitalni fotoaparaty
SCil kapitoly$ Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
Popsat, co je to digitalni fotografie a jak vznika.



Vyjmenovat a popsat zakladni parametry digitalni fotografie.

Popsat, jaky je funkéni princip digitalniho fotoaparatu.

SKli¢ova slova$ Digitalni fotografie, rozliseni, pomér stran, velikost fotografie, digitalni
fotoaparat.

$Cas na prostudovdni kapitoly$ Cas pro nastudovani této kapitoly je asi 45 minut.

Digitalni fotografie patfi do oblasti rastrové pocitacové grafiky. Tato fotografie je definovana
nékolika zakladnimi parametry, jako jsou napfiklad pomér stran, rozliSeni nebo jeji velikost.
Digitalni fotografie jsou nejcastéji ulozeny ve formatu JPEG.

Tyto fotografie vznikaji v digitalnim fotoaparatu. Jedna se o zafizeni, které prevadi obraz

z realného svéta prostrednictvim odrazeného svétla na digitalni obraz. Digitalnich
fotoaparatd existuje vice typU a my si nejbéznéjsi z nich popiseme.

#2.1 Digitalni fotografie

S digitalni fotografii se setkal snad kazdy uZivatel pocitace. Zcela bézné stahujeme z internetu
obrazky a fotografie, sdilime svoje fotografie a také je upravujeme. Abychom mohli

s digitalnimi fotografiemi efektivné pracovat, méli bychom znat jejich zakladni parametry.
Mezi tyto parametry patfi pomér stran, rozliSeni, velikost.

#2.1.1Pomér stran fotografie

U digitalni fotografie jsou rozsiteny dva poméry stran. Jedna se o pomér stran 4:3 a pomér
stran 3:2. Jaky bude mit fotografie pomeér stran, udava digitalni fotoaparat, ve kterém je
pofizena. Nékteré fotoaparaty maji volbu poméru stran a uzivatel si vybere ten, ktery
potiebuje.

Pokud budeme fotografii tisknout nebo vyvolavat ve fotolaboratofi, je dllezité si uvédomit,
Ze nejbéznéjsi format je 15 x 10 cm. To odpovida poméru stran 3:2. Je proto vhodné si na
tento pomér stran fotografii predem ofiznout, abychom zachovali spravnou kompozici
snimku.

#2.1.2 Rozliseni digitalni fotografie

Digitalni fotoaparaty vyuzivaji barevny model RGB a praveé v tomto modelu jsou uloZzeny
digitalni fotografie. Jak jiz bylo feceno u rastrové grafiky, digitalni obraz je sloZzen z velkého
poctu pixelG. Cim je jich vice, tim vice jemnych detaild je fotografie schopna zaznamenat.
Toto je ovsem také ovlivnéno kompresi obrazku. Pouziva se zde ztratovy kompresni format
JPEG. Cim je fotografie vice komprimovana, tim zGstava méné detaild pfi zachovani poctu
pixelQ. Jednotlivé pixely jsou dobfe vidét pri nékolikandsobném zvétseni obrazu.

Jednotlivé pixely jsou usporadany do radkl a sloupcll. Pocet sloupcli nasobeny poctem radka
udava rozliseni fotografie. Vynasobenim obou ¢isel dostaneme celkovy pocet pixeld, z nichz
je fotografie sloZzena. V praxi se pocet pixelll udava obvykle ve vétsich jednotkach —

v megapixelech (Mpix), pficemz 1Mpix = 1 000 000 pixeld.

#2.1.3 Velikost digitalni fotografie

Velikost fotografie se udava v centimetrech a je to standardni udaj, ktery se uvadi ve
vlastnostech kazdé fotografie. Samotna velikost fotografie (velikost v centimetrech) vsak nic
nevypovida o jeji vysledné kvalité. O kvalité fotografie jednoznacné vypovida pouze pocet
pixell (rozliSeni fotografie). Pokud chceme uvadét velikost fotografie v centimetrech (napf.
10 x 15 cm), je nutné uvadét také hustotu pixeld na 1 palec — DPI (Dots per inch). Z téchto
dvou udaju pak mGzeme zjistit rozliSeni fotografie.

DPI je udaj, ktery urcuje, kolik obrazovych bodl (pixel(l) se vejde do délky jednoho palce
(2,54 cm). Fotografie je vSak dvourozmérna a tak si mlZzeme spocitat, kolik redlnych
obrazovych bodu se vejde na jeden palec ¢tverecni. Pokud budeme mit fotografii s 300 DPI,
znamena to, Ze na 1 ¢tverecni palec je umisténo 300 x 300 pixel. Tedy 90 000 pixeld.



#2.2 Digitalni fotoaparaty

Digitalni fotoaparat prevadi realny obraz na obraz digitalni. Odrazené svétlo prochazi
objektivem fotoaparatu a je pomoci svétlo-citlivého Cipu prevadéno na elektricky signal a ten
je nasledné digitalizovan pomoci A/D prevodniku. Zde je pak rliznymi algoritmy
digitalizovany obraz komprimovan, a to nejbéznéji do formatu JPEG. Digitalni fotografie jsou
ukladany na pamétovou kartu. Nejrozsifrenéjsim typem jsou SD karty.

Fotoaparatu existuje celd rada typl. Mezi nejznaméjsi patfi nasledujici:

Kompaktni fotoaparaty — jedna se o nejlevnéjsi fotografické pfistroje, které maji casto
vétsinu funkci automatickych. Maji také nejmensi rozméry a vejdou se do kapsy. Maji také
maly snimaci Cip. Fotografujeme za pomoci zadniho displeje, kde se zobrazuje fotografovana
scéna. Pro zacatecnika jsou zcela postacujici.

Elektronické zrcadlovky — jsou vétsi nez kompaktni pristroje a mivaji velké optické pfiblizeni
(zoom). Fotografovat mUZzeme za pomoci zadniho displeje, nebo pomoci elektronického
hledacku (EVF — Electronic Viewfinder), kdy se divdme do téla ptistroje na miniaturni LCD
(Iépe se fotografuje napfiklad za pfimého slunce). Diky velkému rozsahu pfiblizeni jsou
univerzalnimi pfistroji, ale maji vetsi velikost a hmotnost. Maji maly snimaci Cip.

Digitalni zrcadlovky — (DSLR — Digital Single-Lens Reflex Camera) - jedna se

o poloprofesiondlni a profesionalni fotografické pfistroje. Maji v sobé sklapéci zrcadlo, které
odrazi obraz bud do hledacku, nebo na snimaci Cip. Proto se jim fika zrcadlovky. Maji
vyménné objektivy a velké snimaci Cipy. Poskytuji kvalitni fotografie a diky velkému
snimacimu Cipu poskytuji prostor pro kreativni tvorbu nastavenim hloubky ostrosti. Jedna se
o nejdrazsi a také nejvétsi fotografické pristroje. Vyrobci v soucasné dobé vyrabi zakladni
modely téchto fotoaparat(, které jsou financné dostupné i pro zapalené amatéry.

SShrnuti kapitoly$ Digitéalni fotografie vznikd v digitalnim fotoaparatu. Mezi zakladni
parametry takové fotografie patfi pomér stran, rozliSeni a velikost v centimetrech v zavislosti
na DPI. Fotografie vznika tak, Ze realny obraz je prostfednictvim odrazeného svétla prenesen
na snimaci Cip fotoaparatu. Zde je svétlo prevedeno na elektricky signal, ktery je
digitalizovan v A/D pfevodniku. Poté je digitalni fotografie uloZzena na pamétovou kartu.
Digitalnich fotoaparatl existuje vice druhl. Mezi zakladni patfi kompaktni fotoaparaty,
elektronické zrcadlovky (EVF) a digitalni zrcadlovky (DSLR).

SPojmy k zapamatovdnis: digitalni fotografie, rozliseni fotografie, velikost fotografie, DPI,
pomeér stran, digitalni fotoaparat, kompaktni fotoaparat, elektronicka zrcadlovka, digitalni
zrcadlovka.

SKontrolni otdzky a ukolyS

Jak vznika digitalni fotografie v digitalnim fotoaparatu?

Jaké jsou zakladni parametry digitalni fotografie?

Jaké druhy digitalnich fotoaparatd znate?

#3 Zvuk a jeho digitalizace

SCil kapitoly$ Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

Popsat, co je to zvuk a jak se Sifi ve vzduchu.

Vysvétlit princip digitalizace zvuku do pocitace.

Popsat zakladni zvukové formaty a jejich pouzivanou kompresi.

SKli¢ova slova$ Zvuk, parametry zvuku, digitalizace zvuku, zvukové formaty.

$Cas na prostudovdni kapitoly$ Cas pro nastudovani této kapitoly je asi 60 minut.

Zvuk je mechanické vinéni sitici se pruznym prostfedim (plyny, kapalinami, pevnymi latkami)
schopné vyvolat sluchovy viem. Zvuk je vlastné kmitani hmoty, pficemz hmotou muze byt



vzduch, voda, dievo nebo jakykoliv jiny material. Prostfedi, kde se zvuk nemuze Sifit, je
vakuum.

Kmity, které vytvareji zvuk, vznikaji pohybem molekul daného prostredi a Sifi se v podobé
zvukovych vin. Tyto viny se Sifi latkou tak, Ze kazda molekula vrazi do vedlejsi a potom se
vraci zpatky do plGvodni pozice. V prostfedi vznikaji mista, kde je hmota hustéjsi, a mista, kde
je ridsi. Jestlize je kmitani zdroje zvuku pravidelné, pak ho vnimame jako tén. Naopak pokud
zvuk vznikd nepravidelnym chvénim télesa, pak ho vnimame jako Sum.

#3.1 Zakladni parametry zvuku

Jednim ze zakladnich parametr( zvukové viny je rychlost. Rychlost Siteni zvuku zavisi na
prostiedi, kterym zvukova vina prochazi a také na teploté daného prostiedi. Rychlost zvuku
ve vzduchu pfi teploté 20 °C je pfiblizné 343 m.s . Ve vodé je rychlost zvuku mnohem vyssi.
Pfi teploté vody 25 °C se v ni zvuk i rychlosti pfiblizné 1500 m.s*. Nap¥iklad v oceli se zvuk
pti teploté 20 °C §i¥i rychlosti asi 5000 m.s™.

DalSim d(lezitym parametrem zvuku je jeho frekvence. Frekvence predstavuje pocet kmit(
zvukové viny za jednu sekundu. Lidské ucho vnima zvuk o frekvencich pfiblizné od 16 Hz do
20 000 Hz. Zvuk s nizsi frekvenci nez 16 Hz se nazyva infrazvuk, s frekvenci vyssi nez

20 000 Hz se nazyva ultrazvuk. Prestoze Clovék ultrazvuk neslysi, napfiklad pes vnima
frekvence az do 45 000 Hz.

Frekvence zvukové viny nam udava vysku tonu. Nizké tény maji nizkou frekvenci a naopak
vysoké tony maji frekvenci vysokou. V hudebni akustice se za zakladni voli tén o kmitoctu
440 Hz (tzv. komorni ,,A“). V technické praxi se jako referen¢ni pouziva ton o kmitoctu 1000
Hz.

Jednim z parametr( zvuku je také barva ténu. Barva tonu zavisi na spektralnim sloZeni zvuku,
tvaru kmitQ ¢i poméru amplitud alikvotnich tén(l. Zavisi na hudebnim nastroji, ktery tén
vydava. Clovék vnima tény s rGiznych hudebnich ndstrojii nebo hlasy s réiznym zbarvenim.
Dalsim daleZitym pojmem, se kterym se Casto setkdvame, je hladina intenzity zvuku. Mohli
bychom fict, Ze se jedna o ,silu zvuku®. Jednotkou hladiny intenzity zvuku je jeden decibel
(dB). Zvuky s nizkou hladinou intenzity neslySime, naopak zvuky, které maji vysokou hladinu
intenzity, mohou poskodit sluch. BéZzny rozhovor ma hladinu intenzity zvuku asi 60 dB. Zvuk
s hladinou intenzity nad 130 dB jiZ dosahuje prahu bolesti a zvuk pUsobi ¢lovéku bolest.
#3.2 Digitalizace zvuku

Zvuk je, jak jsme si jiz rekli, mechanické vinéni. Pokud chceme zvuk nahravat do pocitace,
pouzijeme mikrofon. Zvukové viny rozechvivaji membranu v mikrofonu a mikrofon pak
prevadi mechanické vinéni na elektricky signal. Tento elektricky signal je vSak analogovy, tzn.
je spojity v case. Nejsme schopni ukladat analogovy signdl do pocitace, protoze kazda vtefina
analogového signalu obsahuje nekoneéné mnozstvi vzork(. Proto byly vymysleny
technologie, které analogovy signdl digitalizuji s dostate¢nym mnoZstvim vzork( tak, aby byla
zachovana vysoka kvalita zvuku.

Zvuk se do digitalni formy do pocitace ukldada pomoci PCM (Pulse Code Modulation — pulzné
kodovd modulace). Pulzné kédova modulace je tedy nastroj pro konverzi analogového
signdlu (signal, ktery je spojity v ¢ase) na signal digitalni. Proces digitalizace ma tti faze:
vzorkovani, kvantovani, kddovani.

Zvuk ve formé mechanického vinéni je mikrofonem preveden na elektricky signal. Ten je

v pocitaci vzorkovan. Jedna se o to, Ze ze spojitého signalu s nekoneénym mnozstvim vzorkd
se poutZije jen nékolik. V pfipadé PCM se jedna o 44 100 vzorkl za jednu sekundu. Prakticky
to znamen3, Ze se 44 100x za sekundu odebere vzorek signalu a zaznamena se aktualni vyska
(¢ili amplituda) viny. Je zfejmé, Ze ¢im bude pocet vzorkl vyssi, tim také bude kvalitnéjsi



digitalizovany zvuk. Pro lidské ucho a jeho rozsah (16 Hz az 20 kHz) je vzorkovaci frekvence
44 100 Hz dostacujici. Tato frekvence se pouziva jako standard u hudebnich CD.

Dalsim krokem digitalizace zvuku je kvantovani. Jak je vidét na obrazku 6.1, odebrané vzorky
jsou kvantovany v tomto pripadé 16 bity. V tomto procesu jde o to, Ze kazdy vzorek dostane
pfifazenou urcitou hladinu. Pocet hladin nam urcuje tzv. bitova hloubka. PFi 16 bitech
ziskdvame 65 536 hladin.

Protoze zvukovy signdl bude dale zpracovavan a ukladan v pocitaci, musi se vzorkovany a
kvantovany signdl dale bindrné zakddovat. Jednotlivym kvantiza¢nim hladinam
kvantovaného signalu se ptifazuje binarni ¢islo (obsahuje pouze hodnoty 0 a 1). Plivodni
analogovy signdl bude tedy vyjadren sledem jednicek a nul.

Digitalizovany zvuk je nasledné ukladan do pocitace. Protoze digitalizovana data, i kdyz je
pouzito vzorkovani 44,1 kHz a kvantovani 16 bitQ, zabiraji hodné mista na disku (1 minuta
digitalizovaného zaznamu ma velikost asi 10 MB), pouZivaji se dals$i metody, které
digitalizovany zvuk zmensuji. Probiha tzv. komprimace.

Pokud zvuk v pocitaci prehravame, dochazi k opacnému postupu, nez je digitalizace. Zvuk je
prevadén ve zvukové karté z digitalni formy prostrednictvi digitalné-analogového (D/A)
prevodniku na analogovy elektricky signal. Tento signal je kabelem priveden ze zvukové karty
do reproduktor(l. V reproduktorech elektricky signal prochazi civkou reproduktoru, vyvolava
tak magnetické pole, které rozechvivda membranu pridélanou k civce. Membrana vytvari
kmity a svym pohybem rozechviva molekuly zvuku a vytvari zvukové viny, které zanechavaji
zvukovy viem. My zvukové viny slySime ve formé prehravané hudby atp.

Kvalita reprodukované hudby je zavisla na digitalizaci zvuku a také na pouziti
komprimovaného zvukového formatu. Pri digitalizaci s malym poc¢tem vzorkd nebo
kvantizacnich hladin nebo pfti vysoké ztratové kompresi s malym datovym tokem potom
slySime reprodukovany zvuk jako zkresleny se znatelnymi ruSivymi artefakty.
#3.3Zvukové formaty

Stejné jako u digitalniho obrazu se u digitalniho zvuku pouZzivaji rGzné formaty. Také se déli
na nekomprimované a komprimované. Pfi komprimaci zvuku se vyuZivaji podobné principy
osaleni lidskych smyslG. Pfi komprimaci obrazu vyuzivdme nedokonalosti lidského oka a
vypoustime ty obrazové informace, které oko nevidi. Pfi komprimaci zvuku zase vyuzivdme
nedokonalosti lidského sluchu. Vypoustime ty informace, které lidsky sluch neslysi, a tim
jsme schopni znacné redukovat objem digitalnich zvukovych dat.

Mezi nekomprimované formaty patii napriklad format WAV (Waveform Audio Format).
Tento format pouziva pfimo PCM bez komprese. Nejznaméjsi komprimovany format je MP3,
ktery nasSel uplatnéni prevazneé pti kompresi hudby.

#3.3.1WAV

Tento zvukovy format byl navrzen spolecnostmi IBM a Microsoft. VétSinou se pouZziva

v bezeztratové nekomprimované formé. Zvuk se ukldda pomoci PCM do souboru. Do
souboru WAV mlzZeme ukladat mono, stereo nebo i vicekanalové skladby. Pouziva se
napriklad u Audio CD. My jej budeme vyuZivat zejména pfi tvorbé prostorového zvuku,
protoZe podporuje vice kanald.

#3.3.2 MP3

Jedna se o format ztratové komprese audio soubor(i (MPEG-1 Layer lll). Tento format
umozniuje snizit velikost WAV souboru desetinasobné pri zachovani vysoké kvality poslechu.
Dulezitym parametrem je velikost datového toku (bitrate), ktery se uddva v kilobitech za
sekundu — kbps (kilobits per second). Cim je datovy tok vétsi, tim je zaznam kvalitn&jsi a
soubor vétsi.



Tento format pfi komprimaci vyuziva frekvencni filtraci, ktera vymaze zvuky o vysoké
frekvenci (nad 18 kHz), dale se pouZiva tzv. psychoakusticky model ucha, kterym nalezneme
zvuky tézko slysitelné (tzv. frekvenéni a casové maskovani) a tyto odstranime.

Bézné se pouzivaji MP3 skladby s datovym tokem 128 kbps, ale i s bitrate 320 kbps pro
zachovani co nejvétsi kvality hudby. Takové skladby pak zabiraji vice mista na disku pocitace.
Format MP3 je v souCasné dobé nejrozsifenéjsim formatem pro poslech hudby a zvladaji jej
mimo pocitacd také mobilni telefony, tablety, televizory, autoradia.

SShrnuti kapitoly$ Zvuk je mechanické vinéni Sifici se pruznym prostfedim (plyny,
kapalinami, pevnymi latkami) schopné vyvolat sluchovy viem. Zvuk je popsan zakladnimi
parametry, jako je rychlost, frekvence, intenzita nebo barva.

Pokud nahravame zvuk do pocitace, probiha tzv. digitalizace zvuku. Tato digitalizace ma tfi
faze — vzorkovani, kvantovani a kddovani.

Digitalizovany zvuk je pak v pocitaci uloZzen bez komprese do formatu WAV, anebo dale
komprimovan, aby velikost zvukové nahravky byla co nejmensim se zachovanim co nejvétsi
kvality zvuku. Zde se pak pouziva ztratovy komprimacni format MP3.

SPojmy k zapamatovdnis Zvuk, mechanické vinéni, rychlost zvuku, frekvence zvuku,
intenzita zvuku, barva tonu, digitalizace zvuku, zvukové formaty.

SKontrolni otdzky a ukolyS

Co je to zvuk? Jaké ma zakladni parametry?

Jak probiha proces digitalizace zvuku?

Popiste zakladni zvukové formaty. Na jakém principu probiha ztratova komprimace zvuku?

#4 Zaklady prace se zvukem na pocitaci

#Cil kapitoly$ Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

Zaznamenavat zvuk do pocitace v aplikaci Audacity.

Exportovat zvuk do pouzivanych zvukovych formata.

SKli¢ova slova$ Mikrofon, zaznam zvuku, Audacity, stfih a editace zvuku, export zvuku.
$Cas na prostudovdni kapitoly$ Cas pro nastudovani této kapitoly je asi 60 minut.

Zvuk mlUzZeme v pocitaci strihat, aplikovat na néj efekty a vytvaret i vice kanalové skladby.
Zakladem je aplikace pro stfih zvuku, ve které provadime veskeré operace. Zvuk midzeme

v takové aplikaci nahravat z mikrofonu, anebo importovat jiz vytvorené zvukové nahravky
nebo hudbu. Pti pouzivani hudby stazené z internetu je nutné mit na paméti autorsky zakon.
#4.1Pouziti mikrofonu

Zakladem zaznamu zvuku je kvalitni mikrofon. Mikrofony, které jsou integrovany

v noteboocich anebo jsou soucasti sluchatek, nejsou pfilis kvalitni. Jsou dostacujici pro online
komunikaci, ale pokud je pouZijeme pro zaznam zvuku do pocitace, bude tento zvuk
zpravidla plny Sumu, zkresleny a jako soucast kvalitniho audiovizualniho dila nepouzitelny.
Vhodné je pouZiti externich kvalitnéjSich mikrofona, které maji robustné;jsi konstrukci

a zarucuji kvalitni zdznam zvuku. NejlepSich vysledkd dosdhneme pouZitim studiovych
kondenzatorovych mikrofonu. Zde je vSak problém s nutnosti pouziti dalSiho technického
vybaveni (napfiklad kondenzatorové mikrofony pro svoji funkénost pottrebuji specidlni
phantomové napdjeni 48 V). Takovy mikrofon neni vidy mozné ptipojit pfimo k pocitaci nebo
notebooku, i kdyz ma mikrofonni vstup. Pro pfipojeni takového mikrofonu do pocitace
muzZeme zvolit nékolik mozZnosti:

Pouziti mixazniho pultu. Pocita¢ vSak musi mit linkovy vstup (Line In). Takovy vstup maji
stolni pocitace, ale notebooky ne.

Pouziti domaciho zvukového studia - externi zvukové karty pfipojitelné prostrednictvim USB.



Mikrofon, ktery je pfipojitelny do pocitace prostfednictvim USB.

Aby se predeslo zvyraznovani silnych slabik ,p“, , b a sykavek ,,z“ ,s“ je nutné u mikrofonu
pouZiti pop-filtru.

Dalsi velky vliv na zaznam zvuku prostfednictvim mikrofonu ma prostredi, ve kterém
nahravame. Casto se nepfiznivé projevi ozvéna anebo hluky a ruchy okoli. Pfestoze nemame
nahravaci studio, mizZeme se alespon pokusit co nejvice vliv prostfedi eliminovat.

#4.2 Zaznam zvuku

Pro zdznam zvuku do pocitace budeme pouzivat aplikaci Audacity. Jedna se o freewarovou
aplikaci, ktera ma vsak celou fadu funkci a efekt. Po instalaci a prvnim spusténi aplikace je
nutné nastavit vstupni a vystupni zafizeni pro praci se zvukem. V preferencich aplikace
zvolime zvukovou kartu, kterou obsahuje nas pocitac, pro prehravani a zaznam zvuku.

Pro zdznam a prehravani zvuku slouZi panel ndstroju s ovladacimi prvky. Zdznam spustime
Cervenym kulatym tlacitkem, zaznam ukoncime tlacitkem se Ctvercem, ktery ma pfi zaznamu
zvuku Zlutou barvu. Zaznamenany zvuk si miZzeme prehrat tlacitkem se zelenym
trojuhelnikem.

NeZ zaCneme provadét vlastni zaznam zvuku, je nutné napred vyzkouset intenzitu zvuku

z mikrofonu. Zaznam nesmi byt moc tichy, protoZe by byl Spatné slySet a naslednou aplikaci
efektu pro zesileni by doslo k vyraznému zesileni Sumu. Zaznam nesmi byt také pfilis hlasity,
protoze by doslo k pfebuzeni zvuku a zaznam by byl deformovdn a zkreslen.

Pro nastaveni hlasitosti prehravani a také pro nastaveni intenzity vstupu pro nahravani slouzi
panel s ovladaci hlasitosti. Levy posuvnik nastavuje hlasitost prehravani. Pravy posuvnik
nastavuje citlivost vstupu.

Pfi zaznamu se ndm zobrazuje pribéh nahravaného zvuku. Velikost pribéhu zvuku odpovida
jeho hlasitosti.

#4.3 Import zvuku

Pokud nebudeme v aplikaci Audacity zvuk nahravat z mikrofonu, mGzeme pro stfih a editaci
vyuzit zvukovy soubor uloZzeny v pocitaci. Zvuk musime do aplikace naimportovat. Aplikace
umi pracovat s celou fadou zvukovych formatQ. NejbéZznéji se pracuje s jiz zmifiovanymi
formaty MP3 a WAV. Zvukové soubory do aplikace importujeme pres nabidku
Soubor/Importovat, kde nasledné zvolime ,,Zvukova data“.

#4.4 Export zvuku

Po Uspésné editaci a stfihu zvuku je nutné vysledny produkt ulozit. MiZzeme zvolit bud’
uloZeni projektu, na kterém muzeme kdykoliv déle pokracovat anebo vyexportovat zvuk do
standardniho zvukového formatu.

Rozpracovany projekt mizZzeme ulozZit v nabidce ,Soubor” prikazem ,UloZit. Projekt se nam
uloZi s priponou AUP a miZeme na ném kdykoliv dale pokracovat.

Pokud vsak mame projekt finalizovan, midZeme jej exportovat do zvukového souboru.
Vsechny zvukové stopy se pfi exportu smichaji do jedné stereo stopy (pokud nebudeme
vytvaret vicekanalovy zvuk, o kterém si rekneme v dalsi kapitole). Export provedeme

v nabidce ,,Soubor” pfikazem , Exportovat”. Na vybér pak mame celou radu zvukovych
formatd, do kterych umi Audacity zvukovy projekt exportovat. My budeme pouzivat MP3 a
WAV.

SShrnuti kapitolys Zvuk mizeme stfihat a editovat v aplikaci Audacity. Pokud chceme zvuk
v této aplikaci nahrat, musime pouzit mikrofon. Integrované mikrofony v noteboocich a
levné externi mikrofony nejsou vhodné pro vysokou hladinu Sumu a zkresleni
zaznamendvaného zvuku. Pokud zvuk nebudeme nahrdvat, ale mame jej uloZzeny v pocitaci,
musime ho do aplikace Audacity importovat.



Zvuk v Audacity editujeme pomoci editacnich nastrojli. Tyto nastroje ndm poskytuji celou
fadu moznosti, jak zvuk v pocitaci upravovat, kopirovat, vkladat, mazat nebo posouvat.
Po ukonceni editace mGzZeme uloZit projekt, kdy Ize i nadale pokrac¢ovat v editace, anebo
exportujeme zvuk do pouzivaného formatu, jako je MP3 nebo WAV.

SPojmy k zapamatovdnis Mikrofon, Audacity, zaznam zvuku, import zvuku, stfih a editace
zvuku, export zvuku.

SKontrolni otdzky a ukolyS

Jaké jsou nutné podminky pro kvalitni zaznam zvuku do pocitace prostfednictvim
mikrofonu?

Jaké editacni nastroje obsahuje aplikace Audacity?

Jak je mozné uloZit rozpracovany projekt v aplikaci Audacity?

#5 Digitalni video

SCil kapitolyS Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

Popsat zakladni parametry digitalniho videa.

Znat princip komprimace digitalniho videa.

Popsat zakladni video kodeky.

SKli¢ova slova$ Digitalni video, parametry videa, datovy tok, rozliseni, pomér stran, kodek.
$Cas na prostudovdni kapitoly: S Cas pro nastudovani této kapitoly je asi 60 minut.
PrestoZe tvorba video porad(l a natdceni videa neni obsahem tohoto pfedmétu, budeme
potiebovat znat alespon zaklady z této oblasti, protoze zavérecny audiovizualni projekt
budeme vytvaret ve formé videosouboru. Proto je nutné znat zakladni parametry videa,
které nam ovliviuji vyslednou obrazovou kvalitu, a také potfebujeme znat alespon zakladni
video formaty, abychom mohli zvolit vystupni format s ohledem na kvalitu a prenositelnost
naseho vysledného projektu.

#5.1 Zakladni parametry videa

Zakladnich parametr( videa je cela rada a my si popiSeme nékteré z nich. Tyto parametry
potfebujeme znat zejména pro sprdavné nastaveni naseho projektu pred jeho tvorbou a také
pro spravné nastaveni pri exportu projektu do videosouboru.

#5.1.1Komprimace videa

Zakladnim parametrem videa je pouzitd komprese. Obecné se pouzivaji pro kompresi videa
(a zvuku) kontejnery, které umoznuji ukladat video a zvuk do jednoho souboru. V kontejneru
je mozné pouzit vice zvukovych stop, titulky, menu a kapitoly. Hlavni funkci kontejneru je
pak synchronizace videa, zvuku a titulka.

Kazdy kontejner obsahuje kodeky, ve kterych mize byt video komprimovano. Pokud bychom
kompresi nepouzivali, bylo by video velké a zabiralo by mnoho mista na pevném disku. Jedna
hodina zaznamu by méla velikost nékolik desitek gigabajtli. Jednotlivé kodeky, které se
pouzivaji pro kompresi videa a zvuku, se od sebe znacné lisi a budou upresnény v nasledujici
kapitole.

#5.1.2 Pomér stran videa

Mezi zakladni parametr digitalniho videa také patti pomér stran. Nejpouzivanéjsi jsou
pomeéry stran 4:3 a 16:9. V soucasné dobé, kdy prevazuiji Sirokouhlé LCD monitory a také
Sirokouhlé televizory, je vhodnéjsi pouzivat pomér stran 16:9. Pokud vSak vytvarime film

z fotografii, které jsou nafoceny v poméru stran 4:3, mizeme pouzit tento pomér stran,
anebo musime fotografie ofiznout na pomér stran 16:9. Pomér stran nastavujeme vzdy pred
zapocetim tvorby nového projektu.



#5.1.3 RozlisSeni videa

Dalsim zakladnim parametrem digitalniho videa je jeho rozliSeni. Dfive bylo nejcastéjsi
rozliSeni SD (Standard Definition), v soucasné dobé, kdy se vyuziva vice pomér stran 16:9,
doslo k rozsireni rozliSeni HD (High Definition), pfipadné FullHD. Videa v téchto rozliSenich
maiji nasledujici pocet pixel(:

SD — 720 x 576 pixeld,

HD — 1280 x 720 pixelq,

FullHD — 1920 x 1080 pixeld.

Protoze budeme pouzivat pfi tvorbé audiovizudlniho projektu grafické objekty a fotografie,
které maji vysokeé rozliSeni, bude pro nas nejvhodnéjsi vytvaret video v rozliSeni HD nebo
FullHD, abychom zbytecné nesnizili vyslednou obrazovou kvalitu.

#5.1.4 Datovy tok

Dalezitym parametrem u digitalniho videa je datovy tok. Ten nam udava, kolik dat je potreba
pfi prehravani videa za 1 sekundu. Nejpouzivanéjsi jednotkou jsou Mbps (Mega bity za
sekundu). Pfi exportu videosouboru nastavujeme datovy tok s ohledem na vyslednou kvalitu.
Pti SD rozliseni si vystacime s nékolika Mbity, u FullHD rozliSeni nastavujeme i desitky Mbit(
dat za 1 sekundu. Vse zéalezi také na pouzitém video kodeku. Datovy tok nam pak ovlivni
velikost videa na disku pocitace.

#5.1.5 Snimkova frekvence

Jedna se o parametr, ktery nam udava pocet snimk, které se prehraji béhem jedné
sekundy. Nejbéznéji se pouziva 25 fps (Frames Per Second — snimk( za sekundu). BéZzné se
pouzivaji i jiné snimkové frekvence, jako napriklad 29,97 fps.

Snimkova frekvence 25 snimk( za sekundu vychazi z evropské televizni normy PAL, ktera byla
pouzivana pri analogovém televiznim vysilani. Vychazelo se z prokladaného videa, kdy byl
obraz rozloZen na dva pUllsnimky. Frekvence v elektrické siti je 50 Hz, obraz mél tedy za
sekundu 2 x 25 pUlsnimkd.

#5.2 Komprimace videa

Velikost nekomprimovaného videa je zna¢na a takové video by zabiralo pfilis mnoho mista
na disku, pfipadné by bylo obtizné je umistit na webové stranky. Video se tedy musi
komprimovat. Ke komprimaci videa slouzi kodek. Jedna se o zkratku vytvorenou ze slov
kodér a dekodér. Kodér se stara o komprimaci videa a dekodér zase o dekompresi pfi
prehravani videa.

Kodek( existuje cela rada a kazdé video je néjak komprimovano. Pouzity kodek a jeho
nastaveni pak znaéné ovliviiuje velikost vysledného videa a jeho obrazovou kvalitu. Spatné
zvoleny kodek (pfipadné Spatné nastaveny) pak muize zcela degradovat vyslednou kvalitu
videa. Kompresi mame bezztratovou a ztratovou, podobné jako u grafickych nebo zvukovych
formata.

#5.2.1 MPEG2

Mezi nejrozsifené;jsi kodeky pred nékolika léty patfil format MPEG2. Tento format byl a je
pouzivan u filmovych DVD a také u digitalniho televizniho vysilani (DVB-T) v SD rozliseni. Do
tohoto formatu také bézné nahravaly SD digitalni kamery. PouzZiva se dodnes, ale je
postupné nahrazovan formatem novym — MPEG4.

#5.2.2 MPEG4

Jedna se o moderni format pro digitalni video. Je vyuzivan také pfi digitalnim televiznim
vysilani v HD rozliseni. Tento format je rozdélen na vice standard(. Kazdy tento standard
pouziva jiny kodek.



Jednim z nejpouzivanéjsich kodek( v soucasné dobé u videa v SD rozliSeni je kodek XviD,
ktery vychazi ze standardu MPEG4 ASP (Advanced Simple Profile). Kodek vyuZiva

pro kompresi prevod do frekvencni oblasti, pficemz jsou odstranény nejvyssi koeficienty.
Obraz se rozdéluje do mensich blok(, nej¢astéji se pouziva matice 8x8 bodu. Bloky jsou pak
pfevedeny pomoci Diskrétni kosinové transformace (DCT). Podobny princip se vyuZiva i
obrazového formatu JPEG.

Metoda komprimace pomoci pouziti DCT vSak neni dostacujici a pro vétsi kompresi se
zachovanim obrazové kvality se pouzivaji dalSi metody a slozité algoritmy. Vychazi se z toho,
Ze jednotlivé snimky videa si jsou vice ¢i méné podobné. Diky tomu nam potom staci kédovat
pouze zménu mezi jednotlivymi snimky a neukladat informace o celych snimcich. Tato
metoda ma samoziejmé i nevyhody. Déle trva vlastni kédovani a pfi dekédovani se musi
dekomprimovat soucasné i nékolik nasledujicich snimka, aby se vypocital pravé prehravany
snimek.

ProtozZe je v soucasné dobé vice vyuzivano HD rozliseni, byl vynalezen kodek H.264, ktery je
podobny jako XviD, ale pouziva nové a lepsi algoritmy pro komprimaci videa ve vysokém
rozliSeni. Tento kodek vychazi ze standardu MPEG4 AVC (Advanced Video Coding). VyuZziva
se u filmovych BD (Blu-Ray Disk).

My budeme pouzivat nejvice kodek H.264, ktery se pouziva také ve formatu AVCHD. Kodek
budeme vyuzivat pravé proto, ze umi ukladat velmi usporné a zaroven kvalitné video ve
vysokém rozliseni, které se k naSemu audiovizualnimu projektu hodi nejlépe. Typickou
pfiponou pro tento kodek je MP4.

SShrnuti kapitoly$ Digitalni video je velmi rozsifené a snad kazdy uZivatel poéitade se s nim
setkal. Vychazi z pavodniho analogového videa, odkud byly prejety nékteré parametry, jako
je napriklad snimkova frekvence nebo rozliseni videa. Dalsi dileZité parametry u digitalniho
videa jsou pomeér stran, datovy tok a pouzity video format.

Protoze digitalni video ma velkou velikost a zabiralo by mnoho mista na disku pocitace. Také
by bylo problémové takové objemy dat pouzivat pfi vysilani. Proto se video komprimuje.

K tomu jsou pouZity video kodeky. Nejpouzivanéjsi jsou MPEG2 (vysilani digitalni televize

v SD rozliseni, filmové DVD) a MPEG4 (vysilani digitalni televize v HD rozliSeni, filmové BD).
SPojmy k zapamatovdni$ Digitalni video, pomér stran videa, datovy tok, rozliSeni videa,
snimkova frekvence, komprimace videa, kodek, MPEG2, MPEG4, XviD, H.264.

SKontrolni otdzky a ukolyS

Jaké znate parametry u digitalniho videa?

Proc se pouziva snimkova frekvence 25 fps?

Proc se video komprimuje?

Jaky se pouZiva format videa u filmovych DVD a digitalniho televizniho vysilani v SD rozliseni?
Znate néjaké kodeky, které vyuziva format MPEG4?

#6 Tvorba audiovizualniho projektu

SCil kapitolyS Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

Navrhnout a realizovat audiovizualni projekt.

Zmapovat rizika a Uskali tvorby projektu a moznosti jejich eliminace.

Pracovat skupinové na tvorbé audiovizualniho projektu.

SKli¢ova slova$s Audiovizualni projekt, scénar, skupinova spoluprace, realizace projektu.
$Cas na prostudovdni kapitoly$ Cas pro nastudovani této kapitoly je asi 60 minut.



Abychom vyuZili veSkeré nové znalosti, které jsme ziskali v oblasti pocitacové grafiky, zvuku a
digitalniho videa, vytvofime rozsahly audiovizualni projekt. Tato kapitola se bude vénovat
mozZnostem, jak takovy projekt vytvofit a mize slouZit jako voditko pfi tvorbé.

#6.1 Specifikace projektu

Audiovizualnim projektem bude kratky pribéh, pohadka nebo podobna kratochvile, ktera
mUzZe pobavit, poucit, vést k zamysleni anebo citové rozvasnit. Soucasti projektu budou
postavy ve formé ucinkujicich v rznych prevlecich a s pouZzitim rekvizit. Projekt bude ve
formé sekvence obrazk( (animaci), které budou tvorit jednotlivé scény. Scény budou
doplnény mluvenymi komentari, zvukovymi efekty, titulky, vhodnym grafickym pozadim a
rekvizitami, a to bud' redlnymi, nebo nakreslenymi.

#6.2 Skupinova spoluprace

Protoze audiovizudlni projekt bude rozsahly, je nutné pracovat skupinové. Kazda skupina by
méla mit svého vedouciho, ktery bude organizovat jednotlivé prace na projektu. Kazdy ¢len
skupiny musi mit predem urcéenou roli, ktera bude vychazet z pfipraveného scénare. Pfi
rozsahlém projektu nejsou vylouceny skupiny o deseti a vice ¢lenech.

Nezbytné role v pracovnim tymu jsou mimo vedouciho skupiny také scénarista, grafik,
zvukar, video stfihac¢ a samoziejmé aktéri celého audiovizualniho projektu, ktefi budou
ucinkovat v rolich vychazejicich ze scénare. Smyslem skupiny je predevsim to, aby vsichni
¢lenové méli svou ulohu a praci po celou dobu tvorby projektu. Proto byva samoziejmé
kumulovani roli v tymu na jednotlivé ¢leny. Napfiklad na scénafi by se mélo podilet vice
¢lent skupiny, anebo zvukar mGze byt i hlavni postavou v pribéhu.

#6.3 Scénar

Zakladem kazdé tvorby je pocatecni napad. Napad je tfeba rozvijet a postupné na ném
pracovat, nespéchat s realizaci a promyslet si jej i nékolik dni. Je mozné si napady zapisovat,
protoZe ne kazdy napad bude schopen realizace, pfipadné nemusi byt vhodny pro tvorbu
audiovizualniho projektu, ale mdze se uplatnit jinym pfinosem. Rozvinutim ndpadu vznikne
nameét, ktery je nutné zapsat ve formé konceptu. Ne kazdy si musi byt hned jisty, Ze dany
namét pljde realizovat, proto jsou vhodné konzultace s lidmi, ktefi maji vice zkusenosti.

Na zakladé ndmétu je mozné vytvorit scénar. Protoze se nejedna o filmovy projekt, kde je
nutné mimo vlastniho obsahu také resit veskeré technické problémy (zabéry kamer,
osvétleni, zvukovy zaznam hercl atp.), mUzZe byt scénar jednoduchy a vystaci si pouze

s detailnim popisem jednotlivych scén. ProtozZe audiovizualnim projektem bude néjaky
kratky pribéh s malym poctem scén, nebude scénar i pti detailnim popisu scén rozsahly.
Scénar by vsak nemél byt pouze literarni, to znamena, Ze by nemél obsahovat pouze popis
scén a dialogy, ale je nutné do néj také vepsat dalsi technické véci, jako jsou napfiklad
pouzité rekvizity (nakreslené nebo vyfotografované), pouzité zvuky (stazené nebo
vytvorené), pfipadné animace objektl a samoziejmé titulky a dialogy.

Dle scénare pak jednotlivi clenové tymu mohou pfipravit vSe nutné k realizaci projektu.
#6.4 Grafické objekty

Jednotlivé Ucinkujici osoby budou vyfotografovdny a pomoci vybér(i a prihledného pozadi
vkladany na pozadi jednotlivych scén. Pozadi jednotlivych scén mohou byt fotografie nebo
nakreslené obrdazky. Stejné tak rekvizity a dals$i objekty mizZeme nafotografovat nebo vyfotit.
Pfi fotografovani postav je vhodné pouzit jednobarevné pozadi, aby bylo mozné

pro odstranéni pozadi pouzit kouzelnou hulku. Je mozné fotografovat proti bilé zdi anebo

s pouzitim zeleného platna, které se pouziva k odstranéni pozadi ve filmu. Pfi fotografovani
je nutné dbat na kvalitu a ostrost pofizovanych fotografii.



DalSimi grafickymi objekty jsou rlizné rekvizity a pozadi. Je moZné pouZit na pozadi scén
fotografie, anebo nakreslit vlastni pozadi. U pohadky byva ¢asto pfirozenéjsi kreslené pozadi.
V tomto sméru neni nutné Zadat o pomoc profesiondlniho grafika. Drobné nedokonalosti

v nakresleném pozadi ¢asto plsobi pfijemnéji, nez dokonale nakreslené pozadi jak

z omalovanek.

PFi tvorbé pozadi je nutné vychazet z rozliSeni audiovizualniho projektu. Bude se jednat o
video v HD nebo ve FullHD rozliseni, a tak je nutné jednotliva pozadi scén vytvofit vtomto
rozliseni. To stejné plati pro jednotlivé postavy a rekvizity. Fotoaparat ma mnohem vétsi
rozliseni, a tak po grafickych upravach pfi finalizaci musi byt vSechny grafické objekty
zmenseny adekvatné k rozliseni projektu.

#6.5 Zvukové objekty

Mezi zvukové objekty patfi mluvené komentare, zvukové efekty (hluky, ruchy, zvuky
nastroju, pfistrojl, kroky, vrzani, skfipani, désivé vyti a dalsi) a hudba na pozadi.

Veskeré zvukové objekty je nutné pripravit predem. Této role se musi ujmout zvukar, ktery
nejen pripravi veskeré zvukové efekty, ale také s jednotlivymi postavami musi nahrat
dialogy. Vhodnym formatem pro veskeré zvukové objekty je MP3. VSechny zvukové objekty
by mély mit sladénou intenzitu. Pro docileni efektu je mozné lokalni zesileni. Ale zase neni
mozné, aby nékteré zvuky nebyly slySet a jiné ohlusovaly.

P¥i zaznamu dialogu je nutné dbat na kvalitu. Pro zdznam zvuku je vhodné pouzit Skolni
nahrdvaci aparaturu s kvalitnimi mikrofony. Kazda ucinkujici postava by méla mit vlastni
mikrofon s dobfe nastavenou intenzitou zaznamu. Je vhodné pouzit pop-filtr. Je dlilezZité si
uvédomit, Ze pfi zdznamu dialog(i nejde jen o spravné technicky zaznamenany zvuk, ale
predevsim jde o obsah. Dialogy by mély byt nahrany Cisté, bez prefikavani a zadrhavani.
Emotivni zabarveni hlasu (strach, radost, néha, prchlivost, nervozita, kvap) musi byt

z nahrdvky citit. ProtoZe audiovizualni projekt nebude hranym filmem, ale sekvenci obrazki,
zvukova stranka hraje velmi daleZitou roli. Pokud néktera postava nema vhodné modulovany
hlas, je nutné pro namluveni dialogt vybrat nékoho jiného. Neni viibec duleZité, aby grafické
ztvarnéni postavy a jeji zvukovy projev patfily jedné osobé. Vse je nutné volit s ohledem na
obsahovou kvalitu.

Zajimavé moznosti v oblasti zvuku prestavuje prostorovy zvuk. Je mozné pfipravit pro
jednotlivé scény prostorové ozvuceni, a to véetné dialogl. Pak staci pro kazdou scénu prilozit
predem pripraveny kompletni zvuk (véetné efekt(, dialogl, hudby na pozadi) a ¢asové jej
synchronizovat s délkou scény. Prostorovy zvuk Ize vytvofit i pfi finalizaci ve video stfizné.
Jednotlivym zvukovym objektlm v rdznych zvukovych stopach Ize prifadit vystupni
reproduktor s plynulymi pfechody v prostoru pomoci kli¢ovych snimkd.

#6.6 Vytvoreni projektu

Z pripravenych grafickych a zvukovych objektl (pfipadné animaci ve formé videosekvenci)
vytvorime audiovizudlni projekt. PouZijeme video stfiznu Pinnacle Studio 16 zplsobem, jak
bylo popsano v kapitole 10. Veskeré vytvorené objekty je vhodné umistit do jedné slozky.
Prostrednictvim importéru vybereme a naimportujeme do stfizny vSechny nami vytvorené
objekty. Pripravime si dle potfeby pocet ¢asovych os. Na kazdou osu budeme umistovat jiné
objekty: titulky, grafické objekty (animace), zvukové efekty, dialogy, hudba na pozadi.
Dalezitym prvkem jsou Uvodni a zavérecné titulky. V Gvodnich titulcich je nutné uvést nazev
pribéhu, v zavérecnych titulcich se uvadi také jména a funkce vsech tvircl projektu.

Mezi jednotlivé scény mlizZeme pouzit prechodovy efekt, ale doporucuje se jen zatméni do
cerné barvy. Rizné animované efekty nepUsobi dobre a plisobi amatérskym dojmem. Pokud
ma projekt namluvené dialogy a pripadné vypravéce, neni nutné vkladat do scén titulky.



Vytvoreny projekt v Pinnacle Studio pak budeme exportovat do vhodného formatu.
Nejbéznéjsi je u projektl ve vysokém rozliSeni pouZziti formatu MPEG4 AVC s kodekem
H.264. Pfedvolby videa je mozné nechat na aplikaci a soubor se nam ulozZi jako video soubor
s pfiponou MP4,

SShrnuti kapitolyS

Zavérelna kapitola se vénuje tvorbé rozsahlého audiovizualniho projektu, s vyuZzitim znalosti
z predchozich kapitol. Tvorba projektu bude v rdmci skupinové spoluprace. Audiovizualni
projekt je tvoren na zakladé pripraveného scénare ze statickych grafickych objekti nebo
animaci, které jsou vhodné doplnény o zvukové efekty a mluvené dialogy. Nedilnou soucasti
projektu jsou titulky, a to pfedevsim Uvodni a zavérecné. Projekt je vytvoren v aplikaci
Pinnacle Studio 16 a ve vysledku exportovan do video souboru s vysokym rozliSenim.
SPojmy k zapamatovdnis Audiovizudini projekt, grafické objekty, zvukové objekty, titulky,
video stfizna, export videa.

SKontrolni otdzky a ukolyS

Jak by mél vypadat scénar k projektu?

Jaké rlizné objekty pouZijeme pfi tvorbé projektu?

Do jakého vysledného souboru bude projekt exportovan?

SKorespondenéni tkols

Na zakladé pripraveného scénare vytvorte ve skupiné audiovizudlni projekt.

Scénar

Pfipravte si skupinové scénar, podle kterého budete vytvaret vlastni projekt. Tématem
projektu bude znama pohadka, pribéh, pfislovi, horor, trapna chvile v Zivoté nebo povidka.
Ve scénafi bude vystupovat alespon pét osob. Jednotlivé scény ve scénaii musi byt detailné
popsany. Je nutné pouzivat rlizné rekvizity a zamérit se na kompozici jednotlivych snimka.
Pouzivat budete nasledujici prvky:

jednotlivé scény — fotografie (nejméné 10),

textové popisky — titulky,

zvukové efekty, mluvené slovo,

hudba na pozadi (mUizZete vybirat dle scén a umocnovat tak atmosféru).

Vytvoreny scénar ve formé dokumentu Word odevzdejte prostfednictvim systému Moodle.
Audiovizualni projekt

Na zakladé scénare vytvofrite projekt. Pribéh vytvareni bude nasledujici:

Nafoceni fotografii dle scénare s vyuzitim rekvizit.

Orezani fotografii na jednotlivé grafické objekty — osoby, rekvizity (s pouzitim prihledného
pozadi).

Jednotlivé scény budou pripraveny ve formdtu 16:9 s rozliSenim 1920x1080 pixel(.
Dokresleni scén, domalovani, ptidani zajimavych grafickych objektl ¢i efektd,

rozjarené pozadi.

Zaznam zvukUl a dialogu.

MozZnost vytvoreni animaci v PowerPointu (pohyb, mizeni atp.), zaznam do videa.

Vlozeni fotografii (animaci) do Pinnacle Studia,

VlozZeni prechodi snimkd, textovych titulkl, dvodnich a zavérecnych titulkd.

Pfidani hudby na pozadi.

Export projektu do formatu MPEG4 AVC s vyuzitim kodeku H.264, vysledny soubor bude mit
pfiponu MP4,

MozZnost tvorby externich titulkd (Ceskych i cizojazycnych) ve formatu SUB se zapouzdienim
s videem do kontejneru MKV.



Ve vytvoreném projektu je nutné klast dliraz na kvalitu jednotlivych objektu, ale také
na obsahovou kvalitu. Vysledné dilo ve formatu MP4 nebo MKV odevzdejte vyucujicimu.

Doporucena literatura

Beranek, P. Digitalni video v praxi. 2., zcela pfepracované vyd. Praha: Mobil Media, 2003, 493
s. ISBN 80-86593-34-7.

Masek, J. Zaklady tvorby audiovizudlniho poradu a fotografie. Plzen: Zapadoceska univerzita,
2000. ISBN 80-7082-608-8.

Novak, J. Digitalni fotografie a video v praxi. 1. vyd. Praha: Grada, 2001. ISBN 80-247-9071-8.
Oujezdsky, A. Digitalni video. Ostrava: Ostravska univerzita v Ostravée, 2013.

Oujezdsky, A. Tvorba a zpracovani digitalni fotografie. Ostrava: Ostravska univerzita v
Ostrave, 2013.

Oujezdsky, A. Zvuk a pocitac. Ostravska univerzita v Ostrave, 2013.

Pecinovsky, J. Upravujeme digitalni video. Praha:Grada, 2006. ISBN 80-247-1937-1.

Pihan, R. Mistrovstvi prace s DSLR. Institut digitalni fotografie, 2006.

Slovnik pojmit

AC3: Starsi znaceni pro Dolby Digital — Jedna se o standardni format pro prostorovy zvuk,
ktery se pouziva v kinech a na DVD a BD.

Akumulator: Je zdroj elektrické energie pro fotoaparat. Pouzivaji se dobijeci akumulatory
NiMH, NiCd, Li-on. Fotoaparaty maji bud vyrobcem dodavany akumulator, nebo se pouzivaji
AA akumulatory, ptipadné jednorazové AA baterie.

Audacity: Freewarova aplikace pro zaznam a editaci zvuku. Obsahuje velké mnozstvi
zvukovych efektl a také umoznuje vytvaret prostorovy zvuk.

Audio CD: Opticky kompaktni disk, ktery byl nastupcem jako zvukovy nosi¢ po magnetickych
kazetach. Pojme 74 nebo 80 minut hudby. Hudba je digitalizovana pomoci PCM (pulzni
kodova modulace).

AVCHD: AVCHD (Advanced Video Codec High Definition) je novy moderni kodek, ktery byl
vytvoren za spoluprace spolecnosti Sony a Panasonic. AVCHD vyuZivda MPEG-4 AVC/H.264 s
prostorovym 5.1 audiem. Tento kodek vyuZzivaji moderni digitalni kamery a digitalni
fotoaparaty s HD rozliSenim.

AVI: Audio Video Interleave, multimedialni kontejner.

Barevna hloubka: Je pocet bitl pouZitych na jeden barevny pixel. Vyssi barevna hloubka
samoziejmé vytvari vétsi skalu barev. Pochopitelné na pamétovém médiu zabira vice mista.
Obvykla barevnd hloubka je 3 x 8b na barevny kanal (JPEG). Nékteré fotoaparaty dokazou
uloZit az 3 x 12b a vice bitu na kanal (format RAW).

Barva ténu: Umoznuje subjektivné rozlisit tony stejné vysky, které vydavaji rizné zdroje,
napf. hudebni nastroje. Rikdame, 7e zvuky hudebnich néstroj i lidské hlasy maji riizné
zabarveni.

BD: Opticky disk (Blu-Ray Disk), ktery slouzi pro zaznam dat nebo film0 ve vysokém rozliseni.
Filmy jsou Casto opatfeny prostorovym zvukem.

CCD senzor: Zkratka z anglického Charge-Coupled Device. Oznacuje druh snimaciho Cipu,
ktery se pouziva u kompaktniho fotoaparatu.

Clona: Otvor, jehoZ primér mizeme podle potfeby ménit. Nachdzi se ve stfedu objektivu.
Tim, Ze otvor zmensime nebo zvétSime, mizeme regulovat mnozstvi prochazejiciho svétla na
snimaci Cip. Velikost clony se udava clonovym cislem (f/2.8). V kombinaci s rychlosti zavérky



regulujeme mnozstvi svétla, které je potieba pro spravnou expozici. Clona také ovliviuje
hloubku ostrosti vysledné fotografie.

CMOS senzor: Obrazovy snimac, ktery se pouziva u digitalnich zrcadlovek.

CMYK: Barevny model. P{ivodné obsahoval pouze slozky CMY. Je modelem subtraktivnim -
zakladem je azurova, purpurova a zluta. Barvy se michanim odecitaji a rozdilem vSech barev
vznikne ¢ernd. Tento barevny model vyuZivaji napfiklad tiskarny. Byl doplnén o slozku K —
cernou barvu.

Casové maskovani  Sluch nedokaZe zachytit a zpracovat velmi tichy zvuk zné&jici po nebo
pred hlasitym zvukem. Vyuziva se pfi ztratové komprimaci zvuku.

Datovy tok: (Bitrate) prenosova rychlost. Udava mnozstvi dat potfebné pro zakédovani
jedné vtefiny. Cim vy33i bitrate, tim vy3$3i kvalita videa, ale samozfejmé také vétsi velikost
souboru. Datovy tok mizZe byt konstantni nebo variabilni.

Digitalni zaznam: Zapisuje na médium pomoci binarni (dvojkové) soustavy, tedy jednickami a
nulami.

DivX: Tento kodek pracuje se standardem MPEG-4 ASP. Jeden z nejrozsifenéjsich kodekd.
Dolby Digital: Dfive oznacovany jako AC3. Jedna se o standardni format pro prostorovy zvuk,
ktery se pouziva v kinech a na DVD a BD.

DPI (Dots Per Inc) : Zkratka, ktera znamena pocet bodl na palec (2,54 cm). Pro tisk fotografii
se doporucuje rozliSeni alespon 300 dpi.

DSLR (Digital Single-Lens Reflex camera) Je zkratka pro digitalni zrcadlovky, kdy svétlo
prochazi objektivem a dopada na zrcadlo, které obraz odrazi do pentaprizmatického hranolu.
V hledacku je vidét skutecny obraz, ktery neni nijak elektronicky zpracovan (divdame se pres
objektiv) a po sklopeni zrcadla dopada svétlo pfimo na snimaci Cip.

DTS: (Digital Theater System) Jedna se o digitalni vicekanalovy format prostorového ozvuceni
se ztratovou kompresi. DTS vytvofila roku 1993 spolec¢nost Digital Theater Systems. Tento
format je vyuzivan v kinech a je to také jeden ze zakladnich formatt kéddovani zvuku u
filmovych DVD diska.

DVD Audio: Opticky disk, ktery poskytuje vysoce kvalitni reprodukci zvuku. Zdrojovym
nosicem je DVD disk. Pro ¢teni dat se pouZziva laserové svétlo s vinovou délkou 660 nm,
pricny odstup stop je 0,74 um. Hudba je digitalizovdana pomoci PCM (pulzni kéddova
modulace).

DVD-Video: ZpUsob zapisu videozdznamu na DVD disk. Ke kompresi vyuZivd standard
MPEG2, zvuk zpracovava Dolby Digital AC3 nebo MP2. DVD-video miZe obsahovat menu,
vice videi a k nim i vice zvukovych stop a titulkd.

EVF: Elektronicka zrcadlovka ma mimo velkého zadniho displeje i elektronicky hledacek
(miniaturni LCD displej v téle pfistroje).

EXIF (EXchangeable Image File) : Jsou informace, které se vkladaji do existujicich soubor,
naptiklad JPEG, atd. Obsahuji metadata, ktera v sobé zahrnuji informace o znacce
fotoaparatu, datu pofizeni snimku, informace o expozici, atd.

FPS: Frames per second, pocet snimku za sekundu.

Frekvence zvuku: Pocet kmitll za jednu sekundu. Frekvence udava také vysku ténu. Pro
lidské ucho je slysitelné vinéni zpravidla o frekvencich mezi 16 Hz a 20 000 Hz.

Frekvenéni maskovani: Lidské ucho nedokaze rozlisit dva tony znéjici soucasné. To do jaké
miry se jev frekvenéniho maskovani projevi, zavisi predevsim na frekvencich, tvaru a
hlasitosti jednotlivych signalu. Vyuziva se pfi ztratové komprimaci zvuku.

HD: High Definition, vysoké rozliseni. PouZiva se 1280x720 pixel(, full HD ma pak 1920x1080
pixeld.



Histogram: Znazornuje rozloZeni intenzity svétla a tim pomaha spravné exponovat fotografii.
Hloubka ostrosti: Hloubkou ostrosti je myslen prostor od nejblizSiho po nejvzdalené;jsi misto
na fotografii, které se jevi lidskému oku jako ostré.

Intenzita zvuku: Je mnoZstvi energie zvuku, kterd projde danou plochou za jednotku ¢asu
(Wm). Hladina intenzity zvuku je logaritmickym pomérem mérené intenzity zvuku a tzv.
prahové intenzity zvuku (10-12 Wm™). Jednotkou hladiny intenzity zvuku je jeden decibel
(dB).

ISO: Jeden z hlavnich parametr( urcujici expozici, jedna se o citlivost snimace. Zvysenim
citlivosti ISO dochazi k elektronickému zesileni signalu a tim vznika Sum ve fotografii.

JPEG: Ve zkratce Joint Photographic Experts Group, coZ oznacuje konsorcium, které vyvinulo
béZzné pouzivanou ztratovou kompresi pro fotografie.

Kodek : Algoritmus, zplsob komprimace videa.

Kdédovani: Proces pri digitalizaci zvuku. Provadi se po vzorkovani a kvantovani. Jednotlivym
kvantiza¢nim hladinam kvantovaného signalu se prifazuje binarni ¢islo. Hodnota pdvodniho
analogového signalu byla béhem kvantovani zaokrouhlena na nékterou z kvantizacnich
hladin. Tyto hladiny byly popsany Cisly v desitkové soustavé. V prabéhu kdédovani se toto
Cislo prevede do dvojkové soustavy. PGvodni analogovy signal bude tedy vyjadien sledem
jednicek a nul.

Komprese: Vyuziva algoritmy pro sniZzeni objemu dat pfi zachovani dostatecné kvality. U
fotografie lze pouzit ztratovou.

Kontejner: Umoznuje ukladat video a zvuk do jednoho souboru. Také mlZe obsahovat
druhou zvukovou stopu, titulky, kapitoly nebo titulky. Kontejner mlze byt kompatibilni se
spoustou kodekd.

Kvantovani: Dalsim krokem digitalizace zvuku po vzorkovani je kvantovani. V tomto procesu
jde o to, Ze kazdy vzorek dostane pfifazenou urcitou hladinu. Hodnoty vzork( se zaokrouhluji
na predem pripravené hodnoty. Pocet hladin nam urcuje tzv. bitova hloubka. Pokud
vychazime z pulzné kédové modulace, pak ¢im vétsi je tato hloubka, tim je vétsi kvalita a
objem dat.

LCD: Displej z tekutych krystal( (Liquid crystal display). Nova technologie pro zobrazeni
obrazu. Kromé televizi se také vyuziva u videokamer.

Mikrofon: Zafizeni, které prevadi zvuk (mechanické vinéni) na elektricky signal.

Mixazni pult: Zafizeni pro mixovani zvuk z vice zdroju do jednoho (naptiklad z vice
mikrofon(). M(iZe se pouZivat pfi nahravani zvukl do pocitace prostiednictvim linkového
vstupu (Line In).

MKV: Matroska, velmi oblibeny kontejner pro HD video, mliZe obsahovat také titulky,
kapitoly a dalsi.

MP3: Jedna se o format ztratové komprese audio soubort (MPEG-1 Layer lll). Byl vyvinut ve
Frauenhoferovu institutu a nasledné patentovan. Tento format umoznuje snizit velikost WAV
souboru desetindasobné pri zachovani vysoké kvality poslechu.

MP4: Kontejner s podporou komprese videa MPEG-4 (ASP, AVC) a audio MPEG-4 (AAC).
Soucdst I1SO standardu MPEG-4.

MPEG2: Kodek, kdduje sekvenci snimkl. Standard pro format DVD-Video (rozliSeni 720x576
PAL), snimkova rychlost 25 fps PAL, nabizi variabilni i konstantni datovy tok, vyuziva
pravouhlych pixeld.

MPEG-4: Kodek zachovavajici stejnou kvalitu pfi nizsim datovém toku (v porovnani's
MPEG2), je zaloZen na objektovém kédovani. Ma tfi profily — SP, ASP, AVC.



MPEG-4 SP: Simple Profile, profil kodeku MPEG-4, frekvence 15 fps, rozliSeni 352x288
(vhodny pro videokonference a internet).

MPEG-4 ASP: Advanced Simple Profile, profil kodeku MPEG-4 nabizejici vysokou kvalitu
detekce pohybu. (DivX, XviD)

MPEG-4 AVC: Advanced Video Coding, profil kodeku MPEG-4. Stejné jako MPEG2 se i MPEG-
4 AVC stal standardem pro HD video. M4 vysoké naroky na kompresi i dekompresi. (AVCHD).
Objektiv: Je tvoren soustavou optickych ¢ocek a je jeden ze zakladnich prvkl fotoaparatu,
protoZe soustieduje svételné paprsky na snimaci Cip. Objektivy mohou byt s pevnym
ohniskem, nebo s proménnym ohniskem.

Ohniskova vzdalenost: Je vzdalenost mezi objektivem a snimacim ¢ipem, odviji se od ného
zorny uhel fotografie.

Opticky zoom Optickym zoomem rozumime zménu ohniskové vzdalenosti a tim priblizenim
obrazu a zmensenim zorného uhlu.

Pamétova karta: Zdznamové médium pro uklddani pofizenych fotografii (napfiklad SD
karta).

PCM: (Pulse-Code Modulation, pulzné kédova modulace) — je nastroj pro konverzi
analogového signalu (signal, ktery je spojity v ¢ase) na signal digitalni. Vyuziva se pfi
digitalizaci zvuku. U Audio CD se pouziva vzorkovani 44,1 kHz s kvantovanim 16 b.

PDM: (Pulse Density Modulation) je nastroj pro digitalizaci zvuku. Pouziva se vzorkovaci
frekvence 2,8224 MHz s 1 bitovym kvantovanim.

Pixel: Je nejmensi jednotka rastrové grafiky. Kazdy pixel ma u digitalni fotografie svou
hodnotu udanou v RGB sloZzkach.

Pomér stran videa: Aspect ratio. Vyjadieni poméru stran obrazu — délka (pocet sloupci) :
vyska (pocet radku).

Prokladani: Interlacing. Nezobrazuje se cely snimek najednou, ale stfidavé jeho fadky, na
které je rozdélen (sudé a liché — top fields and bottom fields).

Prostorovy zvuk: Zvuk, ktery posluchace obklopuje ze vsech stran. Pouziva se v kinech nebo
pfi domacim poslechu a sledovani film na domacim kiné nebo pocitaci. Vyuziva se naptiklad
5.1 sada reproduktora.

Psychoakustika: Je to véda, ktera se zabyva vnimanim zvuku ¢lovékem. Clovék vnima zvuk
subjektivné. Na zdkladé poznatk( této védy funguje napfiklad komprimace zvuku, kde je
zvuk zbaven zvukového spektra, které clovék neni schopen vnimat a pfi zkomprimovani
nedojde ke ztraté poslechové kvality.

RAW: Jsou surova data ze snimaciho Cipu, bez jakékoliv komprese. Umoznuje napriklad
zménit vyvazeni bile, tonalitu anebo upravit expozici ve vétsim rozsahu, nez u
komprimovanych soubord.

RGB: Barevny model, ktery je tvoren tfemi barvami — ¢ervenou, zelenou a modrou a fika se
mu aditivni. Michanim jednotlivych barev dochazi k zesvétlovani vysledni barvy, souctem
vSech tfi barev vznikne bild barva. Pixel vtomto modelu ma tfi hodnoty o barvé (R, G, B).
Rozliseni: Udava pocet pixeld v horizontalni a vertikalni poloze u obrazu.

Rozliseni videa: (Resolution) — velikost videa. Urcuje mnoZstvi pixelll v obraze — vodorovné a
svisle.

Rychlost zvuku: Jednim ze zakladnich parametrd zvukové viny je rychlost. Rychlost Siteni
zvuku zavisi na prostiedi, kterym zvukova vina prochazi a také na teploté daného prostredi.
Ve vzduchu je to asi 343 ms™ pfi teploté 20 °C.

SACD: (Super Audio C) Jedna se moderni vysoce kvalitni zvukovy zaznam na specialni opticky
disk. Tento disk podporuje i prostorovy zvuk 5.1. Vizudlné je tento disk stejny, jako klasické



Audio CD. Technologie digitalizace zvuku je vSak zcela jina a pro prehravani je nutné vlastnit
specidlni prehravad. Pfi digitalizaci se pouziva Pulse Density Modulation se vzorkovaci
frekvenci 2,8224 MHz s 1 bitovym kvantovanim.

SD: Standard Definition, standardni rozliSeni videa. Rozliseni je 720x576 pixeld v normé PAL
a 720x480 pixell v normé NTSC.

SDDS: (Sony Dynamic Digital Sound) je format digitalniho prostorového zvuku, ktery byl
vyvinut spole¢nosti Sony. Tento format je ur¢en vyhradné pro kina a nepouziva se u DVD
Video.

Sluchové pole: Jedna se o plochu, ktera charakterizuje vnimani zvuku clovékem. Graficky se
jedna o zavislost intenzity zvuku na frekvenci. Lidské ucho slysi nejlépe v pasmu frekvenci
okolo 1000 — 5000 Hz. Sluchové pole je ohraniceno kfivkami pro prah slysitelnosti a prah
bolesti.

Snimek: Staticky obraz zachycujici néjakou skutecnost.

Sum: Vznika u pfilisného navyseni citlivosti 1ISO. Sum mUZe ve vét$i mife degradovat
fotografii.

Stativ: Je dobrym pomocnikem fotografa, pro udrZzeni stability fotoaparatu. Je nezbytny
napriklad u fotografovani pfi dlouhém case expozice, u fotografovani noc¢ni scény.

Vyska ténu: Vysku ténu udava frekvence zvukové viny. Nizké tény maji nizkou frekvenci a
naopak vysoké tony maiji frekvenci vysokou. V hudebni akustice se za zakladni voli tén o
kmitoc¢tu 440 Hz (tzv. komorni ,, A“).

Vzorkovani: Pfi prevodu analogového signalu na digitalni pomoci PCM se mnohokrat za
sekundu odebere vzorek signalu a zaznamena se aktualni vyska, Cili amplituda viny.
Technicky neni mozné zméfit a zaznamenat vysku signalu v kazdém okamziku (dostali
bychom nekonecné mnoistvi vzork(), miZeme pouze zaznamenat omezené mnozstvi vzork(
vybranych v urcitych ¢asovych intervalech — odtud vychazi vyraz vzorkovani.

WAV: Zkratka WAV znamena Waveform audio format. Tento zvukovy format byl navrzen
spolec¢nostmi IBM a Microsoft. VétSinou se pouziva v bezeztratové nekomprimované formé.
Zvuk se uklada pomoci PCM (pulzné kédova modulace) do souboru.

WMV: Kodek spole¢nosti Microsoft, plivodné navrzen pro internetové streamovani.

XviD: Kodek dosahuje témér stejné kvality jako DivX — taktéz pracuje se standardem MPEG-4
ASP. Ma vysoké naroky na kompresi i dekompresi.

Zavérka: Je dllezita ¢ast fotoaparatu, ktera propousti svétlo na snimaci Cip. Na kratkou dobu
se otevie a po ukonceni expozice se uzavre.

Zaznam zvuku: Proces, pfi kterém zaznamenavame do pocitace. Zpravidla prostfednictvim
mikrofonu, ale je moZné pfipojit i jiny zdroj zvuku (gramofon, magnetofon) a zaznamenavat
zvuk z né;.

Zoom: Je vlastnost objektivi s proménnym ohniskem, ktera umoziuje ménit ohniskovou
vzdalenost a tim zorny Uhel fotoaparatu.

Zorny uhel: Je ¢ast prostoru, kterou dokaze zachytit fotoaparat. Jedna se o vymezeni
prostoru, kde dopadaji svételné paprsky.

Zvuk: Je mechanické vinéni sitici se pruznym prostiedim (plyny, kapalinami, pevnymi
latkami) schopné vyvolat sluchovy vjem. Zvuk je vlastné kmitani hmoty, pficemZ hmotou
muze byt vzduch, voda, drevo nebo jakykoliv jiny materidl. Prostiedi, kde se zvuk nemuze
Sitit, je vakuum.

Zvukova karta: Jednd se o hardwarové zafizeni v pocitaci, které slouzi pro zaznam a
reprodukci zvukl. V soucasné dobé je zvukovou kartou vybaveny kazdy pocitac.



Zvukovy A/D prevodnik: Zafizeni pro kvalitni digitalizaci zvuku do pocitace. Miva lepsi
parametry nez zvukova karta (vzorkovani a kvantovani), umoziuje pfipojit vysoce kvalitni
kondenzatorové mikrofony a jiné zafizeni k pocitaci.



