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Slovo Uvodem

Slovo uvodem

V oblasti audiovizudlnich prostfedkl zaZivdme 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, digitaIni video mizeme natacet ve vysokém rozliseni v levnych HD
kamerdch i fotoaparatech. Pro stfih videa mizeme pouzit celou fadu modernich video
stfizen.

Ale to, co tvofi hodnoty, to, co vytvari projekty a zpracovava audiovizudlni dila, to nejsou
vSechny tyto technické prostfedky s Uzasnymi technickymi parametry a dokonalym
software. To jsme my. Lidé. My musime mit napad, my musime rozvinout ndpad do
namétu a zpracovat do scéndare. A jsme to my, kdo s pouZitim téchto ,uzasnych”
technickych prostredkd vytvori vysledné dilo, my mu dodame krasu dle nasi fantazie
a mUZzeme mu vdechnout dusi, aby oslovilo dalsi lidi. VSechny technické prostfedky jsou
nasimi pomocniky, ale veskerd prace, kreativita, napady a fantazie je nasim produktem,

vyjadfenim nds samotnych.

Ano, musime se naucit vSechny technické prostifedky vyuzZivat, naudit se spoustu
teoretickych informaci a praktickych postupl, které ndm usnadni cestu. Ale vlastni
tvorba a obsah audiovizudlniho projektu bude vidy jen na nds samotnych a zde nam

zadna technika nepomtze.

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

oblastech.
Autor
Po prostudovani studijniho textu budete védét:
e Jaké jsou zakladni oblasti pocitacové grafiky a jaké ma ktera z nich vyuziti.
e Jak jsou obrazova data v pocitaci komprimovana a ukladana do riznych format(.
e Co jeto digitalni fotografie, jaké ma parametry a jak vznika.

e Jak probiha digitalizace zvuku do pocitace.
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Slovo Uvodem

e Jak se zaznamenava, komprimuje a uklada zvuk v pocitaci.
e Coje to digitdlni video a jaké mad zakladni parametry a formaty.

e Jak se pracuje s video stfiznou a jak se exportuje video do nejcastéji vyuzivaného

formatu.

Budete schopni:

e Pracovat s rastrovou grafikou na pocitaci, upravovat digitdlni fotografie

a obsluhovat rastrovy graficky editor.

e Zaznamendvat a stfihat zvuk v pocitaci a vyuzivat jej pfi tvorbé audiovizualnich

projektd.

e Vytvaret audiovizudlni projekty ve video stfizné s vyuZitim grafickych a zvukovych

objektl

Ziskate:
e Teoretické i praktické znalosti z oblasti rastrové pocitacové grafiky.

e Teoretické i praktické znalosti z oblasti zvuku na pocitaci, jeho digitalizace,

zaznamu a strihu.

e Teoretické a praktické znalosti z digitdlniho videa a prace ve video stfizné.
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PocitaCova grafika

1 Pocitacova grafika

Cil kapitoly

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e Popsat zdkladni barevné modely, které se pouzivaji pfi zobrazovani barev.
e Vysvétlit rozdily mezi rastrovou a vektorovou grafikou.

e Popsat zdkladni grafické formaty.

Klicova slova

Pocitacova grafika, barevny model, rastr, vektor, graficky format.

Cas na prostudovdni kapitoly

Cas pro nastudovdni této kapitoly je asi 60 minut.

Pocitacova grafika je velmi Sirokd oblast. My se budeme v této kapitole zabyvat
rastrovou a vektorovou grafikou. Predevsim si fekneme, jak jsou grafické objekty

v pocitaci tvoreny, a to jak v rastrové, tak ve vektorové grafice.

1.1 Barevné modely

Je dllezZité se zminit o tom, Ze vesSkera zafizeni, kterd slouzi pro prdci s grafikou, vyuzivaji

néjaky barevny model. Mezi dva nejznaméjsi patii RGB a CMY.

RGB model je tvoren tfemi barvami — ¢ervenou, zelenou a modrou a fika se mu aditivni.
Michanim jednotlivych barev dochazi k zesvétlovani vysledné barvy, souétem vsech tfi
barev vznikne bila barva. Pixel vtomto modelu ma tfi hodnoty o barvé (R, G, B). RGB
model je znazornén na obrdzku 1.1. Tento barevny model vyuzivaji pocitatové monitory,

televize nebo digitalni fotoaparaty.
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PocitaCova grafika

Obrazek 1.1: Model RGB

Pokud chceme definovat u objektu také prihlednost, tento model se pak nazyvad RGBA,
kde A je tzv. Alfa kandl a urcuje prahlednost. Alfa kanal se pouziva u grafickych format,

které uméji zobrazovat Uplnou ¢i ¢astecnou prihlednost, jako je naptiklad PNG.

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

méla michat ze vSech tfi barev. Model CMY je znazornén na obrazku 1.2.

Obrazek 1.2: Model CMY

11



PocitaCova grafika

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 tiskarné, ktera pouzivd michani

barev pomoci modelu CMYK.

1.2 Rastrova grafika

Rastrova grafika, kterd se také nazyva bitmapova grafika, je jednim ze zakladnich
zpUsobu, jak se ukladaji obrazové informace do pocitace. V rastrové grafice je kazidy

objekt tvoren obrazovymi body (pixely), které jsou usporadany do mrizky (rastru).

Jednotlivé body maji definovanou barvu, ktera odpovida pouzitému barevnému modelu
(napf. RGB nebo CMYK). Monitor pocitace zobrazuje grafiku pravé v modelu RGB. Na
obrazku 1.3 je zobrazen modry kruh, ktery je vytvoreny pomoci rastrové grafiky.
V barevném modelu RGB (Cervena, zelena, modrd) ma tento kruh hodnotu (63, 72, 204).

Na obrdazku jsou vidét jednotlivé pixely, kterymi je kruh tvoren.

Obrazek 1.3: Modry kruh vytvoreny rastrovou grafikou

Kvalitu rastrového objektu ovliviiuje rozliseni a bitova hloubka. Na obrazku 1.3 je kruh
zamérné tvoren malym mnozstvim bodu, aby byly jednotlivé pixely viditelné. Ma tedy

malé rozliSeni. Pri vétSim rozliseni jiz lidské oko jednotlivé body nerozezna.

1.2.1 Rozliseni

Jak jiz bylo fe¢eno, kazdy graficky objekt v rastrové grafice ma néjaké rozlieni. Cim bude

rozliSeni vétsi, tim bude obraz kvalitnéjsi, ale také bude zabirat vice mista v paméti

12



PocitaCova grafika

pocitaCe. Rozliseni je tedy celkovy pocet pixell, ktery obrazek obsahuje. Rozliseni
mUlzZeme vypocitat jako pocet pixeld na ose x krat pocet pixelll na ose y. Napftiklad

fotografie mivaji rozliseni az 20 Mpx (mega pixell — miliénu pixeld).

Pokud vytvatime rastrovy objekt na pocitaci, nepotfebujeme tak vysoké rozliseni jako
u fotografie. Pro vytvarené grafické objekty nam pak bude stacit rozliSeni, které bude
stejné, jako rozliSeni monitoru. V soucasné dobé se pouziva nejcastéji rozliSeni monitoru
1920 x 1080 pixelt nebo 1600 x 900 pixeld. Starsi monitory pouzivaly rozlisSeni 1280 x 960

pixeld.

Pokud zname rozliSeni grafického objektu, jednd se z hlediska velikosti obrazku
o dostacujici udaj. Velikost v centimetrech nebo DPI (pocet bodl na palec) néds pak uz

nemusi zajimat.

1.2.2 Barevna hloubka

Barevna hloubka nam uddva, kolik bitll bude popisovat barvu jednoho pixelu v rastrové
grafice. Cim mame vice bitd na jeden pixel, tim mdzZe byt pixel popsén vice barevnymi
odstiny, reprezentace barev je presnéjsi a obrazek se tak jevi kvalitnéjsi. Zaroven vsak

také zabird vice mista v paméti pocitace.

Na pocitaci vytvarime grafické objekty v barevném modelu RGB. Obrazovy pixel je zde
tvofen tfemi barevnymi kandly — cCervenym, zelenym a modrym. Kazdy kanal ma
barevnou hloubku 8 bitl, coZ reprezentuje Cislo v intervalu 0 az 255. Maximalné pak

mUzZeme ziskat pres 16 miliénd moznych hodnot barvy:
8 bitl x 3 kanaly = 24 bitQ
24 bitl =2%4=16 777 216

Pokud budeme mit nekomprimovany graficky format, napftiklad BMP, velikost
grafického objektu bude dana pravé jeho rozliSenim. Velikost nekomprimovaného

grafického objektu v bitech Ize vypocitat podle vzorce:

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

13
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Reseny priklad
Pokud budeme mit obrazek o velikosti 1600 x 900 pixeld (coz je rozliSeni bézného LCD di

monitoru u notebooku) a bude reprezentovan v barevném modelu RGB s 8 bity na kanal,

jeho velikost se vypocitad podle nasledujiciho vzorce:
1 600 x 900 x 3 x 8 =34 560 000 bitd = 4 320 000 Bajtti = 4,12 MB

Zde vidime, Ze velikost nekomprimovaného rastrového obrazku je pfilis velka pro dalsi
pouziti. U fotografii s rozliSenim az 20 Mpx by byla velikost asi 57 MB. Proto je nutné
grafické objekty v rastrové grafice komprimovat. PouZivaji se bezztratové i ztratové

formaty.

1.2.3 Rastrové editory

Editor( pro zpracovani rastrové grafiky je cela fada. Mezi zdkladni rastrovy editor patfi
Malovani, které je soucasti operacniho systému Windows. Tento editor vsak
nepodporuje praci s vrstvami a ma velmi malo funkci a ndastroji. Mezi plnohodnotné
bezplatné rastrové editory lze povaZovat Gimp nebo Paint.Net. Na zdkladni Upravy

fotografie lze pouzit napfiklad Fastone Image Viewer.

Z komercnich produktd je velmi znamy Zoner nebo Corel Paint Shop Pro. Mezi

profesiondlni 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 sloZzen ze zakladnich geometrickych utvar(, jako
jsou body, pfimky, kifivky a mnohouhelniky. Grafické objekty jsou pak celé hladké bez
viditeIného rastru. Vizualni kvalita u jednoduchych objekt( je tedy mnohem vyssi nez
u rastrového obrazku. Presto nemUze vektorova grafika nahradit rastrovou. Kazda ma

z nich ma jind specifika a jiné vyuZziti.

14
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1.3.1 Bezierovy 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 Ctyf bodl (obrazek 1.4). Staci tak znat dva krajni tzv. kotevni body, které
definuji danou Usecku a dva tzv. kontrolni body, které urcuji vlastni tvar krivky. Spojnice
mezi kontrolnim a kotevnim bodem je tecnou k vysledné kfivce. Timto zplsobem lze
prochazi pouze svym prvnim a poslednim bodem (kotvici body), ostatni body pouze

ovliviuji vysledny tvar krivky.

P1

PO

P3

Obrazek 1.4: Kubicka Bézierova kfivka?

U jednotlivych objektd pak muizieme ménit tloustku krivky, nastavit krivku jako
uzavifenou 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 Zdroj: http://www.root.cz/clanky/vytvarime-krivky-v-postscriptu/
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1.3.2 Vyhody vektorové grafiky

Velkou vyhodou vektorové grafiky je to, Ze kfivky mizeme 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 Ize kdykoliv znovu editovat. Jednotlivé objekty jsou

stdle od sebe oddéleny. MizZzeme pak libovolné ménit tvar objektu nebo jeho barvy.

Vektorovou grafiku Ize efektivné pouzivat pfi tvorbé log, diagram(, velkoformatovych

plakatd. Vytvoreny objekt je pak mozné vytisknout v libovolné velikosti bez ztraty kvality.

1.3.3 Prevod rastrového objektu na krivky

| rastrovy obrdzek mizZeme prevést do vektoru. Lze k tomu pouZit specidlni software.
Tento software prevede rastrovy obrazek na krivky tak, Zze vyhleda oblasti s podobnou
barvou a vytvofi z nich uzaviené krivky s jednotnou vyplni. Je dllezité si uvédomit, Ze pfi
velkém mnozZstvi takovych kfivek mize byt matematicky popis obrazku rozsahly a tedy

i velikost vektorového obrazku muze byt vétsi, nez je velikost pavodniho rastru.

Napriklad fotografie by po pfevodu obsahovala pfilis mnoho matematickych informaci
a vysledna kvalita vektorizované fotografie by byla Spatna, pficemz velikost souboru by
byla vétsi, nez pavodni komprimovana fotografie (napfiklad ve formatu JPEG). Zde je pak
patrné, Ze vektorova grafika nemuze rastrovou grafiku nahradit, ale kazda z nich ma jiné

vyuziti a kazda ma své misto pfi praci s grafikou na pocitaci

1.3.4 Vektorové editory

Mezi nejznaméjsi komercni vektorové grafické editory patfi Corel Draw nebo Adobe
Illustrator. Mezi bezplatné aplikace pak patfi Inkscape, ktera jako vystupni format
pouziva moderni vektorovy format SVG, ktery se v posledni dobé uplatiuje pfi pouziti
vektorovych grafickych objektl na webovych strankach. Vyhodou je pravé zachovani

kvality grafického objektu i pfi zvétSeni webové stranky.
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Priivodce studiem

Rastrovad a vektorovd grafika jsou casto pouZivané pojmy a je nutné zndt, jaky je mezi
nimi rozdil. KaZdy uZivatel pocitace na tyto pojmy drive ¢i pozdéji narazi, a proto je nutné
védét, k jakym ucelum je kaZzda z obou grafik vhodnd. Neni zde vSak divod k obavam.
Béhem kurzu se budeme vétsinou zabyvat grafikou rastrovou, kterd je pouZita napriklad
u digitdIni fotografie. Pfesto se Vdm znalosti z oblasti vektorové grafiky zcela jisté

neztrati.

1.4 Grafické formaty

Jednotlivé grafické objekty a obrazky je nutné po vytvoreni ulozit. Pro uloZzeni musime
zvolit vhodny graficky format. V rastrové grafice existuje nékolik druh(i formata, které

se lisi podle komprese:

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

e Komprimovany bezztratovy format — data jsou komprimovana metodami, které
se pouzivaji ptfi komprimovani dat (ZIP). Z obrazu nejsou vypustény zadné
informace, velikost soubort je vsak komprimaci zmensena. Patfi sem napfriklad
format PNG.

e Komprimovany ztratovy format — mimo poutziti predchozi metody komprimace
jsou navic jesté data komprimovana tak, Ze je vyuZito nedokonalosti lidského
zraku. Pfi 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 operaéniho systému Microsoft Windows 3.0. Do tohoto
formatu mulzZe ukladat napriklad aplikace Malovani, ktera je standardni aplikaci

operacniho systému Windows.
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Nevyhodou tohoto formatu je velka velikost obrazku. Obrazky pouZivaji bitovou hloubku
az 24 bitd (8 bitd na kanal RGB). Kvili velikosti vyslednych soubor( jsou rozsifenéjsi

formaty s bezztratovou kompresi, jako je napriklad PNG.

1.4.2 GIF

(Graphics Interchange Format) — graficky format uréeny 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.

PfestoZe je tento format jiZ zastaraly a predstavuje velké omezeni v malém poctu barev
(256), stéle se vyuziva napfriklad pro tvorbu jednoduchych log na webovych strankach.

M3 lepsi kvalitu zobrazeni, nez format JPEG, ktery pouziva ztratovou kompresi.

1.4.3 PNG

(Portable Network Graphics) — graficky format, ktery je uréen pro bezztratovou kompresi
rastrovych obrazk(. Byl vyvinut v roce 1994 jako nadhrada formatu GIF. Nabizi proti
tomuto formatu vice barev a lepsi kompresi. Také obsahuje tzv. alfa kanal, ktery zajistuje

prahlednost (i ¢astecnou).

Nevyhodou formdatu 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 JPEG

Jedna se o komprimovany format se ztratovou kompresi, ktery se vyuZiva v rastrové
grafice. Jde o nejpouzivanéjsi formdat v oblasti digitdlni fotografie a obrazk(
na internetovych strankach. Neni vhodny na zobrazeni textu, ikonek a log, protoze

ztratova komprese vytvafri viditelné a rusivé artefakty, které na fotografiich zaniknou.

Velkou vyhodou tohoto formatu je pravé ztratova komprese, kdy fotografie ve vysokém

rozliSeni ma malou velikost souboru.
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1.4.5 SVG

(Scalable Vector Graphics) —jednad se o znackovaci jazyk a format souboru, ktery popisuje
dvojrozmérnou vektorovou grafiku. Tomuto formatu je predviddna budoucnost jako
formatu pro vektorovou grafiku na webovych strankdch. Tento format je také vychozim

formatem freewarové aplikace pro vektorovou grafiku - Inkspace.

Protoze se jednda o vektorovy format, tak neobsahuje obrazovd data ve formé
jednotlivych pixel(, jako rastrové formaty, ale obsahuje seznam matematicky popsanych

grafickych objekt(, pomoci kterych Ize obrazek vykreslit.

Moderni webové prohlizece jiz umi tento format korektné zobrazovat. V dfivéjsich

verzich bylo nutné instalovat zasuvny modul.

Shrnuti kapitoly

Pocitacovd grafika se déli na dvé zdkladni oblasti. Jednd se o rastrovou a vektorovou

grafiku.

Rastrova grafika uklddd obraz po jednotlivych bodech (pixelech), které vytvari jako celek
rastr (mrizku). Kazdy bod md presné definovanou pozici a barvu. ProtoZe velikost
rastrového obrdzku by byla velikd, pouZivaji se komprimované formdty — bezztratové
i ztratové. NejpouZivanéjsi formdty pro rastrovou grafiku jsou PNG a JPEG. PNG pouZivd
bezztratovou kompresi a podporuje prihlednost. JPEG vyuZivd ztrdtovou kompresi

a pouzivd se v digitdlni fotografii.

Vektorova grafika uklddd obraz tak, Ze je sloZen ze zdkladnich geometrickych utvard,
jako jsou body, pfimky, krivky a mnohouhelniky. Zdkladnim prvkem je tzv. Bezierova
kfivka. Do souboru se pak neukladaji viastni geometrické objekty, ale jejich matematicky
popis. Vyhodou vektorové grafiky je pak mala velikost souboru a moZnost libovolného
zvétsovdni se zachovdnim vysoké kvality. Nejznaméjsi vektorovy formdt je SVG, ktery se

zacind Casto pouzivat i na webovych strankdch.
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Pojmy k zapamatovdni

e pocitacova grafika,
e barevny model,

e rastrova grafika,

e rozliSeni,

e barevna hloubka,
e vektorova grafika,
e Bezeriova kfivka,

o graficky format.

Kontrolni otdzky a tkoly:

1. Jaké zakladni druhy pocitacové grafiky znate?
Jaky je rozdil mezi témito typy grafik?

Jak jsou interpretovany obrdzky v riznych druzich grafiky?

2

3

4. Co je to Bezeriova krivka?

5. Jak se déli grafické formaty z hlediska komprimace?
6

Jaké znate grafické formaty?
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2 Digitalni fotografie a digitalni fotoaparaty
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e Popsat, co je to digitalni fotografie a jak vznika.
¢ Vyjmenovat a popsat zakladni parametry digitalni fotografie.

e Popsat, jaky je funkéni princip digitalniho fotoaparatu.

Klicova slova

Digitalni fotografie, rozliseni, pomér stran, velikost fotografie, digitalni fotoaparat.

Cas na prostudovdni kapitoly

Cas pro nastudovéni této kapitoly je asi 45 minut.

Digitalni fotografie spadd do oblasti rastrové pocitacové grafiky. Tato fotografie je
definovana nékolika zakladnimi parametry, jako jsou napfiklad pomér stran, rozliSeni

nebo jeji velikost. Digitalni fotografie jsou nejéastéji ulozeny ve formatu JPEG.

Fotografie vznikaji v digitdlnim fotoaparatu. Jedna se o zafizeni, které prevadi obraz
z redlného svéta prostfednictvim odrazeného svétla na digitalni obraz. Digitdlnich

fotoaparatd existuje vice typl a my si nejbéznéjsi z nich popiseme.

2.1 Digitalni fotografie

S digitalni fotografii se setkal snad kazdy uZivatel pocitace. Zcela béiné 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:

e pomér stran,
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e rozliseni,

e velikost.

2.1.1 Pomér stran fotografie

U digitalni fotografie jsou rozSifeny dva poméry stran. Jedna se o pomér stran 4:3
a pomér stran 3:2. Jaky bude mit fotografie pomér stran, udava digitalni fotoaparat,
ve kterém je potizena. Nékteré fotoaparaty maji volbu pomeéru stran a uzivatel si vybere

ten, ktery potfebuje.

Pokud budeme fotografii tisknout nebo vyvoldvat ve fotolaboratofi, je dualezité 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 pravé v tomto modelu jsou ulozeny
digitalni fotografie. Jak jiz bylo feceno u rastrové grafiky, digitdlni obraz je sloZen
z velkého poctu pixel(l. Cim je jich vice, tim vice jemnych detailC je fotografie schopna
zaznamenat. Toto je ovSsem také ovlivnéno kompresi obrazku. Pouziva se zde ztratovy
kompresni format JPEG. Cim je fotografie vice komprimovana, tim z(istavd méné detaild

pfi zachovani poctu pixell. Jednotlivé pixely jsou dobie vidét pfi nékolikanasobném

zvétseni obrazu, jak je patrné na obrdzku 2.1.

Obrazek 2.1: Zvétseny vyrez obrazku

22



Digitalni fotografie a digitalni fotoaparaty

Jednotlivé pixely jsou usporadany do radkl a sloupct. Pocet sloupcli nasobeny poctem
radkd udava rozliSeni fotografie. Vynasobenim obou ¢isel dostaneme celkovy pocet
pixeld, z nichZ je fotografie sloZena. V praxi se pocet pixell uddva obvykle ve vétsich

jednotkdach — v megapixelech (Mpix), pficemz 1Mpix = 1 000 000 pixel(.

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 pixelll (rozliSeni fotografie). Pokud chceme uvadét velikost fotografie
v centimetrech (napf. 10 x 15 cm), je nutné uvadét také hustotu pixelt na 1 palec — DPI

(Dots per inch). Z téchto dvou udaj pak mizeme zjistit rozliseni fotografie.

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

pixeld.

Privodce studiem

S digitdlni fotografii se nau¢ime pracovat a ukdzeme si v dalsich kapitoldch zdkladni
upravy, jako je napriklad oriznuti, zesvétleni, ztmaveni nebo zmenseni tak, aby byla
fotografie pfipravena na umisténi na webovou stranku nebo k tisku. K tomu vsak musime
znat zakladni parametry, a proto této kapitole vénujte patficnou pozornost. Teorie
nebyvd zdzivnd, ale my ji ndsledné uplatnime v praktickych pfikladech, kde bude patrné,

Ze teorie miZe byt i potfebnd.

2.2 Digitalni fotoaparaty

Digitalni fotoaparat prevadi redlny 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 ptrevodniku. Zde je pak rdznymi algoritmy
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digitalizovany obraz komprimovan, a to nejbéznéji do formatu JPEG. Digitalni fotografie

jsou ukladany na pamétovou kartu. Nejrozsirenéjsim typem jsou SD karty.
Fotoaparatu existuje celd rfada typl. Mezi nejzndméjsi patfi nasledujici:

e 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 ip. Fotografujeme za pomoci zadniho displeje,
kde se zobrazuje fotografovana scéna. Pro zacatecnika jsou zcela postacujici.

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

e Digitalni zrcadlovky — (DSLR — Digital Single-Lens Reflex Camera) - jedna se
o poloprofesiondlni a profesionalni fotografické pristroje. 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. Jednd se o nejdrazsi a také nejvétsi fotografické
pfistroje. Vyrobci v soucasné dobé vyrabi zakladni modely téchto fotoaparat,

které jsou financné dostupné i pro zapalené amatéry.

Shrnuti kapitoly

DigitdIni fotografie vznika v digitdlnim fotoapardtu. Mezi zdkladni parametry takové

fotografie patii pomér stran, rozliseni a velikost v centimetrech v zavislosti na DPI.

Fotografie vznika tak, Ze redlny obraz je prostfednictvim odrazeného svétla prenesen
na snimaci Cip fotoapardtu. Zde je svétlo prevedeno na elektricky signdl, ktery je

digitalizovdn v A/D prevodniku. Poté je digitdini fotografie uloZena na pamétovou kartu.

Digitalnich fotoapardti existuje vice druhl. Mezi zakladni patfi kompaktni fotoapardty,

elektronické zrcadlovky (EVF) a digitdIni zrcadlovky (DSLR).
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Pojmy k zapamatovdni

e digitalni fotografie,

e rozliseni fotografie,

e velikost fotografie,

e DPI,

e pomér stran,

e digitalni fotoaparat,

e kompaktni fotoaparat,

e elektronicka zrcadlovka,

e digitalni zrcadlovka.

Kontrolni otdzky a tkoly:

1. Jak vznika digitdIni fotografie v digitdlnim fotoaparatu?
2. Jaké jsou zakladni parametry digitalni fotografie?

3. Jaké druhy digitalnich fotoaparatd znate?
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3 Zakladni apravy obrazkii a fotografii
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e PouZivat aplikaci Fastone Image Viewer pro zakladni Gpravy obrdzk( a fotografii.

e Provadét zakladni uUpravy, jako je ofiznuti, zména velikosti, Uprava jasu

a kontrastu, vkladani texta.

Klicova slova

Fastone Image Viewer, Upravy fotografie, ofiznuti, zména velikosti, jas, kontrast.

Cas na prostudovdni kapitoly

Cas pro nastudovani této kapitoly je asi 60 minut.

Pokud si vyfotografujeme néjakou fotografii, pfipadné si stdhneme obrazek z internetu,
nékdy potfebujeme provést zakladni Upravy. Napriklad pokud chceme umistit fotografie
na web, je nutné zmeénit jejich velikost, pfipadné doladit expozici zesvétlenim nebo
ztmavenim snimku. Obcdas se mulzZe vyskytnout jev cCervenych oéi (zejména u

kompaktnich fotoaparati) a tento jev je nutné odstranit.
Mezi zakladni upravy digitdIni fotografie na pocitaci tedy patfi:

e zména rozliseni fotografie (zmenseni),
e ofiznuti fotografie,

e nastaveni jasu a kontrastu fotografie,
e vkladani textovych popiskd,

e odstranéni jevu Cervenych odi.
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Abychom tyto zdkladni Upravy mohli provadét, potfebujeme mit graficky editor. Zcela
dostacujici je freeware prohlize¢ obrazk( Fastone Image Viewer, ktery obsahuje také

funkce pro editaci a Upravy fotografie.

Tato bezplatna aplikace je primarné urcena pro prohlizeni obrazk(. Presto vsak obsahuje
i editacni nastroje pro dalsi zpracovani fotografii. Pokud v aplikaci zobrazime fotografii
na celou obrazovku, miZzeme kurzorem mysi, ktery umistime na levy okraj obrazovky,

vyvolat menu s nabidkou nastrojl a funkci. Toto menu je zobrazeno na obrazku 3.1.

Obrazek 3.1: Menu s nabidkou nastroju a funkci v aplikaci Fastone Image Viewer

Menu je rozdéleno na nékolik podkategorii, z nichz kazda obsahuje velké mnoZstvi
nastroji a funkci. Tfi zdkladni kategorie jsou zndazornény na obrazku 3.2. Prace

s jednotlivymi nastroji a funkcemi je intuitivni a aplikace ke kazdému nastroji zobrazuje

napovédu.
Otocit, zménit velikost & text
Otodit:  Vlevo Vpravo DalE LR || |Barvy
Pfevratit: Vodorovné Svigle H,V Automaticky nastavit barvy Ctrl45hift+8
&Soubor prezentace Iﬂ Zmenit velikost [ Prevzorkovat Cirl4R @ MNastavit osvEteni Ctrl+T
Otevrit Ctrl+0 Rychle zménit velikost / Prevzorkovat 0 MNastavit barvy Cirl+E
[ Ulosit izko ... Ctrl+5 Velikost plétna Cirl+ | | bl Nastavit Groveri Ctrl+L
Kopirovat obrézek ctrl+C || | il Offznout X || | [ Nastavit kivky Cirl-+M
= Tisk cirl+p | | 88 Kreslit 0| | /k Ostrost/Neostrost Ctrl+U
T Prezentace [ 2 Klon a retus o Stupnice Sedi Sepia Megativ
& Upravit externim programem E| | @ Cervené od Barvy: 256 128 64 32 16 G Podet

Obrazek 3.2: Jednotlivé podkategorie s nastroji a funkcemi
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Jedna se o tato tfi menu:

e Soubor a prezentace — umoznuje otevrit soubor a uloZit jej pod jinym nazvem.
Dale umoZiuje tisk obrazku.

e Otocit, zménit velikost & text — tato kategorie obsahuje zdkladni nastroje pro
transformaci fotografie (otoceni, prevraceni), umoinuje zménit velikost
fotografie, ofiznout ji. Také zde mlzZeme do obrazku vkladat textové popisky.
Jsou zde i nastroje na odstranéni jevu cervenych oci a klonovaci a retusovaci
nastroj.

e Barvy — v této kategorii jsou nastroje pro nastaveni jasu, kontrastu a barev

fotografie. Také umoziiuje zaostieni nebo rozostreni.

Privodce studiem

Zdkladni uprava fotografii a obrdzki na pocitaci je nezbytnym zdkladem. Ne proto,
abychom fotografie vylepsovali retusovdnim, anebo napravovali chyby perspektivy
Ci provadeéli koldZe vice fotografii, ale prdavé proto, abychom uméli fotografii zmensit,
ofiznout, vepsat textovy popisek, pripadné doladit jas a kontrast. K témto zdkladnim
upravdm je moZné pouZit jakoukoliv aplikaci pro prdci s rastrovou grafikou. Zcela

postacuje i prohliZe¢ obrdzk( Fastone Image Viewer.

3.1 Zména rozliseni (velikosti) fotografie

Nejzakladnéjsi technikou pfi zpracovani obrazk( a fotografii je zména velikosti. Velikost
se zméni tak, Ze zménime rozliSeni fotografie. Fotoaparaty foti ve vysokém rozliSeni,
napriklad 12 Mpx a rozliseni takové fotografie je 4000 x 3000 pixelG. Takova fotografie

mUZe zabirat na disku i 6 MB (zaleZi na Urovni komprimace).

Pokud bychom takové fotografie posilali elektronickou postou, odesilani by dlouho
trvalo (v zavislosti na rychlosti pfipojeni k internetu), ale hlavné bychom mohli poslat jen
nékolik malo fotografii jako ptilohu jednoho emailu, protoze bychom prekrodili

maximalni velikost pFilohy. Proto je nutné fotografie zmensit.
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Stejné tak fotografie zmensujeme, pokud je chceme umistit na webové stranky, kdyz
vytvarime prezentaci v Power Pointu, anebo kdyz je vkladdme do textového dokumentu.

V téchto pfipadech neni vhodné nechdavat fotografie v pavodni velikosti.

Pokud chceme fotografii zmensit v aplikaci Fastone Image Viewer, v celoobrazovkovém
zobrazeni umistime mys zcela vlevo uprostfed na obrazovce a zobrazi se nam liSta
s editanimi ndstroji, jak bylo znazornéno na obrdzku 3.1. Zde zvolime nabidku ,,Zménit
velikost — prevzorkovat”. Otevie se nam okno, kde mlizeme zménit velikost obrazku.
Toto okno je znazornéno na obrazku 3.3.

Zmenlt velikost r' Prevzorkovat _ ﬂ]

Pivodni velikost: 2552 % 1544 5.04MP
Mova velikost: 2552 % 1044 5.04MP

Sitka: | EEER X viSka:| 1944

() Procent

Sifka: [ 100.00

) Velikost tisku
Sifka: | 26 52 vydka: | 27.42

Rozligeni: DPI (bodl na palec)

) Wychozi
Sika x VjEka: | £

Zachovat pomér stran

Fittr: [ Lanczos3 (vychozi) v] Storno

Obrazek 3.3: Zména velikosti obrazku

Zcela nahore v pracovnim okné se nam zobrazuje pUvodni velikost a nova velikost.
Dulezité je mit zaskrtnuté policko zcela vlevo dole ,,Zachovat pomér stran”, aby se ndm
obraz nezdeformoval. V pracovnim okné jsou pod sebou ¢tyfi moznosti, jak zménime

velikost obrazku:

e Body-—zadame ruéné nové rozliSeni fotografie. Staci zadat jeden rozmér, druhy
se sam dopocita dle poméru stran. Nastavime napfiklad Sitku 800
a automaticky se ndm dopocita vyska 600.

e Procenta— nastavime, kolik procent ma mit nova velikost z piivodni fotografie.

e Velikost tisku — zde nastavime velikost v centimetrech a DPI.
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e Vychozi — zde jsou prednastavené velikosti rozliSeni a mliZeme si vybrat.

Nemusime tak zaddvat ru¢né pocet pixel(.

3.2 Oriznuti fotografie

, v

Daldi zakladni upravou fotografie je jeji ofiznuti. Casto potfebujeme z obrazku
¢i fotografie jen néjakou cast. Nebo mame fotografie v poméru stran 4:3 a pro tisk

fotografie potfebujeme pomér stran 3:2.

Nastroj ,,Ofiznout” najdeme vlevo na nastrojové listé (obrazek 3.1). Pfi kliknuti na tento

nastroj se nam otevre pracovni okno otfezu (obrazek 3.4).

{&} Ofiznout - IMG_3837.JPG (2592 x 1944

»

3
(15283) (2276 Z{n[1517 [Z]  Pomérpapin: [32rato ][] [7] Pomérpreviéceni (<@ ] (=] [ [lOfiznout bezztrity dosouboru | [ Ofiznout |

[(#] oo —a>— | Ofiznout do schranky ][ zam ]

Obrazek 3.4: Ofiznuti fotografie

Pfi ofezavani fotografie se nam oblast, kterd bude ponechana, zobrazuje normalné,
ofiznuta oblast je ztmavena, jak je vidét na obrazku 3.4. UzZivatel tak ma prehled, co pfi
ofiznuti zlistane a co bude odstranéno. V rozbalovacim menu dole v okné si mizeme
zvolit pomér stran ofezu. Mysi miZeme oblasti pro ofiznuti libovolné pohybovat,
pfipadné ji za bilé body zvétSovat ¢i zmenSovat. Po zvoleni oblasti pro ofiznuti pak

klikneme na tlacitko ,,Ofiznout”. Ofezanou fotografii potom uloZzime pod jinym nazvem.
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3.3 Nastaveni jasu a kontrastu fotografie

Pokud se ndm zda obrdzek pfilis tmavy nebo svétly, mizeme zménit jeho jas a kontrast.
Nastroj pro zménu jasu a kontrastu nalezneme opét vlevo na nastrojové listé. Jmenuje
se ,Nastavit barvy”. Kliknutim na tento pfikaz se nam otevie pracovni okno
(obrazek 3.5), kde je zobrazen plivodni obrazek a dole pod nim jsou posuvniky pro
nastaveni Urovni jasu, kontrastu, gamy, ale také jednotlivych barevnych kanali
barevného modelu RGB a nastaveni odstinu a sytosti. Jednotlivé polozky si miZeme
vyzkouSet zménit. Pokud se nam nebude nastaveni libit, kdykoliv mizZeme tladitkem
»Reset” vratit plvodni nastaveni. Po dokonceni nastaveni klikneme na tladitko ,OK“.
Stejné jako v predchozim pfipadé je vhodné upraveny obraz uloZit pod jinym nazvem,

abychom si zachovali i plivodni obraz.

nmm

il 7

0 = Sytost: ————an————— [0 =

o ( Zobraz pivodni obrézek ]

| Tip: Otceni kolegkem mysi pro mens ipra 00)35% (] Ulo3 nastaveni oK
| oo ) o

Kontrast:

Gamma:

Obrazek 3.5: Nastaveni jasu a kontrastu fotografie

3.4 VKladani textovych poli

Pokud potfebujeme do obrdzku vlozit néjaky text, staci zvolit nabidku ,Kreslit”. Obrazek
se nam objevi ve specidalnim okné, kde do néj mizeme vkladat textova pole, kreslit

tuzkou anebo vkladat rizné tvary. Rezim kresleni je zobrazen na obrazku 3.6.
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3

Bl ¥ mWERNPPEDEEEEE

Text (Tip: Dvojkik na text objektu pro Gpravu obsahu) |

[7] Pozadi Umisténi Sry: [0 =) Sytost — ) [¥] Stiny &

Obrazek 3.6: Vkladani textd a kresleni

Textové pole vkladame tlacitkem . Kdyz chceme mit kolem textu ramecek, pfipadné
i barevné pozadi, zaskrtneme vlevo dole zaskrtdvaci policko s nazvem ,,Pozadi“. U textu
nejprve vytvorime mysi textové pole, nastavime si font, velikost a fez pisma, jeho barvu
(obrazek 3.7) a pak za¢néme psat vlastni text.

 Styl teutu e 2 20 0 0™ =]
% | [4dal )| -EHE s o |E)s

Obrazek 3.7: Nastaveni pisma

Pokud chceme kreslit tuzkou, klikneme na tlacitko . Vlevo dole pak volime barvu

tuzky a silu ¢ary.

Bubliny s textem vklddame zvolenim tladitka . Mysi pak vytvorime bublinu
a dvojklikem do ni mizZeme psat text, jak je zndzornéno na obrazku 3.8. U textu v bubliné
opét nejdrive nastavime font, velikost a fez pisma. Tvar a barvu bubliny nastavujeme

dole v okné.
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Bl ¥ mWERNERmDHBEEE

Obrazek 3.8: Vkladani bublin s textem

3.5 Odstranéni jevu cervenych oci

Na obrazku 3.9 je znazornéno odstranéni jevu cervenych oci. Tento jev vznikd, kdyz
fotografujeme osoby za Spatnych svételnych podminek s pouZitim blesku. Blesk je
umistén blizko objektivu. Osoby maji za Spatného svétla oteviené zornicky, které se pfi
odpaleni blesku nedokazou rychle stdhnout a dojde tak k zaznamenani odrazeného

svétla od prokrvené sitnice oka.

Technicky se tento jev pfi fotografovani odstranuje tak, ze blesk napred vytvori zablesk

pro stazeni zornicek a az pfi druhém zablesku dojde k exponovani snimku.

ZuitSeni [200% v
Kroky:

1. PouZite myS pro vybér oblasti
Zerveného oka v levém okné

2. Dvojkik na vybranou oblast
Eerveného oka nebo kiknéte na tattko
“Cervené o&r"

3. Opakovat kroky 1 a 2 pro opraveni.
‘dalSich Servenjch oi

C_ = )

Obrazek 3.9: Odstranéni jevu cervenych oci
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Shrnuti kapitoly

Zdkladni upravy digitdini fotografie muZeme provddét v libovolném grafickém editoru,

ktery umi pracovat s rastrovou grafikou. Mezi zékladni operace patfi:
- zména velikosti fotografie,
- ofiznuti fotografie,
- nastaveni jasu, kontrastu a barev fotogradfie,
- vkladani textd,
- odstranéni jevu Cervenych oci.

Pokud si vystacime se zdkladnimi ndstroji, bude ndm stacit pro prdci freewarovd aplikace

Fastone Image Viewer.

Pojmy k zapamatovadni

o digitalni fotografie,

e rastrovy graficky editor,

e Fastone Image Viewer,

e zména rozliSeni a velikosti fotografie,
e ofiznuti fotografie,

e nastaveni jasu a kontrastu fotografie,
e vkladani textq,

e odstranéni jevu Cervenych oci.

Kontrolni otdzky a tkoly:

1. Jaké zakladni operace s digitalni fotografii znate?
2. Pro¢ ménime rozliseni fotografie?
3. Jak byste udélali ofiznuti fotografie?

4. Jak byste odstranili jev éervenych oci?
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Korespondencni ukoly
Priikazova fotografie
Cilem tohoto ukolu bude vytvoreni 8 fotografii dle norem pro prikazovou fotografii:

e stahnéte si z LMS Moodle normu pro prikazové fotografie,

e nechte se od spoluzaka dvakrat vyfotit s dodrzenim norem pro prukazovou
fotografii,

e jedna fotografie bude veseld (s Usmévem), druha vaina az zadumcdiva,

e fotografie upravte ve vhodném grafickém editoru (Adobe Photoshop, Gimp,
Corel Paint Shop Pro) s dodrzenim norem pro prlikazovou fotografii o velikosti
4,5*3,5 cm a s rozliSenim 600dpi,

e odstrante jev Cervenych odi, fotografii vyretusujte,

e vytvorte fotografii o rozmérech 15x10 cm a umistéte zde 8 Vasich pfipravenych
prakazovych snimk( (4 veselé a 4 zadumcivé),

e jednu veselou fotografii a jednu smutnou vhodné zdeformuijte,

e pozor, aby jednotlivé fotografie nebyly umistény blizko u okraje, pfi vyvolani

fotografie mlze dojit k mirnému orezu okraja.

Upravenou fotografii 15 x 10 cm s osmi prikazovymi fotografiemi ve formatu JPEG

odevzdejte prostfednictvim systému LMS Moodle.
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4 Prace s vybéry

Cil kapitoly

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e \ytvaret vybéry v rastrovém grafickém editoru.
e PoutZivat zdkladni nastroje pro tvorbu vybéra.

e PoutZivat zdkladni kldvesové zkratky pti tvorbé vybéru.

Klicova slova

Vybér, obdélnikovy vybér, laso, kouzelnd hulka.

Cas na prostudovdni kapitoly

Cas pro nastudovani této kapitoly je asi 60 minut.

Jednou ze zdkladnich operaci, kterou pfi praci s rastrovou grafikou vyuzivdme, je vybér.
Vybér lze provadét ve vsech aplikacich pro praci s rastrovou grafikou. Pokud vsak
chceme s vybéry aktivné pracovat a vytvaret grafické kolaze, je nutné pouzit takovy
graficky editor, ktery zvlada praci s vrstvami. (Vrstvdm bude vénovana pfisti kapitola.)
Mezi takové grafické editory patfi napriklad Gimp, Paint.NET, Corel Paint Shop Pro,

Adobe Photoshop anebo online aplikace PixIr.

Vybérem definujeme ohrani¢enou oblast, kterou mizeme dale upravovat, kopirovat,
vkladat, mazat, transformovat, ¢i jinak ménit k obrazu svému. Vybér Ize vytvaret mnoha
zpUsoby, a to vidy s ohledem na tvar vybéru, barevnost vybirané oblasti, pfipadné

kontrastni oddéleni pozadi a vybiraného objektu.

V této kapitole si ukdZzeme jen zdkladni nastroje a nastaveni vybéru, které jsou podobné

anebo shodné ve vSech grafickych editorech. Jednotlivé editory pak nabizi ¢asto dalsi
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moznosti prace s vybéry, které jiz zkuSeny uzivatel odhali sdm a nauci se je aktivné

vyuZivat.

4.1 Zakladni nastroje pro vybér
Mezi zakladni nastroje pro tvorbu vybérl patfi:

e obdélnikovy vybér,

e |aso,

e kouzelna halka.
Jednotlivé zakladni nastroje pak mohou mit rlizné nastaveni a varianty. Napfriklad ndstroj
,Obdélnikovy vybér” je ¢asto mozné pouzit také jako ,Elipticky vybér“ nebo ,Kruhovy
vybér”.
Jesté nez zacneme zvolenym nastrojem vytvaret vybér, je nutné nastavit, jak se bude
vybér vytvaret (anglicky se nazyva tato volba ,Selection mode”). Grafické editory

umoznuji nékolik moznosti, z nichz je tfeba zvolit, nez zaneme vybér vytvaret:

novy vybér,
e pridat k vybéru,
e odedist od vybéru,

e prusecik s vybérem.

Volba ,Novy vybér”“ nam vidy zrusi veskeré predeslé vybéry a vytvofri vybér novy. Volba
,Pridat k vybéru” ponechd vsechny jiz vytvorené vybéry a nové vytvoreny vybér k nim
pfida. Pokud zvolime moznost ,Odecist od vybéru“, nové vytvoreny vybér se ndm
odecte od jiz vytvoreného. Zlstane tak pavodni vybér, ktery se zmensi o vybér novy.
Posledni moznost ,,Prlsecik s vybérem“ ponecha vybranou jen oblast, kterd vznikne

pranikem puvodniho a nového vybéru.

Diky této sadé ndstroji mGzeme libovolné upravovat jiz vytvoreny vybér. Tato sada
nastroju je aktivni pro vSechny nastroje pro tvorbu vybéru a tak jiz vytvoreny vybér

mUzeme dale upravovat rdznymi nastroji.
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4.1.1 Obdélnikovy vybér

Jedna se o zakladni nastroj, pomoci kterého mlizeme vybrat libovolny obdélnik tahem
mysi. Vytvoreny vybér pak mGzZeme napfiklad kopirovat a vloZit do jiné vrstvy nebo
jiného obrazku, pfipadné presunout nebo vymazat. Pfiklad obdélnikového vybéru je

zndzornén na obrazku 4.1.

Obrazek 4.1: Obdélnikovy vybér

4.1.2 Laso

Laso je zakladni ndstroj pro tvorbu nepravidelnych vybér( od ruky. Pokud zvolime
nastroj laso, tak mysi od ruky (za drzeni levého tlac¢itka mysi) provadime vybér
libovolného tvaru, jako bychom kreslili perem. Spojenim pocéatecniho a koncového bodu
dojde k uzavreni ktivky a plocha, kterou kfivka ohranicuje, bude vybrana. Pokud sami
nespojime pocatecni a koncovy bod, budou tyto body automaticky spojeny useckou.
Na obrazku 4.2 je znazornén vybér od ruky. Pokud bychom chtéli mit vybér presny, to
je, aby kopiroval hrany horkovzdusného balonu na obrdzku, musime si objekt hodné
zvétsit a snazit se precizné vybér mysi nakreslit. Velkou vyhodou je nepouzivat mys, ale

tablet, kde mnohem presnéji vybér vytvorime.
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Obrazek 4.2: Vytvoreny vybér od ruky

V nékterych grafickych editorech nalezneme dals$i modifikaci tohoto nastroje pro tvorbu
vybérl. Jednd se o nastroj mnohouhelnikové laso, ktery vytvari vybér pomoci
jednotlivych bod(. Klikdnim levého tladitka mysi pridavame jednotlivé body a ty jsou
automaticky spojovany kfivkou. Nakonec dvojklikem kfivku uzavieme a vytvori se vybér

z plochy vné krivky.

Cdst pro zdjemce

Nékteré grafické editory obsahuji vice moznosti nastroje ,Laso”. Napfriklad aplikace
Adobe Photoshop nabizi ndstroj magnetické laso. Pokud chceme udélat vybér néjakého
objektu na fotografii, ktery ma jinou barvu neZ pozadi fotografie, respektive je
dostatecné barevné odlisny od ostatnich objekt(i a pozadi, miZeme pouzit magnetické
laso. Kliknutim na zaéatku aktivujeme laso a tahem mysi kopirujeme okraje objektu. Levé
tladitko mysSi nemusime drzet stisknuté. Pfi kopirovani okraji objektu magnetické laso
vypousti body krivky, které se ,magneticky” prichycuji k okrajim objektu. Tim lze
jednoduse vytvofit vybér zvoleného objektu. Funkci lasa ukonc¢ime dvojklikem mysi.
Kfivka se ndm uzavre a vznikne vybér plochy vné kfivky. U tohoto nastroje je mozné
zvolit hustotu vytvarenych bodu. Pokud se nam bod Spatné prichyti, kldvesou BackSpace
mUlzeme bod smazat a opravit jej. Pfichytdvani bod( k okrajim objektu je zndzornéno

na obrazku 4.3.
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Obrazek 4.3: Prace s magnetickym lasem — pfidavani bodu

Napriklad aplikace Corel Paint Shop Pro obsahuje ndstroj, ktery je podobny ndstroji
magnetické laso. Jednd se o ndstroj ,Sledovani obryst“, ktery sam detekuje obrysy

objektu a prichycuje k nim automaticky vybér.

4.1.3 Kouzelna hulka

Kouzelna hilka je nastroj, ktery kliknutim mysi oznaci oblast, ktera ma podobnou barvu
s barvou pixelu, na ktery jsme klikli. Podobnost barev je ddna parametrem, ktery se
nazyvd ,tolerance”. Tolerance se da nastavit v rGznych grafickych editorech rlizné.
Nékde se jedna o Ciselnou hodnotu (0 — 255), pfipadné se nastavuje procentudlné
(0 — 100%). Cim vétsi hodnotu tolerance nastavime, tim vice barevnych odstinC bude
zarazeno do vybéru. Pokud bychom chtéli oznacit celou fotografii, nastavime toleranci

na maximalni hodnotu a nastroj kouzelna hlilka nam vybere celou fotografii.

U nastroje je také nutné nastavit dllezity parametr — nastaveni tzv. ,,sousedici barvy”.
V nékterych editorech se tento parametr pfimo jmenuje ,sousedici”, jinde se jedna
o ,spojitost”. Pokud vsak tento parametr zatrhneme, tak ndm kouzelna hilka vybere
pouze ty oblasti, které jsou spolu propojeny odstinem barvy v pozadované toleranci.
Pokud nezvolime poutiti ,sousedici®, budou vybrany vsechny souvislé oblasti na celém

obrazku, které spadaji do nastavené tolerance. Na obrazku 4.4 je zndzornén vybér
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kouzelnou h(lkou. ProtoZe nebyl zatrzen parametr ,sousedici“, byly vybrany vsechny

oblasti s ¢ervenou barvou.

Obrazek 4.4: Vybér vsech cervenych oblasti na obrazku

Privodce studiem

Prdce s vybéry je nékdy velmi ndrocnd, ale je nezbytné nutné tuto techniku ovlddat. Lze
ji prakticky pouZit napfiklad tehdy, kdyZz chceme vytvofit koldZz vice fotografii
a z jednotlivych obrdzki pomoci vybéru vybirame objekty. Nebo kdyZz chceme

na fotografii odstranit nebo vyménit pozadi, opét pouZijeme vybér.

4.2 Dalsi moZnosti vybéru

Pokud vytvorime vybér za pouziti libovolného nastroje, mizeme s vybérem dale
pracovat. U vybéru je mozné nastavit celou fadu parametr(i, miZzeme jej invertovat, lze

jej libovolné premistovat a vkladat do jinych fotografii.

4.2.1 Prolnuti vybéru

Tento parametr je u vybéru velmi dulezity. Prolnuti ndm definuje oblast pixell, ktera
bude na hranicich vybéru nadefinovana s prahlednosti. Pokud vytvofime vybér bez
prolnuti, budou pixely na jeho kraji neprihledné. Prolnuti ndm okraj pomuze vyhladit

,do ztracena®“. Prolnuti u vybéru je zndzornéno na obrazku 4.5. Po vytvoreni vybéru bylo
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s vybérem posunuto, aby byly vidét jeho okraje. Na obrazku vlevo je vybér bez prolnuti.
Na obrdzku vpravo s prolnutim 10 bod. Okraje (o Sifce 10 bod() zde maji ¢astecnou

prahlednost.

Obrazek 4.5: Vlevo vybér bez prolnuti, vpravo vybér s prolnutim 10 bodd.

Prolnuti nastavime tak, zZe prfed vlastnim vytvoreni vybéru zaskrtneme parametr
»Prolnuti“ a nastavime jeho hodnotu, to znamen3, kolik pixel(l z okraje objektu bude
prolnuto do ztracena. Nékteré grafické editory, jako napriklad Adobe Photoshop,

umoznuji ménit prolnuti jiz vytvoreného vybéru.

4.2.2 Invertovani vybéru

Casto vyuZivanou funkci je vytvoFeni invertovaného vybéru. Timto se vytvofi doplnék
vybéru a vse, co bylo oznadeno, se odznaci a vSe, co vybrano nebylo, se vybere. Pokud
napriklad chceme vybrat néjaky objekt, treba postavu, kterd je umisténa
na jednobarevném pozadi, staci kouzelnou hllkou vybrat pozadi a nasledné vytvofrit

inverzni vybér. Vybér se invertuje a misto vybraného pozadi zistane vybrana postava.

Vétsina grafickych editorll ma tento prikaz nazvan jako invertovani vybéru. Napftiklad

Adobe Photoshop vsak pouziva termin ,doplnék” k vybéru.

4.2.3 Dulezité klavesové zkratky

Protoze se vybéry pouzivaji ¢asto, existuji také nejpouzivanéjsi kldvesové zkratky, které

by mély praci s vybéry zjednodusit. Nejbéznéjsi zkratky jsou dvé:

e CTRL + A — provede vybér celého obrazku. Pak mGzeme cely obrazek zkopirovat

a vlozit jinam.
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e CTRL + D — provede zruseni véech vybér(i na obrazku. Casto se stavd, ze ndm
nékde ,visi“ maly vybér a s obrazkem nejdou provadét zadné operace (aplikuji
se pouze na tento maly vybér). Proto touto kldvesovou zkratkou zrusime veskeré

vybéry.

Tyto zkratky se ujaly ve vétsiné grafickych editor(i. Oviem Gimp si jde v odznaceni vybéru

vlastni cestou a pouziva klavesovou zkratku SHIFT + CTRL + A.

Cdst pro zdjemce

Pokud vytvofime vybér, mGZzeme nékdy potrebovat, aby byl rozsifen nebo zizZen. Tuto

funkci nabizi napfiklad Gimp, Adobe Photoshop nebo Corel Paint Shop Pro.

Tuto funkci vyuZijeme tfeba pfi vybéru postavy. Casto se nam stavd, Ze i pfi preciznim
vybéru zGstanou kolem postavy na okraji body, které reprezentuji zcela anebo ¢aste¢né
barvu pavodniho pozadi. Pokud nechceme, aby tyto body byly zahrnuty do vybéru
na celém okraji postavy, miZeme jednoduse vybér zuzit o libovolny pocet pixeld. Toto

zUzeni (nebo rozsifeni) se pak provede po obvodu celého vybéru.

Gimp ma tuto nabidku v menu ,Vybrat“ na horni listé, kde v tomto menu zvolime
»Zmensit“ nebo ,Zvétsit” a nasledné nastavime pocet pixell, o kolik bude vybér zuzen
Ci rozsifen. Adobe Photoshop ma tuto funkci umisténou podobné. Rozsifeni nebo zuzeni
vybéru provedeme tak, Ze na hlavni listé v nabidce , Vybér” zvolime moznost ,Zménit"“.
Zde pak zvolime rozsiteni nebo zlUzZeni vybéru. Pak uz jen nastavime pocet bodd, o kolik
se vybér rozsifi nebo zuzi. Stejné tak Corel Paint Shop Pro ma tuto funkci v menu ,,Vybér”

pod nabidkou ,,Upravit”. Zde opét nalezneme zlzeni ¢i rozsiteni.
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Shrnuti kapitoly

Zdkladni technikou pfi prdci s rastrovou grafikou v Adobe Photoshop je vytvdreni vybérd.

Mezi ndstroje pro vytvdreni vybéri patfi:
- obdélnikovy vybér,
- kouzelnd hulka,
- laso.

KaZdy z téchto ndstroji se hodi pro tvorbu jinych vybérl. Pro osvojeni si
charakteristickych vlastnosti a nastaveni jednotlivych ndstroji je nutné jejich radné

vyzkouseni.

Po vytvoreni vybéru miZeme u néj nastavovat riizné parametry. Mezi nejpouZivanéjsi

parametry a nastaveni vybéru patri:
- prolnuti okraji vybéru,
- vytvoreni inverzniho vybéru,

- rozsifeni nebo zuZeni vybéru.

Pojmy k zapamatovadni

o Vybér,

e obdélnikovy a elipticky vybér,
e kouzelna htlka,

e rychly vybér,

e laso a magnetické laso,

e prolnuti okrajli vybéru,

e transformace vybéru,

e rozSifeni a zUzZeni vybéru,

o doplnék k vybéru.
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Kontrolni otazky

v A o hpoE

Jaké ndstroje pro vytvareni vybérd znate?

Co je to tolerance u nastroje ,Kouzelnd halka“?
Jak funguje nastroj ,,Magnetické laso“?

Jaké parametry se daji u vybéru nastavit?

Co je to doplnék k vybéru?
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5 Vrstvy

Cil kapitoly

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e Popsat, co jsou to v grafickém editoru vrstvy a vysvétlit jejich vyuziti.
e Vyjmenovat zakladni operace s vrstvami a umét je aplikovat.

e Poutzivat efektivné ndstroj ,Guma“ pfi préci v grafickém editoru.

Klicova slova

Guma, tvrdost gumy, vrstva, duplikace vrstvy, slou€eni vrstev, kryti vrstvy.

Cas na prostudovdni kapitoly

Cas pro nastudovani této kapitoly je asi 45 minut.

Zakladni technikou pfi Upravé fotografii je vyuZivani vrstev. Vrstvy si miZeme predstavit
jako nékolik vytisténych fotografii, které jsou poloZzeny na sobé. Vidime vidy jen tu horni.
Ovsem, pokud z horni fotografie néco vystfihneme nlzkami, ukdZze se nam Cast
fotografie pod ni. Timto zplsobem je nakonec sloZzena celad fotografie z jednotlivych,

rGzné ,prostfihanych” vrstev.

Na rozdil od papirovych fotografii poskladanych na sobé, které nam predstavuji vrstvy,
maji digitalni fotografie v pocitaci vyhodu moznosti nastaveni prlhlednosti. Digitalni
fotografie jsou pak naskladany na sobé ve vrstvach, kazda vrstva mlze byt ,prostfihana“
az na vrstvu pod ni, ale také mlze byt ¢astecné prihlednd a zobrazovat tak vrstvu pod

sebou ve Skale 0 — 100 %.
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5.1 Operace s vrstvami

Pokud pracujeme s vrstvami v néjakém rastrovém grafickém editoru, je nutné (pokud
neni zobrazen) si zobrazit panel s vrstvami. UZivatelé ¢asto ani o jeho existenci nevédi,

a tak vrstvy nepouzivaji.
Zakladni operace s vrstvami jsou nasledujici:

e Vytvoreni nové vrstvy.
e Skrytivrstvy —vrstvu mlzeme skryt, aby nebyla vidét kliknutim na ikonu oka zcela
vlevo na vrstvé (obrazek 5.1). Tato ikonka pro skryti vrstvy je rozsirena ve vétsiné

grafickych editora.

TR

-5 _ﬁ_ﬂl Wrstva 0

Obrazek 5.1: Ikona oka zcela vlevo pro skryti vrstvy v Adobe Photoshop

e Odstranéni vrstvy.

e Duplikovani vrstvy — vytvori nam kopii vrstvy. Tato technika se ¢asto pouziva pfi
retusovani fotografii, kdy nam zlstavd zachovana pulvodni fotografie a Upravy
provadime v jeji kopii.

e Slouceni vrstev — pfi slouceni dojde k tomu, Ze se z nami zvolenych vrstev (nebo
vsech) vytvori pouze jedna vrstva.

e Posunuti vrstvy nahoru nebo dold.

e Nastaveni kryti (prahlednosti) vrstvy — kryti udava, jak bude vrstva prahledna. Pri
kryti 100 % je vrstva zcela neprlihledna (standardni nastaveni). Pfi ,kryti“ 0 %

bude fotografie zcela prihledna (nebude se viibec zobrazovat).

Grafické editory maji na panelu vrstev tlacitka pro zakladni operace (Paint.NET,
Photoshop, Paint Shop Pro). Pfipadné mizZeme pravym tlacitkem kliknout na vrstvu

a vybrat si operaci z nabidky.

Aktivni vrstva, ve které se zrovna nachazime a provadime v ni Upravy, je vyznaéenad
tmavsi, ¢asto modrou barvou. Ostatni jsou $edé. Castym problémem, ktery nastava, je,

Ze provadime upravy v jiné vrstvé, nez kterou mame prepnutou jako aktivni. Nejen,
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Ze provedené Upravy nevidime, ale miZzeme si znehodnotit nékterou z vrstev, aniz

bychom chtéli. Proto je dllezZité si vidy zkontrolovat, v jaké vrstvé se nachazime.

V jednotlivych vrstvach mizeme vytvaret vybéry, kopirovat je mezi vrstvami, odmazavat
Casti vrstev, pripadné ménit prahlednost. PFfi fotografickych koldZich pouzivame vice
vrstev, kdy jednotlivé objekty jsou v samostatnych vrstvach. Objekty mizeme pomoci

vybéru kopirovat i z jinych fotografii.

Kdyz ulozime vyslednou fotografii do formdatu JPG, dojde automaticky ke slouceni vrstev.
Je nutné pamatovat na to, Ze format JPG nema prihlednost! Pokud chceme zachovat
Castecné prUhledné objekty a vrstvy, miZzeme uloZit vyslednou fotografii do formatu
PNG. Chceme-li v projektu ddle pokracovat i po uloZeni souboru, zvolime format, ktery
graficky editor pouZiva pro uloZeni projektu (napf. Adobe Photoshop pouZiva format

PSD).

Privodce studiem

Prdce s vrstvami neni ndrocnd. Vyslednd koldzZ fotografii vSak zdleZi hodné na zdatnosti
tvdrce a také na jeho fantazii a talentu. Technicky zvladnout prdci s vrstvami a vybéry
neni tak ndrocné, ale pro opravdovou kreativni tvorbu v ndrocnych projektech je
zapotiebi mit graficky talent. Ale neklesejte na mysli. PEknou a povedenou fotokoldz,
na které nebudou upravy poznat, zvlddneme i bez talentu. Jen je tfeba se snaZit

a pouZivat casto prolnuti, aby do sebe jednotlivé objekty pasovaly.

5.2 Nastroj ,,Guma“

Pfestoze guma sama o sobé neni nastrojem, ktery by se vyuzival pouze pfi praci
s vrstvami, hraje dlleZitou roli pfi tvorbé kolazi a vrstveni rlznych grafickych objekta.
Gumou upravujeme a ,umazavame” jednotlivé grafické objekty ve vrstvach a snazime
se je dokonale umistit a zakomponovat do celkové kolaze, aby nebyly patrné grafické

Upravy.

Pomoci vybéru muizeme objekt oznadit a zkopirovat. Pokud objekt umistime do jiné
fotografie vloZzenim, mizeme gumou jemné doladit a upravit okraje, pfipadné celkové

odmazat a upravit objekt. Velkou roli zde hraje nastaveni gumy:
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e Velikost a tvar gumy — musime zvolit velikost nastroje tak, abychom mazali jen
to, co potfebujeme. Nékdy je vhodné nastavit velikost vétsSi a malou tvrdosti
gumy zahladit okraje do ztracena (stejné jako prolnuti u vybéru).

e Tvrdost gumy — urCuje ndm, jestli bude guma mazat zcela vSe, anebo bude
na gumu poutzita ¢astecné priihlednost. Toto je znazornéno na obrazku 5.2. Vlevo

je gumovano s tvrdosti 100 %, uprostfed 66 % a vpravo méla guma tvrdost 33 %.

Obrazek 5.2: RGzné nastaveni tvrdosti gumy

Pravé tvrdost gumy je parametr, ktery ndm usnadnuje praci a je tfeba jej peclivé volit.

Shrnuti kapitoly

Prdce v grafickém editoru vyZaduje znalost pouZivdni vrstev. Vrstvy si miZeme predstavit
jako nékolik vytisténych fotografii, které jsou poloZeny na sobé. Vidime vZdy jen tu horni.
Ovsem, pokud z horni fotografie néco vystfihneme nizkami, ukdZe se ndm cdst fotografie
pod ni. Do vrstev miZeme umistovat jednotlivé grafické objekty. KaZdou vrstvu a tedy
i kazdy graficky objekt tak mdme moZnost vidy editovat samostatné. Mezi zakladni

operace s vrstvami patri duplikace, slucovdni, mazdni a kryti vrstvy.
DuleZitym ndstrojem pfi prdci ve vrstvdch je kromé vytvdreni vybéri také ndstroj guma.
U toho ndstroje nastavujeme predevsim jeho velikost a jeho tvrdost. Tvrdost znamend,

jak moc bude mit ndstroj guma predvolenou ¢dstecnou prihlednost.
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Pojmy k zapamatovdni

e Guma, velikost a tvrdost gumy,
e vrstva v grafickém editoru,

e vytvoreni nové vrstvy,

e odstranéni vrstvy,

e slucovani vrstev,

e duplikace vrstvy,

o  kryti vrstvy.

Kontrolni otdzky a tkoly:

1. Kcéemu slouZi v grafickém editoru vrstvy?
2. Jaké znate zakladni operace, které se s vrstvami provadé;ji?

3. Popiste nastroj ,,guma“ a jeho nastaveni.

Korespondencni tkol
Dovolena snl nebo jen Sikovny Sprymai?

V tomto ukolu nechame pracovat a rozvijet Vasi fantazii. Chtéli byste zavistivé sousedce
namluvit, Ze jste byli na dovolené v Karibiku, ¢i jste méli chut si zaletét na vikend na Novy
Zéland? Chcete dodat Vasim sloviim na dlvéryhodnosti? Potom sva tvrzeni dolozte
fotografiemi. Nebo snad mate jiny originalni ndpad, kde se vyuzivaji rastrové a vektorové
vrstvy a zatim nebyl &as jej realizovat? Pak s chuti do toho. Dnes mate mozZnost a prostor

se projevit a ukazat svétu co znamena slovo "tvlrci mysleni a prace ".
Pozadavky:

e zajimavé a napadité zdrojové fotografie ve vysokém rozliseni (nejméné 8 mpx),
e kombinace nejméné dvou fotografii na pozadi,
e svou postavu zachycenou ve specifickém postoji, poze,

e mozné vyuZiti rastrové i vektorové vrstvy,
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e pouzivani efektl rozostreni pozadi, kombinace ¢ernobilé a barevné fotografie
atp.,

e mozZnost pouziti vektorovych objektd, vyrez(, pripadné pisma,

e vysledna fotografie min. rozliSeni 1600 x 1200, format JPG,

e dbejte na kvalitni vyrez objektl a spravny vybér pozadi.

Vyslednou fotografii ve formatu JPEG odevzdejte prostfednictvim LMS systému Moodle.
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6 Zvuk a jeho digitalizace
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e Popsat, co je to zvuk a jak se Sifi ve vzduchu.
e Vysvétlit princip digitalizace zvuku do pocitace.

e Popsat zdkladni zvukové formaty a jejich pouZivanou kompresi.

Klicova slova

Zvuk, parametry zvuku, digitalizace zvuku, zvukové formaty.

Cas na prostudovdni kapitoly

Cas pro nastudovéni této kapitoly je asi 60 minut.

Zvuk je mechanické vinéni Sifici se pruznym prostfedim (plyny, kapalinami, pevnymi
latkami) schopné vyvolat sluchovy vjem. Zvuk je vlastné kmitani hmoty, pficemz hmotou

muze byt vzduch, voda, dfevo nebo jakykoliv jiny material. Prostfedi, kde se zvuk

nemuze $ifit, je vakuum.

Kmity, které wvytvareji zvuk, vznikaji pohybem molekul daného prostfedi 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 plvodni pozice. V prostredi 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 vznikda nepravidelnym chvénim télesa, pak ho vnimame

jako Sum.
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6.1 Zakladni parametry zvuku

Jednim ze zakladnich parametr(i 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 vys§i. Pfi teploté vody 25 °C se v ni zvuk $ifi rychlosti pFiblizné 1500 m.s™.

Napftiklad v oceli se zvuk p¥i teploté 20 °C $ifi rychlosti asi 5000 m.s™.

Cdst pro zdjemce

Rychlost zvuku je jednim ze zdkladnich parametrd zvukové viny. Nékdy si ani

neuvédomuje, Ze rychlost zvuku znadme a prakticky ji vyuzivdme nebo o ni slySime.

Napriklad pfi bource, kdyZz vidime blesk, mizeme pocitat dobu v sekundach, kolik
ubéhne od zdblesku po zvuk hromu. Pokud tuto dobu podélime tfemi, vime, jak byl blesk

daleko v kilometrech, protoZe zvuk urazi asi 340 m za jednu sekundu.

Stejné tak Casto slySime ve filmech u proudovych stihacek, Ze leti rychlosti vétsi, nez
1 Ma (Mach), to znamena, Ze leti rychleji nez zvuk. Mach udava pomér rychlosti pohybu
télesa vzhledem k rychlosti Siteni zvuku. TakZe napfiklad Mach 3 znamena, Ze leti 3x

rychleji nez zvuk.

Dalsim dulezitym 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. PfestozZe ¢lovék ultrazvuk neslysi, napfiklad pes vnima

frekvence az do 45 000 Hz.

Frekvence zvukové viny ndam uddva vysku ténu. Nizké tény maji nizkou frekvenci
a naopak vysoké tény maiji frekvenci vysokou. V hudebni akustice se za zakladni voli téon
o kmitoctu 440 Hz (tzv. komorni ,A“). V technické praxi se jako referen¢ni pouziva tén

o kmitoc¢tu 1000 Hz.

Jednim z parametrd zvuku je také barva ténu. Barva tonu zavisi na spektralnim slozeni

zvuku, tvaru kmitQ ¢i poméru amplitud alikvotnich ton(. Zavisi na hudebnim nastroji,
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ktery ton vydava. Clovék vnima tény s riznych hudebnich néstroji nebo hlasy s riiznym

zbarvenim.

Dalsim dllezitym 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. BéZny rozhovor ma hladinu intenzity
zvuku asi 60 dB. Zvuk s hladinou intenzity nad 130 dB jiz dosahuje prahu bolesti a zvuk

pUsobi ¢lovéku bolest.

6.2 Digitalizace zvuku

Zvuk je, jak jsme si jiz fekli, mechanické vinéni. Pokud chceme zvuk nahravat do pocitace,
pouzijeme mikrofon. Zvukové viny rozechvivaji membranu v mikrofonu a mikrofon pak
prevadi mechanické vinéni na elektricky signdl. Tento elektricky signal je vSak analogovy,
tzn. je spojity v ¢ase. Nejsme schopni ukladat analogovy signal do pocitace, protoze
kazda vtefina analogového signalu obsahuje nekonecné mnoiZstvi vzorkd. Proto byly
vymysleny technologie, které analogovy signal digitalizuji s dostateénym mnozstvim

vzorku tak, aby byla zachovana vysoka kvalita zvuku.

Zvuk se do digitdlni formy do pocitace uklddd pomoci PCM (Pulse Code
Modulation — pulzné kédovd modulace). Pulzné kédovd modulace je tedy nastroj pro
konverzi analogového signdlu (signal, ktery je spojity v ¢ase) na signal digitalni. Proces

digitalizace ma tti faze:

e vzorkovani,
e kvantovani,

e kodovani.

Na obrdzku 6.1 je znazornén princip digitalizace prostfednictvim PCM. 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 nekone¢nym mnoZstvim vzorkl se
pouzije jen nékolik. V ptipadé PCM se jednd o 44 100 vzorku za jednu sekundu. Prakticky
to znameng3, Ze se 44 100x za sekundu odebere vzorek signalu a zaznamena se aktualni
vyska (Cili amplituda) viny. Je zfejmé, ze ¢im bude pocet vzorkd vyssi, tim také bude
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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.

elektricky
signil

16 bitovy

vzorek

Obrazek 6.1: Digitalizace zvuku?

Dalsim krokem digitalizace zvuku je kvantovani. Jak je vidét na obrazku 6.1, odebrané
vzorky jsou kvantovdny v tomto pripadé 16 bity. V tomto procesu jde o to, Ze kazdy
vzorek dostane pfitfazenou urcitou hladinu. Pocet hladin ndm urcuje tzv. bitova hloubka.

PFi 16 bitech ziskavame 65 536 hladin.

ProtoZe zvukovy signdl bude dale zpracovavan a ukladdn v pocitaci, musi se vzorkovany
a kvantovany signdl dale binarné zakddovat. Jednotlivym kvantiza¢nim hladinam
kvantovaného signalu se pfifazuje binarni Cislo (obsahuje pouze hodnoty 0 a 1). PGvodni

analogovy signdl bude tedy vyjadren sledem jednicek a nul.

2 7droj: http://newwiki.panska.cz/index.php/Zdznam_zvuku
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Cdst pro zdjemce

Minimalni nezbytny pocet vzorkl potiebny pro vérohodnou rekonstrukci signdlu Ize
stanovit na zakladé Shannon-Kotélnikovova teorému. Tento teorém fika, Ze pro uplné
zachyceni signalu je zapottebi alespori N vzork(, kde N = 2 * §itka pasma signdlu. Sitka
pasma lidského sluchu se vejde do 20000 Hz. Dvojnasobek tedy bude alespori 40000

vzorku za sekundu. Pro audio CD se proto pouziva vzorkovaci frekvence 44100 Hz.

Vys$si vzorkovaci frekvence znamend, Ze se musi uchovdvat vetS$i mnoiZstvi dat
za sekundu. U digitalizace zvuku se pouZivaji rizné vzorkovaci frekvence. Napfiklad
DVD Audio mUzZe u stereo zaznamu pouZzivat vzorkovani az 192 kHz. Dal$im digitalnim

nosi¢em je Super Audio CD (SACD), kde se pouziva vzorkovani 2,8224 MHz.

Digitalizovany zvuk je nasledné ukladan do pocitace. Protoze digitalizovana data, i kdyz
je pouzito vzorkovani 44,1 kHz a kvantovani 16 bitl, zabiraji hodné mista na disku
(1 minuta digitalizovaného zaznamu ma velikost asi 10 MB), pouzivaji se dalsi metody,

které digitalizovany zvuk zmensuji. Probiha tzv. komprimace.

Pokud zvuk v pocitaci pfehrdvdme, dochazi k opaénému postupu, nez je digitalizace.
Zvuk je prevadén ve zvukové karté z digitalni formy prostfednictvi digitdlné-analogového
(D/A) prevodniku na analogovy elektricky signal. Tento signal je kabelem pfiveden
ze zvukové karty do reproduktori. V reproduktorech elektricky signdl prochazi civkou
reproduktoru, vyvolava tak magnetické pole, které rozechviva membranu pfidélanou
k civce. Membrdana vytvari kmity a svym pohybem rozechvivd molekuly zvuku a vytvari
zvukové viny, které zanechdvaji zvukovy vjem. 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 poctem vzorkd nebo
kvantizaénich hladin nebo pfi vysoké ztratové kompresi s malym datovym tokem potom

slySime reprodukovany zvuk jako zkresleny se znatelnymi rusivymi artefakty.
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Priivodce studiem

Digitalizace je prdvé ten proces, ktery probihd, i kdyZ to nevnimdme, pfi nahrdvdni zvuku
pfes mikrofon, pripadné pfi jakékoliv online komunikaci pomoci zvuku, napriklad pres

Skype.

Mikrofon prevede mechanické vinéni na elektricky signdl. Tento signdl je pak zvukovou
kartou digitalizovdn a je zakdédovdn. Zvuk muZeme uloZit do pocitace, pfipadné jej
miZeme pfes internet poslat v redInim case ddl ve formé online komunikace. Zvuk je
u prijemce zvukovou kartou z digitdlni podoby opét rekonstruovdn do analogové formy
a posldn na reproduktory. Reproduktor prevede elektricky signdl na mechanické vinéni
a tim je zvuk znovu prehrdn. Kvalita digitalizace a komprese pak ovlivni, jak moc kvalitni

zvuk oproti origindlu se posluchaci pfehraje.

6.3 Zvukové formaty

Stejné jako u digitalniho obrazu se u digitdlniho zvuku pouZzivaji rizné formaty. Také se
déli na nekomprimované a komprimované. Pfi komprimaci zvuku se vyuZivaji podobné
principy oSaleni lidskych smysld. 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 zna¢né redukovat objem digitalnich zvukovych

dat.

Mezi nekomprimované formaty patfi napriklad format WAV (Waveform Audio Format).
Tento format pouziva pfimo PCM bez komprese. Nejznaméjsi komprimovany format je

MP3, ktery nasel uplatnéni prevazné pri kompresi hudby.

6.3.1 WAV

Tento zvukovy format byl navrzen spole¢nostmi IBM a Microsoft. VétSinou se pouziva
v bezeztratové nekomprimované formé. Zvuk se uklada pomoci PCM do souboru. Do
souboru WAV muzeme uklddat mono, stereo nebo i vicekandlové skladby. Pouziva se
napriklad u Audio CD. My jej budeme vyuzivat zejména pfi tvorbé prostorového zvuku,

protoze podporuje vice kanalu.
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6.3.2 MP3

Jedna se o format ztratové komprese audio soubort (MPEG-1 Layer lll). Tento format
umoznuje snizit velikost WAV souboru desetindsobné pfi zachovani vysoké kvality
poslechu. Dllezitym parametrem je velikost datového toku (bitrate), ktery se udava
v kilobitech za sekundu — kbps (kilobits per second). Cim je datovy tok vétsi, tim je

zaznam kvalitnéjsi a soubor vétsi.

Tento format pti komprimaci vyuziva frekvenéni filtraci, kterd vymaze zvuky o vysoké
frekvenci (nad 18 kHz), dédle se pouzivd 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 nejrozsirenéjsim formatem pro poslech hudby

a zvladaji jej mimo pocitacli také mobilni telefony, tablety, televizory, autoradia.

Cdst pro zdjemce

Maskovani zvuku je fenomén, ktery vychazi z nedokonalosti lidského ucha pfi rozliSovani
a zaznamenavani zvukovych podnétd. Obecné lze uvést, Ze zvuk s vétsi intenzitou
Hlavnim dlvodem je fakt, Ze lidsky sluch zpracovavd na usnim bubinku jednotlivé

zvukové signdly jako jejich soucet (frekvenci, amplitud, fazi).

Frekvencni maskovani — O tomto jevu hovotime v pfipadé, kdy lidské ucho nedokaze
rozlisit dva tény znéjici soucasné. To do jaké miry se jev frekvenéniho maskovani projevi,

zavisi predevsim na frekvencich, tvaru a hlasitosti jednotlivych signalu.

Casové maskovani — Druhym p¥ipadem maskovani je tzv. ¢asové maskovani. Sluch
nedokaze zachytit a zpracovat velmi tichy zvuk znéjici po hlasitém zvuku (do 50 ms) —
dopredni maskovani. Zpétné maskovani naopak popisuje situaci, kdy nedokazeme

zachytit tichy zvuk pfed hlasitym signalem (10 ms).

Jev maskovani je vyuzivan v nékterych algoritmech pro kompresi zvukovych zdznamu.
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Shrnuti kapitoly

Zvuk je mechanické vinéni sifici se pruznym prostfedim (plyny, kapalinami, pevnymi
latkami) schopné vyvolat sluchovy vjem. Zvuk je popsdn zdkladnimi parametry, jako je

rychlost, frekvence, intenzita nebo barva.

Pokud nahrdvdame zvuk do pocitace, probihd tzv. digitalizace zvuku. Tato digitalizace mad

tfi faze — vzorkovdni, kvantovadni a kédovdni.

Digitalizovany zvuk je pak v pocitaci uloZzen bez komprese do formdatu WAV, anebo ddle
komprimovdn, aby velikost zvukové nahrdvky byla co nejmensim se zachovdnim co

nejvétsi kvality zvuku. Zde se pak pouZivd ztratovy komprimacni formdt MP3.

Pojmy k zapamatovadni

o 7Zvuk,

e mechanické vinéni,
e rychlost zvuku,

e frekvence zvuku,

e intenzita zvuku,

e barvatoénu,

e digitalizace zvuku,

e zvukové formaty.

Kontrolni otdzky a tkoly:

1. Coje to zvuk? Jaké ma zakladni parametry?
2. Jak probihd proces digitalizace zvuku?
3. Popiste zakladni zvukové formaty. Na jakém principu probihd ztratova

komprimace zvuku?
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7 Zaklady prace se zvukem na pocitaci

Cil kapitoly

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e Zaznamenavat zvuk do pocitade v aplikaci Audacity.
e Poutzivat zdkladni nastroje pro stfih a editaci zvuku.

e Exportovat zvuk do pouzivanych zvukovych format(.

Klicova slova

Mikrofon, zdznam zvuku, Audacity, stfih a editace zvuku, export zvuku.

Cas na prostudovdni kapitoly

Cas pro nastudovéni této kapitoly je asi 60 minut.

Zvuk muZeme v pocitaci stfihat, aplikovat na néj efekty a vytvaret i vice kanalové
skladby. Zakladem je aplikace pro stfih zvuku, ve které provadime veSkeré operace. Zvuk
mulzZeme v takové aplikaci nahravat z mikrofonu, anebo importovat jiz vytvorené

zvukové nahravky nebo hudbu. Pfi pouzivani hudby stazené z internetu je nutné mit

na pameéti autorsky zakon.

7.1 Pouziti mikrofonu

Zakladem zdznamu 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 soucdst kvalitniho audiovizudlniho dila

nepouzitelny.
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Vhodné je pouZiti externich kvalitnéjsich mikrofonu, které maji robustné;jsi konstrukci
a zarucCuji kvalitni zaznam zvuku. NejlepsSich vysledkld dosahneme pouZitim studiovych
kondenzatorovych mikrofoni. Zde je vsak problém s nutnosti pouziti dalSiho
technického vybaveni (napfiklad kondenzatorové mikrofony pro svoji funkénost
potiebuji specidlni phantomové napdjeni 48 V). Takovy mikrofon neni vidy mozné
pfipojit pfimo k pocitaci nebo notebooku, i kdyz ma mikrofonni vstup. Pro pfipojeni

takového mikrofonu do pocitace mizeme zvolit nékolik moznosti:

e PoutZiti mixazniho pultu. Pocita¢ vsak musi mit linkovy vstup (Line In). Takovy
vstup maiji stolni pocitace, ale notebooky ne.

e PouZiti domaciho zvukového studia - externi zvukové karty pfripojitelné
prostiednictvim USB.

e Mikrofon, ktery je pfipojitelny do pocitace prostrednictvim USB.

Na obrdzku 7.1 je zndzornén kondenzatorovy mikrofon THE T.BONE — SC440 USB.

Obrazek 7.1: Kondenzatorovy mikrofon THE T.BONE — SC440 USB3

Aby se predeslo zvyraziiovani silnych slabik ,p“, ,b“ a sykavek ,z“ ,s“ je nutné

u mikrofonu pouziti pop-filtru. Na obrazku 7.2 je znazornén mikrofon s pop-filtrem.

3 Zdroj: http://www.pmuzik.cz/p5302-THE-TBONE-SC440-USB.html#
61



Zaklady prace se zvukem na pocitaci

Obrazek 7.2: mikrofon s pop-filtrem*

Dalsi velky vliv na zdznam zvuku prostfednictvim mikrofonu ma prostredi, ve kterém
nahravame. Casto se nepfiznivé projevi ozvéna anebo hluky a ruchy okoli. Pfestoze
nemame nahrdvaci studio, miZeme se alespon pokusit co nejvice vliv prostiedi

eliminovat.

7.2 Zaznam zvuku

Pro zdznam zvuku do pocitate budeme pouZivat aplikaci Audacity. Jedna se
o freewarovou aplikaci, kterda 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 zaznam a prehravani zvuku slouZzi panel ndstrojl, ktery je zobrazen na obrazku 7.3.
Zaznam spustime ¢ervenym kulatym tlacitkem, zaznam ukoncime tlacitkem se Ctvercem,
ktery ma pfi zd&znamu zvuku Zlutou barvu. Zaznamenany zvuk si miZeme prehrat

tlacitkem se zelenym trojuhelnikem.

4 Zdroj: http://www.discotech.eu/dane/full/2ec788f8d2304752bedd44b125a22e34.jpg
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Obrazek 7.3: Tlacitka pro zaznam a prehravani zvuku v aplikaci Audacity

NezZ zaéneme provadeét 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 prebuzeni zvuku a zdznam by byl deformovan a zkreslen.

’

Pro nastaveni hlasitosti prehravani a také pro nastaveni intenzity vstupu pro nahravani
slouzi panel s ovladaci hlasitosti. Tento panel je zobrazen na obrdzku 7.4. Levy posuvnik

nastavuje hlasitost prehravani. Pravy posuvnik nastavuje citlivost vstupu.

L R = ) - S - A

Obrazek 7.4: Panel s ovladaci hlasitosti

Pfi zdznamu se ndm zobrazuje pribéh nahravaného zvuku. Velikost pribéhu zvuku
odpovida jeho hlasitosti. Hlavni okno aplikace Audacity pfi zaznamu zvuku je zndzornéno
na obrazku 7.5. ProtozZe je zaznam pofizen do stereo stopy, jsou pod sebou vidét oba
prabéhy jednotlivych stop (levy a pravy kanal). V tomto pfipadé bylo nahrano nékolik
slov. Dulezité je, aby mél pribéh zvuku ve chvilich, kdy se nemluvi do mikrofonu,

nulovou hodnotu (aby nebyl v nahrdvce vyrazny Sum).
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Obrazek 7.5: Zaznamenany zvuk v aplikaci Audacity
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7.3 Import zvuku

Pokud nebudeme v aplikaci Audacity zvuk nahravat z mikrofonu, mGzeme pro stfih
a editaci vyuzit zvukovy soubor uloZeny v pocitaci. Zvuk musime do aplikace
naimportovat. Aplikace umi pracovat s celou fadou zvukovych formatd. Nejbéznéji se
pracuje s jiz zmifnovanymi formaty MP3 a WAV. Zvukové soubory do aplikace

importujeme pres nabidku Soubor/Importovat, kde nasledné zvolime ,,Zvukova data“.

Importovany zvukovy soubor je zobrazen na obrazku 7.6. Vidime, Ze se jedna

o stereofonni nahrdvku a Audacity zobrazuje obé stopy pod sebou. V tomto pfipadé byla

importovana hudebni skladba ve formatu MP3.
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Obrazek 7.6: Importovana hudebni skladba do aplikace Audacity

7.4 Editace zvuku

S importovanym souborem muizZeme provadét celou fadu operaci. Zakladni nastroje pro
stfih a editaci zvuku jsou umistény na horni listé. Tyto ndstroje jsou zobrazeny

na obrazku 7.7. Volbu nastroje provadime kliknutim kurzoru mysi na zvoleny nastroj.

T 2 (K]

2
p| *‘f\[‘u‘icenéstrujnv}'rreiim

Obrazek 7.7: Zakladni nastroje pro stfih a editaci zvuku
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7.4.1 Vybér

Jedna se o jeden z nejpouzivanéjSich ndstrojli, ktery slouzi k oznaceni ¢asti zvukové
nahravky. Oznacujeme mysi tak, Ze drzime levé tla¢itko a pohybem mysi oznacime
pozadovanou oblast. Vybér je pak zvyraznén tmavsi barvou. Oznacenou oblast mizeme
nasledné smazat, aplikovat na ni efekty, kopirovat do schranky a pfipadné vlozit do dalsi

stopy nebo jiné skladby atp. Na obrazku 7.9 je vidét vytvoreny vybér.

400 30 £ 330 400 430 500 530 600 630 700 7:30  &00 830 900 930 1000 10:30

Obrazek 7.8: Vytvoreny vybér
7.4.2 Obalka

Nastroj obalka slouZi k Upraveé hlasitosti. Kolem celé zvukové stopy se vytvori obdlka a my
pridavame klikdnim mysi body na obdlce. V jednotlivych bodech pak posunem mysi
nastavujeme hlasitost. Na obrazku 7.9 je zndzornéna obalka s vytvorenymi body,

ve kterych se upravuje hlasitost.

00 30

] Nanko —A1 ¥

Sterea, 44100Hz

32-0i foat
umiet | Solo

Obrazek 7.9: Vytvorena obalka s body, ve kterych se méni hlasitost

7.4.3 Lupa

Lupa je nastroj, ktery slouzi k priblizeni nebo oddaleni zvukové stopy. Pomoci tohoto
nastroje muZeme pribliZit a pak presné provadét vybéry v Zadaném case, anebo

odmazdavat ruchy a nedostatky ve zvukové nahravce, které trvaji jen kratké okamziky.

Maximalni zvétSeni lupy je takové, Ze jsou vidét uz jednotlivé vzorky (dle vzorkovaci

frekvence). Levym tlacitkem mysi lupa pfiblizuje, pravym tlacitkem mysi oddaluje. Lupu
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Ize také pouzivat tak, Ze drzime klavesu CTRL a kole¢kem na mysi pak ptiblizujeme nebo
oddalujeme zvukovou kfivku. Na obrazku 7.10 je zobrazeno maximalni priblizeni, kdy
jsou vidét jednotlivé vzorky zvukového signalu ve formé bodud na zvukové kfivce.

3:0650410 30650430 3:0650441 3:0650450 3:06,50460 3:06,50470 3:0650480 3:06,50480 3:06,50500 3:06,50500 3:06,50520 3:0650531  3:06,50540 3:06,50550 3:06,59560 3:06,505

XNahko—Al ¥ 1,0
Stereo, 44100Hz
32-bit float 05
UmiZet | Solo

0
Lot |es

Obrazek 7.10: Zvétseni nastrojem , Lupa“, kdy jsou vidét jednotlivé vzorky

7.4.4 Kresleni

Tento nastroj, ktery ma ikony ve formé tuzky, umoziuje editovat jednotlivé vzorky
zvukového signalu. Pracuje v rezimu maximadlniho pfiblizeni nastroje ,Lupa”. Kreslici
tuzkou nasledné mlZeme posouvat libovolné Uroven hlasitosti jednotlivych vzork(.

fu
|

Prace s ndstrojem ,Kresleni” je zndzornéna na obrazku 7.12.
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Obrazek 7.11: Editace jednotlivych vzorkl nastrojem "Kresleni"

7.4.5 Casovy posuv

Jde o jeden z velmi ¢asto pouzivanych nastroji. Umoznuje nam posouvat ¢asti skladby
libovolné po zvukové stopé. Pomoci tohoto nastroje jsme schopni posouvat zvuky
do zvoleného casu. Nejcastéji je vyuzivan pri praci s vice stopami (bude vysvétleno
v nasledujici kapitole), kdy timto nastrojem provadime presné casové nastaveni

jednotlivych zvuki dle potreby.

Pokud chceme néjakou ¢ast posunout, musi byt nejdfive rozstfizena, jinak se ndm bude
posouvat cela stopa. Rozstfizeni skladby se provadi klavesovou zkratkou Ctrl+i, spojeni

se pak provadi klavesovou zkratkou Ctrl+j. Pomoci nastroje vybér zvolime casovy
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okamzik, kde chceme zvukovou stopu rozstfihnout. Nastrojem ,Casovy posuv pak
mUlzZeme jednotlivé ¢asti skladby libovolné posouvat. Pozor, posouvat muzeme jen
ve volném case, proto si musime napred misto utvorit posunutim konce skladby.
Posunuti ¢asti skladby je zobrazeno na obrazku 7.12.
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Obrazek 7.12: Pouziti nastroje posuv
7.4.6 Vicenastrojovy rezim

Jedna se o specialni nastroj, ktery umoZznuje vyuZivat vice nastrojl zaroven. Mlzeme
zaroven editovat obalku skladby, provadét vybéry a v maximalnim pfiblizeni se nam

automaticky zobrazi nastroj , Kresleni”.

Privodce studiem

Prdce v aplikaci Audacity je intuitivni a editacni ndstroje ndm umozZni celou fadu
zajimavych mozZnosti. Zvuk si muZeme kopirovat vicekrdt za sebou, aplikovat
na oznacené cdsti efekty anebo tfeba jen promazdvat prefeknuti a zvukové ruchy v nasi
nahrdvce. PrestoZe prdce s editacnimi ndstroji neni nijak sloZitd, je duleZité si je vSechny
dukladné vyzkouset a poznat tak jejich mozZnosti. Odménou pak bude kvalitné editovany

zvukovy zdznam, kde nebudou jednotlivé zdsahy a strihy vibec patrné.

7.5 Exportzvuku

Po Uspésné editaci a stfihu zvuku je nutné vysledny produkt ulozit. Mzeme zvolit bud’
uloZeni projektu, na kterém mizZeme kdykoliv dale pokracovat anebo vyexportovat zvuk

do standardniho zvukového formatu.

Rozpracovany projekt mlizZeme uloZit v nabidce ,Soubor” prikazem , UloZit. Projekt se

nam ulozi s pfiponou AUP a mizZeme na ném kdykoliv ddle pokracovat.
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Pokud vSak mame projekt finalizovdn, mizZeme jej exportovat do zvukového souboru.
Vsechny zvukové stopy se pfi exportu smichaji do jedné stereo stopy (pokud nebudeme
vytvaret vicekanalovy zvuk, o kterém si fekneme v dalsi kapitole). Export provedeme
v nabidce ,Soubor” pfikazem , Exportovat”. Na vybér pak mame celou fadu zvukovych
formatd, do kterych umi Audacity zvukovy projekt exportovat. My budeme pouzivat

MP3 a WAV.

Cdst pro zdjemce

Do formatu MP3 miZeme exportovat pouze tehdy, mame-li do aplikace nahranou
knihovnu lame.dll, kterda MP3 kompresi zajistuje. Pokud si aplikaci Audacity instalujete

na svUj pocitac, budete muset knihovnu doinstalovat.

Pokud tuto knihovnu v pocitaci nemame, Audacity nds pfi exportu na tuto skutecnost
upozorni a budeme ji muset stdhnout a nahrat do aplikace Audacity (optimalni reseni),
pripadné uvést cestu, kde je knihovna stazena. Zde je nutné brat ohledy na verzi
knihovny lame.dll, protoZe nejnové;jsi verze aplikace Audacity vyZaduji také nejnovéjsi
verze knihovny. Aplikace nas sama upozorni na verzi knihovny lame.dll a my musime
stdhnout tu spravnou knihovnu. Tento proces je také podrobné popsan na strankach

vyrobce Audacity.

Shrnuti kapitoly

Zvuk mizZeme strihat a editovat v aplikaci Audacity. Pokud chceme zvuk v této aplikaci
nahrdt, 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 mdme jej uloZeny v pocitaci, musime ho do

aplikace Audacity importovat.

Zvuk v Audacity editujeme pomoci editacnich ndstrojd. Tyto ndstroje nam poskytuji celou

fadu moZnosti, jak zvuk v pocitaci upravovat, kopirovat, vklddat, mazat nebo posouvat.

Po ukonceni editace mizZeme uloZit projekt, kdy Ize i naddle pokracovat v editace, anebo

exportujeme zvuk do pouzivaného formdtu, jako je MP3 nebo WAV.
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Pojmy k zapamatovadni
e Mikrofon,
e Audacity,

e zaznam zvuku,
e import zvuku,
e stfih a editace zvuku,

e export zvuku.

Kontrolni otdzky a tkoly:

1. Jaké jsou nutné podminky pro kvalitni zaznam zvuku do pocitace prostfednictvim
mikrofonu?
2. Jaké editacni nastroje obsahuje aplikace Audacity?

3. Jak je moZné uloZit rozpracovany projekt v aplikaci Audacity?

Korespondencni kol
Simultanni preklad

V ramci tohoto ukolu si vyzkouSime namluvit simultanni preklad k oblibené pisni.

Dulezitym kritériem je vybrat si spravného kandiddata pro simultanni preklad!

e pouzijete svoji oblibenou skladbu, nebo jinak pro nds zajimavou pisnicku
ve formatu mp3,

e najdéte si k pisni slova (Google) a vytvorime preklad vybrané skladby (je vhodné

e pustte sido sluchatek skladbu a nahravejte preklad,

e je mozné vyzkouSet zaznamenat hlas bez jakychkoliv emoci, pfipadné emocemi
nesetfit a trosku si emotivné zadovadét,

e je nutné dbat o ¢asovou presnost simultanniho prekladu s originalnim hlasem,
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e vytvorte v Audacity novou skladbu,

e vlevém kandlu bude origindlni nahravka, v pravém kanalu bude preklad,

e v Audacity upravte mezery mezi slovy a vétami namluveného prekladu, aby se
shodoval s originalnim zpévem s mirnym zpoZzdénim,

e je nutné dbat na srozumitelnost vytvoreného prekladu.

Ukol uloZte ve formatu MP3 a odevzdejte prostfednictvim LMS systému Moodle.
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8 Pokrocilé techniky prace se zvukem

Cil kapitoly

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e PoutZivat pfi praci se zvukem zvukové stopy v aplikaci Audacity.
e Znat a aplikovat zvukové efekty.

e Vytvaret prostorové zvukové projekty.

Klicova slova

Zvukova stopa, zvukovy efekt, prostorovy zvuk.

Cas na prostudovdni kapitoly

Cas pro nastudovani této kapitoly je asi 60 minut.

Pokud vytvarime zvukovy projekt v aplikaci Audacity, mGzZeme poufZit vice zvukovych
stop nad sebou. V jedné zvukové stopé mize byt napfiklad zaznam dialogtl z mikrofonu,

v dalsi hudba na pozadi a v dalsi stopé tfeba rlzné zvuky a ruchy, které jsou vhodnym

audio dopliikem k nasemu projektu.

Na jednotlivé zvukové stopy anebo vybéry milZeme aplikovat zvukové efekty.

NejpouZivanéjsi efekty jsou napfiklad postupny nabéh zvuku, odstranéni Sumu,

zatlumeni do ztracena nebo zesileni zvuku.

Vytvorené zvukové stopy se nam pri exportu slouci do jedné vysledné stereo stopy.
MuUzeme ale nastavit libovolny pocet vystupnich stop a vytvofit napfiklad projekt

s prostorovym zvukem, kdy pouzijeme 5.1 reproduktorovou soustavu, a kazda stopa

bude prehrdavana v jiném kanale.
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8.1 Zvukové stopy

Zvukové stopy ndm umoziuji vytvaret rozsahlé audio projekty, kdy kazdy hlas, pisen
nebo zvuk muzZe byt v samostatné zvukové stopé. Zde je pak mUZeme samostatné

editovat. Stopy se zobrazuji pod sebou.

8.1.1 Vytvoreni nové zvukové stopy

Zvukovou stopu vytvofime pomoci menu ,Stopy” a zvolenim pfikazu ,,Add new”. Pfidat
mulzeme monofonni zvukovou stopu nebo stereo stopu. U monofonni stopy se jeji obsah
prehraje v obou reproduktorech. U stereofonni stopy muizeme do levého a pravého
reproduktoru umistit jiny zvuk. Na obrazku 8.1 je zobrazena zvukova stereo stopa.
Do stop pak mlzeme zvuky vklddat kopirovanim z jinych stop pomoci nastroje , Vybér”
nebo z jiného okna aplikace Audacity. Pokud do projektu importujeme novy zvuk, vidy

se nam umisti do nové stopy.

X Zvukovast v | 1,0
Stereo, 44100Hz
32-bit float 0,5
Umicet | Solo
- + | 0,0-
O]
L Fl-n5-
] '
-1,0
1,0
0.5
0,0-
'0.5'
£ -1,0

Obrazek 8.1: Nova zvukova stereo stopa

8.1.2 Nastaveni parametri zvukové stopy

Pokud klikneme mysi na cernou Sipku vedle nazvu stopy, mlzeme nastavovat dalsi
parametry. Tato ¢ernd Sipka je patrna vlevo nahotre na obrazku 8.1 (okno s nastavenim

zvukové stopy je zobrazeno na obrazku 8.2):

e muZeme zadat nazev zvukové stopy (,Name®),
e |ze se stopou pohybovat nahoru a doll mezi ostatnimi stopami (,Move Track

Up“, ,Move Track Down*“),
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e umono stopy lze nastavit, aby byla levym nebo pravym kanalem, a tim bude zvuk
hrat pouze v levém nebo pravém reproduktoru (,Left Chanel®, ,,Right Chanel®),

e pokud oznacime dvé mono stopy, lze je spojit do jedné stereo stopy (,Make

Stereo Track”),

e obdobné miieme stereo stopu rozdélit na dvé samostatné stopy levého

a pravého kanalu (,Split Stereo Track”), anebo vytvofit ze stereo stopy dvé

monofonni stopy (,,Split Stereo to Mono*),

e muZeme nastavit bitovou hloubku stopy na 16, 24 nebo 32 bit(i (,Set Sample

Format”),

e muZeme nastavit vzorkovaci frekvenci (,,Set Rate”), bézné se pouziva 44100 Hz.

Zvukova st v| 1,0

Obrazek 8.2: Moznosti nastaveni zvukové stopy

8.2 Zvukové efekty

Zvukové efekty v aplikaci Audacity slouzi k vylepSeni nebo zméné celé zvukové stopy
nebo vybéru. Pokud oznacime celou stopu, bude efekt aplikovan na ni. Pokud vybereme
jen urcitou ¢ast nastrojem , Vybér“, efekt bude aplikovan jen na tento vybér. Zde je tfeba

dbat na presny vybér, aby nebyl efekt aplikovan napfiklad v pulce slova.

Zvukovych efektl v Audacity je velké mnozstvi, my si predstavime jen ty nejpouzivanéjsi.

Zde je pak prostor k experimentovani a mlzete si vyzkouset funkci dalSich efektd.

Name...

Mowve Track Up

Maove Track Down

Waveform
Waveform (dB)
Spectrogram
Spectrogram log(f)
Pitch (EAC)

Mono

Left Channel

Right Channel
Make Stereo Track
Split Stereo Track
Split Stereo to Mono

Set Sample Format

Set Rate
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8.2.1 Do ztracena

Efekt se pouzivd zejména u hudby, kdy odstfihneme konec a nechceme, aby skladba
prestala nahle hrat. Na oznacenou ¢ast na konci skladby se aplikuje efekt a konec skladby

se automaticky postupné zatlumi az do uplného ticha.

8.2.2 Obratit (Reverse)

Efekt, ktery ndm obrati zvukovou stopu tak, Ze je prehrdvana pozpatku. Pred aplikaci
efektu je nutné nejdfive oznadit nastrojem ,Vybér” Usek (nebo celou stopu), ktery

chceme obratit.

8.2.3 Odstranéni Sumu

Tento efekt ndm dokdZe odstranit ze zvukové nahravky Sum. Prvnim krokem pfi pouZiti
tohoto efektu je ziskani vzorku Sumu oznacenim Casti skladby, kde je ticho, jen je patrny

Sum. Volbou efektu pak zvolime ,,Get noise profile” (ziskat vzorek Sumu).

V dalSim kroku pak oznac¢ime celou stopu nebo tu ¢ast, kde chceme Sum odstranit
a podruhé pouzijeme efekt , Odstranéni Sumu” a nyni uz mizZzeme Sum odstranit. Efekt

funguje tak, ze od ndmi oznacené skladby odecte vzorek Sumu a tim se Sum vyrusi.

8.2.4 Postupny nabéh

Obdobny efekt, jako efekt ,Do ztracena®, ale aplikuje se na za¢atku skladby, ne na konci.

Dojde tak k postupnému zesileni skladby.

8.2.5 Zesilit

Efekt pro zesileni nebo zeslabeni zvukové stopy nebo vybéru. Kladné hodnoty zesiluiji,
zaporné hodnoty nastaveni efektu zeslabuji. Je dllezité dbat na to, jak moc zesilime, aby
nedoslo k prebuzeni zvuku. U nekvalitni mikrofonni nahravky miazeme zesilenim zvysit
hlasitost, ale dojde také k zesileni Sumu. Proto je tento efekt vhodny spise k jemnému
doladéni hlasitosti napfiklad mluveného slova od vice lidi, kdy kazdy mluvil do mikrofonu

s jinou intenzitou hlasu.
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8.3 Tvorba 3D zvuku

Audiovizudlni projekt miZzeme doplnit nejen o stereofonni zvukovou nahravku, ale
mUzZeme vytvofit také prostorovy zvuk. Takovy zvuk se pak pfehrava na reproduktorové
soustavé s nejcastéji 5.1 zvukovymi kanaly. Pét reproduktor(i udava smér, odkud zvuk

prichazi a Sesty je pak basovy. Basovy reproduktor se nazyvd subwoofer.

V soucasné dobé je pouzivano nékolik format( pro prostorovy zvuk. Nej¢astéji se vyuziva
Dolby Digital (dfive AC3), Digital Theater System (DTS) a Sony Dynamic Digital Sound
(SDDS). VSechny tyto formaty pouZivaji ztratovou kompresi zvuku. PouZzivaji se v kinech,
ale také na DVD a BD. My budeme pouZivat jako format pro prostorovy zvuk WAV, ktery

je nekomprimovany a také umoZzniuje vice zvukovych kanalu.

Prostorovy zvuk budeme vytvaret v aplikaci Audacity. Hlavnim omezenim pfi tvorbé

prostorového zvuku je nase kreativita a ndpady. Samotna tvorba je velmi jednoducha.

Privodce studiem

Prostorovy zvuk se stal soucdsti filma jiZ od 90. let minulého stoleti, a to at uZ v kiné, nebo
na modernich diskovych nosicich, jako jsou DVD a BD. Neni bezpodminecné nutné zndt
vSechny mozné formdty, které se vyskytuji, ale staci zndt ty nejpouzivanéjsi. Dynamicky
rozvoj v oblasti audio a video formdti vsak pfindsi stdle nové a sofistikovanéjsi
komprimacni algoritmy. Zvysuje se kvalita digitalizace a komprese a proto tato oblast

bude vZdy zajimava a stdle miZeme ziskdvat nové znalosti.

8.3.1 Nastaveni aplikace

Nejprve musime nastavit v Audacity, aby se ndm pfi exportu zvuk nesloucil do jedné
stereo stopy, ale abychom si mohli nastavit pocet zvukovych stop (v naSem pfipadé 5.1).
Nastaveni se provadi v menu ,Upravy“ v nabidce ,Preferences”. Na Kkarté

»Import/Export”“ zapneme , PouZit uzivatelsky mix“,
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8.3.2 Tvorba prostorového zvuku

Reproduktorova soustava 5.1 obsahuje tyto reproduktory (brano po sméru hodinovych
rucicek):

e levy predni,

e stfedovy,

e pravy predni,

e pravy zadni,

e levy zadni,

e basovy.

ProtoZze budeme pouzivat reproduktorovou soustavu 5.1, ktera obsahuje 5 smérovych
reproduktorli a basovy reproduktor, vytvofime si v aplikaci Audacity nejméné
5 zvukovych monofonnich stop. Do basového reproduktoru potom budou pfifazeny
vSechny stopy, a proto nemusi mit svou vlastni stopu. Kazdou stopu pojmenujeme podle

reproduktoru, do kterého bude smérovat.

Do jednotlivych stop pak pfifazujeme zvuky dle scéndre, vlastni fantazie a predstavivosti.
Zvuky se pak budou ozyvat z mista (reproduktoru), ktery zvolime. Pokud chceme zvukem
simulovat pohyb v prostoru, musime mezi jednotlivymi kandly zvuk prolnout, nelze

okamZité zvuk v jednom kanale vypnout a v dalSim kanale pustit.

Pokud budeme vytvaret slozitéjsi projekt, mlizeme si zvolit libovolny pocet stop.
Napriklad hudba na pozadi miZe mit samostatnou stopu a bude znit ve vsech
reproduktorech. Proto je nutné kazdou stopu pojmenovat dle reproduktord (napft. levy
predni, stfedovy, pravy predni, atp.) a dalSi stopy pak podle dle toho, z jakych
reproduktor(l bude zvuk znit (napf. pfedni reproduktory, zadni reproduktory, viechny
reproduktory, atp.). Kam kterd stopa bude smérovat, se pak nastavuje u exportu

a ukazeme si to v nasledujici kapitole.
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Cdst pro zdjemce

Je dulezité si uvédomit, Ze pokud chceme udélat plynuly pfechod zvuku z jednoho
reproduktoru do druhého (nebo napfiklad kruhovy prelet vrtulniku kolem osoby pres
vSechny reproduktory), nemlGzeme jen zvuk nakopirovat do vSech stop s ¢asovym

posuvem, ale zvuky se musi prekryvat, aby byl pfechod plynuly (obrazek 8.3).

2 0

x[sfesoi _¥] 10

loa, 441004z

32-08 ot o

Umer | o

v plo [
Moo, 441007
3

Obrazek 8.3: Plynuly prechod zvuku mezi kanaly

V prvnim reproduktoru zvuk jesté naplno hraje, ale jiz se zacind ozyvat z druhého.
Nasledné zvuk pIné zni z druhého reproduktoru, ale z prvniho jesté dozniva. Timto
zarucime plynuly prechod zvuku mezi jednotlivymi reproduktory a vytvofime tak

prostorovy efekt. Miru prekryti a vysledny efekt je nutné doladit poslechem.

Pokud bychom prolnuti neudélali, zvuk by se ménil skokové mezi jednotlivymi
reproduktory a nevnimali bychom zvuk obklopujici, ale pouze znéjici pokazdé z jiného

mista. Varianta bez prechodl je zndzornéna na obrdzku 8.4. Zde se bude zvuk vrtulniku

X|Levy predni ¥ [ 1,0
Mono, 44100Hz 1
32-bit float 00
Umiget | _Solo
1.0
x|stfedovy | 1,0
Mono, 44100Hz 1
32t float 00-
Umiget | Solo |
a 10
X|Pravy pied ¥ | 1,0
1ono, 44100Hz 1
32-bit foat 00
Umiget | Solo |
-1,0
x| Pravy zadni ¥[ 1,0
Mono, 44100Hz 1
32.bit float 00
Umiget | Solo
1.0
X|Levy zadni ¥[ 1,0
Mono, 44100Hz 1
32-bit float 00
Umiget | _Solo |
-1.0

Obrazek 8.4: Skokova zména zvuku mezi reproduktory

ménit skokové.
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8.3.3 Export prostorového zvuku

Pokud mame projekt hotovy a jsme s nim poslechové spokojeni, miiZzeme jej exportovat.
Zvolime z nabidky ,Soubor” ptikaz ,Exportovat...“. Zvolime format WAV, napiSeme
nazev exportovaného souboru a vybereme slozku, kam budeme 3D projekt exportovat.

Pak klikneme na tlacitko ulozit.

Audacity nam pfi exportu nabidne pokrocilé moznosti michani. Protoze budeme
pouzivat reproduktorovou soustavu 5.1, zvolime 6 vystupnich kanal(, jak je zndzornéno

na obrazku 8.5.

Pokrodilé volby michani

Vystupnikandly: 6 . O

Obrazek 8.5: Pokrocilé moznosti michani s 6 vystupnimi kanaly

Zde je dllezité védét, ktery kanal v aplikaci Audacity odpovida kterému reproduktoru

ze soustavy 5.1. Toto rozloZeni je uvedeno v tabulce 8.1.

Kanal Reproduktor

1. kanal predni levy
2. kanal predni pravy
3. kanal predni stfedovy
4. kanal subwoofer
5. kanal levy zadni

6. kanal pravy zadni

Tabulka 8.1: RozloZeni vystupnich kanall a reproduktort
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Na zakladé rozloZeni vystupnich kanall pak mysi propojujeme jednotlivé pojmenované
stopy s vystupnimi kandly. ProtoZe je zvuk uloZen ve formatu WAV, mlzeme ho prehrat
v pocitaci bez nutnosti instalace specialnich zvukovych kodek(i. Abychom si prostorovy

zvuk mohli poslechnout, musime mit soustavu reproduktort 5.1 nebo 3D sluchatka.

Shrnuti kapitoly

Audacity podporuje prdci se zvukem ve vice zvukovych stopdch. Stopy se radi pod sebou.
Jednotlivé stopy si mlZeme pojmenovat, vytvdret z nich stereo stopy, nebo je rozdélit

do monofonnich stop.

Na zvukové stopy nebo vybéry Ize aplikovat zvukové efekty. Mezi nejpouZivanéjsi efekty

patfi napriklad postupny ndbéh, do ztracena, zesileni nebo odstranéni Sumu.

V aplikaci Audacity miZeme vytvdret i prostorovy zvuk. Jednotlivé zvuky vkladdme
do samostatnych stop, kdy kazdé stopé mizZzeme priradit libovolny vystupni reproduktor.

Toto prirazeni provddime pri exportu vysledného prostorového projektu.

Pojmy k zapamatovdni

e Zvukova stopy,

o zvukové efekty,

e prostorovy zvuk,

e soustava reproduktort 5.1,

e uZivatelsky mix v Audacity.

Kontrolni otdzky a tkoly:
Co jsou to zvukové stopy a jaké operace s nimi Ize provadét?
Jaké znate nejpouzivanéjsi efekty v aplikaci Audacity?

Jaké standardni formaty pro prostorovy zvuk znate?

P w N

Jak Ize vytvofrit prostorovy zvuk v aplikaci Audacity?
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Korespondencni ukol
Pozpatku
V ramci tohoto ukolu si vyzkouSime pfehrdavani zvuku pozpatku:

e napiste si ve Wordu néjakou delsi vétu nebo souvéti,

e prectéte vétu pozpatku a nahrajte ji jako zvuk do pocitace,
e v Audacity nastavte prehravani pozpatku,

e poslechnéte si nahranou vétu, méla by se prehrat korektné,

e vsimejte si celkové poslechové kvality takto upravené nahravky.

Zvukovy soubor ve formatu MP3 a originalni vétu v textovém dokumentu odevzdejte

prostiednictvim LMS Moodle.

Korespondencni tkol
3D audio projekt
Vytvorte kratky 3D projekt v aplikaci Audacity:

e pracujte v malych skupindch,

e vymyslete si kratky scénar (nemusi obsahovat dialogy) a sepiste jej ve Wordu,

e vytvorte si 6 monofonnich stop v Audacity,

e pomoci zvukl a zvukovych efektl realizujte scénar,

e v nastaveni Audacity (Preferences) Import/Export je nutné zapnout "UZivatelsky
mix",

e v Audacity pfifadte jednotlivym stopam vystupni kandl z 5.1 (do subwooferu

dejte viechny stopy),

e exportujte jako WAV.

Odevzdejte do Moodle jak scénar dokument Word, a také vysledny 3D zvuk ve formatu
WAV. Pokud bude WAV vétsi nez 10MB, je nutné odevzdat jinou cestou (osobné, letecka

posta, ulozto atp.).
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9 Digitalni video

Cil kapitoly

Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e Popsat zdkladni parametry digitdlniho videa.
e Znat princip komprimace digitalniho videa.

e Popsat zdkladni video kodeky.

Klicova slova

Digitalni video, parametry videa, datovy tok, rozliSeni, pomér stran, kodek.

Cas na prostudovdni kapitoly

Cas pro nastudovéni této kapitoly je asi 60 minut.

Prestoze tvorba video poradu a nataceni videa neni obsahem tohoto predmétu, budeme
potfebovat znat alespon zaklady z této oblasti, protoze zavérecny audiovizualni projekt
budeme vytvaret ve formé videosouboru. Proto je nutné znat zdkladni parametry videa,
které nam ovliviuji vyslednou obrazovou kvalitu, a také potfebujeme zndt alespon
zakladni video formaty, abychom mohli zvolit vystupni format s ohledem na kvalitu

a prenositelnost naseho vysledného projektu.

9.1 Zakladni parametry videa

Zakladnich parametrl videa je celd fada a my si popiSeme nékteré z nich. Tyto parametry
potfebujeme znat zejména pro spravné nastaveni naseho projektu pred jeho tvorbou a

také pro spravné nastaveni pti exportu projektu do videosouboru.
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Priivodce studiem

DigitdlIni video je charakterizovdno celou fadou parametrd, které popisuji jeho vlastnosti
a jsou také dilezité pro dalsi zpracovdni. Pro nds je dileZité zndt jen zdkladni parametry,
jako je pouZitd komprese, pomér stran videa, datovy tok, snimkovd frekvence a rozliseni.
Pro identifikaci vSech parametru slouZi specidlni aplikace, jako je napfiklad GSpot. Pokud
bychom potrebovali detailni analyzu video souboru, sta¢i nam takovou aplikaci zdarma

stdhnout z internetu a nainstalovat.

9.1.1 Komprimace 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 poutZit vice zvukovych stop, titulky, menu a kapitoly. Hlavni funkci

kontejneru je pak synchronizace videa, zvuku a titulka.

Kazdy kontejner obsahuje kodeky, ve kterych mlze 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 gigabajtl. Jednotlivé
kodeky, které se pouzivaji pro kompresi videa a zvuku, se od sebe znacné lisi a budou

upresnény v nasledujici kapitole.

9.1.2 Pomeér stran videa

Mezi zakladni parametr digitdlniho videa také patfi pomér stran. Nejpouzivanéjsi jsou
pomeéry stran 4:3 a 16:9. V soucasné dobé, kdy prevazuji 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, mliZzeme pouZit tento pomér stran,
anebo musime fotografie ofiznout na pomér stran 16:9. Pomér stran nastavujeme vidy

pred zapocetim tvorby nového projektu.

9.1.3 Rozliseni videa

Dalsim zakladnim parametrem digitalniho videa je jeho rozliseni. Dfive bylo nejcasté;jsi

rozliSeni SD (Standard Definition), v soucasné dobé, kdy se vyuZiva vice pomér stran
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16:9, doslo k rozsiteni rozliSeni HD (High Definition), pfipadné FullHD. Videa v téchto

rozliSenich maji nasledujici pocet pixel(:

e SD-720x576 pixelq,
e HD-1280x 720 pixeld,
e FullHD —1920 x 1080 pixeld.

ProtoZze budeme pouzivat pfi tvorbé audiovizudiniho projektu grafické objekty
a fotografie, které maji vysoké rozliseni, bude pro nas nejvhodnéjsi vytvaret video

v rozliSeni HD nebo FullHD, abychom zbyte¢né nesniZili vyslednou obrazovou kvalitu.

9.1.4 Datovy tok

Dulezitym parametrem u digitdlniho videa je datovy tok. Ten nam udava, kolik dat je
potieba pti pfehravani videa za 1 sekundu. Nejpouzivanéjsi jednotkou jsou Mbps (Mega
bity za sekundu). Pfi exportu videosouboru nastavujeme datovy tok s ohledem na
vyslednou kvalitu. Pfi SD rozliseni si vystacime s nékolika Mbity, u FullHD rozliSeni
nastavujeme i desitky Mbitd dat za 1 sekundu. VSe zalezi také na pouzitém video kodeku.

Datovy tok nam pak ovlivni velikost videa na disku pocitace.

9.1.5 Snimkova frekvence

Jednd se o parametr, ktery nam udava pocet snimka, které se prehraji béhem jedné
sekundy. Nejbéznéji se pouziva 25 fps (Frames Per Second — snimku za sekundu). Bézné

se pouzivaji i jiné snimkové frekvence, jako napfiklad 29,97 fps.

Snimkova frekvence 25 snimku za sekundu vychazi z evropské televizni normy PAL, ktera
byla pouzivana pfi analogovém televiznim vysilani. Vychazelo se z proklddaného videa,
kdy byl obraz rozloZen na dva pulsnimky. Frekvence v elektrické siti je 50 Hz, obraz mél

tedy za sekundu 2 x 25 pulsnimka.
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Cdst pro zdjemce
Prokladani videa — Interlacing

V dobé analogového vysilani televize se pouzivalo prokladani obrazu (interlace) k tomu,
abychom ziskali pfi poloviénim pfendseném pdsmu na pohled stejné video. Vyuziva se
nedokonalosti lidského zraku. Jedna se o to, Ze obraz neni zobrazovan po celych
snimcich, ale po tzv. pllsnimcich, kdy kazdy palsnimek obsahuje liché nebo sudé radky
z puvodniho celého snimku. ProtoZe analogova televize vysild s frekvenci 50 Hz,
vysilanim pllsnimk( se dostdvdme na frekvenci zobrazovani obrazu na 50 pllsnimkd
za vtefinu, to je 25 celych snimk{ za vtefinu, coZ je pro oko dostacujici. Analogovy
televizni pfijimac tak vykresluje obraz po jednotlivych pllsnimcich, tzv. prokladany

obraz, pficemz lidské oko prokladani nerozezna.

Velké mnozZstvi digitdlnich videokamer zaznamenava video v soucasné dobé prokladané.
U specifikace videa z kamery je uvedeno napriklad 576i nebo 576p. 576i je prokladané
video (interlace) a 576p je neprokladané video (progressive). U videa ve vysokém

rozliseni (HD) je to pak napfiklad 720p, 720i, 1080p, 1080i.

Problém nastavd v soucasné dobé, kdy LCD, plasmové televizory a monitory zobrazuji
obraz neprokladany (progresivni), to znamend po celych snimcich. Diky tomu se
u rychlejSich scén projevuje prokladani na obrazovce monitoru vadami v obrazu, kdy se
zobrazuji zaroven liché i sudé pualsnimky a pfi rychlém déji je jejich ¢asovy posun velmi
zfetelny. LCD a plasmové televizory obsahuiji filtry, které v realném case prokladani
odstranuji. Pokud chceme nase video umistit na web ¢i sledovat v pocitaci, je vhodné

prokladani odstranit pomoci rliznych filtr( ve specidlnich aplikacich.

9.2 Komprimace videa

Velikost nekomprimovaného videa je znacna a takové video by zabiralo pfiliS mnoho
mista na disku, pripadné by bylo obtizné je umistit na webové stranky. Video se tedy
musi komprimovat. Ke komprimaci videa slouzi kodek. Jednda se o zkratku vytvorenou
ze slov kodér a dekodér. Kodér se stard o komprimaci videa a dekodér zase o dekompresi

pfi pfehravani videa.
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Kodekl existuje cela fada a kazdé video je néjak komprimovano. PouzZity kodek a jeho
nastaveni pak znacné ovliviiuje velikost vysledného videa a jeho obrazovou kvalitu.
Spatné zvoleny kodek (pfipadné $patné nastaveny) pak mlZe zcela degradovat
vyslednou kvalitu videa. Kompresi mame bezztratovou a ztrdtovou, podobné jako

u grafickych nebo zvukovych formatu.

9.2.1 MPEG2

Mezi nejrozsitenéjsi 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 béiné nahrdvaly SD digitdlni kamery. Pouziva se

dodnes, ale je postupné nahrazovan formatem novym — MPEG4.

9.2.2 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 sou¢asné dobé u videa v SD rozliseni je kodek XviD,
ktery vychazi ze standardu MPEG4 ASP (Advanced Simple Profile). Kodek vyuZiva
pro kompresi prevod do frekvenéni 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 ztoho, Ze jednotlivé snimky videa si jsou vice ¢i méné podobné. Diky tomu ndm potom
staci kddovat pouze zménu mezi jednotlivymi snimky a neukladat informace o celych
snimcich. Tato metoda ma samozifejmé i nevyhody. Déle trva vlastni kédovani a pfi
dekddovani se musi dekomprimovat soucasné i nékolik nasledujicich snimkd, aby se

vypocital pravé prehrdavany snimek.
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ProtoZe je v soucasné dobé vice vyuzivano HD rozliSeni, byl vynalezen kodek H.264, ktery
je podobny jako XviD, ale pouzivd nové a lepsi algoritmy pro komprimaci videa
ve vysokém rozliseni. Tento kodek vychazi ze standardu MPEG4 AVC (Advanced Video

Coding). Vyuziva 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, Zze 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.

Shrnuti kapitoly

DigitdlIni video je velmi rozsifené a snad kaZdy uZivatel pocitace se s nim setkal. Vychazi
z plvodniho analogového videa, odkud byly prejety nékteré parametry, jako je napriklad
snimkova frekvence nebo rozliSeni videa. Dalsi duleZité parametry u digitdlniho videa

jsou pomér stran, datovy tok a pouZity video format.

ProtoZe digitdlni video md velkou velikost a zabiralo by mnoho mista na disku pocitace.
Také by bylo problémové takové objemy dat pouZivat pfi vysildni. Proto se video
digitdIni televize v SD rozliseni, filmové DVD) a MPEG4 (vysildni digitdIni televize v HD

rozliseni, filmové BD).

Pojmy k zapamatovadni

e Digitalni video,

e pomér stran videa,
e datovy tok,

e rozliseni videa,

e snimkova frekvence,
e komprimace videa,

e kodek,
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e MPEG2,
e MPEG4,
e XviD,

e H.264.

Kontrolni otazky a tkoly:

Jaké znate parametry u digitalniho videa?
Proc se pouziva snimkova frekvence 25 fps?

Proc se video komprimuje?

P wo N e

Jaky se pouziva format videa u filmovych DVD a digitalniho televizniho vysilani
v SD rozliseni?

5. Znate néjaké kodeky, které vyuziva format MPEG4?
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10 Strih a editace digitalniho videa
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e Vytvofit audiovizudlni projekt ve video stfizné.
e Editovat projekt — stfihat klipy, vkladat obrazky, titulky, efekty, zvuky.

e Exportovat vysledné video do vhodného video formatu.

Klicova slova

Pinnacle Studio, stfih videa, titulky, export videa.

Cas na prostudovdni kapitoly

Cas pro nastudovéni této kapitoly je asi 60 minut.

PfestoZe primarnim cilem predmétu neni stfih a editace digitdlniho videa, pfi tvorbé

naseho audiovizudlniho projektu se neobejdeme bez znalosti prace s video stfiznou,

ve které budeme nas projekt realizovat.

Pro vytvoreni audiovizualniho projektu, ktery bude obsahovat grafické objekty,
fotografie, animace, zvukové efekty, pfipadné hudbu na pozadi a titulky, je nutné pouzit
aplikaci, kterd vsechny tyto prvky zapouzdii do videosouboru. MlzZeme si zvolit
libovolnou aplikaci pro stfih a editaci videa. Pro jednoduché audiovizualni projekty ndam
postacéi napriklad Windows Movie Maker, ktery je soucdsti operacniho systému
Windows. Pro vice moZnosti nastaveni a pouZiti prostorového zvuku, nebo pokud
chceme vytvaret audiovizualni projekt ve vysokém rozliSeni, je nutné pouzit nékterou

komeréni video stfiznu, jako je naptiklad Pinnacle Studio nebo Adobe Premiere. My se

budeme podrobnéji vénovat pravé Pinnacle Studiu.
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Pinnacle Studio je nyni ve verzi 16. Tato verze pfinesla proti pfedchozim zcela inovativni

ovladani a vzhled.

Priivodce studiem

Aplikace Pinnacle Studio 16 je vyspéld video strizna, ale my se sezndmime jen se
zdkladnimi technikami prdce s touto striZnou. Pokrocilé techniky prdce s videem, jako je
vyuziti obrazu v obraze, pouzivani chromatického klice, prdce s klicovymi snimky a dalsi
jsou natolik ndrocné, Ze v tomto kurzu na né neni ¢asovad dotace. Presto si miZeme,
pokud bude ¢as a zdjem, nékteré pokrocilejsi techniky alespofi ukdzat a kdo bude mit

zdjem, muZe si je pak sam vyzkouset.

10.1 Import objekti do Pinnacle Studio

Protoze vSechny zvukové a grafické objekty budeme mit jiz pfipraveny, staci je do stfizny
importovat. K tomu slouzi ,Importér”, ktery zavoldme kliknutim na tlacitko ,Import”

nahote uprostifed v pracovnim okné aplikace. Importér je znazornén na obrazku 10.1.

%} Importér aplikace Studio

Importz == ital 7 Rezim
(= 3 ReZim importu
KOPIROVAT

Smazal origindl
I Obrézky mazat origingl

Ignorovat duplicitni pelozky
) ANO
2 CDIDVD (E5)
R)
Metadata

WVaechny kompatibilni soubory p ~

Zandgjit import

Obrazek 10.1: Importér

Importér nam importuje vSechny soubory, které umi aplikace pouzivat. To znamena
videa, obrazky a zvukové soubory. Staéi jen na disku pocitace zvolit slozku se soubory

a zvolit ,Zahajit import”“.

89




Strih a editace digitalniho videa

10.2 Nastaveni casové osy

Pfed vlastnim zapocetim tvorby audiovizudlniho dila je nutné nastavit ¢asovou osu,
na kterou budeme vkladat grafické a zvukové objekty (nebo vice stop, dle potreby
projektu). Musime védét, jaky pomér stran pouzijeme a jaké poZadujeme rozliSeni. My
budeme predevsim pouzivat pomér stran 16:9 a FullHD rozliseni (1920x1080). Nabidku
s nastavenim ¢asové osy vyvolame kliknutim na tlacitko ,Nastaveni ¢asové osy”, jak je

znazornéno na obrazku 10.2.

=

o' 4 ar W) »

' ZwvukfVideost . <> i

Obrazek 10.2: Tlacitko pro nastaveni ¢asové osy

V zobrazené nabidce pak nastavujeme jednotlivé parametry casové osy, jak je

znazornéno na obrazku 10.3.
Ma:

Pomnér Sirokotihly {16:9)
Zpracovnani obrizkli | Regular (2D)
Velikost HD 19201080
Frekvence snimkil 25 (25p)

Pouzit

Obrazek 10.3: Nastaveni ¢asové osy

10.3 Tvorba projektu
Nejprve si vytvofime pozadovany pocet ¢asovych stop. Budeme potfebovat minimalné
Ctyri ¢asové osy:

o fotografie a grafické objekty,

e zvukové efekty,

e hudba na pozadi,

o titulky.
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Casovych os mGZeme mit samozfejmé vice, zaleZi na sloZitosti a potfebnosti projektu. Je
jedno, jaké objekty do jednotlivych stop vkladame (videa, obrdzky, zvuky, titulky),
mlzeme do jedné stopy objekty i kombinovat. Pro prehlednost je vsak lepsi mit pro
kazdy typ objektd pFipravenou jinou stopu, kterou si pak mdzeme pojmenovat. Casovou

osu pridavame tlacitkem, které je znazornéno na obrazku 10.4.

e -
n.-.l 4,:' o i y

o' ZvukiVideost . ©» =i

Obrazek 10.4: Tlacitko pro pfidani nové ¢asové osy

Do jednotlivych ¢asovych os pretahujeme mysi objekty (upravené fotografie, zvuky,
hudbu na pozadi, titulky atd.). MUZeme pouZit i pfechody mezi videoklipy ¢i obrazky
(vkladaji se vzdy mezi dva klipy), pfipadné zvukové efekty, které obsahuje aplikace
Pinnacle Studio. Tyto vkldaddme ze zdloZzek na horni listé, které jsou zndazornény

na obrazku 10.5.

Fotografie

Obrazek 10.5: Zalozky s prechody, efekty, zvuky, fotografiemi a titulky

Ve zvolené galerii si vybereme pozadovany objekt a pfetdhneme jej mysi na ¢asovou

osu. Toto je zndzornéno na obrazku 10.6.
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Obrazek 10.6: Casové osy s titulky, fotografiemi a zvuky

Efekty, jako napftiklad jas a kontrast, ¢ernobily film atd. pretahujeme mysi vzdy pfimo
na klip (obrazek). Dvojim kliknutim na klip (obrazek, titulek, zvuk) pak mizeme editovat
dalsi vlastnosti objektu a upravovat nastaveni efektu. Lze také pridavat dalsi efekty.
Okno s mozZnosti dal$i editace je znazornéno na obrazku 10.7. Napriklad u titulkd

muzeme po dvojkliku na titulek napsat text, nastavit velikost pisma, font atp.

LIGHTHOUSEJPG

volbu | Vysoky kontrast v

| %~ []00:00:03.00 TC 00:00:23.04

00:00:20.00

Obrazek 10.7: Dal$i moznosti editace objektu

Titulky mUZzeme vkladat mezi klipy, pak budou mit pozadi, které nastavime. Nebo
muUzZeme vkladat titulky do klipu (do titulkové casové osy) a titulky pak budou mit

prahledné pozadi.
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Délku zobrazeni fotografii nebo titulkll (nebo zasttizeni konce ¢i zacatku video klipu)
mUlzZeme ménit protazenim jejich konce na ¢asové ose do poZadované polohy. Kurzor
mysi se na zacatku a na konci klipu zméni v bilou Sipku s obdélnikem, jak je zndzornéno

na obrazku 10.8.

Obrazek 10.8: Zména délky klipu nebo doby zobrazeni obrazku i titulku

Pokud Sipkou tahneme, prodluzujeme délku zobrazeni obrazku. Protdhnout mizeme
i pfes obrazky, které jsou dale na ¢asové ose, ale ty budou nahrazeny. Pokud bychom
chtéli prodlouzZit délku zobrazeni obrazku a ostatni obrazky zaroven posunout, musime
pfi tazeni mysi pridrzet klavesu ,ALT“. Tim se ostatni obrazky (klipy, titulky, zvuky)

neprekryji, ale automaticky se budou posouvat.

Pokud chceme néktery objekt rozstfihnout (klip, titulek, obrdzek, zvuk), zvolime
pozadovanou ¢asovou osu, umistime kurzor na zvolené misto a rozstfihneme jej

klavesou ,N“. Jakykoliv objekt mGZzeme odstranit klavesou ,,DELETE".

Projekt si mGzeme kdykoliv béhem tvorby prehrat vpravo nahore v prehravacim okné.

Toto okno je zobrazeno na obrazku 10.9.

Casova osa
Novy film.Film.AXP* [100:00:33.10 TC 00:00:20.05 [# [Em

00:00:10.00

114 4 B > > W 4~

Obrazek 10.9: Okno pro piehravani vytvareného projektu
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10.4 Prostorovy zvuk

Aplikace Pinnacle Studio 16 podporuje prostorovy zvuk. U kazidého zvuku, ktery
importujeme do aplikace, si miZeme nastavit, z jakého reproduktoru bude pfehravan.

Pomoci tlacitka ,,Smésovac” si mlZzeme zapnout ovlddaci prvky zvuku u ¢asové osy

(obrazek 10.10).

Obrazek 10.10: Zapnuti ovladacich prvkl zvuku u ¢asové osy

Kliknutim na ¢ernou mtizku pak otevieme okno pro nastaveni reprodukce zvuku
(obrazek 10.11). V rozbalovaci nabidce byla zvolena soustava s 5.1 reproduktory. Modra
tecka udava, odkud bude zvuk znit. V tomto ptipadé je rovhomérné rozlozen do vsech

reproduktor(.

Obrazek 10.11: Nastaveni prehravani zvuku

Pomoci kli¢ovych snimkU si mGZeme u zvuku ménit prabéh jeho prehravani plynule mezi
jednotlivymi reproduktory. Pohybujeme se kurzorem po casové ose a ve zvolenych
mistech pfiddvame klicové snimky. Klicovy snimek pridavame tlacitkem, které je
na obrdzku 10.11 oznacéeno cervenou Sipkou. Na kazdém klicovém snimku provedeme
nastaveni reprodukce zvuku. Zvuk pak bude mezi jednotlivymi klicovymi snimky

proloZen plynulymi pfechody.
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10.5 Export videa

Pokud mame projekt hotovy, mizeme jej exportovat do video souboru. V hlavni nabidce

zcela nahofre stiskneme tlacitko ,Export” a tim se nam otevre pracovni okno exportu.

Pro export zvolime ,,Soubor”. Dalsi moZnosti exportu jsou opticky disk, Cloud (napfiklad
YouTube) nebo jina zafizeni. V nastaveni také musime vhodné zvolit kodek a rozliseni
videa. ProtoZe jsme vytvareli projekt ve FullHD, zvolime rozliSeni videa 1080p a jako typ

video souboru zvolime MPEGA4.

Vysledny soubor tedy bude ve formatu MPEG4, pouzity kodek bude H.264 a rozliseni
bude 1920 x 1080 pixell. Soubor bude mit pfiponu MP4. Nastaveni exportu souboru je

zobrazeno na obrazku 10.12.

Cloud

farizeni

Nastaveni

Typ: MPEG-4
Predvolba: | HD 1080p

Obrazek 10.12: Nastaveni exportu souboru

o«

Export do video souboru pak spustime kliknutim na tlacitko ,,Zahajit export”.
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Shrnuti kapitoly

Vysledny audiovizudlini projekt budeme vytvdret jako video soubor. Abychom jednotlivé
objekty mohli spojit do video souboru, je nutné pouZit aplikaci pro zpracovdni videa.
Takovych aplikaci je velké mnoZstvi. Lze pouZit napriklad Windows Movie Maker, Adobe

Premiere, Pinnacle Studio a jiné.

My budeme primdrné pouZivat Pinnacle Studio 16. Zdkladni operace, které budeme

provddét, jsou ndsledujici:
- import objekt( do strizny (obrdzky, zvuky, fotografie, hudba na pozadi),
- prdce s casovymi osami — vkladdni objektd,
- tvorba a vkladani titulkd, vkladani prechodi a efektd,
- Casovani projektu,
- export do video souboru.

Jako vystupni formdt budeme pouZivat video soubor ve FullHD rozliseni 1920 x 1080
pixel( ve formdtu MPEG4. PouZity video kodek bude H.264 a soubor bude mit priponu
MP4.

Pojmy k zapamatovadni

e Video stfizna,

e Pinnacle Studio 16,
e import objektu,

e Casova 0sa,

o titulky,

e prechody videa,

o efekty,

e Casovani projektu,

e export projektu.
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Kontrolni otdzky a ukoly:

1. Jaké aplikace pro stfih a editaci videa znate?
2. Jaké rizné casové osy pfi tvorbé video projektu pouzivdme?

3. Je moind poutZit v aplikaci Pinnacle Studio prostorovy zvuk?
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11 Tvorba audiovizualniho projektu
Cil kapitoly
Po nastudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e Navrhnout a realizovat audiovizualni projekt.
e Zmapovat rizika a uskali tvorby projektu a moznosti jejich eliminace.

e Pracovat skupinové na tvorbé audiovizualniho projektu.

Klicova slova

Audiovizudlni projekt, scénar, skupinova spoluprace, realizace projektu.

Cas na prostudovdni kapitoly

Cas pro nastudovéni 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 moZnostem, jak takovy projekt vytvorit a mize slouzit jako voditko pfi

tvorbé.

11.1 Specifikace projektu

Audiovizudlnim projektem bude kratky pribéh, pohadka nebo podobnd kratochvile,
ktera maze pobavit, poucit, vést k zamysleni anebo citové rozvasnit. Soucasti projektu
budou postavy ve formé ucinkujicich v rlznych prevlecich a s pouzitim rekvizit. Projekt
bude ve formé sekvence obrazkd (animaci), které budou tvofit jednotlivé scény. Scény

budou doplnény mluvenymi komentari, zvukovymi efekty, titulky, vhodnym grafickym

pozadim a rekvizitami, a to bud redlnymi, nebo nakreslenymi.
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11.2 Skupinova spoluprace

ProtozZe 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 pfedem uréenou roli, kterd 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 stfiha¢ a samozifejmé aktéri celého audiovizualniho projektu, ktefi budou
Ucinkovat v rolich vychazejicich ze scénare. Smyslem skupiny je pfedevsim to, aby vSichni
¢lenové méli svou ulohu a praci po celou dobu tvorby projektu. Proto byva samoziejmé
kumulovani roli v tymu na jednotlivé ¢leny. Napriklad na scénafi by se mélo podilet vice

¢len® skupiny, anebo zvukaf mulze byt i hlavni postavou v pfibéhu.

Privodce studiem

Vytvoreni celého audiovizudlniho projektu neni jednoduché a je ¢asové ndrocné. Proto je
tfeba skupinovou spoluprdci nepodceriovat. Velkou vyhodou skupiny je, Ze kazdy clen
mldZe prijit s néjakym novym ndpadem a kaZdy ¢len muzZe byt zdatny v jiné oblasti. Silné
motivovand skupina, kde kazdy ¢len mad zdjem a chut tvofit projekt, je schopna vytvofrit

opravdu kvalitni dilo. TakZe preji mnoho chuti do prdce a pékné vysledky!

11.3 Scénar

Zakladem kazdé tvorby je pocateéni ndapad. 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 audiovizudlniho projektu, ale muize se uplatnit jinym pfinosem. Rozvinutim
napadu vznikne ndmét, ktery je nutné zapsat ve formé konceptu. Ne kazdy si musi byt
hned jisty, Ze dany namét puljde realizovat, proto jsou vhodné konzultace s lidmi, ktefi

maji vice zkusenosti.

Na zakladé ndmétu je mozné vytvorit scénar. ProtoZe se nejednd o filmovy projekt, kde
je nutné mimo vlastniho obsahu také resit veskeré technické problémy (zabéry kamer,

osvétleni, zvukovy zaznam hercll atp.), mize byt scénar jednoduchy a vystaci si pouze
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s detailnim popisem jednotlivych scén. ProtoZe audiovizudlnim projektem bude néjaky
kratky pfibéh s malym poctem scén, nebude scénar i pfi detailnim popisu scén rozsahly.
Scénar by vSak nemél byt pouze literdrni, to znamen3, Zze by nemél obsahovat pouze
popis scén a dialogy, ale je nutné do néj také vepsat dalsi technické véci, jako jsou
napriklad pouZité rekvizity (nakreslené nebo vyfotografované), pouzité zvuky (stazené

nebo vytvorené), pfipadné animace objektli a samoziejmeé titulky a dialogy.

Dle scénare pak jednotlivi clenové tymu mohou pfipravit vse nutné k realizaci projektu.

11.4 Grafické objekty

Jednotlivé ucinkujici osoby budou vyfotografovany a pomoci vybéri a priahledného
pozadi vkladany na pozadi jednotlivych scén. Pozadi jednotlivych scén mohou byt
fotografie nebo nakreslené obrazky. Stejné tak rekvizity a dalsi objekty mizeme

nafotografovat nebo vyfotit.

Pfi fotografovani postav je vhodné pouzit jednobarevné pozadi, aby bylo moziné
pro odstranéni pozadi pouZit kouzelnou hulku. Je mozné fotografovat proti bilé zdi
anebo s pouzitim zeleného platna, které se pouzivd k odstranéni pozadi ve filmu.

Pti fotografovani je nutné dbat na kvalitu a ostrost pofizovanych fotografii.

DalsSimi grafickymi objekty jsou rGizné 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 profesionalniho grafika. Drobné
nedokonalosti v nakresleném pozadi ¢asto plsobi prijemnéji, 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 jednotlivd pozadi scén vytvofrit
v tomto 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.

100



Tvorba audiovizudlniho projektu

11.5 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 pfipravit pfedem. Této role se musi ujmout zvukar,
ktery nejen pfipravi veskeré zvukové efekty, ale také s jednotlivymi postavami musi
nahrat dialogy. Vhodnym formatem pro vesSkeré zvukové objekty je MP3. VSechny
zvukové objekty by mély mit sladénou intenzitu. Pro docileni efektu je mozné lokdalni

zesileni. Ale zase neni mozné, aby nékteré zvuky nebyly slySet a jiné ohluSovaly.

Pfi zaznamu dialogl 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 dulezité
si uvédomit, Ze pfi zdznamu dialogl nejde jen o spravné technicky zaznamenany zvuk,
ale predevsim jde o obsah. Dialogy by mély byt nahrany dCisté, bez prefikavani
a zadrhavani. Emotivni zabarveni hlasu (strach, radost, néha, prchlivost, nervozita, kvap)
musi byt z nahravky citit. ProtoZe audiovizualni projekt nebude hranym filmem,
ale sekvenci obrazkd, zvukova stranka hraje velmi dulezitou roli. Pokud néktera postava
nema vhodné modulovany hlas, je nutné pro namluveni dialogl vybrat nékoho jiného.
Neni vliibec dllezité, 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 v¢éetné dialogl. Pak staci pro kazdou scénu
priloZit pfedem pripraveny kompletni zvuk (véetné efektl, dialogli, hudby na pozadi)
a ¢asoveé jej synchronizovat s délkou scény. Prostorovy zvuk lze vytvorit i pfi finalizaci ve
video stfizné. Jednotlivym zvukovym objektiim v rliznych zvukovych stopach Ize pfiradit

vystupni reproduktor s plynulymi prechody v prostoru pomoci klicovych snimkda.
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Cdst pro zdjemce

Grafické objekty nemusi zUstat statické. Je moZzné z nich vytvofit jednoduché animace.
Vhodnym nastrojem pro vytvoreni takovych animaci je Microsoft Power Point. (Podobné

mozZnosti nabizi i video stfizna Adobe Premiere s vyuzivanim kli¢ovych snimkd.)

Na snimek v PowerPointu umistime pozadi scény. Grafické objekty (postavy, rekvizity)
umistime na pozadi a muUZeme je rozpohybovat formou vlastnich animaci, které
pfitadime jednotlivym objektim. Mezi zakladni animace patfi objeveni se, cesty pohybu,

zména velikosti a zmizeni.

Timto zpUsobem mUlzZeme statickou scénu rozpohybovat a vhodné nacasovat
v opravdovy pribéh, kdy mohou postupné jednotlivé postavy vstupovat do déje pribéhu
a opét ze scény odchazet. K jednotlivym animacim mazZeme pfidat také zvukové efekty
a dialogy. Zvuky se pak budou prehravat dle nacasovani podle ptipraveného scénare.

Cely pribéh je nutné nastavit na automatické prehravani.

Vytvorenou prezentaci si miZeme spustit, zkontrolovat spravné nacasovani animaci
a zvuk(. (Pokud zvuky nebudeme k animacim vkladat, mizeme je ptidat k jednotlivym

scénam az ve video sttizné.)

Dal$im krokem bude snimani obrazovky vhodnou softwarovou aplikaci (CamStudio,
Camtasia Studio) a uloZeni tak animovaného ptibéhu do video souboru. Mezi zakladni

nastaveni pred zaznamem videa v téchto aplikaci pattfi:

- nastaveni rozliseni videa (pro FullHD tozliSeni 1920x1080 pixeld je nutné mit monitor

v tomto rozliseni),

- volba vhodného kodeku pro zdznam videa (aplikace maji v sobé obsazenou celou fadu

kodekd, je nutné zvolit vhodny, naptiklad na zakladé empirickych znalosti),

- nastaveni zaznamu zvuku, aby se pfi video zaznamu zaznamenaval zvuk z reproduktort

pocitace (standardné byva zapnuty zaznam zvuku z mikrofonu).

Vytvorend videa z jednotlivych scén pak budeme vkladat do video stfizny misto

statickych obrazk(. Audiovizudlni projekt tak dostane znacného oZziveni.
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11.6 Vytvoreni projektu

Z ptipravenych grafickych a zvukovych objektd (pfipadné animaci ve formé
videosekvenci) vytvofime audiovizudlni projekt. PouZijeme video stfiznu Pinnacle
Studio 16 zplsobem, jak bylo popsano v kapitole 10. Veskeré vytvorené objekty je

vhodné umistit do jedné slozky.

Prostfednictvim importéru vybereme a naimportujeme do stfizny vSechny ndmi
vytvorené objekty. Pfipravime si dle potfeby pocet ¢asovych os. Na kazdou osu budeme

umistovat jiné objekty:

o titulky,

e grafické objekty (animace),
e zvukové efekty,

e dialogy,

e hudba na pozadi.

Dulezitym prvkem jsou uvodni a zdvérecné titulky. V Gvodnich titulcich je nutné uvést
nazev pribéhu, v zavérecnych titulcich se uvadi také jména a funkce vSech tvircu

projektu.

Mezi jednotlivé scény mlizeme pouZit prechodovy efekt, ale doporucuje se jen zatméni
do ¢erné barvy. Rlizné animované efekty neplsobi dobte a plisobi amatérskym dojmem.
Pokud ma projekt namluvené dialogy a pripadné vypravéce, neni nutné vkladat do scén

titulky.

Cdst pro zdjemce

Pokud bychom chtéli vysledny projekt prezentovat i sluchové postizenym studentdm
anebo zahrani¢nim studentim, muizZeme pfipravit externi titulky (napfiklad v ceské
a anglické verzi). Titulky se pfipravi ve specialni aplikaci (napt. Subtitle Workshop)
a nacasuji podle videa. Pak se uloZi do externiho souboru s pfiponou SUB. Kazda jazykova
verze bude mit vlastni soubor. Titulky je mozné zapouzdfit do kontejneru MKV spolu

s videem a vznikne tak komplexni soubor s moznosti vybéru titulkd.
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Vytvoreny projekt v Pinnacle Studio pak budeme exportovat do vhodného formatu.
NejbéZnéjsi je u projektl ve vysokém rozliseni pouziti formatu MPEG4 AVC s kodekem
H.264. Pfedvolby videa je moZné nechat na aplikaci a soubor se ndm ulozi jako video

soubor s pfiponou MP4.

Shrnuti kapitoly

Zdvérecnd kapitola se vénuje tvorbé rozsdhlého audiovizudiniho projektu, s vyuZitim
znalosti z predchozich kapitol. Tvorba projektu bude v ramci skupinové spoluprdce.
Audiovizudlni projekt je tvofen na zdkladé pfipraveného scéndre ze statickych grafickych
objekti nebo animaci, které jsou vhodné doplnény o zvukové efekty a mluvené dialogy.

Nedilnou soucdsti projektu jsou titulky, a to pfedevsim tvodni a zdavérecné.

Projekt je vytvoren v aplikaci Pinnacle Studio 16 a ve vysledku exportovdn do video

souboru s vysokym rozliSenim.

Pojmy k zapamatovdni

e audiovizudlni projekt,
o grafické objekty,

e zvukové objekty,

o titulky,

e video stfizna,

e export videa.

Kontrolni otdzky a ukoly:

1. Jak by mél vypadat scénar k projektu?
2. Jaké rizné objekty pouzijeme pfi tvorbé projektu?

3. Do jakého vysledného souboru bude projekt exportovan?
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Korespondencni ukol

Audiovizualni projekt

Na zakladé pripraveného scénare vytvorte audiovizudlni projekt.
Scénar

Pfipravte si skupinové scénar, podle kterého budete vytvaret vlastni projekt. Tématem
projektu bude zndma pohadka, pfibéh, pfislovi, horor, trapna chvile v Zivoté nebo
povidka. Ve scéndfi bude vystupovat alespon pét osob. Jednotlivé scény ve scénari musi
byt detailné popsany. Je nutné pouzivat rdzné rekvizity a zamérit se na kompozici

jednotlivych snimkd.
Pouzivat budete nasledujici prvky:

e jednotlivé scény —fotografie (nejméné 10),
e textové popisky — titulky,
e zvukové efekty, mluvené slovo,

e hudba na pozadi (m(Zete vybirat dle scén a umocriovat tak atmosféru).

Vytvoreny scénar ve formé dokumentu Word odevzdejte prostfednictvim systému

Moodle.

Audiovizuadlni projekt
Na zakladé scénare vytvorite projekt. Pribéh vytvareni bude nasleduijici:

o nafoceni fotografii dle scénare s vyuzitim rekvizit,

e ofezani fotografii na jednotlivé grafické objekty — osoby, rekvizity (s pouzitim
prahledného pozadi),

e jednotlivé scény budou pfipraveny ve formatu 16:9 s rozliSenim 1920x1080
pixeld,

e dokresleni scén, domalovani, pfidani zajimavych grafickych objektt ¢i efektd,

e rozjarené pozadi,

e zaznam zvukul a dialogu,
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e moznost vytvoreni animaci v PowerPointu (pohyb, mizeni atp.), zdznam do videa,

e vloZeni fotografii (animaci) do Pinnacle Studia,

e vloZeni pfechod( snimkd, textovych titulkd, vodnich a zavérecnych titulk,

e pfidani hudby na pozadi,

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

e mozZnost tvorby externich titulkd (Ceskych i cizojazycnych) ve formatu SUB se

zapouzdienim s videem do kontejneru MKV.

Ve vytvoreném projektu je nutné klast dliiraz na kvalitu jednotlivych objekt(, ale také

na obsahovou kvalitu.

Vysledné dilo ve formatu MP4 nebo MKV odevzdejte vyucujicimu. Diky velké velikosti

nebude mozné odevzdat pres Moodle.
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Slovnik pojmii

AC3

Akumulator

Audacity

Audio CD

AVCHD

AVI

Barevna hloubka

Barva tonu

Starsi znaceni pro Dolby Digital — Jednda se o standardni format

pro prostorovy zvuk, ktery se pouziva v kinech a na DVD a BD.

Je zdroj elektrické energie pro fotoaparat. PouZivaji se dobijeci
akumulatory NiMH, NiCd, Li-on. Fotoaparaty maji bud vyrobcem
doddvany akumuldtor, nebo se pouZivaji AA akumulatory,

pfipadné jednordzové AA baterie.

Freewarova aplikace pro zaznam a editaci zvuku. Obsahuje velké
mnozstvi zvukovych efektll a také umoziuje vytvaret prostorovy

zvuk.

Opticky kompaktni disk, ktery byl ndstupcem jako zvukovy nosic¢
po magnetickych kazetdch. Pojme 74 nebo 80 minut hudby.

Hudba je digitalizovana pomoci PCM (pulzni kédova modulace).

AVCHD (Advanced Video Codec High Definition) je novy moderni
kodek, ktery byl vytvofen za spoluprace spole€nosti Sony
a Panasonic. AVCHD vyuZzivd MPEG-4 AVC/H.264 s prostorovym
5.1 audiem. Tento kodek vyuzZivaji moderni digitalni kamery

a digitalni fotoaparaty s HD rozliSenim.
Audio Video Interleave, multimedidlni kontejner.

Je pocet bitli pouzitych na jeden barevny pixel. Vyssi barevna
hloubka samozifejmé wvytvari vétsi Skdlu barev. Pochopitelné
na pamétovém médiu zabird vice mista. Obvykla barevna hloubka
je 3 x 8b na barevny kanal (JPEG). Nékteré fotoaparaty dokazou

ulozit az 3 x 12b a vice bitu na kanal (format RAW).

Umoznuje subjektivné rozliSit tony stejné vysky, které vydavaji
rGizné zdroje, napt. hudebni nastroje. Rikdme, Ze zvuky hudebnich

nastroju i lidské hlasy maji rizné zabarveni.
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BD

CCD senzor

Clona

CMOS senzor

CMYK

Casové maskovani

Datovy tok

Digitalni zaznam

Opticky disk (Blu-Ray Disk), ktery slouZzi pro zaznam dat nebo filmu
ve vysokém rozliSeni. Filmy jsou casto opatfeny prostorovym

zvukem.

Zkratka z anglického Charge-Coupled Device. Oznacuje druh

snimaciho Cipu, ktery se pouziva u kompaktniho fotoaparatu.

Otvor, jehoz pramér mizZeme podle potieby ménit. Nachazi se
ve stfedu objektivu. Tim, Ze otvor zmensime nebo zvétSime,
muZeme 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 potreba
pro spravnou expozici. Clona také ovliviuje hloubku ostrosti

vysledné fotografie.
Obrazovy snimac, ktery se pouziva u digitalnich zrcadlovek.

Barevny model. PUvodné obsahoval pouze slozky CMY.
Je modelem subtraktivnim - zdkladem je azurova, purpurova a
Zlutd. Barvy se michanim odeditaji a rozdilem vSech barev vznikne
cerna. Tento barevny model vyuZivaji naptiklad tiskarny. Byl

doplnén o slozku K — ¢ernou barvu.

Sluch nedokdZe zachytit a zpracovat velmi tichy zvuk znéjici
po nebo prfed hlasitym zvukem. VyuZivd se pfi ztratové
komprimaci zvuku.

(Bitrate) prenosova rychlost. Uddvd mnozstvi dat potiebné
pro zakédovani jedné vtefiny. Cim vy$$i bitrate, tim vyssi kvalita
videa, ale samozfejmé také vétsi velikost souboru. Datovy tok

muze byt konstantni nebo variabilni.

Zapisuje na médium pomoci bindrni (dvojkové) soustavy, tedy

jedni¢ckami a nulami.
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DivX

Dolby Digital

DPI (Dots Per Inc)

Tento kodek pracuje se standardem MPEG-4 ASP. Jeden

z nejrozsifenéjsich kodek.

Dfive oznaCovany jako AC3. Jednd se o standardni format

pro prostorovy zvuk, ktery se pouziva v kinech a na DVD a BD.

Zkratka, kterd 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 digitdlni zrcadlovky, kdy

DTS

DVD Audio

DVD-Video

EVF

svétlo prochdzi objektivem a dopadd na zrcadlo, které obraz
odrdzi do pentaprizmatického hranolu. V hledacku je vidét
skute¢ny obraz, ktery neni nijak elektronicky zpracovan (divame
se pres objektiv) a po sklopeni zrcadla dopadd svétlo pfimo

na snimaci Cip.

(Digital Theater System) Jedna se o digitalni vicekandlovy format
prostorového ozvuceni se ztratovou kompresi. DTS vytvofila roku
1993 spolecnost Digital Theater Systems. Tento format je vyuZivan
v kinech a je to také jeden ze zdkladnich formatd kédovani zvuku

u filmovych DVD diskd.

Opticky disk, ktery poskytuje vysoce kvalitni reprodukci zvuku.
Zdrojovym nosi¢em je DVD disk. Pro Cteni dat se pouZiva laserové
svétlo s vinovou délkou 660 nm, pfiény odstup stop je 0,74 um.

Hudba je digitalizovana pomoci PCM (pulzni kddova modulace).

ZpUsob zapisu videozaznamu na DVD disk. Ke kompresi vyuziva
standard MPEG2, zvuk zpracovava Dolby Digital AC3 nebo MP2.
DVD-video mlze obsahovat menu, vice videi a k nim i vice

zvukovych stop a titulka.

Elektronicka zrcadlovka ma mimo velkého zadniho displeje

i elektronicky hledacek (miniaturni LCD displej v téle pfistroje).
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EXIF (EXchangeable Image File) Jsou informace, které se vkladaji do existujicich

FPS

Frekvence zvuku

soubor(, napfiklad JPEG, atd. Obsahuji metadata, kterd v sobé
zahrnuji informace o znacéce fotoaparatu, datu pofizeni snimku,

informace o expozici, atd.
Frames per second, pocet snimk( za sekundu.

Pocet kmit(l 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 tény znéjici soucasné. To

HD

Histogram

Hloubka ostrosti

Intenzita zvuku

ISO

do jaké miry se jev frekvencéniho maskovani projevi, zavisi
predevsim na frekvencich, tvaru a hlasitosti jednotlivych signalu.

Vyuziva se pfi ztratové komprimaci zvuku.

High Definition, vysoké rozliSeni. Pouziva se 1280x720 pixeld, full

HD md pak 1920x1080 pixeld.

Znazornuje rozloZeni intenzity svétla a tim pomahd spravné

exponovat fotografii.

Hloubkou ostrosti je mysSlen prostor od nejblizsSiho
po nejvzdalenéjsi misto na fotografii, které se jevi lidskému oku

jako ostré.

Je mnoistvi energie zvuku, kterd projde danou plochou
za jednotku ¢asu (Wm2). Hladina intenzity zvuku je logaritmickym
pomérem mérené intenzity zvuku a tzv. prahové intenzity zvuku
(10-12 Wm2). Jednotkou hladiny intenzity zvuku je jeden decibel
(dB).

Jeden z hlavnich parametrl urcujici expozici, jedna se o citlivost
snimace. ZvySenim citlivosti ISO dochazi k elektronickému zesileni

signalu a tim vznikd Sum ve fotografii.
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JPEG

Kodek

Kdédovani

Komprese

Kontejner

Kvantovani

LCD

Mikrofon

Ve zkratce Joint Photographic Experts Group, coZ oznacuje
konsorcium, které vyvinulo béZzné pouZivanou ztratovou kompresi

pro fotografie.
Algoritmus, zpisob komprimace videa.

Proces pfi digitalizaci zvuku. Provadi se po vzorkovani
a kvantovani. Jednotlivym kvantizacnim hladindm kvantovaného
signdlu se pfifazuje bindrni ¢islo. Hodnota plivodniho analogového
signalu byla béhem kvantovani zaokrouhlena na nékterou
z kvantizacnich hladin. Tyto hladiny byly popsany Cisly v desitkové
soustavé. V prabéhu kodovani se toto Cislo prevede do dvojkové
soustavy. PUvodni analogovy signdl bude tedy vyjadien sledem

jednic¢ek a nul.

Vyuzivd algoritmy pro snizeni objemu dat pfi zachovani

dostatecné kvality. U fotografie Ize pouzit ztratovou.

UmoZnuje ukladat video a zvuk do jednoho souboru. Také mlze
obsahovat druhou zvukovou stopu, titulky, kapitoly nebo titulky.

Kontejner mize byt kompatibilni se spoustou kodekd.

Dalsim krokem digitalizace zvuku po vzorkovani je kvantovani.
V tomto procesu jde o to, ze kazdy vzorek dostane pfifazenou
urcitou hladinu. Hodnoty vzork(i se zaokrouhluji na prfedem
pfipravené 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.

Displej z tekutych krystall (Liquid crystal display). Nova
technologie pro zobrazeni obrazu. Kromé televizi se také vyuziva

u videokamer.

Zarizeni, které prevadi zvuk (mechanické vinéni) na elektricky

signal.
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Mixazni pult

MKV

MP3

MP4

MPEG2

MPEG-4

MPEG-4 SP

MPEG-4 ASP

MPEG-4 AVC

Objektiv

Zafizeni pro mixovani zvuk( z vice zdroju do jednoho (napftiklad
z vice mikrofonl). MulzZe se pouzivat pfi nahrdvani zvuku

do pocitace prostiednictvim linkového vstupu (Line In).

Matroska, velmi oblibeny kontejner pro HD video, muze

obsahovat také titulky, kapitoly a dalsi.

Jednd se o format ztratové komprese audio soubori (MPEG-1
Layer Ill). Byl vyvinut ve Frauenhoferovu institutu a nasledné
patentovan. Tento format umoziuje snizit velikost WAV souboru

desetindsobné pfi zachovani vysoké kvality poslechu.

Kontejner s podporou komprese videa MPEG-4 (ASP, AVC) a audio
MPEG-4 (AAC). Soucast ISO standardu MPEG-4.

Kodek, kéduje sekvenci snimka. Standard pro format DVD-Video
(rozliSeni 720x576 PAL), snimkova rychlost 25 fps PAL, nabizi

variabilni i konstantni datovy tok, vyuziva pravouhlych pixeld.

Kodek zachovdvajici stejnou kvalitu pfi nizS§im datovém toku
(v porovndani s MPEG?2), je zaloZen na objektovém kddovani. Ma tfi

profily — SP, ASP, AVC.

Simple Profile, profil kodeku MPEG-4, frekvence 15 fps, rozliSeni

352x288 (vhodny pro videokonference a internet).

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

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).

Je tvoren soustavou optickych cocek a je jeden ze zakladnich prvk
fotoaparatu, protoze soustfeduje svételné paprsky na snimaci Cip.
Objektivy mohou byt s pevnym ohniskem, nebo s proménnym

ohniskem.
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Ohniskova vzdalenost Je vzdalenost mezi objektivem a snimacim Cipem, odviji se

Opticky zoom

Pamétova karta

PCM

PDM

Pixel

Pomér stran videa

Prokladani

Prostorovy zvuk

Psychoakustika

od ného zorny uhel fotografie.

Optickym zoomem rozumime zménu ohniskové vzdalenosti a tim

pfiblizenim obrazu a zmensenim zorného uhlu.

Zaznamové médium pro ukladani pofizenych fotografii (napfiklad

SD karta).

(Pulse-Code Modulation, pulzné kédovd modulace) — je nastroj
pro konverzi analogového signalu (signal, ktery je spojity v Case)
na signal digitdlni. Vyuziva se pfi digitalizaci zvuku. U Audio CD se

pouziva vzorkovani 44,1 kHz s kvantovanim 16 b.

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

kvantovanim.

Je nejmensi jednotka rastrové grafiky. Kazdy pixel ma u digitalni

fotografie svou hodnotu udanou v RGB slozkach.

Aspect ratio. Vyjadreni poméru stran obrazu — délka (pocet

sloupct) : vyska (pocet radka).

Interlacing. Nezobrazuje se cely snimek najednou, ale stfidavé
jeho tadky, na které je rozdélen (sudé a liché — top fields and

bottom fields).

Zvuk, ktery posluchace obklopuje ze vSech stran. PouZiva se
v kinech nebo pfi domdacim poslechu a sledovani filma
na domacim kiné nebo pocitaci. Vyuzivd se napftiklad 5.1 sada

reproduktora.

Je to véda, kterd se zabyva vnimanim zvuku ¢lovékem. Clovék
vnima zvuk subjektivné. Na zakladé poznatk( této védy funguje

napriklad komprimace zvuku, kde je zvuk zbaven zvukového
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RAW

RGB

Rozliseni

Rozliseni videa

Rychlost zvuku

SACD

SD

spektra, které clovék neni schopen vnimat a pfi zkomprimovani

nedojde ke ztraté poslechové kvality.

Jsou surova data ze snimaciho Cipu, bez jakékoliv komprese.
UmoZnuje naptiklad zménit vyvazeni bile, tonalitu anebo upravit

expozici ve vétsim rozsahu, nez u komprimovanych souboru.

Barevny model, ktery je tvofen tfemi barvami — ¢ervenou, zelenou
a modrou a fika se mu aditivni. Michanim jednotlivych barev
dochdzi k zesvétlovani vysledni barvy, souétem vsech tfi barev
vznikne bild barva. Pixel vtomto modelu ma tfi hodnoty o barvé

(R, G, B).
Udava pocet pixell v horizontalni a vertikdIni poloze u obrazu.

(Resolution) — velikost videa. UrcCuje mnoizstvi pixelQ

v obraze — vodorovné a svisle.

Jednim ze zékladnich parametrl zvukové viny je rychlost. Rychlost
Siteni zvuku zdvisi na prostredi, kterym zvukova vina prochazi
a také na teploté daného prostfedi. Ve vzduchu je to asi 343 ms™

pfiteploté 20 °C.

(Super Audio C) Jedna se moderni vysoce kvalitni zvukovy zdznam
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 jind a pro prehravani
je nutné vlastnit specidlni prehravac. PFi digitalizaci se pouziva
Pulse Density Modulation se vzorkovaci frekvenci 2,8224 MHz

s 1 bitovym kvantovanim.

Standard Definition, standardni rozliSeni videa. RozliSeni je

720x576 pixeld v normé PAL a 720x480 pixelt v normé NTSC.
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SDDS

Sluchové pole

Snimek

v

Sum

Stativ

Vyska ténu

Vzorkovani

WAV

(Sony Dynamic Digital Sound) je format digitdlniho prostorového
zvuku, ktery byl vyvinut spole€nosti Sony. Tento format je urcen

vyhradné pro kina a nepouziva se u DVD Video.

Jednd se o plochu, kterd charakterizuje vnimani zvuku ¢lovékem.
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.

Staticky obraz zachycujici néjakou skutecnost.

Vznika u pfiliného navyseni citlivosti ISO. Sum miZe ve vétsi mife
degradovat fotografii.

Je dobrym pomocnikem fotografa, pro udrzeni stability

fotoaparatu. Je nezbytny napfiklad u fotografovani pti dlouhém

Case expozice, u fotografovani nocni scény.

Vysku ténu udava frekvence zvukové viny. Nizké tdny maiji nizkou
frekvenci a naopak vysoké tény maji frekvenci vysokou. V hudebni
akustice se za zakladni voli téon o kmito¢tu 440 Hz (tzv. komorni

IIA”) .

Pfi prevodu analogového signdlu na digitdlni pomoci PCM se
mnohokrat za sekundu odebere vzorek signalu a zaznamena
se aktudlni vyska, Ciliamplituda viny. Technicky neni mozné zméfit
a zaznamenat vysku signalu v kazdém okamziku (dostali bychom
nekoneéné mnoiZstvi vzorkl), mlZeme pouze zaznamenat
omezené mnozstvi vzorkl vybranych v uréitych casovych

intervalech — odtud vychazi vyraz vzorkovani.

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

116



Slovnik pojmu

wmv

XviD

Zavérka

Zaznam zvuku

Zoom

Zorny uhel

Zvuk

Zvukova karta

Kodek spole¢nosti Microsoft, pldvodné navrien pro internetové

streamovani.

Kodek dosahuje témér stejné kvality jako DivX — taktéz pracuje se
standardem MPEG-4 ASP. Ma vysoké ndaroky na kompresi

i dekompresi.

Je dulezZita ¢ast fotoaparatu, kterd propousti svétlo na snimaci Cip.

Na kratkou dobu se otevie a po ukonceni expozice se uzavre.

Proces, pfi kterém zaznamendvame do pocitaCe. Zpravidla
prostfednictvim mikrofonu, ale je mozné pfipojit i jiny zdroj zvuku

(gramofon, magnetofon) a zaznamenavat zvuk z néj.

Je vlastnost objektivi s proménnym ohniskem, ktera umoznuje

ménit ohniskovou vzddlenost a tim zorny uhel fotoaparatu.

Je Cast prostoru, kterou dokaze zachytit fotoaparat. Jedna se

o vymezeni prostoru, kde dopadaji svételné paprsky.

Je mechanické vinéni Sifici se pruznym prostiedim (plyny,
kapalinami, pevnymi latkami) schopné vyvolat sluchovy vjem.
Zvuk je vlastné kmitani hmoty, pfiCemz hmotou muze byt vzduch,
voda, drfevo nebo jakykoliv jiny materidl. Prostfedi, kde se zvuk

nemuze Sifit, je vakuum.

Jedna se o hardwarové zafizeni v pocitaci, které slouzi pro zaznam
a reprodukci zvuk(. V soucasné dobé je zvukovou kartou vybaveny

kazdy pocitac.

Zvukovy A/D pievodnik Zarizeni pro kvalitni digitalizaci zvuku do pocitace. Miva

lepsi parametry nez zvukova karta (vzorkovdni a kvantovani),
umoZiuje pripojit vysoce kvalitni kondenzatorové mikrofony

a jiné zaftizeni k poditadi.
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