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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zabyvé tvorbou dvou prezentacnich klipi — klip ¢.1 predstavuje
Fakultu aplikované informatiky Univerzity Tomase Bati ve Zlin¢ a klip ¢.2 jeji studijni obor

Bezpecnostni technologie, systémy a management.

Teoreticka cast seznamuje s produkty a technologiemi spole¢nosti Adobe, které jsou
efektivnimi ndstroji pro tvorbu multimedidlnich klipt. Déle vysvétluje proces vnimani
obrazovych a zvukovych podnéti u ¢loveéka, pokracuje rozsdhlou kapitolou vénujici se

digitdlnimu videu na pocitaci a konci usekem o samotné fakulte.

Praktickd c¢ast analyzuje videoprezentace jinych vysokych Skol, popisuje tvorbu klipi

a vizualnich efektli v nich obsazenych.

Kli¢ova slova:

Adobe, Premiere, After Effects, Audition, multimédia, smyslové vnimani, digitalni zdznam,
barevné formaty, barevna hloubka, snimkovaci frekvence, prolindni obrazu, rozliSeni videa,
datovy tok, videoformat, audioformat, multimedialni kontejner, kodek, komprese videa,
komprese audia, Univerzita TomaSe Bati ve Zlin€, Fakulta aplikované informatiky, analyza

videoprezentaci, nataceni videa, zpracovani videa, filmové triky.



ABSTRACT

The aim of this thesis is to create two presentational videoclips - the clip number 1 presents
The Faculty of Applied Informatics of Tomas Bat’a University in Zlin and the clip number 2

is a study of the branch of security technologies, systems and management.

Theoretical part of this thesis introduces Adobe products and technologies - these represent
effective tools for making such multimedia clips. Furthermore, it explains the process of
human sense perception of image and sound and continues by a chapter which focuses on

digital video and ends with essential facts about The Faculty of Applied Informatics.

The practical part analyses videopresentations of several other universities, describes the clips

and visual effect making process.

Keywords:

Adobe, Premiere, After Effects, Audition, multimedia, sense perception, digital recording,
color formats, color depth, fps, cross-fade, video resolution, dataflow , videoformat,
audioformat, multimedia container, codec, video compression, audio compression, Tomas
Bata University in Zlin, Faculty of Applied Informatics, videopresentation analyses, video

recording, video processing, movie tricks.



Dékuji svym rodicim ElisSce a Jaromiru Svétlikovym za vSechno, co pro mé v Zivoté
udélali, za jimi poskytnuté zazemi (jak materialni, tak citové) v obdobi détstvi, dospivani
a pti vysokoskolském studiu, za chvile, které jsem s nimi mohl prozivat a které jsem bral
jako samoziejmost, ptestoze z dnesnich zkusenosti uz vim, Ze byly vyjimecné. Dékuji jim
za jejich neskuteCnou podporu pii pfekonavani tézkych chvil a za stdlou pomoc. Rad bych
jednou stejné moznosti dal svym détem, a proto véfim, Ze budu natolik silny a dobry

¢lovek, abych to dokézal.

Dékuji svému bratru Vlastimilovi Svétlikovi za to, Ze jsem mohl prozit své détstvi a mladi
po boku s nejskvélejsim Clovékem ve vesmiru (bez nadsazky). Dékuji mu za to, jaky je,
za vSechno co pro mé déla a za jeho velkou podporu a pomoc, kterou v ném nachézim
ve chvilich beznadéje. Nedokazu si predstavit, ze bych ho nikdy nepoznal, protoze je to

vyborny ¢lovék, se kterym si az neuvétitelné rozumim.

Dé&kuji svym prarodicim Jaroslavé a Janu Kovafovym a Danusi (in memoriam) a Jaromiru
Svétlikovym za krasné prozité détstvi v jejich spole¢nosti stejné tak jako stryci Zdeiikovi
Svétlikovi a teté¢ Jitce Mrnustikové. Babicce a dédovi Kovafovym pak specielné deékuji
za finan¢ni Castku, ktera mi umoznila vystudovat doplitujici pedagogické studium, dédovi
Svétlikovi za finan¢ni ¢astku, diky které jsem si ke studiu mohl poftidit vykonny pocitac

a stryci Zdenkovi za finan¢ni podporu v mnoha ohledech.

Dékuji svému nejlepSimu kamarddovi Honzovi Schovajsovi za Cas, ktery s nim mohu
travit. Je to skvély Clovek, se kterym si také vyborné rozumim a i v jeho piipad¢ si Ize jen

tézce predstavit, ze bychom se nikdy nepotkali.

Dékuji svému kolegovi Michalu MikldSovi za podporu a trpélivost pii dokonCovani
vysokoskolského vzdélani, ale predevsim za zprostiedkovani sou¢asného zaméstnani, které

pro m€ moc znamena.

Dékuji  své pritelkyni Jané State¢né zatoleranci apodporu pii dokoncovani
vysokoskolského vzdélani a za trpélivost pti nedostatku €asu v za¢atku mého zaméstnani.
Véiim a doufam, ze pres vSechny té€zké chvile, které nas potkaly (a urcité jesté potkaji),
najdeme pokazdé zptsob, jak vSechno zl¢ a slozité ptekonat. Ptal bych si, abychom se
vzdy dokézali radovat i z téch nejmensich mali¢kosti na svété a aby nés na spolecné cesté

zivotem mohly provazet také dalsi krasy Zivota.
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UvVOoD

Cilem této diplomové prace je vytvofit videoprezentaci (klip ¢. 1) Fakulty aplikované
informatiky Univerzity Tomase Bati ve Zliné (dale jen FAI) a jejiho studijniho oboru

(klip €. 2) s nazvem Bezpecnostni technologie, systémy a management (déale jen BTSM).

Problematika samotné tvorby videoprezentace je Gizce spojena s oblasti marketingu. I zde,
stejné jako v komercni sféfe, plati, ze dilezité neni pouze odvadeét kvalitni praci, ale umét

ji také dobi'e nabidnout.

Pokud proto chtéji vysoké skoly nabidnout svym studentim odbornou a kvalitni vyuku
v modernich vyukovych prostorach a na specializovanych védeckych pracovistich, musi
o tom nejdiive (nebo piedev§im) dat védét svému okoli, svému potencialnimu zajemci.
Spousta z nich se lisi dal v moznostech, jako jsou volnocasové aktivity, kulturni vyziti,
stravovani ¢i ubytovani. To vSe pak ¢ini Skolu pro zajemce atraktivni a zvyhodnuje jeji

postaveni pfi jeho rozhodovani.

To je tkolem této videoprezentace - neboli jakési formy reklamy, chceme-li. Tvorba
takového klipu v sobé skryva dvé stranky, jednak marketingovou a jednak technickou.
V prvni fazi je potifeba dobfe si rozmyslet, jakym zplisobem chceme na cilovou skupinu
ptsobit, jak bude videoprezentace koncipovana, co vSechno ma divakovi sdélit a v druhé

fazi nasleduje realizace téchto piedstav. Na tu se tato diplomova prace zaméiuje.

Teoreticka ¢ast nam piedstavi produkty a technologie spolecnosti Adobe, pomoci kterych
lze efektivné oba klipy vytvofit, a seznami nas se svétem multimédii, principem lidského

vnimani a problematikou tvorby digitadlniho videa na pocitaci.

Ugelem praktické &asti je vytvofit jiz zminéné dva klipy, které budou FAI prezentovat.

Tomu bude ptfedchazet analyza videoprezentaci jinych vysokych skol.
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I. TEORETICKA CAST
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1 ADOBE SYSTEMS INCORPORATED

1.1 O spolecnosti

Adobe Systems Incorporated je americkd pocitacova softwarova

spolecnost zaméfend na oblast pocitacové grafiky, publikovani ?
a predtiskové pfipravy. Sidli v San Jose, v Kalifornii, kde ji A

v prosinci roku 1982 zalozil John Warnock a Charles Geschke poté,

co opustili firmu Xerox PARC, aby mohli dale vyvijet a prodavat AdObe
programovaci jazyk PostScript. Ten byl urceny specidlné pro ucely Obr. 1: Logo

grafickych aplikaci, konkrétné jako jazyk pro popis stranky, urceny Adobe [11]

k vykresleni

nejruznéjSich dvojrozmérnych objekth (text, kiivky, Cary, bitmapy aj.) na vystupnich
zafizenich, disponujicich odpovidajicim pfisluSenstvim. Nazev spolecnosti je odvozen od
slovniho spojeni Adobe Creek, coz byla feka, ktera tekla za domem Johna Warnocka v Los
Altos (Kalifornie). Firma ma ptiblizné 6.700 zamé&stnanci, pficemz 40% z nich pracuje
pfimo v sidle spolecnosti v San Jose. Pobocky Adobe jsou po celé Americe, ale také vSude

ve svété (i v Ceské Republice).

Obr. 2: Sidlo spole¢nosti Adobe v San Jose, Kalifornie [60]

V roce 1985 Apple Computer uzaviel s Adobe smlouvu na uzivani technologie PostScript
ve svych tiskdrnach LaserWriter. Touto smlouvou si Adobe zajistila 5% zceny
LeserWriteru, ktera byla $6.995,- neboli $350,- za kazdou prodanou tiskarnu pro Adobe.
V letech 1984 a 1985 pochazely témét vSechny vynosy pravé z licen¢nich poplatkti od
firmy Apple, ovSem pokles hodnoty této spolec¢nosti v poloviné roku 1985 byl pro Adobe
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vyraznym podnétem k rozsifeni svého produktu mezi dalsi klienty. Klicovym tsilim se tak
pro spolecnost stalo hledani novych kontakti neboli snaha prosadit technologii PostScript
jako jednotny a celosvétovy standard v tisku. To se podafilo v roce 1986, kdy doslo k jeho
znacnému a v podstaté definitivnimu rozsiteni, kdyz si jej vybrala firma Linotype z fady
PDL' jazyku, které v té dobé& na trhu soupefily o pevné postaveni. Partnerstvi spolecnosti
Adobe a Linotype pfineslo své ovoce, kdyz byly na trh uvedeny PostScriptové osvitové
jednotky” Linotronic 100 a 300, jeZ poskytovaly rozlieni 1270 dpi, respektive 2540 dpi.
Brzka schopnost konkurovat bézné fotosazbé byla klicem k ispéchu Adobe. Licenéni
dohoda s Linotypem se stala zakladnim kamenem budovani knihovny pisem, které
zapoCalo uz vroce 1984, nejprve licencovanim od cizich pismolijen, a pozdéji
navrhovanim pisem vlastnich (po Case se knihovna pisem Adobe stala viibec nejvéEtsi
svého druhu na svéte). A pravé digitalni pismo, které spolecnost zvetejnila s vlastnickym
pravem ve formatu nazvaném Type 1, se po technologii PostScript stalo dalSim produktem
firmy Adobe. PostScript tak nastartoval éru DTP® (DeskTop Publishing), tedy pripravy
tiskovin na stolnich pocitacich, ktera trva dodnes. [11] [12] [13] [14]

Obr. 3: Tym z oddéleni pisem

Zleva Jim Wasco, Robert Slimbach,
Carol Twomby a Fred Brady [61]

! Page Definition Language — jazyk pro popis stranky, kombinace textu s grafikou

% Osvitové jednotka je laserové vystupni zatizeni, které vytvaii vysoce kvalitni obraz dokumentu na filmech -

produkuje vysoce jemné bitové mapy, které slouzi k vyrobé tiskovych matric v polygrafickém primyslu.

3 Vyraz desktop publishing (zkracend DTP) pochazi z angliGtiny. Jedna se o tvorbu tisténého dokumentu za
pomoci pocitace. K tomu, aby mohl dokument vzniknout, je zapotiebi kromé pocitace a obsluhy (obvykle

DTP operator nebo grafik) také sazeciho pocitacového programu.
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Spole¢nost Adobe proslula také jako autor
nejrozsifenéjSiho formatu pro pienos dokumentl -
v elektronické podobé zndmého pod zkratkou PDF
(Portable Document Format). Jedna se o souborovy

format pro uklddani dokumentii nezavisle na M

softwaru 1hardwaru, na kterém byly pofizeny.
Obr. 4: Logo PDF [62]

Soubor typu PDF muze obsahovat text i obrazky,

pricemz tento format zajistuje, ze se libovolny dokument na vSech zatizenich zobrazi
stejné. Pro tento format existuji voln¢ dostupné prohlize¢e pro mnoho platforem,
nejznaméjSim je oficidlni prohlize¢ matetfské firmy Adobe — Adobe Reader, ktery si
mizete stdhnout a nainstalovat do svého pocitac¢e zdarma. Format PDF je odvozen
z jazyku PostScript. Zachovava si vSechny jeho vyhody. Nejdilezitéjsi je nezavislost na
platform¢ - PC, Mac, UNIX. Navic je Iépe strukturovan, obsahuje vice objektl (napf.
hyperodkazy) aje vhodny pro elektronické publikovani na Internetu. Diky moZzZnostem
pouziti uc¢inné¢ komprese je velikost soubori PDF 095 % mensi (pfi pouziti vétSiho
mnozstvi bitmapovych obrazkl) nez velikost stejného souboru v PostScriptu. Pfidana je
pak také schopnost vkladat do dokumentu pouzité fonty tak, aby byly k dispozici na
libovolném jiném zatizeni. Pfedem je definovano né¢kolik zdkladnich fonti, které musi
prohlize¢ znat, vSechny ostatni musi byt soucasti jednotlivych PDF souborti. Soubor muiize
byt chranén heslem, ato jak pro zapis, tak ipro Cteni. Rovnéz miize byt zakazan tisk

souboru a ptenos dat ze souboru ptes schranku. [15] [16] [17]

1.2 Nejznaméjsi produkty

Mezi nejzndméjsi produkty spolecnosti Adobe patii program Photoshop, ktery slouzi pro
upravu fotografii, Illustrator urCeny k praci s vektorovou grafikou, Acrobat umoznujici
vytvareni dokumentli ve oblibeném formatu PDF, InDesign pro sazbu textu a Premiere pro
sttih a editaci videa. Jednotlivé programy lze zakoupit ijako kompletni balik, napt. pod
znackou Adobe Creative Suite, ktery ve variant¢ Premium nabizi prvni C¢tyii vysSe

zminované programy.
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1.2.1 Adobe Photoshop

Jedna se o profesiondlni nastroj ureny ke zpracovani obrazovych souborti v riznych
grafickych formatech arezimech. UmoZiluje nejen tvorbu a editaci téchto soubori, ale
idalsi upravy barevnych ¢i cCernobilych obrazi, ke kterym patii napf. vytvareni
fotomontazi pomoci vrstev. Adobe Photoshop disponuje rozsahlou skéalou vykonnych
kreslicich a efektovych nastroji, proto jsou jeho prednosti grafické a textové efekty pro
pouziti na Internetu, v tisku arlznych multimédii. Jeho dulezitou soucasti je Adobe

ImageReady, vybaveny specidlnimi funkcemi pro internetové publikovani. [18] [19]

Obr. 5: Pracovni prostiedi Adobe Photoshop [63]

1.2.2 Adobe Illustrator

Tento software umoziiuje vytvaret a pracovat se komercni editort na trhu, ktery o své
slozitou vektorovou grafikou urcenou pro tisk, prvenstvi soupefi s editorem
web nebo jakékoliv jiné médium. Vedle CorelDraw. [18][19]

klasickych nastrojii pro kresleni a editaci dokdze

prevadét bitmapy na vektorové kresby

anasledn¢ s nimi pracovat, obsahuje silné 3D
funkce, typografické ovladate, ma hladkou

integraci formatu PDF a jeho vyhodou je sdileni

soubori mezi ostatnimi aplikacemi Adobe.

V soucasné dob¢ se jedna o jeden z nejlepSich Obr. 6: Adobe Illustrator [64]
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1.2.3 Adobe Acrobat

Adobe Acrobat je piivodni aplikace uréena k vytvareni souborti PDF. Acrobat neni editor,
se kterym si jej spousta lidi plete v domnéni, Ze po jeho instalaci budou moci upravovat
texty v souborech PDF, pfidavat nové podobné jako v textovém editoru a vysledek opét do
PDF ukladat. Vytvateni PDF souborli je mozné pievodem =z jinych aplikaci, napf.
Microsoft Office (Word, Excel... Microsoft Visio), Internet Explorer, AutoCAD a jinych.
Soubory lze pak dale podepisovat elektronickymi razitky ¢i je snadno archivovat pii
zachovani jejich vizualni celistvosti véetné rychlého vyhledani ptislusného textu v PDF
v ramci elektronického archivu. MoZnosti pro upravy PDF se nabizeji, avSak tykaji se
spiSe pozndmek k upravdm hotového dokumentu. Programy zrodiny Adobe Acrobat
uréené pro ¢teni dokumentli bez moznosti uprav jsou k dispozici zdarma (Adobe Reader,

v diivéjsich verzich Acrobat Reader), ostatni produkty jsou komeréni. [20]

@ Adobe Acrobat Prafessional - [RIBNICA STANDARD.pdf]
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Obr. 7: Pracovni prostfedi Adobe Akrobat [65]

1.2.4 Adobe InDesign

Program pro sazbu (desktop publishing) a dalsi typografické prace je odbornym feSenim
publikovani dokumentl. Je navrzen pro grafiky, produk¢ni pracovniky a profesiondly
z oblasti predtiskové ptipravy. Sdzecim programim bylo dlouho vytykano, ze ptes vSechny

své vyhody stale nejsou schopny vytvaret vysoce kvalitni sazbu. Programy sice bez potizi
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zvladaly zékladni zarovnéani odstavce ¢i automatizované rozdéleni slov, sazba bez upravy
byla vSak vhodna jen pro nejbézngjsi tiskoviny. Z hlediska vyssich narokii ale obvykle
nebyla vizualné piili§ thlednd, a pak musely nastoupit rucni zasahy a korekce (tiprava
vzdalenosti mezi slovy atd.); zjednodusené feceno, algoritmy ,,vidély* v sazbé jen nckteré
z fady vzajemnych souvislosti a zrtiznych divodi nemély naprogramovany vSechny

vizualné€ podminéné pozadavky. [21]
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Obr. 8: Pracovni prostiedi Adobe InDesign [65]

InDesign si z feSeni tohoto handicapu ud¢lal jednu z konkurencnich vyhod, kdyz vytvofil
vicetadkovy séazeci algoritmus (doplitujici vyhodou je, Ze ten postupné piebiraji i dalsi

aplikace tfady Creative Suite).

Software umoziluje umistit text na kiivce, vzdjemné vnofovani textovych a grafickych
rdmeckd, dokumentové vrstvy, nastaveni znakovych a odstavcovych stylt, ukotveni
poznamky 1 grafiku k textu. Umisténi ukotvenych objektd je mozné piesné ovladat,
aplikovat Ize obtékani textu a dalsi funkce. Objekty InDesignu je mozné exportovat jako
tzv. ,,snippets* a nasledné sdilet nebo pouzit v jinych dokumentech. Po pfesunuti snippet

do navrhu se podle néj vytvoii ptivodni objekt v€etné formatovani a relativniho umisténi

na strance. [21] [22] [19]
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1.3 Produkty pro praci se zvukem a videem

1.3.1 Adobe Premiere

Spousté lidi se pfi pojmu editace videa na PC vybavi jako prvni pravé program Adobe
Premiere. Jedna se o profesionalni software uréeny predevsim pro nelinearni* sttih videa.
Je urcen tvircim, ktefi maji na stfih videa uz vétsi pozadavky, zpracovavaji dlouhé (Casto
mnohahodinové) zdznamy, potiebuji mit pod kontrolou jednotlivé Casti vznikajiciho filmu
a chtéji je dale i po sestfihani rozsahle editovat. V této moznosti uprav jednotlivych ¢asti
filmu ma Adobe Premiere podstatnou vyhodu oproti uzivatelsky jednodu$sim programtm,
protoze, kdyz se v takovém jiz sestithaném a ozvuc¢eném filmu rozhodnete provést néjaky
drobny zasah, budete muset u jednodussich programii pfepracovat nebo i upravit rozsdhlou
editaci cely film. V Premiere lze upravit a pfepracovat jen dotéenou &ast. Uspora ¢asu je

v fadech hodin. [23] [24]

Uzivatelské rozhrani se zpocatku jevi nepfistupné, ale po zvladnuti zakladi je opravdu

intuitivni a pohodIné.

Na préci se systémem Premiere je klicové, ze se jedné o nelinedrni stfih a uzivatel tak ma
okamzity pfistup k libovolnému mistu filmu. To je zakladni odliSnost od linearniho
editovani, kdy je potteba pro pfistup k ur¢itému policku film ptetocit. V okné¢ Monitor 1ze
jednotlivé klipy piehravat (i po polickach) a presné nastavit mista stfihu, k dispozici je
1 ptrehravani "tazenim", kdy je film piehrdvan vpted ¢i vzad podle toho, jak se tadhne
paskou. Vystifizeny vzorek se potom pfenasi na ¢asovou osu, resp. do nékteré ze stop na
casove ose. Pti editaci klipu je mozné video snimat soucasné se zvukem, nebo pracovat
s obéma slozkami oddélené. Moznosti programu je vzdjemné piekryvani jednotlivych
klipt, protoze pracuje s paralelnimi stopami. Klipy umisténé ve stopach s vysSim cislem
tak piekryvaji klipy ve stopach s nizs§im ¢islem podobné, jako je tomu ve Photoshopu
u vrstev. U klipu je mozné definovat jeho prihlednost (pouzivat lze alfa masky), jejiz

uroven se mize s Casem menit. [25]

* Stiih klasického filmového média je linedrni protoZe u n&j je tieba pasek nejdiive previnout na misto stihu,
scénu vystiihnout, pasek zase pfevinout na misto, kam scéna pfijde a vlozit. Digitalni video na hardisku

previjet neni potfeba a proto nelinearni.
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Obr. 9: Pracovni prostiedi Adobe Premiere [66]

Klipy se do Adobe Premiere vkladaji pomoci importu z pevného disku nebo piimo
z externich zafizeni. Ve skute¢nosti jsou po importu v projektu zaznamenany pouze
odkazy na skute¢né klipy. Ty pak zlstavaji v nezménéné podob¢ ipo stiihu a aplikaci
efektl, software zaznamena pouze mista a druh provedenych zmén. Podporovany jsou
bézné video a audioformaty jako je AVI, QuickTime (MOV) a zvukovy AIF. Nechybi ani
podpora HD videa. Pied importem je mozné si klip prohlédnout/poslechnout a podivat se
na jeho parametry. Je zde také moznost importovat vice klipli najednou. Kromé videa
azvuku je v Premiere mozné pracovat také se statickymi obrdzky a animacemi.
Podporovany jsou formaty Adobe Illustratoru a Photoshopu a také obecné GIF, JPEG,
TIFF, TGA, ve Windows i PCX a BMP. Je také mozné nacitat animace. [25]

Adobe Premiere vsak neslouzi pouze pro stfih filmu a spojovani klipti, ale umoznuje také
na klipy aplikovat fadu grafickych efektti. Nabizi podobnou sadu grafickych filtrt jako
Photoshop a se zadsuvnymi moduly Photoshopu je dokonce kompatibilni. Filtr se zde
aplikuje na cely klip, pfi¢emz je mozné nastavit rizné parametry na zacatku a na konci

klipu atim dosahnout efektu postupné aplikace filtru. Klipy lze napf. animovat, hodi
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zvlasté u statickych obrazkl nebo titulkli, ty se pak mizou po obrazovce pohybovat po
definované cesté, je mozné nastavit i rotaci klipu, je-ho zvétSovani, resp. zmenSovani, pfip.

ruzné deformace. Lze také nastavit pocatecni a koncové zpozdéni animace. [25]

Dalsi moznosti programu je vytvareni titulkll. S navrzenym titulkem, ktery se uklada jako
samostatny soubor, se potom pracuje podobn¢ jako s dalSimi klipy. Jednotliva pismena
mohou mit vlastni font, velikost, styl i barvu a mozné je také mozné definovat vertikalni
1 horizontalni posun. Snadno se také ptidava stin a vytvareji jednoduché grafické prvky.

[25]

Findlni produkce sestfihané¢ho filmu spociva v jeho exportu. Adobe Premiere nabizi fadu
filmovych formatd za pouziti rGznych codeci. Film lze exportovat predevsim jako
QuickTime a AVI (MPEG neni vestavén, je potfeba pouzit modul jinych vyrobcit), ale také
jako posloupnost obrazki, ptipadné animovany GIF. Tim lze generovat rizné verze filmu
vhodné pro piehravani na Internetu, z CD-ROMu nebo z pevného disku pocitace. Film je

mozné nahrat také piimo na videorekordér. [25]

1.3.2 Adobe After Effects

Druhym stézejnim produktem ur¢enym k praci s videem je po Adobe Premiere urcité
Adobe After Effects. Pfedné je nutné fici ze After Efects neni program priméarné urceny ke
stithu videa, ale na tvorbu filmové grafiky a vizualnich efektd pro film, video, web a jina
multimedia, a to jak v 2D 13D prostorech. Program se na prvni pohled tvati jako Adobe
Premiere, z uzivatelského hlediska je ale styl prace rozdilny. Centrem vSeho déni je opét
casova osa, kterd ale funguje rozdilng. Kazda stopa je totiz vyhrazena pro samostatny klip,
text nebo efekt a samotna Casova osa pouze urcuje, kde se tento nachazi. Ve zvoleném case
je pak zobrazen nédhled v ndhledovém (kompozi¢nim) okné. Program je profesiondlni
a v mnoha smérech intuitivni, nabizi neuvétitelné mnozstvi efektt které I1ze rozsitit pomoci
plug-int. Je pfimo provazan s vétSinou produktii Adobe a tim umoziiuje import vétSiny
soubort téchto programi beze ztraty kvality. U mnoha programil ptfenasi istyl vrstev

a jejich nastaveni. [26] [27] [28]
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Obr. 10: Pracovni prostifedi Adobe After Effect [67]

Adobe After Effects je urcen piredevS§im navrhaiim filmovych grafik a tvlirciim vizualnich
efektt. Jeho pomoci lze délat nejriznéjsi efekty, pocinaje animaci svételnych meci,
devastujicich elektrickych vyboji, az po rizné klonovéani a spojovani nckolika scén
v jednu. Mnozstvim efektd, s kterymi program disponuje, je opravdu velké mnozstvi.
Vsechny efekty jsou velice propracované asjejich pomoci je mozné dosahnout
pozoruhodnych vysledki. Jsou piehledné fazeny do riznych kategorii a jejich pouziti je

velice intuitivni. [27] [29]

Zakladnimu rozlozeni pracovniho prostoru (program disponuje né€kolika pfednastavenimi
pro rizné uUcely aje mozné vytvofit si isvoje vlastni) dominuje obrazovka ,,prewiev®,
nalevo od ni prohlize¢ soubort importovanych do projektu. Napravo jsou panely s riznymi
moznostmi a pfednastavenimi, napt. volbou nejriznéjSich efektli a ptfednastaveni. Dolni
¢ast zaujima klasickd Casova osa. Na c¢asovou osu je mozné libovolné vkladat
videosekvence, statické obrazky, texty a dokonce 1 zvuky. V rozbalovaci nabidce kazdého

klipu lze ovladat zakladni véci, jako je pozice, velikost, rotace a podobn¢. Pokud jsou na
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klip aplikované n¢jaké efekty nebo masky, daji se modifikovat pravé zde. V casové ose
najdeme také Graph Editor. Jde o vyborny néstroj, ktery v casovém méfitku dokéze
pomoci kli¢ovani ménit rizné parametry klipa a efektti a vytvaiet animace. Vyborna je
predevsim modelace pomoci Beziérovych kiivek, pfiCemz prace s nimi je intuitivni a neni
nutné ani ¢ist napovédu. Nové klicové snimky se pridavaji pomoci klavesy Ctrl a klikem

mysi. [26] [29]

Obr. 11: Beziérovy kiivky v After Effect

Stejnym zpiisobem se ovlada efekt Timewarp. Ten umoznuje plynule ménit rychlost klipu,
jde ale o tplné piepracovanou funkci oproti predchazejicimu Speed efektu. Modelovani

rychlosti je velice pohodlné opét pomoci Graph Editoru. [26]

Obr. 12: Okno s nastavenim efektt
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Piipomeinime také moznost akcelerace renderovani pomoci OpenGL, nyni se vyuziva

moznosti OpenGL 2. [26]

Vystup z programu je mozny dvojim zpisobem. Asi nejcastéjSim bude ptimé pouziti After
Effects projektu uvnitt Premiere. Lze s nim pracovat uplné stejné jako s jinym klipem, neni
nutné provadét renderovani. To samé plati i naopak - projekty z Premiere Ize pouzit jako

vstup do After Effects. Rik4 se tomu Dynamic Linking. [26]

Obr. 13: Casové osa

Samotné renderovani bylo také vylepseno. Lze jich provadét vice najednou, vzdy se prida

do seznamu uloh v okné Render Queue. [26]

All Renders

Current Render

+ Current Render Details

Obr. 14: Renderovaci dialog
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Vystupnich formati je znacné mnozstvi, asi nejcastéjsi bude pouziti AVI (v€etné¢ DV)
a ddle MPEG. Pouziva se enkoder firmy MainConcept, ktery zarucuje vybornou kvalitu.

V nastaveni lze specifikovat i podrobné parametry. [26]

Do seznamu po pohlceni firmy Macromedia pfibylo i renderovani do Flash prezentaci, a to
jak vektorovych SWF, tak irastrovych FLV. Pokud je ale néjaky vektorovy efekt

nepodporovan, tak je stejn¢ preveden do bitmapy. [26]

Adobe After Effects je velice kvalitni profesionalni program s mnoha moZznostmi vyuziti,

od prostého titulkovani az po slozité filmové efekty.

1.3.3 Adobe Audition

Do rodiny produktii ur¢enych k praci s videem patii také program Adobe Audition. Ten
poskytuje kompletni vicestopé nahravaci studio, umoznujici efektivné vytvatet zvuk
v profesionalni kvalité. Program pracuje se zvukem v rozliSeni az 32bitd a pti vzorkovaci
frekvenci az 100kHz. Samoziejmosti je podpora standardi 44,1kHz, 88,2kHz atd.
Podporovan je také 24bitovy format se vzorkovanim 96kHz pro piipravu zvuku pro DVD.
Soucasti softwaru je 45 DSP> efektl pracujicich s 32-bitovym rozli§enim je uréeno pro
mastering®, analyzu nebo tieba pro restaurovani nahravek. Ptiprava zvuku pro video je
podporovana zobrazovanim filmu pfi zvukovém stiihu, cozZ je pro pfesnou synchronizaci
obrazu a zvuku nezbytné. VétSina zvukovych efektti pracuje v realném case a neni tedy
nutné pred prehravdnim provadét vypocty. Pfi exportu jsou mimo jiné podporovany

formaty WAV, MP3, MP3Pro, WMA a dalsi. [30]

V pracovnim prostiedi Adobe Audition jsou vSechna okna maximaln¢ konfigurovatelna,

lze je dokovat nebo je mit samostatna. Lze snadno meénit jejich polohu, velikost a stav

> Digital Signal Procesor (digitalni signalni procesor) - simuluje zvukové prostiedi tak, aby znélo co
nejvernéji reprodukovanému mistu poslechu. Mezi DSP lze fadit efektové jednotky, jako napt. hall, reverb ¢i
echo - napf. simulace prostedi katedraly, lesa a jinych. DSP byva integrovan na zvukové karté, ale nejcastéji

se s nim setkame v pfipadé externich hardwarovych nebo softwarovych zafizeni.
6 Masteringem se obecné rozumi proces, ktery by mél zvysit kvalitu hudebni skladby po jejim dokon&eni.
Nejcastéji se jedna o vyzdvizeni nevyraznych casti skladeb, potlaceni téch piili§ silnych, spravné rozlozeni

frekvenéniho spektra, uprava sterea, odSuméni, odpraskani a podobné.
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pouhym pietazenim mySi. V pravé casti nahote vedle menu je volba Workspace, ktera
umoznuje velice rychle ménit rozmisténi a povolend okna podle potieby. Navic je zde

moznost konfigurovat barvy vlozenych médii. [31]

F=Adoba Audition
Bla Qb Vew Dfecs Genersie Anshoe F

Swon) R 17160 @ 00000025 | 44100 004 Sween | 7HSME | 32063 hen

Obr. 15: Pracovni prostifedi Adobe Audition [68]

Vyhodné je rychlé pfepinani mezi Multitrack a Track edita¢nimi mddy v hlavnim okné
pomoci dvou rychle dostupnych tlacitek. V Multitrack modu sta¢i ukazat na libovolny klip

a stisknutim zminéného tlacitka ho mizeme rychle editovat. [31]

Velice jednoduché je také ptifazovani filtra jak pro jednotlivé klipy, tak i celé stopy a také

pro cely vystup, tzv. Mastering track. [31]

Jsou zde prvky jako otalivé potenciometry, které zmensuji naroky na prostor. Neotaci se
jimi, ale jejich nastaveni se méni pouze chytnutim a pohybem mysi doleva/doprava. Je to
vizualni kontrolu. U velkému mixeru jsou také "toCitka", ale nejpouzivangjsi, hlasitost, ma

posuvnik. [31]
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Obr. 16: Mixazni pult [69]

Zajimavosti je Mastering Rack, ktery slouzi pro aplikaci efektl na mastering track pro
findlni Upravy. Efekty a filtry lze pfifazovat nejen zde ana jednotlivé stopy, ale ina
sbérnice. Sbérnice neboli bus je sdruzeni stop, se kterymi se pak pracuje najednou.
Naptiklad lze takto seskupit vSechny vokaly nebo kytary a pohodlné¢ ménit naptiklad
frekvencni charakteristiky. Filtrd a efekti je zde znacné mnoZzstvi, jak real-time, tak

1 samostatné aplikovanych. [31]

Prehravani a zarovenl zaznam funguje do vice stop najednou, v nahravané stop¢ lze navic
aktivovat efekty a slySet je, nahravku ale neovlivni. Technik tak mé4 naprostou kontrolu

nad nahravkou a mize provadét dalsi ipravy bez vlivu na kvalitu. [31]

Novinkou ve druhé verzi je podpora pro ASIO drivery. Jejich vyhoda neni jen v tom, ze
podporuji prostorovy zvuk, ale 1 v moznosti mit velmi maly buffer a tim 1 nizké zpozdéni
nahravky, nez u béznych ovladact, které pouzivaji buffery klidné pal vtefiny. Prave toto
umoziuje zpracovani nahrdvaného zvuku v redlném cCase. Pfi piili§ malych bufferech ale

muze dojit k tomu, Ze pozadavky nestihne pocita¢ zpracovat a ve zvuku bude prskani. [31]

Mezi podporované formaty, vcéetné¢ video formati AVI a MOV, patii Broadcast Wave
format, ktery slouzi pro ulozeni kompletnich stop a hlavné pozic clipli, coz usnadiiuje

synchronizaci vice projekti mezi sebou. [31]
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2 MULTIMEDIA

Multimédia jsou oblast informacnich a komunikacnich technologii, kterd je
charakteristicka slouc¢enim audiovizudlnich technickych prostfedkt s pocitaci ¢i dalSimi
zafizenimi. Jako multimedidlni systém se oznacuje souhrn technickych prosttedkl (napf.
osobni pocitac, zvukova karta, graficka karta nebo videokarta, kamera, mechanika CD-
ROM nebo DVD, pftislusny obsluzny software a dalsi), ktery je vhodny pro interaktivni

audiovizualni prezentaci. [10]

Pti vytvafeni pojmu multimédia je vhodné vyjit ze syntaktického sloZeni tohoto slova. Pod
pojmem multi najdeme ve slovnicich a encyklopediich slova jako mnohost nebo mnoho.
Slovo médium byva spojovéano se slovem prostiedek, prostfedi, zprostiedkujici prostiedi
nebo zprostfedkujici osoba. Zalezi na tom, do kterého prostedi je toto slovo zasazeno.
V teoriich, které se zabyvaji otdzkami komunikace, oznacujeme médium technicky

prostiedek komunikace, tj. ¢lanek zprosttedkujici proces prenost informaci. [32]

Dosavadni vSeobecné uznavany, zdkladni vyznam pojmu médium charakterizovala
definice: ,,Médium zprostiedkovava informace mezi zdrojem a piijemcem®. TakZe jako
médium zprostfedkujici informace byl tfeba rozhlas, film a dalsi. S rozvojem moderni

komunikac¢ni techniky nabyva médium téchto vyznami: [32]

e médium jako prenosovy kanal informace [32]
o médium jako materidlné-energeticky nosi¢ znakt [32]

e médium jako soustava znakil, tj. urCitd zprava se syntaktickou, sématickou

a pragmatickou strukturou [32]

Spojovanim vice médii, ve smyslu prvniho a druhého vyznamu dostdvame zatazeni,
respektive nosi¢ informaci, kterému se =zacalo fikat multimédium. Pienosovym
(sdélovacim) kanalem se v tomto piipad¢ rozumi zafizeni, které slouzi ke komunikaci mezi
komunikatory. Mezi zdkladni pienosové cesty patii opticky, akusticky, taktilni,

kinesteticky, olfaktoricky a gustativni kanal. [32]
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Multimédium je pak definovano jako automat, obsahujici nejméné tfi navzajem nezavislé
pouzitelné informacni kanaly, ze kterych nejméné dva zprostiedkovéavaji informace

v jednom sméru a tieti ve sméru opacném. [32]

Multimédia 1ze téZ chéapat, jako pocitatem integrovanid casové zavisla nebo casové
nezavisla média, kterd mohou byt interaktivné, to znamena individualné a selektivné
vyvolavana anebo zpracovavdna. Znakem multimédii je mimofadné zpfistupnéni
obrovského bohatstvi lidskych védomosti, které byly dosud ukladany jen do kniznich
encyklopedii. Navic mohou multimédia svymi vyrazovymi prostiedky také pobavit.
Multimédia jsou ve svété pocitact chdpana jako podmnozina hypermédii, tedy takového
systému, ktery umoziuje uzivateli pii vyhledavani urcité informace okamzity pfesun na
predmét s problémem souvztazny. Dal$im pojmem vazanym k médiim jsou masmédia,

které lze charakterizovat jako média uréena pro $irsi (masovéjsi) zaber piijemcti. [32]

Od pocatku 90. let minulého stoleti se zacalo pouzivat oznaCeni multimedidlni aplikace
nebo multimedialni software, které vyuzivaly kombinace textovych, obrazovych,
zvukovych ¢i animovanych nebo filmovych dat. Vroce 1991 vydalo konsorcium pod
vedenim spolecnosti Microsoft specifikaci standardniho multimedialniho pocitace (MPC).
Ta byla v dalSich letech nékolikrat aktualizovéana, dnes jsou prakticky vSechny osobni

pocitace multimedialni. [10]

2.1 Smyslové vnimani

Smyslové vnimani je poznadvaci proces, ktery informuje mozek o vnéjsSim okoli. V mozku
se pak utvaii obraz predméti ajevii plsobicich ve wvnéjSim svété, ale ipfedstava
samotného vlastniho téla. Toto se déje prostfednictvim smysli: zrak, sluch, chut’, ¢ich
a hmat. P&t samostatnych smyslovych systémii reaguje na riizné podnéty: o€i umoznuji
interpretovat zrakové informace, sluch zprostfedkovavd zvuk audrzuje rovnovahu, nos
a jazyk reaguji na pachy a chuté a smyslové nervy v kiizi umoziuji citit fyzicky kontakt,

zmény v teploté a bolest. [33] [34]

2.1.1 Zrak
Prostiednictvim zraku vnimame ptiblizn€¢ 80% podnétti z naseho okoli. Ztrata zraku je tak
pro vétsinu lidi tim nejnepiijemnéj§im smyslovym postizenim. Zrakem vnimame svétlo,

jeho intenzitu a barvu. Svétlo mize vychazet bud’ ze zdroje nebo se odrdzi, coz nam
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umoziuje rozezndvat tvar, velikost, barvu, prostorové usporadani, vzdalenost a pohyb

jednotlivych predméti. [33]

Organem zraku je oko, které je ulozeno v dutiné ocnicové v tukovém polstari. Predni tisek
oka je chranén vicky a svlazovan slzami, které jsou produkovany slznymi zldzami do
spojivkové stérbiny. Pohyby oka ovlada Sest okohybnych svalii. Lidské oko funguje jako
jednoduchy opticky pftistroj. Obsahuje clonu (panenku), ¢ocku a platno (sitnici). Navic
diky tomu, Ze je oko organ parovy, Ze mame oc¢i vedle sebe, jsme schopni vnimat okoli

prostorove. [33] [35]

Na sitnici se nachéazi bunky citlivé na svétlo o vinovych délkach 400 az 760 nm — Cipky
a ty¢inky. TycCinky reaguji na intenzitu dopadajiciho svétla, ¢ipky maji rozdilnou citlivost

na modré, zelené a Cervené svétlo. [35]

R ohovka
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Duhovlka g
sk Opticky nerv
AQEKa 2 Prendsi nervoveé
Zaostiuje. impulsy do
mozku.

Obr. 17: Zaznam obrazu lidskym okem
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Jiskrovy vyboj blesku trva méné nez 0,0001 sekundy, ale jeho klikatou Caru na obloze
vidime mnohem déle. Sitnice oka ma totiz ur¢itou svételnou setrvacnost trvajici pfiblizné
jednu desetinu sekundy (nezli dojde k vyhasnuti fotochemickych reakci v buiikach
a k uplnému rozpadu produktt téchto reakci), a tak vnimdme obraz blesku i v okamzicich,
kdy jiz na sitnici zddné svételné paprsky nedopadaji. Na svételné setrvacnosti sitnice oka
je zalozeno 1 filmové promitani. Zachytime-li pohybovy dej na filmovém pasu rychlosti 24
snimkil za sekundu a takto ziskané snimky stejnou rychlosti promitdme, pak rychlé stiidani

jednotlivych obrazl vnima nase oko jako plynuly pohyb. [36]

Buiiky nejsou na sitnici rozlozeny pravidelné€, ale nejvice se jich nachazi v okoli mista
nazyvaném Zluta skvrna. Tato oblast slouzi oku jako zamétovac a obraz zde promitnuty
vidime nejostfeji. Opakem Zluté skvrny je skvrna slepa. Jak jiz ndzev napovida, svétlo
dopadajici do tohoto mista vitbec nevidime, mozek jej neni schopen zaregistrovat. Slepa

skvrna je mistem, kde z oka vychazi zrakovy nerv a neobsahuje zadné ¢ipky ani ty€inky.

Pred nckolika lety se v tisku objevil Clanek o experimentu, pii némz védci vybrané
skupince lidi nasadili specialni bryle zptisobujici ,,pfevracené vidéni. Testovani lidé vidéli
vSe obracen¢, vzhliru nohama. Po urcité dobé¢ si na to mozek zvykl a testovani lidé zacali

vidét normalnge. [35]

Mozek si s danou situaci poradil. Naopak po sejmuti bryli se jim svét opét po urcitou dobu
jevil ,vzhlru nohama®. N¢které studie uvadi, Ze inovorozenci vnimaji zprvu svét
prevracené. Teprve poté, co se nauci rozliSovat zékladni tvary, svét se jim zacne jevit tak

jako ostatnim. [35]

2.1.2 Sluch

vvvvvv

a prostorovou orientaci, ale i dorozumivani, tj. styk s ostatnimi lidmi. Sluchovy organ je
slozité ustroji, které je citlivé na fadu vnitinich i vnéjsich vlivil a je z tohoto diivodu také

velmi zranitelné. [33]

Ucho se zabyva nejen slySenim, ale také polohou arovnovahou a sestava z vnéjsiho,
sttedniho a vnitfniho ucha. Vnéjsi ucho je viditelny lalok, ktery chrani zvukovod. Usni
lalok nejen Ze chrani ucho, ale pusobi také jako vyhleddva¢ smérového rozsahu
ausmérnuje zvuk k bubinku. Zvukovod je chranén chloupky a potnimi Zlazami, které

vylucuji maz zachycujici ¢astecky cizich téles. Stfedni ucho obsahuje tfi nejmensi kosticky
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v lidském téle - kladivko, kovadlinku a tfrminek. Tyto klstky spojuji bubinek s vnitinim

uchem, které obsahuje hlemyzd’ (kochlea)- organ sluchu. [37]

Podnétem pro sluch jsou zvukové viny,
tj. podélné kmitani molekul vzduchu.
Prostfednictvim sluchu jsme schopni
rozeznat zvuky a tony, jejich intenzitu,
vysku, zabarveni, smér, odkud
prichazeji. Clovek slysi a rozliuje pii
stiednich hlasitostech tony od kmitoctu
16 Hz pftiblizné do 20 000 Hz.
Maximalni citlivost lidského sluchu
u tond

lze je mozné

v rozsahu 1000 - 3 000 Hz. [33]

pozorovat

2.1.2.1 Zvuky

. . — Zdrave ucho
Prah slysitelnosti v ctarnut
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Obr. 18: Prah slysitelnosti urcitych frekvenci

0 dB nejslabsi zvuk, ktery slysi lidské ucho 100 dB

30 dB Sepot, zvuky v tiché knihovné

60 dB zvuky normalni konverzace, Sici stroj, 115 dB
zvuky psaciho stroje 140 dB

90 dB sekacka na travu, hluk nakladnich aut

fetézova pila, pneumaticka

vrtacka
rockovy koncert, klakson auta

stfelné zbrané, zabavna
pyrotechnika, raketové
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2.1.3 Barva a svétlo

Nejzajimavéjsi  vlastnost oka  je
555 nm = 24(} THz

schopnost adaptace na  zmény i /

. . " T y 2

intenzity. Prejdeme-li ze svétla do scopa) o
Sy . .1, yye vidéni vidéni

tmy, chvili nic nevidime, ale po chvili 06 /

zacneme rozliSovat predméty, které 1

. y , et T . /

jsme pted tim nevidéli. Pii velmi Vi

0.2
slabém osvétleni ztraci véci svoji /

0.0
barvu. Schopnost vidét za tmy je 24 i %0+ Afom)

zprostiedkovana ty¢inkami, zatimco . ) o
Obr. 19: Normalizovana kiivka citlivosti lidského oka

vidéni Vv jasnem svétle Je Cervena kfivka pro denni, tzv. fotopické vidéni
zprostiedkovano ¢ipky. Schopnost a modra kiivka pro noéni, tzv. skotopické vidéni.
vidét avnimat barvy je slozitym Kfivka pro fotopické vidéni ma maximum na frekvenci

jevem, ktery vznika v lidském mozku 540 THz (vyznaceno ¢arkovanou piimkou), pouzité

. . v soucasné platné definici jednotky svitivosti. [70]

pficemz oko slouZzi jako ¢ocka, ktera

rozkladda  vlnovou délku svétla.

Setkava se zde fyzika s biologii. Fyzika charakterizuje svétlo, které vstupuje do oka.
Barevny vjem vlastné vznika odrazem ,,bilého* slunecniho svétla na predmétech, které
slune¢ni svétlo riznym zptisobem odrazeji. Ale ani slune¢ni svétlo neni vlastné bilé. Staci
si vzpomenout na duhu, ktera vzniké na obloze prave rozkladem slune¢niho svétla a kterou
v malém méfitku mizeme vidét kdykoliv, pokud nechame slunecni svétlo projit patficné
zabrousenym sklenénym hranolem. Biologie zase charakterizuje pienos informace nesené
svétlem. Je znamo, ze ,,barvoslepi“ lidé vnimaji barvy jinak. Stejné je znamo, Ze psi, kocky
a obecné jiné zivocisné druhy, nez jakym je ¢lovek, maji rozdilné barevné vidéni. Barevné
vidéni je zprostfedkovano pigmenty obsazenymi v Cipcich. Nejjednodussi teorie
mechanizmu barevného vidéni ptfedpoklada existenci tfi rGznych pigmentl citlivych na
svétlo a s riznymi absorpénimi spektry. Jeden pigment silné absorbuje v modré oblasti (B),
druhy v zelené (G) a konecné tieti v Cervené (R) oblasti spektra. Kdyz tyto tfi pigmenty
osvétlime libovolnym svétlem, dojde v nich krozdilné absorpci atato informace je

pfenesena do mozku, kde je zpracovana jako barevny vjem. [38] [39]
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Tycinky jsou vice citlivé na svétlo v oblasti blize k modré barvé, zatimco Cipky jsou vice

citlivé na svétlo z oblasti blize k Cervené barvé. Tycinky tedy nejsou schopné vnimat

SIS

cervené svétlo , napiiklad svétlo vinové délky vétsi nez 650 nm je pro tyCinky Cerné. [38]
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Obr. 20: Ty¢inky a ¢ipky v lidském oku [71]

Viditelné svétlo, ta Cast spektra svétla, a absorbuji Cervenou a modrou c¢ast spektra.
kterou dokaze detekovat sitnice [40]

lidského oka, se pohybuje v rozsahu
, i . Eye Color Sensitivity
vlnovych délek 400 az 700 nm,
s maximem vnimani v zelené ¢asti

spektra okolo 550 nm. Fotosynteticky
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aktivni zatreni lezi v rozsahu stejnych
vlnovych délek jako ,pro cloveka
viditelné¢  svétlo“, ale  chlorofyl
absorbuje nejlépe modrou ¢ast spektra

(370 nm) a cervenou cast spektra (670

nm). Listy rostlin se zdaji byt pro R rrrm——

lidské oc¢i zelené pravé proto, ze
Obr. 21: Spektrum detekovatelné

molekuly chlorofylu odrazeji zelenou oo
sitnici lidského oka [72]

c¢ast  spektra  viditelného  svétla
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2.2 Digitalni zaznamenavani obrazu

Zakladem pro digitalizaci jakéhokoliv obrazu je pfevod svétla na elektrické veliCiny.
K tomu slouzi ¢ip CCD. Zkratka CCD znamena Charged Coupled Device - prvek
s vazanym nabojem. Zjednodusené feceno jde o polovodicovy prvek, ktery pii dopadu
svételného zafeni ziska elektricky naboj. Cim je vétsi intenzita dopadajiciho svétla, tim
vétsi je ndboj.Tyto miniaturni polovodicové prvky jsou ve velkém mnozstvi (az
v milionech prvkill) pravidelné uspotadany do plosné struktury, kterd zajiStuje akumulaci
apfenos naboji z¢ipu kdalSimu zpracovani. Proti vSem dfive pouZivanym
fotoelektrickym prvkim je podstatné mensi a predevSim vyznamné citlivéjsi. Pokud je
umistén za optickou soustavu (objektiv), vznikne zatizeni pro pfevod obrazu na elektrické
veliCiny. V soucasnosti se za piijatelné ceny vyrabéji ¢ipy CCD o plose nékolika
¢tvereCnich milimetrd, na nichZz je soustfedéno az nékolik milioni prvki. Kazdy tento
prvek (pfi troSe zjednoduSeni) piedstavuje obrazovy bod neboli pixel. Mnozstvi pixeli
zdsadnim zptisobem uréuje kvalitu ziskavaného obrazového zaznamu. Cip CCD oviem
dava analogovy zaznam obrazu - tedy pievod jeho jednotlivych bodi na razné hodnoty
nap¢ti, coz je pro pocita¢ nesrozumitelné. Proto je za obrazovym d{ipem zafazen
analogové-digitalni prevodnik. Jeho tkolem je pievod analogovych elektrickych veli¢in na
numerické hodnoty. Samoziejmé, ze se analogové-digitalni prevodnik nepouziva jen pro
vstup obrazu, ale izvuku a dalSich analogovych veli¢in. Zplsob, jakym se to d¢je,

nazyvame vzorkovani, neboli sampling. [41]

2.3 Videokamery

Na trhu je nékolik typt digitalnich kamer. Ty zékladni dok4dZou video zaznamenavat pouze
na pamétovou kartu, ty lepsi pak na miniDV kazetu. Novinkou je pak zaznamenavani
pfimo na DVD. Digitalni videokamery se od sebe lisi fadou parametrd, jako je objektiv,

pocet CCD snimact, stabilizaci obrazu apod. [42]
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2.4 Grabovani

Hlavnim krokem pfed zpracovanim videa na pocitaci, je jeho samotné stahnuti z kamery
na pevny disk. Této ¢innosti se fikd zachytavani nebo také grabovani. K tomuto ucelu je
nutné mit v pocitaci odpovidajici komunikaéni rozhrani. Po stdhnuti videa ho lze ulozit na
pevny disk (v komprimovaném nebo nekomprimovaném formatu), vypalit na CD ¢i DVD
nebo nejlépe upravit pomoci stfihacitho softwaru. Jde o upravy posloupnosti snimki,
spojeni vice snimkl do jednoho, rozdéleni zdznamu na vice mensich ¢asti, aplikaci efekti,
textll, animaci apod. Také je moZné upravovat zvukovou stopu nebo pfidat novou, vlastni
zvukovou nahravku do pozadi videa, regulovat jeji hlasitost atd. To vSak plati pro
nahravani videa z DV zafizeni, tedy napf. kamer. Jedna se pouze o pienos dat do pocitace.

Abychom mohl ukladat analogové video, musime provést digitalizaci. [42]

2.5 Barevné formaty

Videozaznam se sklada ze dvou zakladnich slozek: Luminance (téz luma), ktera udava
jasovou intenzitu od absolutné ¢erné ptes skalu Sedi az po bilou, a chrominance popisujici
barevnou hodnotu. Druhou slozku pfitom tvofi celkem dvé informace: hue, tj. barva

samotnd, a saturace neboli intenzity této barvy. [43]

2.5.1 RGB formaty

Red-Green-Blue (Cervena-zelend-modra), coz jsou tii zdkladni barvy, ze kterych se sklada
obrazovy signal. Jeden bod je vzdy kombinaci téchto tfi, podle toho, kolik bitli je urceno
na popis jednoho bodu, mluvime o RGB32 (je navic jest¢ jasova slozka 8/8/8/8 biti),
RGB24 (8/8/8), RGB16 (5/6/5) nebo RGB15 (5/5/5).

2.5.2 YUYV formaty

Yellow Under Violet - zptisob kodovani obrazu, jeden pixel je vzdy popsan ttemi slozkami
- jasovou a dvémi barevnymi, které jsou vétSinou jako rozdil od jasové. Pro isporu mista
se barevnou slozkou nekoduje kazdy pixel zvlast (kodovani 1/1/1), ale po shlucich
(macropixel) dvou (2/1/1) nebo c&tyt (4/1/1) pixelid. Cely obraz je pak tvofen bud’
posloupnosti téchto macropixelt (tzv. packed format) nebo jsou sdruzeny jednotlivé slozky

(planar format) a obraz je pak "tvofen" tfemi plochami.
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2.6 Barevna hloubka

Barevna hloubka je termin pouzivany v pocitatové grafice, ktery popisuje pocet bitil
pouzitych k popisu urcité¢ barvy nebo pixelu v bitmapovém obrazku nebo ramecku videa.
Toto pojeti je také znamé jako pocet bitl na pixel, zejména je-li uvedeno spolu s poctem
pouzitych pixeli. VEétsi barevnd hloubka zvétsSuje Skalu riznych barev a pfirozene také
pamét'ovou narocnost obrazku ¢i videa. [10]

2.6.1 Pouzivané barevné hloubky

e 1bitova barva (2' =2 barvy)

e 4bitové barva (2* = 16 barev)

e 8bitové barva (2° = 256 barev)

o 16bitova barva (2'° = 65 536 barev) nékdy také oznatovano jako High Color

e 32 nebo 24bitova barva (2% = 4294967296, 2** = 16777216) nékdy oznadovano jako
True Color [10]

2.7 Snimkovaci frekvence

Snimkova frekvence je frekvence, sjakou zobrazovaci zafizeni zobrazuje jednotlivé
unikatni snimky, pfipadné¢ zdznamové zatizeni zachycuje snimky. Snimové frekvence se
obvykle udava v jednotkach fps (z anglického frames per second) nebo prosté v hertzich —

v obou piipadech jednotka odpovida jednomu snimku za sekundu. [10]

2.7.1 Snimkové frekvence ve filmu a televizi

Ve filmu, televizi apifi zpracovani videa existuje n€kolik bézné pouzivanych hodnot

snimkové frekvence: 24 Hz, 25 Hz, 30 Hz, 50 Hz, a 60 Hz. [10]

e 24 Hz je snimkovaci frekvence nejcastéji pouzivand pii filmovém zaznamu. Pfi
promitani se ale obvykle pouziva dvojnasobné frekvence a kazdy snimek je promitnut

dvakrat.
e Televizni format PAL ma 50 ptlsnimki, tedy 25 celych snimki za sekundu (50 Hz).

o Televizni format NTSC ma 59,94 pullsnimkd za sekundu (pfesnd hodnota je 60

Hz/1,001).
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Ptevody snimkovacich frekvenci jsou soucasti napt. procesu telecine pii Uprave filmového

zaznamu pro televizni formaty.

2.8 Prokladani obrazu

Jestlize zpracovavame video natocené digitdlni kamerou zakoupenou v Evropé, bude
pofizeny zaznam s nejvyssi pravdépodobnosti odpovidat televizni normé PAL. Ta se
vyznacuje snimkovou frekvenci 25 fps a rozliSenim obrazu 720 x 576 pixeld nezavisle na
tom, zda nati¢ime se standardnim (4:3) nebo Sirokotthlym (16:9) pomérem stran.
nj

Uvedenych 25 fps je ale ve skuteCnosti slozeno z 50 pualsnimkd (50 i-— jako

"interlaced"), které tvoii obraz. Jeden ptlsnimek obsahuje pouze sudé/liché fadky obrazu.
To by mohlo na prvni pohled pfesné odpovidat 25 plnym snimkim (25 p, "p" jako
"progressive"), ale neni tomu tak. Kdybychom nataceli video jako 25 plnych snimkt, pii
zastaveni zaznamu bychom vidé€li pohybujici se objekty vzdy zmrazené v jedné pozici
("zmraZenost" je samoziejm¢ také dana rychlosti zavérky kamery) s rozestupem 0,04
sekundy (1/25) (viz obrazek ¢. 1). Protoze se ale zdznam pofizuje po pilsnimcich
s rozestupem 0,02 sekundy (1/50) a zobrazovany jsou vzdy sud¢ i lich¢ snimky zaroven,
vidime v jedné scéné po fadcich prolnuty obraz, ktery nebyl potizen v jeden okamzik (viz

obrazek C. 2). [44]

00s 0,045 |OI33?-

Obr. 22: Tii snimky letu mi¢ku potizené a zobrazené 25 p. [44]

00s ‘ 0.045 | |nn3e.

Obr. 23: Snimky pofizené a zobrazené 50 i. [44]
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Tomuto zplsobu skladani obrazu, pouzivaném u televizni techniky, se fika prokladani

videa.

2.9 Rozliseni videa

2.9.1 RozliSeni NTSC a PAL

V Severni Americe a Japonsku je dominantnim standardem pro analogové video NTSC
(National Television System Committee), zatimco v Evropé¢ je to PAL (Phase Alternation
by Line). Oba standardy pochézi ztelevizniho primyslu. NTSC ma rozliSeni 480
horizontalnich tadkd a frekvenci 30 snimkli za vtefinu. PAL ma vyssi rozliSeni 576
horizontalnich fadek, ale niz8i poc€et snimkl za sekundu - 25. Celkové mnoZstvi informaci

za sekundu je u obou standardi stejné. [45]

4CIF 704 x 480 ACIF 704 x 576

ZCIF 704 x 240
ZCIF 704 x 288

CIF 352 x 240

CIF 352 x 288
QcIF
176 » 120
QciF
176 2 144

Obr. 24: Rizna NTSC rozliSeni [45]

Obr. 25: Rizna PAL rozliSeni [45]

Kdyz je analogové video digitalizovano, zalezi mnozstvi pixeld, které mohou byt
vytvofeny, na mnozstvi fadek analogového obrazu. V ptipadé NTSC je maximalni velikost
digitalizovaného obrazu 704x480 pixelt, u standardu PAL je to 704x576 pixeli. Ve
vétSin€ analogovych zabezpeCovacich aplikaci se pouziva pouze ctvrtina analogového
obrazu, protoze 4 kamery sdili spole¢né maximalni rozliSeni. Ctvrtina celkového obrazu se
v zabezpeCovacim primyslu stala zndma jako CIF (Common Intermediate Format). Ve

formatu NTSC je CIF velky 352%240 pixeld, ve formatu PAL 352x288 pixeli. [45]
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Rozliseni 2CIF je 704x240 (NTSC) nebo 704x288 (PAL) pixeli — tedy pocet
horizontalnich fadka déleny 2. Ve vétSing piipadii je kazdéa horizontalni fadka na monitoru
zobrazena dvakrat, tzv. "zdvojeni fadkd" (line doubling), aby byl zajistén spravny pomeér

obrazu. Je to zpUsob, jak si poradit s rozmazanim pohybu pfi prokladaném skenovani. [45]

2.9.2 Rozliseni VGA

Diky sitovym kameram méame nyni moznost navrhovat stoprocentné digitalni systémy.
Tim se stavaji omezeni standardii NTSC a PAL bezpifedmétna. Bylo zavedeno néckolik
novych rozliSeni odvozenych z pocitacového primyslu, kterda poskytuji leps$i pruznost

a navic jsou to celosvétové standardy. [45]

VGA je zkratka pro Video Graphics Array je systém zobrazovani grafiky pivodné
vyvinuty IBM pro PC. RozliSeni je definovano na 640x480 pixeld, coz je velikost velmi
podobna NTSC a PAL. Za normalnich okolnosti je VGA vhodnéj$im formatem pro sitové
kamery, protoze jejich zabéry jsou ve vétSiné piipadli zobrazovany na pocitacovych
monitorech, které pouzivaji VGA rozlisténi (resp. jeho nasobky). Quarter VGA (QVGA)
s rozliSenim 320%240 je také Casto pouzivany format velmi podobny velikosti CIF. QVGA
je n¢kdy oznacovano jako SIF (Standard Interchange Format) rozliSeni, coz se snadno
plete s CIF. Mezi rozliSeni zaloZend na VGA patii XVGA (1024768 pixelr) a 1280x960
pixeld - 4 nasobek VGA - poskytujici megapixelové rozliSeni. [45]

2.9.3 RozliSeni MPEG

rozliSeni obvykle nabyva téchto velikosti: g

— 704x480 pixelta (TV NTSC) é g

— 704x576 pixeld (TV PAL) ¥ % ]
— 720%480 pixeld (DVD-Video NTSC) - é é
— 720%576 pixeld (DVD-Video PAL) [45] ‘E‘ i

Obr. 26: RozliSeni pouzivana u MPEG [45]
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2.10 Aspect ratio

Pomeér stran. VétSinou se udava ve zlomceich (4:3, 16:9) nebo jako c¢islo 1.33, 1.78, 2.35
atd. Timto se vétSinou mysli skuteCny pomér stran aktivniho obrazu (bez ¢ernych pruht)
pfi prehravani. [46]

PAR (Pixel Aspect Ratio) - pomér stran bodu. Udéava, kolikrat se ma video

s neCtvercovymi pixely roztdhnout. Naptiklad u 4:3 DVD je PAR 1.0926, pro 16:9 to je
1.4568. [46]

DAR (Display Aspect Ratio) - pomér stran zobrazeni. Je to informace ve video streamu,
kterd tika, sjakym pomérem stran se ma video zobrazit. U DV a DVD muze nabyvat
hodnot 1:1, 4:3, 16:9 a2.21:1. Prvni a posledni hodnota se ale témét nepouzivaji. DAR
jesté netika nic o skute¢ném pomeéru stran (AR), protoze v obrazu mohou byt ¢erné pruhy.

[46]

LB (Letter Box) - dopisni schranka. Je to zplsob zobrazeni Sirokouhlého videa na

standardni 4:3 televizi (nebo i1 naopak). K obrazu se ptidaji cerné pruhy. [46]

PS (Pan & Scan) - vloz a sleduj. Druhy ze zpiisobt zobrazeni 16:9 videa na 4:3 TV (nebo

naopak). Obraz se zvéEtsi a ofizne. [46]

2.11 Datovy tok

Bitrate (datovy tok) ndm udava pocet bitl za vtetinu, které prehravac pii prehravani videa
zpracovava. Bitrate souboru je tedy definovany pocet biti za sekundu obrazu
(a samoziejme i1 zvuku), ktery pouzije kodér pro kédovani. Obecné a zjednodusené plati,
ze ¢im vice bitl za vtefinu je na kompresi pouzito, tim je vysledné video v lepsi kvalit¢.

[41]

2.11.1 Rozdéleni

CBR - constant bitrate, neboli staly datovy tok - datovy tok je stejny (konstantni) po celou
dobu ptehravani. Je jednoduchy na kompresi, avSak data proudi stale stejnou rychlosti, a to
1 na mistech, kde to neni bezpodminecné potieba (klidny obraz, zddny pohyb) a zabiraji tak
zbytecné misto na disku. Kodek tedy udrzuje stale stejny bitrate bez ohledu na to, kolik je
ho ve skutecnosti potieba. Tento typ se bézné pouziva u starSich kompresnich algoritmt

(napt. MPEG Audio Layer 3) a mad vyhodu v tom, ze se da dobfe sesynchronizovat diky
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konstantni velikosti za sekundu. Jestlize je tedy audio nahravka vytvofena s konstantnim

bitrate, znamena to, Ze ptlka skladby je piesné€ uprostied souboru. [41]

VBR - variable bitrate, neboli proménny datovy tok - zde se kompresni pomér méni podle
sloZitosti scény, pfi rychlém pohybu obrazu je komprese nejmensi (atedy datovy tok
nejveétsi). Naproti tomu na malo slozité pasaze se pouzije dat mén¢. Vyhodou je, ze takto
lze dosdhnout pfi stejném primérném datovém toku vyrazné vyssi kvality vystupu nez pfi
konstantnim datovém toku, nevyhoda naopak to, Ze se da Spatné odhadnout velikost
vysledného souboru (zvoleny bitrate reprezentuje primér a malokdy se do n¢j kodek
presné strefi). Obecné vsak plati, ze pfi VBR lze na jeden disk nahrat vice dat (delsi video)
neZ u CBR, aniz by se to néjak viditelné projevilo na kvalité obrazu). Tento typ kodovani

pouziva MPEG-4. [41]

2.12 Format vs. kodek

Pojmy kodek a format se v posledni dobé velmi Casto zaméiuji a vede to ke zmateni
uzivateld. Format audia nebo videa je dany svoji specifikaci, kterd miize nebo nemusi byt
vetejné dostupnd. Piikladem specifikace je standard MPEG Layer 3 znamy jako MP3.
Autofi kodekidl pak vyvijeji softwarové nebo hardwarové implementace, které s timto
formatem pracuji. Znamymi kodeky pro MP3 jsou napiiklad LAME, FhG (Fraunhofer-
Gesellschaft), Blade nebo Xing. V nékterych ptipadech k zaménovani téchto dvou pojmi
prispiva fakt, Ze se obCas nazev kodeku shoduje s nazvem formatu. Piikladem takovych
kodekl jsou Lagarith, HuffYUV nebo WMV. Piesto je tfeba toto rozliSovat a to zvlaste
u kodekd, kde jejich nazev neni shodny s formatem, ktery produkuji. To je ptipad asi dvou
nejznaméjSich kodekl - DivX a Xvid, které oba pracuji se stejnym formatem MPEG-4
ASP. To mimo jiné znamend, Ze jsou kompatibilni (video zakdédované jednim z nich Ize
dekodovat pomoci jiného). Vyrobcei elektroniky casto deklaruji ,,podporu DivX”. Tato
formulace je uz sama o sobé Spatna. Spravné by mélo byt napsano, ze takovy pristroj
podporuje MPEG-4 ASP. Prehraje tedy video vytvofené libovolnym kodekem, jehoz

vystupem je MPEG-4 ASP. [10]
Kodeky rovnéz nelze zaménovat stzv. kontejnerem. Ten umoziuje ulozit zvukova,

obrazova i jina data do jednoho souboru — v souborech s ptiponami ,,.0ogg*, ,,.mpg*, ,,.avi®,

»mov* atd. jsou informace zakddované kodeky pouze ulozeny. Kontejnery se li§i ve
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formatech, které mohou obsahovat. Mezi univerzalni kontejnery patii napt. AVI

a Matroska. [10]

2.13 Nejpouzivanéjsi videoformaty

2.13.1 MPEG

Moving Picture Experts Group - oznaCeni pro skupinu standardd pouZivanych ke
koédovani/dekddovani obrazového ¢i zvukového materidlu za pomoci kompresnich
algoritmtl. Cilem prace této skupiny bylo standardizovat metody komprese videosignalu.
Vsechny komprese typu MPEG pouzivaji ke komprimaci diskrétni kosintiv algoritmus
délici obrazy a video do Sedesati Ctyi bitovych blokid. Ty jsou nasledné reorganizovany
a komprimovany. Podle typu nastaveni komprese MPEG umoziuje komprimovat video
v pomérech 30:1 az po 100:1 vzhledem ke kvalité. V soucasnosti existuji tfi
standardizované kompresni formaty MPEG: Nejstar$im zastupcem je MPEG-1, ktery dnes
pretrvava predevSim diky populdrnimu zvukovému formatu MPEG-1 Layer 3 (MP3).
Narazit na né¢j mizeme ale také naptiklad u Video CD. Velmi rozsifenym formatem je
MPEG-2, se kterym se setkdme u televizniho vysilani ATSC a DVB, u satelitni digitalni
televize a také u disktt DVD video. Pfenosova rychlost mize dosahovat az 15 Mbps, diky
¢emuz je tento format v nékterych pifipadech vyuZzivéan i pro HD video. Format MPEG-3
neexistuje, byl ptivodné ur¢en pro HDTV, nakonec se vsak stal sou¢asti formatu MPEG-2.
Poslednim formatem je MPEG-4, ktery je urcen pro kodovani audiovizudlniho obsahu
s velmi nizkym datovym tokem (typické pouziti na Internetu), ale také pro kédovani HD
Videa (setkat se mizeme se oznacenim MPEG-4 Part 10, ale také MPEG-4 AVC nebo
H.264). [47] [49]

2.13.1.1 MPEG-1

MPEG-1 se svého ¢asu pouzival a okrajové stale jesté pouZiva pro zaznam obrazu i zvuku
pro disky typu Video CD. Format MPEG-1 byl dokoncen v roce 1991 a jako norma pfijat
vroce 1992. Byl navrzen pro praci sobrazy orozméru 352x288 bodd, 25
ramcii/s (odvozen od PAL) nebo 352x240, 30f/s (odvozen od NTSC) pii datovém toku 1,5
Mb/s, které byly povazovany za optimalni, ale v maximalnich hodnotach nedosazitelné.
Témito parametry odpovidal formatu VHS, ale v digitalni obdob¢ pro CD. Format MPEG-

1 se stal soucasti "Bilé knihy", kterd je definovdna jako norma pro zdznam pohyblivého
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obrazu na CD (72 minut videa). V soucasné dobé se MPEG-1 pro video vyuziva obcas jen
pro internetové prezentace, u kterych stac¢i jako ndhled informativni kvalita videa.
Z generace MPEG-1 je asi nejvice znam zvukovy format MP3, ktery se diky osobnim
MP3-ptehravaclim a Internetu stal (astdle je) ziejmé nejrozsifenéjSim kompresnim

zvukovym formatem pro audio v domacim pouziti. [47] [48]

2.13.1.2 MPEG-2

Format MPEG-2 se stal standardem pro kompresi digitdlniho videa. Hlavni pfednosti je
dokonala technickd dokumentace, obecna kompatibilita a velkd rozSifenost. Format
MPEG-2 byl dokoncen v roce 1994. MPEG-2 se v soucasné dobé nejcastéji pouziva pro
kompresi videa. Jako kompresni algoritmus je vyuzivam pro DVD. Navic pro DVD je
MPEG-2 kdédovéna taktéz dvéma odliSnymi metodami — bud’ konstantnim bitovym tokem
(constant bit rate - CBR) nebo variabilnim bitovym tokem (variable bit rate - VBR). Od
MPEG-1 se lisi hlavné moznosti proménného datového toku, ktery mize podle potieby
kolisat a tim operativn¢ Setfit prostor na nosic¢i dat a zarovenn zachovat vysokou kvalitu
obrazu, napiiklad v rychlych akénich scénéach. I pfesto, Ze dnes nepatii mezi nejlepsi
komprese, je vyuzivan ipro televizni vysilani a zpracovani profesiondlniho videa. [47]

[48]

V soucasné dob¢ se také pracuje na kompresi MPEG-2, ktera by zohlednovala JNDmetrix
model lidského vidéni - tzv. technologie Vision Optimized Encoder (VOE). Kvalita této
komprese je nejvice patrna pii datovych tocich pod 2Mb/s a je uréena predevSim pro
pouziti na Internetu. Tato technologie pracuje s fyzickymi dispozicemi jedince, které
zohlediiuje pii kompresnich algoritmech - jde hlavné o kombinaci zornych a viditelnych

uhli s uréitou omezenosti periferniho vidéni. [47]

2.13.1.3 MPEG-4

Standard MPEG-4 byl navrzen pro extrémné nizké datové toky - menSi nez 64kb/s.
V soucasné dobé se v souvislosti s MPEG-4 objevilo mnozstvi kodekd, které umoziuji
radikalné zmensit digitalni video s malou zménou obrazu. Jedna se zejména o kodek DivX,
ktery ale neni oficialn€ uznan. Dale pak XviD nebo formaty WMV a VMA od spole¢nosti
Microsoft. WMV je od Microsoftu k dispozici i ve verzi WMV HD pro zdznam videa ve
vysokém rozliSeni 1080 fadkt. Mezi MPEG-4 patii i formaty Quick Time a Real Video, ve
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kterych si asi nejCastéji stahujeme z Internetu filmové trailery. Jeho vyuziti neni vSak
pouze na Internetu, kde je potfeba co nejmensi velikosti kviili pfenosovym rychlostem, ale
1 pro video na CD. Format MPEG-4 pracuje se tfemi urovnémi nastaveni - nizkou, stiedni
a vysokou, kterd umoziluje proménlivé ménit datovy tok, tim snizovat velikost

a optimalizovat streamovani. Pracuje taktéz ve dvou mdédech s VBR a CBR. [47] [48]

2.13.2 WMV

Windows Media Video (WMV) je komprimovany souborovy videoformat pro nékolik
kodekt vyvinutych spolecnosti Microsoft, chranénych zdkonem. Originalni kodek znamy
jako WMV, byl ptivodné navrZen pro internetové streamingové aplikace jako konkurence
pro jiz zavedeny RealVideo. Ostatni kodeky jako napt. WMV Screen a WMV Image, se
staraly o specializovany obsah. Béhem standardizace ze SMPTE, si WMV vzalo za své

i formaty jako HD DVD a Blu-ray disk. [10]

Formats VCD CVCD xMCD SVCD DVD
' Compressed Extended Super Digital
hiaine Yidesco video CD video CD video CD video Disc
FO4x376
PAL 352x288 302x288 420376 420576 2E0%STE
Resolution
FOdx420
MTSC 252x240 302x240 420x420 420x420 +20%420
PAL 25 25 25 2, 25
Framerate
NTSC 23,94 29.9 23,9 f 29.9 23,94 29,9 23,9 29.9 23,94 29.9
video MPEG-1 MPEG-1 MPEG-1 MPEG-2 MPEG-2
Format
audic MPES Layer 2 MPES Layer 2 MPES Layer Z MPEG Layer 2 MP 2/ ACE WAy
Bitrate mode* CER CBR / WBR CBR / VBR CBR / VBR CBR f VBR
Bitrate, video 1150 300,.,.1150 Up to 2350 Up to 25350 Up to 2000
Kbps audio 224 36,224 32...384 32...384 Up to 448
Audio freq., KHz 44,1 44,1 44,1 44,1/ 48 43
Audio channels Single Single Single Multiple Multiple
Subtitles Fixed Fixed Fixed Cptional Cptional
D¥D authoring comptble Yes Yas Mo Mo Yes
Minutes per disc 74 f 80/ 20 F4...120 25,60 25,60 &0, 240

Tab

. 1: Standardni formaty pro zapis videa na datové disky
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2.14 Nejpouzivanéjsi multimedialni kontejnery

Multimedidlni kontejner je zpiisob ulozeni rtiznych druhii multimedidlnich dat, tzv.
streaml do jednoho souboru. Jde vlastné o jakousi obalku pro ulozeni digitalnich dat, ktera
osahuje informace o formatu ulozené¢ho videa, audia, pouzité kompresi atd. V jednom
souboru je tak mozné kombinovat naptiklad jedno video, ke kterému je ptifazeno nekolik
zvukovych stop (napf. v riiznych jazycich), n€kolik titulkti (opét v riznych jazycich)
a zajiStuje jejich synchronizaci. Uzivatel si tak pii prehravani miize vybrat, kterou
kombinaci multimedidlnich dat preferuje. Kontejnery se vzajemné lisi podle jejich
schopnosti pojmout rizna multimedialni data. Kontejner saim nefika nic o vnitini kompresi
ulozenych dat, ta je urena pouzitym kodekem. Nekteré kontejnery mohou mit v sobé
uloZzeny pouze omezenou mnozinu formati (napt. MPEG). Kontejner zaroven nese

informaci o tom, jakym kodekem byl kazdy datovy proud kdédovan. [10]

2.14.1 AVI

Soubory AVI (Audio Video Interleaved) se staly standardem digitalniho videa jiz od
pocatku prezence videa na pocitacich Ptipona souboru AVI vSak jest¢ jednoznaéné
neidentifikuje tento soubor, pouze jej ptifazuje do obecné skupiny soubort s videem pro
Windows. Soubor AVI miZe byt vytvofen v rizném kodovacim systému (kodeku) -
k ptipon¢ souboru AVI se vaze mnozstvi konkrétnich kompresnich a dekompresnich
schémat, ktera je nutno mit v pocitaci nainstalovana, abychom mohli videosoubor piehrat.
Proto, aby bylo mozné vytvafet univerzalni videoprezentace, existuje nékolik typi
standardné¢ uznavanych kodeki, kterymi je vybaven kazdy operacni systém Microsoft
Windows - kodeky, které jsou soucasti ovladaci Microsoft DirectX a dalSich. Tato
standardizace zarucuje, ze takto vytvoreny soubor AVI lze piehrdvat na vSech pocitacich
bez ohledu na jejich vnitini vybaveni. Tyto univerzalni kodeky vsak jsou pouze softwarové
ato znamena, Ze veSkeré dekodovéani zvukovych iobrazovych dat provadi centrdlni
procesor pocitace - navic jesté nezarucuji, ze v pocitaci prehrajeme vSechny soubory AVI.

[41]

2.14.2 MPEG

Dal$im hojné pouzivanym formatem je MPEG stream. Jde o ISO/IEC standard, ktery

definuje zplisob multiplexovani audio a visualnich streamt (nejen video) do jednoho
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streamu. Je urCen, jak jiz nazev tika, pfedevsim pro MPEG video a zvuk a umoznuje jak
lokalni uloZeni souboru na disk, tak streamovani po internetu, nebo pouZiti pro terestrialni
nebo satelitni vysilani nebo 1 interaktivni obsah. Format pochéazi od vyrobct spotfebni
elektroniky a hlavnim pozadavkem na n¢j byla predev§im jednoduchost, aby mohl byt
snadno implementovan v komercnich zafizenich. Definovano je nékolik aplikacnich

vrstev, které na sebe navazuji. [50]

2.14.3 QUICK TIME

Tento multimedialni kontejner (konkurent AVI) byl vytvoren ve spole¢nosti Apple a miize
obsahovat jakykoli kodek, CBR nebo VBR. Obvykle ma pifiponu .QT nebo .MOV.
Poznamenejme, ze vzhledem k tomu, Ze si skupina MPEG—4 vybrala QuickTime jako
doporuceny format souboru pro MPEG—4, jejich MOV soubory maji ptiponu .MPG nebo
.MP4 (Zajimavé je, Ze video a audio proudy v téchto souborech jsou skute¢né MPG a AAC
soubory. Na svoji dobu byl pomérné sofistikovany apodobny dnesnim modernim
kontejneriim, umoziuje nést rizné typy informaci, naptiklad i Flash. Zakladni jednotkou
souboru je atom, ktery miize obsahovat dal§i atomy. Pro lep$i orientaci v souboru je
unov¢jSich souborii zavedena jednotka QT atom, kterd ma slozitéjsi strukturu, ale
poskytuje informace o vnofenych atomech. Jeden soubor je vZdy jednim velkym atomem
Movie atom, ktery ma identifikaci moov, podle toho je mozné soubor poznat i bez ptipony.
Uvniti ného je hlavicka Movie header s identifikaci mvhd, kterd je vzdy také pfitomna.
Nasleduje Track atom, coz je jedna stopa, kazda stopa je nezavislym elementem v souboru,
Media atom specifikuje typ streamu (video/audio), jeho délku a specifické informace,
Video Media information resp. Sound Media informationpak charakteristiku videa resp.
zvuku. Sample Table obsahuje tabulku pro konverzi ¢asu na pfislusné datové vzorky

(chunks) a pak samotna data. [S1] [50]

2.14.4 REAL MEDIA FORMAT

Pomérné starym kontejnerem je i Real Media Format (RMF), piipona .RM, .RMF nebo
.RV pro video a .RA pro zvuk. Pochéazi od spolecnosti Real Networks, kterd se zabyva
predevs§im streamovanim po internetu, k ¢emuz je soubor piedurcen. Jeho zajimavosti,
resp. zajimavosti videa je to, Ze se muze meénit framerate videa v Case, k emuz je
uzpusoben 1 format kontejneru. Je-1i vyuzito objekth, které prehravac nékteré neznd, mize

je bez problémul pieskocCit. Na zacatku je objekt File header, ktery obsahuje zékladni
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informace o souboru - typ, popis apod. a dile popis stream - u videa rozliSeni, bitrate
apod. Soucasti je iindex, ktery odkazuje na uloZzeni paketu dat sur€itym timecode
v souboru. Pak uz nasleduje objekt File sample data, ktery obsahuje pakety s daty pro
dekoder, paket obsahuje nejprve informaci o délce, k jakému streamu patii, timestamp
a zda jde o klicovy snimek u videa. Licencni politika firmy nedovoluje vyuzivat format pro
jiné ucely nez pro piehravani, navic pouze vlastnim dodavanym piehravacem, coz se
bohuzel odrazi 1v klesajici popularité tohoto formatu. Vytvoiit soubory RMF je mozné

v mnoha programech. [50]

2.14.5 MKV

Matroska je projekt, ktery vznikl v kvétnu roku 2003. Jeho ucelem je vytvotit univerzalni
multimedidlni kontejner, ktery by podporoval co nejvétsi mnozstvi kompresi
a nadstandardnich vlastnosti. Umoznuje obsahovat témét libovolny format zvuku i videa
a prakticky neomezeny pocet zvukovych/titulkovych stop. Pro pfehravani je nutné
nainstalovat pfislusny splitter nebo pouzit ptehravac, ktery jiz podporu Matrosky obsahuje.
Kompletni specifikace formatu aplno OpenSource implementaci je k dispozici na
internetu. Zatim neexistuje podpora pro menu, ale v budoucnu se sni pocitd. Format
Matroska také zatim nepodporuje zadny stolni ptehravac, jeho vyuziti je vazané na pocitac.

Zde je ale naprostym kralem. [46]
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2.15 Nejpouzivanéjsi audioformaty

2.15.1 MP3

MP3 (MPEG-1 Layer 3) je format ztratové komprese zvukovych souborli, zaloZeny na
kompresnim algoritmu MPEG (Motion Picture Experts Group). Pti zachovani vysoké
kvality umoZiluje zmensSit velikost hudebnich souborti v CD kvalité pfiblizn€ na desetinu,
u mluveného slova vsak podava vyrazné vysledky horsi. Format MP3 se stal oblibenym pfi
uchovavani a prehravani hudby na pocitacich, vyrabi se stolni a pfenosné piehravace
tohoto formatu. O vyvoj formatu MP3 se zaslouzil némecky védec Karlheinz Brandenburg,
feditel pobocky Frauenhoferova ustavu pro medidlni komunikaci v Ilmenau, a jeho
védecky tym. MP3 se snazi odstranit redundanci zvukového signalu na zékladé
psychoakustického modelu. Tedy ze vstupniho signdlu se odeberou informace, jez ¢lovék
neslysi, nebo si je neuvédomuje. Vyuziva se principt ¢asového a frekvencniho maskovani.
Komprese zvuku podle standardu MPEG-1 obsahuje 3 vrstvy, jez se liSi kvalitou

a obtiznosti implementace. [49]

2.15.2 WMA

Windows Media Audio (WMA) je komprimovany zvukovy format vyvinuty jako soucast
Windows Media byl pivodné uréen jako ndhrada za MP3 (které bylo patentované
a Microsoft musi platit za jeho zaClenéni ve Windows). Dnes spiSe soupeti s Applovym
AAC. Vyvoj WMA se da rozdélit do dvou fézi, a to do vydani Windows Media Player 9
a po vydani WMP9. Do verze 8 vetné to byl kodek, ktery si po kvalitativni strance témet
nezaslouzil pozornost a nebyl velmi konkurenceschopny, nicméné od verze 9 se dostal na
uroven nejvyspélejSich kodekti. Aktualni verze je 9.1, ktera kromé ptivodniho ztratového
kodeku ptidava izvlastni kodeky pro bezztratovou a multikanalovou kompresi. WMA

soubory jsou témét vyluéné v kontejneru ASF a maji pfiponu .asf nebo .wma. [10]

2.15.3 OGG

Datovy format Ogg propagovany nadaci Xiph.org byl vytvoien jako vychozi material vétsi
iniciativy, kterd si klade za cil vyvinout komponenty pro koédovani a dekoddovani

multimedialniho obsahu, pficemz tyto komponenty budou svobodné dostupné a svobodné
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reimplementovatelné v softwaru (BSD licence). Format Ogg je definovan v RFC 3533

a jeho MIME typ application/ogg v RFC 3534.

Format se sklada z kusti dat nazyvajicich se stranka ogg. Kazda stranka zaCina fetézcem
"OggS" k identifikaci souboru jako Ogg formatu. Sériové Cislo a Cislo stranky v zéhlavi
stranky identifikuje kazdou stranku jako Cast série stranek tvoticich proud bith (bitstream).
Vicendsobny bitstreams mize byt multiplexni v souboru kde stranky z kazdého bitstreamu
jsou sefazené podle doby hledani obsazenych dat. Bitstream muze byt také piipojeny
k existujicim souborum, proces znadmy jako spojovani, zplsobuje, ze bitstreamy jsou
dekodovany po sekvencich. Knihovna libogg spadajici pod BSD licenci, je k dispozici ke
koédovani a dekddovani dat z Ogg streamtil. Nezéavislé implementace Ogg jsou uzivany

v n¢kolika projektech jako RealPlayer a sada DirectShow filtrti.

Riizné ¢asti projektu jsou zamysleny jako alternativy k nesvobodnym standardiim, jakymi
jsou kodeky MPEG, Real, QuickTime, Windows Media; formaty RIFF — WAV a AVIL.
[10]

2.154 AAC

Advanced Audio Coding (zkracené¢ AAC) je zvukovy format, ktery byl vyvinut jako
logicky nasledovnik formatu MP3 na stfednich az vysSich bitratech v ramci standardu

MPEG4.

Format AAC neni Upln€ jednotny a obsahuje v sobé nékolik profilli, vylepSeni apod.
Taktéz existuje mnoho enkoderd (vétSinou proprietarnich), které se razantné lisi kvalitou.
Nicméné AAC je jeden znejpokrocilejSich kodekli améd velmi dobré vyhlidky do
budoucna. Jeho rizné modifikace jako AACplus apod. obsahuji velmi pokrocilé
technologie, které znich na nizkych bitrate dé€laji nejlepsi kodeky (mnohdy lepsi nez

Vorbis). [10]

Enkodérit AAC je velké mnozstvi, od mélo vyvedenych jako FAAC (Fast AAC) nebo
Nero Digital az po prvotfidni jako AAC enkodér od firmy Apple. [10]

Softwarova podpora neni zrovna nejlepsi, vétSina piehravact potfebuje externi plugin
(pokud né&jaky existuje). V oblasti hardware se ujal predevsim v piehravacich firmy Apple
iPod. Jeho podpora se také nachazi v novém firmware (2.0) PSP (Play Station Portable).
[10]
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2.16 Kodeky

Kodek (slozenina zpocatecnich slabik slov ,kodér a dekodér”, respektive komprese
a dekomprese; pievzato zanglického codec analogického piivodu) je zafizeni nebo
pocitacovy program, ktery dokdze transformovat datovy proud (stream) nebo signal.
Kodeky ukladaji data do zakddované formy (vétSinou za ucelem pienosu, uchovavani nebo
Sifrovéni), ale Cast&ji se pouzivaji naopak pro obnoveni pfesné nebo piiblizné¢ pivodni
formy dat vhodné pro zobrazovani, pfipadné jinou manipulaci. Kodeky jsou zdkladni
soucasti softwaru pro editaci (stfih) multimedidlnich soubor (hudba, filmy) a Casto se

pouzivaji pro videokonference a distribuci multimedialnich dat v sitich (streamovani). [10]

Jako kodek je také velmi Casto nazyvan dekodér, ale piehrdvace videa nepouzivaji pro
svoji praci kodeky. Chybi zde totiz prvni ¢ast této slozeniny - kodér. Prehravace video
pouze piehravaji (na rozdil od programi pro stfih videa). To samé plati 1 obracené.
O programu x264 lze t€zko mluvit jako o kodeku, protoze video umi pouze zkomprimovat,
nedokaze jej jiz zpét dekddovat. Spravné by tedy mélo byt feceno, ze x264 je kodér pro
format MPEG-4 AVC (H.264) a napiiklad piehrava¢ Media Player Classic zase obsahuje
integrovany dekodér formatu MPEG-2. [10]

Slovo kodek je tedy znacnym zpisobem naduzivano aje jim obycCejné mysSlen format,
kodér nebo dekodér. Tato praxe je bézna nejen v Cesku, ale i v zahraniéi, kde je slovo

codec také velmi Casto uzivano v nespravnych souvislostech. [10]

Na podobnych principech pracuje také obvykle hardwarovy endec (z anglickych slov

encode a decode = zakddovat a dekddovat). [10]
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3 UNIVERZITA TOMASE BATI VE ZLINE

Univerzita Tomase Bati ve Zlin¢ (UTB) je vrcholnd vzdélavaci a védecko-vyzkumna
instituce, jiz Ize charakterizovat velmi rychlym rozvojem, otevienosti svétu, diirazem na
védu a vyzkum a na spolupréci s praxi. Univerzita byla ustavena ke dni 1. 1. 2001. Zékon
o0 jejim zfizeni podepsal prezident Vaclav Havel 14. listopadu roku 2000. Hned na pocatku
své existence (v letech 2001 - 2007) zaznamenala UTB mimotadné rychly rozmach pod
vedenim prvniho rektora prof. Ing. Petra Sahy, CSc. Vysokoskolské vzdélavani ma ve
Zlin¢ dlouholetou tradici. Fakulta technologicka pisobila od roku 1969 jako soucast VUT
v Brné a vychovala stovky odbornikii pfedev§im pro gumarensky a plastikaisky primysl.
Absolventi UTB ziskavaji kromé diplomu také celoevropsky uzndvany Dodatek k diplomu
(Diploma Supplement) v anglickém jazyce, ktery usnadiuje jejich uplatnéni na
celoevropském trhu prace. V roce 2006 ziskala UTB od Evropské komise certifikat
Diploma Supplement Label, ktery zvySuje jeji prestiz mezi evropskymi vysokymi skolami.

[56] [57] [58]

3.1 Fakulta aplikované informatiky (FAI)

Fakulta aplikované informatiky je kvalitni
vzdélavaci a vyzkumné pracovisté, poskytujici
vysokoSkolské vzdélani ve vSech stupnich
(bakalatském,  magisterském 1 doktorském)
v oborech zaméfenych na ruzné aplikace

informacnich technologii. Fakulta byla zfizena

k1. 1. 2006 transformaci existujiciho Institutu ;
fizeni procesti a aplikované informatiky (IRPI)  Obr. 27: Budova FAI na J. Svazich ve Zlin&
pfi Fakulté technologické. IRPI byl ziizen v prvni [58]

poloviné roku 2004 a vznikl restrukturalizaci a piejmenovanim Institutu informacénich
technologii (IIT). V ramci nového Institutu fizeni procest a aplikované informatiky (IRPI)
byly vytvofeny &tyfi ustavy ato Ustav fizeni procest, Ustav automatizace a Fidici
techniky, Ustav elektrotechniky a méfeni a Ustav aplikované informatiky. Byly tak
vytvoieny podminky pro vznik nové fakulty v rdmci Univerzity Tomase Bati ve Zling. [56]

[57]1[58]
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3.1.1 Struktura fakulty
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Obr. 28: Struktura fakulty [56]

Vyuku na Fakulté aplikované informatiky zajiSt'uji nasledujici astavy:
o Ustav aplikované informatiky e Ustav matematiky
e Ustav automatizace a fidici techniky e Ustav Fizeni procesi

o Ustav elektrotechniky a méfeni
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3.1.2 Studijni programy a obory
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Obr. 29: Studijni programy a obory na FAI UTB ve Zlin€ pro akademicky rok 2009/2010
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3.1.3 Charakteristika studijnich programi a oboru

Fakulta aplikované informatiky otevie v akademickém roce 2009/2010 studijni program

InZenyrska informatika, kde nabidne uchaze¢tim o studium tyto obory:

Automatické fizeni a informatika
Informacni technologie

Bezpecnostni technologie, systémy a managament

3.1.3.1 Automatické Fizeni a informatika

Automatické Fizeni a informatika (Bc., Ing.)

Ve studiu je kladen diraz na hluboké znalosti matematiky, fyziky, teorie fizeni
a dalSich kybernetickych disciplin, a jejich uplatnéni pomoci vypocetni techniky
v oblastech fizeni v technologické praxi. V navazujicim magisterském studiu
ve vyuzivani riiznych typlt vypocetni techniky, jak pro ucely automatického fizeni
technologickych procest, tak pro ucely zpracovani agend a databazovych informaci
v sitovém prostiedi. Jsou schopni samostatné programatorské a systémové prace.

[56]

3.1.3.2 Informacni technologie

Informacni technologie (Bc., Ing.)

Studium je orientovano na uplatnéni informatiky a vypocetni techniky v oblastech
fizeni vyrobnich procest. V navazujicim studiu obor prohlubuje vzdélani v oblasti
aplikované informatiky, zejména vyuziti vypocetni techniky pfi zpracovani textd,
dat a databazovych systémil, programovani, operacnich systémul a pocitacovych
siti. [56]

Informacni technologie v podnikové praxi (Bc.)

Toto zaméfeni bakalafského studijniho oboru ,Informacéni technologie* je svym
charakterem pfipraveno zejména pro télesné postizené obCany. Neni a nebude

k tomuto studijnimu zaméfeni adekvatni studium na navazujicim magisterském

stupni. Obsah studia je sméfovan do zadkladnich aplikaci vypocetni techniky do
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kazdodennich potfeb podnikii a organizaci vetfejné spravy. Pro vyuku je na FAI
zajistén bezbariérovy piistup do ucebny, ktera je vybavena dalSimi audiovizualnimi

prostiedky pottebnymi pro vyuku postizenych ob¢anti. [56]
Integrované systémy v budovach (Ing.)

Néplni oboru je problematika moderniho ptistupu k zabezpecovani provozu novych
i existujicich budov. Budovy jsou vsoucasné dobé vybavovany -centralnimi
energetickymi, informacnimi a bezpe¢nostnimi systémy, které jsou navzijem
propojeny a centrdlné fizeny, jsou vSak vadzany na dodavatele a neumoziiuji

jednoduchou modifikaci. [56]
Pocitacové a komunikacni systémy (Ing.)

Obor ,,Pocitacové a komunikacni systémy* pfedstavuje prostoupeni vypocetnich
a sd¢lovacich systémil do jednoho celku. Oba plivodni obory propojenim ziskavaji
nové vlastnosti. Pro vypocetni techniku piindsi pfirozené a mobilni zaclenéni do
redlného prostfedi, pro komunikace piind$i moznost zpracovani pohyblivého
obrazu a vicekandlového zvuku v misté jejich vzniku, moZznost vyuziti novych
elektronickych a optickych zaznamovych medii pro archivovani a zpracovani

obrazovych sekvenci a zvukovych zaznamd. [56]
Ucitelstvi informatiky pro zdkladni a stfedni Skoly (Ing.)

Studium umoZiuje piipravu pro profesi ucitele informatiky (vypocetni techniky) na
zéakladnich a stfednich skolach a soucasné rozsifuje a prohlubuje poznatky z oboru
informatika. Studenti si osvojuji védomosti a dovednosti, nezbytné pro kvalitni
vyuku informatiky (vypocetni techniky a podobnych piredmétli) a soucasné studuji
predméty, které mohou uplatnit nejen jako ucitelé, ale 1 jako odbornici - informatici
v praxi. Patfi k nim napt. Pocitacové sit€¢, Metody umélé inteligence, Systémové

programovani, Tvorba www stranek aj. [56]

3.1.3.3 Bezpecnostni technologie, systémy a management

Bezpecnostni technologie, systémy a management (Bc., Ing.)

Studenti vramci triletého studia ziskavaji zakladni vysokoSkolské vzdélani
v teoretickych predmétech matematika a fyzika, v inzenyrskych disciplinach

mechanice, nauce o materidlu, elektrotechnice, seznamuji se s mechanickymi
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a elektronickymi prvky objektové bezpeCnosti a s vypocetni technikou spojenou
s informatikou s dirazem na datovou bezpecnost. Studium teoretickych
a technickych disciplin je doplnéno piedméty ekonomickymi, manaZzerskymi,
pravnimi, detektivnimi a kriminalistickymi pii zachovéani technického charakteru
studia. V magisterském studijnim programu je prohlubovano technické vzdélani
nutné k optimdlnimu vyuziti technickych prostiredkii bezpecnostnich systému.
Soucasné jsou rozvijeny schopnosti studenta systémoveé feSit krizové situace,
provadét analyzu moznych rizik nejen na bazi lokélnich situaci a podminek, ale

1 s ohledem na $ir$i geopolitické a socialni skutenosti. [56]

3.1.4 Védeckovyzkumna ¢innost

V oblasti védeckovyzkumné prace jsou nosnymi sméry moderni metody teorie
automatického fizeni, monitorovani a fizeni technologickych procesti, méfici technika,
metody umélé inteligence, informacni technologie, softwarové inzenyrstvi, matematické
modelovani technologickych procesi sohledem na jejich automatické fizeni

a v neposledni fadé feSeni automatického tizeni v teplarenstvi. [56]
Zaméreni vyzkumu a vyvoje

Hlavni sméry vyzkumu na Fakulté aplikované informatiky UTB jsou zaméfeny na

nasledujici okruhy:

e Aplikace modernich metod automatického fizeni na feSeni probléml fizeni

spojitych linedrnich a nelinearnich technologickych procest

e ReSeni decentralizovanych monitorovacich aftidicich systémi na bazi

mikropocitact a primyslovych pocitacii
e Modelovani a fizeni redlnych technologickych procesii
e Piistrojova technika, snimani neelektrickych veli€in, zpracovani signalu
e Aplikace metod umélé inteligence v oblasti fizeni technologickych procest.

e Softwarové inZzenyrstvi
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II. PRAKTICKA CAST
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4 ANALYZA VIDEOPREZENTACI JINYCH VYSOKYCH SKOL

Jesté pred samotnou realizaci klipu FAI aklipu oboru BTSM se pokusime vyhledat

a vyhodnotit videoprezentace jinych vysokych Skol.

4.1 Rozbor jednotlivych videoprezentaci

Masarykova Univerzita, Fakulta ekonomicko — spravni (verze 5 min.)
(URL: www.econ.muni.cz/prezentace-fakulty/videoprezentace-fakulty)

Videoprezentace této fakulty obsahuje mluvené slovo, které néds provazi po celou dobu

trvani, tzn., mame zde audio popis vSech obrazovych vjemu.

Co se tyka obsahové stranky, videoprezentace vysvétluje, z jakych divodi je potieba
studovat prave toto odvétvi a zdlraznuje pripravenost fakulty na aktualni pozadavky. Dale
se zabyva popisem a pfedstavenim samotné fakulty; kde se nachézi, jakého komplexu je
soucasti, co nabizi — jaké ma napf. vybaveni a jaka je moznost vyziti studentli ve volném
case. Upozoriiuje piipadné zajemce na opakované umisténi fakulty na prvnich piickach
mezi fakultami ostatnimi a svou kvalitu doklada také zdiraznénim na vysoké uplatnéni
svych absolventll. Je zde zminka o vzdélavacich oborech (bakalaf, inzenyr, doktor),
formach studia (prezen¢ni, kombinované, celozivotni a pfipravované distan¢ni). Informuje
o projektech a spoluprici s riiznymi institucemi a partnery, o védecké, vyzkumné, ale také

publikaéni ¢innosti. Nechybi zminka o historii.

Grafickd stranka prezentace je zpocatku realizovana prolinanim obraz a titulkd
s klicovymi texty, kterymi je zvyraznéno mluvené slovo. Titulky nas dale provazeji celym
klipem, ale jiz v menSi mife. Jsou rizné¢ animované, méni se styl jejich objevovani
a mizeni. Ve videoprezentaci je pouzita v zabéru na vchod do fakulty v jeho horni ¢asti
maska, pomoci které se vklada dalsi obraz. Diky tomu mame zabér na fakultu a soucasné
pii vykladu komentatora pohled na moznosti pii studiu. V klipu je pfi lokalizaci mist
pouzita mapa, kterd je animovana ve smyslu piiblizovani a vzdalovani, a mista, o kterych
se hovori, jsou na ni vyznacena. Dal§im pouzitym efektem je nataceni novin ve vertikalnim
a horizontalnim sméru. Ve videoprezentaci je mozné shlédnout také vice obrazl v jednom

zabéru. Cely klip provazi hudba, kterd postupné rizné méni tempo.
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Univerzita Pardubice, Fakulta elektrotechniky a informatiky
(URL: www.upce.cz/fakulty/ui/ui-fakulta/ui-ustav-prezentace/fei-prezentace-video.html)
Tato prezentace je opét provazena mluvenym slovem.

Po obsahové strance se vuvodu kratce zabyva vznikem a historii fakulty a samotné
univerzity. Pfedstavuje pocet fakult, dava pfedstavu o poctu studentli a zaméstnancu.
Upozoriiuje na zvysujici se pocet zdjemct o studium. Informuje o moznosti pokracovat po
ttech letech studia v navazujicich magisterskych studijnich programech, které blize
specifikuje. Rika, pro¢ si zvolit pro vzdélavani pravé toto zaméfeni. Poukazuje na moderni
technologie a kvalitni vybaveni, kterymi disponuje, na kontakt studentii s praxi, na exkurze
jako soucast vyuky, popisuje predméty. Zminka padne io zahrani¢nich vyménnych
pobytech, grantech, dozvime se, Ze se zde setkdme se studenty zahrani¢nimi a Ze univerzita
spolupracuje také s rliznymi externimi spole¢nostmi, diky ¢emuz muize probihat vyuka
certifikovana. Na zavér jesté dilezité upozornéni na uplatnéni studentli v praxi, nizké
naklady na studium, moZnosti ubytovani a celkovou dostupnost fakulty. Uplny zavér patii

vyjadieni studenti.

Grafické cast je velmi pékné propracovana. Jsou zde titulky vyjizdéejici z levé dolni Casti
obsahujici klicova slova. Dale jsou k vidéni animovana barevna loga ve tvaru kolecek
s pismenkem ,,U* symbolizujici jednotlivé fakulty (samotné fakulty jsou takto znaceny).
Animace pokratuje v natoteni kamery (da se pfirovnat k efektu bullet - time’)
a nasledného vystupovani jednotlivych log, pfiCemz se méni napis s fakultou v prislusné
barvé hned vedle nich. Ve videoprezentaci se setkdme také s grafy, dale pak s panacky,
ktefi jsou rizné€ barevni, dochazi k oddalovani kamery a efektu kopirovani dalSich panackt
— symbolika studentd. V ¢asti vykladu o pfedmétech je v zédbéru vyobrazeno kolecko
s panackem chlapce a divky, kolem kterého se otac¢i rtizné barevny text, ato pokazdé
s jinym obsahem. K vidéni je také rotace multimedialnich zafizeni a v zavéru pfi informaci

o nakladech na studium a o dostupnosti fakulty se zobrazuji dals$i animace.

Nakonec bychom se zminili o hudbé na pozadi klipu — tentokrate je stejného tempa v

celém jeho pribéhu.

7 &as je zastaven a kamera se rizné natadi



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2009 60

Vysoka Skola banska — Technicka univerzita Ostrava (klip ¢. 1 — mpg)
(URL: www.vsb.cz/okruhy/univerzita/historie-soucasnost-vize/videoprezentace)
Prezentace je provazena hlasovym projevem.

Videoklip zafind zdbérem na mapu, kterd se priblizuje az na mésto Ostrava. Nasleduje
predstaveni mésta a poté zameéfeni na komplex univerzity. Videoprezentace popisuje, kde
se nachazi, jaka je jeho rozloha, co v ném najdeme. Zmifuje se o vyukovych prostorech,
novych konferen¢nich auldch, vyzkumnych centrech, védecké knihovné€, sportovnich
centrech k vyuziti volného casu studentil ataké o kolejich a menze. Klip pokracuje
nabidkou studijnich programi obecné, poukazuje na spolupraci sjinymi vysokymi
Skolami, ale iorganizacemi nebo jedinci. Poté se pozornost zamétuje opét na prostory
univerzity, zminka je o kvalitach a modernité uc¢eben, laboratofi a posluchéaren, informace
se tykaji také druhu tituld, které je mozné na univerzit€¢ ziskat. Nasledny usek

videoprezentace se zabyva predstavovanim jednotlivych fakult.

Graficky rozsah prezentace je mensi. Nalezneme zde animované zabéry z druzic ve smyslu
ptiblizovani na samotné mésto. Dale tu jsou titulky, které popisuji ptisluSnou lokalitu
avyuzit je iefekt obrazu v obraze. Zapomenout nesmime ani na animovany model

komplexu opét vyobrazeny s titulkem univerzity.

Vysoka Skola banska — Technicka univerzita Ostrava (klip €. 2)
(URL: www.vsb.cz/okruhy/univerzita/historie-soucasnost-vize/videoprezentace)

Velmi pekné zpracovana videoprezentace, ktera neobsahuje mluvené slovo, ale
elektronickou instrumentalni hudbu. Na kazdy z klicovych zdbérti se vazou piislusné
titulky, které divaka informuji o konkrétnich lokalitdch a prostorech. V tvodu je k vidéni
prolinani jednobarevné mapy svéta s leteckymi zabéry, doplnéné o napisy. Nasleduji
zabéry raznych lidi kombinované s prolinanim objektli univerzity (ty jsou navic v klipu
barevn¢ dynamicky vyznacovany) a zabérii z prednasek. Animované néapisy jsou doplnény
ortuzné grafické elementy, symbolizujici matematické prvky — ty pak vytvari
u promitaného videa podkresleni scény. Jsou zde zabéry ze cviceni aze studoven,
odbornych pracovist’ a laboratofi, né€kolik vtefin klipu je vénovano prohlidce planetaria

v kombinaci s obrazky z vesmiru. V zavéru se upoutdvka zamétuje na koleje, sportovni
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vyziti studentli (doplnéno o ¢isla symbolizujici ubihajici ¢as - poloprithlednd animace),

majales a dalsi kulturni akce a na Giplny zavér na promoce.

V uvodnim zabéru na logo univerzity jej vidime prosvétlené (jako by za nim byl svételny
zdroj) a paprsky probihaji odshora dolt. Je tady zpo¢atku kombinace pozvolnych ptechodt
jednotlivych zabéru a pak zase rychlejsi stith pfi ndhledu do interiéra. Pohyb kamery je
vétSinou staticky a sleduje pohybujici se objekty. V Casti o sportu jsou vSak zabéry rychlé
anajdeme zde 1,,zoom* efekt. Pasobivé je i zrychlovani a zpomalovani casu, které je ve

videoprezentaci také obsazeno.

Fakulta stavebni (Vysoka Skola baniska — Technicka univerzita Ostrava)
(URL: www.fast.vsb.cz/oblasti/o-fakulte/historie-vize-soucasnost/videogalerie)
Na uvod bych se opét zminil, Ze soucasti videoprezentace je mluvené slovo.

Videoprezentace zacina zpravou o tom, Ze je vysokd Skola soucasti systému vetejnych
vysokych Skol, atedy nabizi svym studentim moZznost vzdélavat se v bakalafskych
a navazujicich magisterskych a doktorskych oborech. Klip dale informuje o poctu studentii
a poctu fakult, zamétuje se na fakultu stavebni, objasiiuje koncepci vyuky, popisuje jeji
zaméfeni na konstrukci staveb, architekturu, betonové, ocelové a dievéné konstrukce,
zakladani staveb ve slozitych podminkach. Videoprezentace pak pokracuje ozndmenim, ze
rozsah vyuky je podobny jako jinde na podobnych oborech technickych vysokych skol
v republice nebo ve svété. Nechybi sdéleni o moderni didaktické technice a laboratofich,
kterymi fakulta disponuje, jako jsou napt. pfistroje pro diagnostiku staveb, specielni
stavebnicky software, termovizni kamera. V zdvéru videoprezentace je zminka
o0 vyzkumné ¢innosti, ktera se uplatiuje dale v védecké &innosti pracovniki fakulty. Uplny
zavér patii informaci o ubytovani, sportovnim vyziti a kultute.

vvvvvvvv

(rovnéZ objevujici se najetim ze strany) a zminit se mizeme také o stfihu v pribéhu celého

klipu, ktery je bud’to okamzity nebo pozvolny (prolinani zabért).


http://URL:%20www.fast.vsb.cz/oblasti/o-fakulte/historie-vize-soucasnost/videogalerie
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Ostravska univerzita v Ostravé, Katedra biologie a ekologie
(URL: prf.osu.cz/kbe/index.php?id=3684)

Tato videoprezentace je koncipovana jako rozhovor se zaméstnanci, nejdiive s vedouci
katedry, pak sjejim tajemnikem a v zavéru pracovnikem. Ti nas zavedou do prostiedi
fakulty a vysvétli, ¢im se zabyva, sezndmi nas se studijnimi obory a jednotlivymi
predméty, feknou nam jak spolu souvisi, na co navazuji. Zminka padne o védecké ¢innosti,

0 moznosti vyjezdu do zahrani¢i a o spolupraci s zahrani¢nimi vysokymi Skolami.

Grafické stranka videoprezentace je v uvodu velmi pékna. Obsahuje najizdéjici loga na
bilém podkladu ze strany do stfedni Casti zabéru. Je zde razantné€j$i hudba, napis
»Prezentaéni film“, znovu logo apoté v pribéhu klipu popisky se jmény a funkcemi

zaméstnanct, s kterymi v danou chvili rozhovor probiha.

Univerzita obrany
(URL: www.unob.cz/video.aspx?id=498)

Videoprezentace nas informuje o vyznamné tloze univerzity jako nastroje pro pfipravenost
k ptisobeni v armad¢ a vysvétluje ndm, ze navazuje na tii byvalé vojenské skoly. Dale se
dozvime o moznosti ziskat vzdélani bakalarské, magisterské a doktorské a zjistime, ze
studium mé formu prezencni, distancni nebo kombinovanou. Nechybi zde ani centrum
celozivotniho vzdélavani. Videoprezentace se dale zaméfuje podrobné na strukturu
univerzity, na jeji tfi fakulty a tfi vysokoskolské ustavy. Informace se tykaji mj. toho,
k ¢emu jsou jednotlivé obory potieba — jaka je jejich tilloha, koho maji vzdélavat. V zavéru
klipu zjistime, ze univerzita udrzuje zahrani¢ni styky s pedagogickymi iarmadnimi
institucemi a podili se na vedeni spole¢nych cviceni, konferenci a seminaiti. Prostor pro

uplatnéni si tu najde i véda, kterd se zamétuje na vojenskou techniku a taktiku.

Oproti obsahové strance, kterd ndm sdéluje spoustu diilezitych a zajimavych informaci, je
ta grafickd, potazmo technickd, velmi nevyrazna. Zahrnuje pouze n€kolik pfechodovych
efekti v podobé otacejici se krychle a animaci loga. Klipem nas provazi mluvené slovo
doplnéné pomale plynouci hudbou na pozadi, coz celou upoutdvku ovliviiuje jakymsi
konzervatizmem a celkovou vizualni nezdzivnosti a vlastné tim ¢aste¢né meéni i zdjemciiv
pohled na univerzitu. Vzhledem k tomu, jakého je univerzita zaméfeni, je Skoda nevyuzit

jeji velky potencial k realizaci efektniho dynamického klipu. Vzpomenme tfeba na film
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»Copak je to za vojaka®“, kde byly zdbéry na prchajici vojaky sestfihané se zabéry na
vrtulniky a dal$i vojenskou techniku, nechybélo nahénéni s auty, ukryvani se, tajné

presunovani vojakt, to vSe doplnéné prabojnou hudbou.

4.2 Celkové zhodnoceni jednotlivych videoprezentaci

Diky rozboru videoprezentaci jinych vysokych Skol se nam podafilo ziskat piedstavu
0 obsahové¢ strance klipii tohoto druhu. Co se tyka vizudlni stranky, zde se jednd spis
o0 autorovy (rezisérovy) predstavy. Totéz plati 1 v pripad¢ klipt FAI a BTSM. Realizace

vizualni stranky je realizaci vlastnich myslenek, ndpadi a predstav.

Vratme se ale ke spoleCnym rystim vSech videorezentaci. Reknéme si, co podstatného
kazda znich svému divédkovi sd€luje a ¢eho bychom se méli drzet ipfi tvorbé té nasi

videoprezentace.

vvvvvv

dobré, aby si divak hned v ivodu udélal predstavu o tom, kde se dané instituce nachazi, jak
vypada aco je jeji soucasti. Dale je podstatné divaky sezndmit s prostory, které jsou
k dispozici a poukdzat na vybaveni ptfednaskovych hal, vyukovych mistnosti a odbornych
laboratofi. Ve videoprezentaci se mulze vyskytovat také zminka o formach studia
(prezencni, distan¢ni, kombinované) a o moznosti ziskani titul v oborech bakaléiskych,
magisterskych ¢i doktorskych. Déle bychom mohli poukdzat na védeckou c¢innost,
vyzkumna centra, spolupraci s jinymi vysokymi Skolami u nds nebo v zahrani¢i — souvisi
taktéZ s moznosti studovat v zahrani¢i. Pokud je schopna univerzita zajistit praktické
zkuSenosti svych studentli ve spolecnostech s prisluSnym zaméfenim, uvede se tato
informace do klipu také. Divaky bude jisté zajimat ito, jaké jsou moznosti stravovani,
ubytovani a jakymi volnocasovymi aktivitami univerzita disponuje — at’ uz sportovnimi

nebo kulturnimi.

Pak uz zélezi na konkrétni univerzité, fakulté, ptipadné oboru, ktery chceme vetejnosti

ptedstavit, co dal§iho do své videoprezentace zahrne.
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4.3 Rozhodnuti na zakladé analyzy

Na zéklad¢ analyzy jsme se rozhodli zaptisobit na cilovou skupinu vétsi razanci
a dynamicnosti. Z pohledu stfedosSkolaka bude takova videoprezentace mnohem

zajimavéjsi nez pouhé formalni predstaveni vysokoskolského prostiedi.
Klipy budou dva a budou slozené ze dvou ¢asti — uvodni a hlavni obsahové.

Uvod by se dal pfirovnat k upoutdvce na film, ktery bude uz brzy k vidéni v king. Miizeme
fict, Ze se jednad o jakousi ,,prvni ochutnavku* daného produktu, v nasem piipad¢ prvni

kontakt s FAI a oborem BTSM.
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5 VIDEOPREZENTACE FAI A BTSM

5.1 Nataceni

Nataceni probihalo pomoci videokamery se zaznamem na miniDVD. Diky takovémuto
zpusobu nahravani je pak velmi snadné provést grabovani. Nevyhodou ovSsem byla mala
kapacita médii, které byly k dispozici pouze dvé. Délka zaznamu se odvijela od zvolené
kvality nahravani. V té nejvyssi dosazitelné bylo mozné natocit néco kolem 20 min. videa,
v t€ nejhorsi pak ptiblizné€ 1 hod. Pro potfeby videoprezentace nebyl tento minus zase tak
zasadni, protoze nataCeni bylo rozvrzeno do nékolika dnil a kazdy den se natacelo né€kolik
kratSich klicovych momentt. Vejit se do dvaceti minut tak nebyl velky problém, protoze
po kazdém natidCecim dnu nasledovalo uloZeni dat do pocitace a pfiprava média na novy
zdaznam. I presto se vSak vyskytly chvile, kdy nestacilo zvolit dvacetiminutovou délku
nahravani a muselo se zafizeni pienastavit na kvalitu hor$i. Jak se pak bohuzel ukazalo,
tento fakt mél za nésledek komplikace pii samotném zpracovani zaznamul ve stiithovém
programu na pocitaci (zaznamy s horsi kvalitou vykazovaly nestandardni chovéani obrazu).
Co vsak za nevyhodu povazovat ur¢it¢ musime, je Spatna kvalita zaznamu pro zpracovani
na pocitaci i pii nejvyssi kvalité zdznamu videokamery. Z tohoto diivodu je proto potieba

po zhlédnuti vyslednych klipti brat ohled na technické moznosti zaptijceného zatizeni.

5.2 Zpracovani

5.2.1 Grabovani

Nahrani potizeného videa do pocitace spocivalo pouze v instalaci specialniho softwaru
(soucast vybaveni videokamery), a poté propojeni kamery a pocitace USB kabelem. Pak uz
jen sta¢ilo pomoci pruvodce postoupit nékolik krokt, pti kterych si vybereme pozadované
zab&ry a potvrdit jejich uloZeni do pocitace. UloZena videa byla na pocitaci k dispozici

s koncovkou mpg ve formatu MPEG-2.
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5.2.2 Editace videa

Editace videa probihala v programu Adobe Premiere. Popisovat zde zachazeni
s programem je ovSem mimo ramec diplomové prace a pro tyto potieby existuje celd fada
navodil a postupli na Internetu nebo je mozné zakoupit pfimo knihu, kterd se na toto
specializuje. My si zde pouze vysvétlime zakladni operace s videem, ulozenym z kamery

do pocitace, které ¢eka na dalsi zpracovani.

5.2.3 Nastaveni kompozice

Po spusténi programu budeme hned vuvodu vyzvani k vytvoreni nového projektu,
pripadné otevieni jiz vytvoreného. Zvolime tedy projekt novy. Dalsi okno je s nastavenim

projektu.

iNew Project

Obr. 30: Nastaveni projektu

Mame tady moznost vybrat si uz pirednastaveny projekt jak vidime na obrazku. Mame na

vybér normu DV-24P, DV-NTSC, DV-PAL, HDV piipadné piednastaveni pro mobilni
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zafizeni napf. typu iPod apod. V zdlozce ,,Custom Settings® muizeme eventualné
prednastaveni zménit podle svych potieb. Opét zavisi na konkrétnich pozadavcich na

video. My si zvolime normu DV-PAL typu Standard 48kHz.

General

Obr. 31: Nastaveni projektu

Jesté zadame misto, kam se ma projekt ukladat a samoziejmé musime zadat jeho nazev.

5.2.4 Timeline

vvvvvv

(a nejen tohoto sttihového programu). Nejdiive si vSak vysvétleme, co vSechno vidime na
nize vlozeném obrazku s otevienym projektem, abychom pochopili, jakym zpisobem

probihala tvorba klipti.
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00:00:15:00 00:00:30:00
HEEEES

Obr. 32: Piklad pracovniho prostiedi Adobe Premiere

TakZe jak uZ bylo naznaceno, Casova osa se srdcem programu. Na obrazku vidime, Ze
obsahuje videostopy a audiostopy (v tomto pfipad¢ jsou vyuzity pouze ty prvni). Ve stope
ur¢ené pro video je sekvence rliznych polic¢ek, které ptedstavuji vyseky z jednotlivych
zabérii potizenych videokamerou. Totéz plati pro audio stopu. Tady mizeme mluvit zase
o vyfezu z hudebniho souboru. Jakym zpisobem vytvoftit takovyto vyiez si povime za
chvili. Abychom si tedy ujasnili to, co ¢asova osa je ak ¢emu slouzi — v tomto okné
vidime délku vytvafeného klipu graficky jako jednotlivé pasky. Nad témito pasky jsou pak
vyobrazeny casové udaje, které symbolizuji onu délku klipu (mlizeme to pfirovnat
k pravitku). Na zacatku jsou pasky prazdné a postupné je zapliiujeme (nejcastéji tedy od
zacatku) riznymi vyseky z riznych video nebo audio souborti. Tim vlastné obsazujeme

prazdnd mista na pasce a vytvaiime tak postupné vhled a posloupnost budouciho klipu.
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5.2.5 DalSi okna programu

Abychom si mohli svou praci prohlédnout, nemusime video renderovat. Program Adobe
Premiere umoiiuje nahlédnout na vytvafeny klip v redlném case. Povézme si nyni néco
o této moznosti. Na obrazku vidime nad ¢asovou osou dvé okna, ve kterych je (v kazdém
néco jiného) vyobrazena urcita cast klipu. Jaky je mezi témito dvéma okny rozdil? Ob& dvé
okna se nazyvaji monitor a jedna se vlastné o analogii monitordi ve skutecnych sttihovych
studiich. Jedno okno (na obrazku to levé) piehrava vstupni klipy, ze kterych vytvaiime
useky pro hlavni klip a to druhé (pravé) slouzi pro piehravani vysledného klipu z casové

0sYy.

Podivejme se jesté na to, jakym zptisobem zobrazit vstupni klip v levém okné monitoru
a vlbec, jak docilit jeho vloZeni do projektu. Abychom mohli s pofizenymi klipy pracovat,
abychom je mohli sestihat, musime je nejdfive do programu importovat. To se standardné
déla v menu pies nabidku ,,Soubor* a ,,Importovat®, ale nejjednodussi je takové video vzit
a tahem mysi jej umistit do okna projektu (na obrazku v levé horni ¢asti). Pak uz na tento
soubor staci poklikat nebo jej uchopit a pfetdhnout do prvniho okna monitoru ke
zpracovani. Tim se ndm v tomto okné video souboru zobrazi a my pomoci tlacitek pod

nahledem mizeme vybrat poZadovanou sekvenci a vlozit ji na ¢asovou osu.

Jak se provadi vybér takového useku, si vysvétlime v zapéti.

| e

Obr. 33: Okno pro piehravani vstupnich dat
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Na obrazku vidime pod nahledem klipu riazna tlacitka. Pomoci tladitka ve tvaru
trojuhelniku zcela uprostfed piehravame zpracovavané video. Jedna se o klasicky symbol
»play“. Po spusténi je na misté tohoto znaku ¢tvereCek pro zastaveni piehravani. Tlacitka
hned nalevo a napravo slouzi ke krokovani. S jejich pouzitim si miZzeme nastavit misto
v klipu snimek po snimku. K tomuto uUcelu slouzi také pod symbolem trojihelniku
posuvnik ahned niZe kolecko. Témito ovladdacimi prvky miZeme také nastavovat

pozadované misto v klipu. Dale nas jesté bude zajimat leva ¢ast s tlacitky.

Zavorky slouzi k vymezeni zacatku a konce uUseku, ktery chceme vysttihnout. Zavorky
s Sipkami hned pod nimi pak slouzi pro rychlé vyhledani téchto pocate¢nich a koncovych
mist v klipu. A poslednim dtlezitym tlacitkem je tlacitko v pravé ¢asti dole (druhé tlacitko
zprava ve spodni fad¢€). To slouzi k vlozeni vybrané¢ho useku na ¢asovou osu. Na Casové
ose musime mit vybranou stopu (po kliknuti na nékterou z nich se zobrazi jako svétlejsi)

a vlozeni se provede v mist¢, kde je umistén Cerveny posuvnik (tam bude vysek zacinat).

Tolik zakladni pfedstava o stfihu v programu Adobe Premiere.

5.2.6 Strih

V prvni fazi je potieba vytvofit hrubou kostru vysledného klipu. Nejdiive si proto
nachystdme vhodnou hudbu, sestfihdme ji podle potieby a vlozime do projektu. Nasledné
zacneme vybirat klipy obsahujici zabéry, které spliuji nase piedstavy o videoprezentaci,
aityto opct vlozime do projektu. Kratce po vloZeni nckolika klipli mizeme zacit také
obsazovat Casovou osu sestiithanymi zabéry. Jednd se vSak o hruby stfih, ktery piiblizné
odpovida poZadovanym piedstavam a tempu hudby. Cilem je nejprve pln€ obsadit ¢asovou
osu tak, aby odpovidala ptfedpokladané vizi vysledného klipu. V této fazi také na ¢asové
ose ponechame volnd mista, kterda pozd¢ji poslouzi filmovym trikim vytvofenych

programem Adobe After Effects. O tom ale az pozdé¢ji.

Jakmile jsme hotovi s touto formou sestfihu, za¢neme znovu prochézet ¢asovou osu od
zacatku a zvazovat vhodnost jednotlivych vybranych zabérd. Stane se mnohdy, Ze se
rozhodneme néktery z isekd vymazat a nahradit zcela jinym. Jinou variantou Upravy je
zména vybéru useku, tzn. zacatecni ¢ast zkratime a zavérecnou prodlouzime nebo naopak.

To ztoho divodu, aby vysledek obsahoval pifesné to, co potfebujeme mit vybrané.

vvvvvv
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o dobrou synchronizaci s hudbou zatim jesté nejde. V této Casti videoprezentace také na

¢asovou osu doplnime filmové triky.

Na zavér zbyva sladit tyto vlozené casti s hudbou. Opét projdeme celou ¢asovou osu od
zaCatku a budeme zkoumat ndvaznost jednotlivych snimkii v souladu na tempo dané
audionahravky. Podle potteb délky tGsekil upravime® a znovu zkontrolujeme synchronizaci

v ndhledovém okné.

5.2.7 Transitions

Jedna se o prechodové efekty, které se vkladaji mezi vlozené vyseky na ¢asové ose.

5.2.7.1 Priklady transitions

Prolinacka vétSinou navazuje zménu Casu v poradu. Oddéluji se dva déje, které spolu

casove nesouvisi. Dale se pouziva pii prechod dvou ne zcela k sob¢ pasujicich zabéra. [41]

Casova stiratka ma obvykle podobu kotouce, ktery postupnd jako hodinova ruéicka
odkryva novy zabér. Protoze je zde vztah k hodinovym ru¢i¢kam, tento efekt se pouziva

predevsim k naznaceni velkého ¢asového posunu v déji smérem doptedu. [41]

Cernobilé zobrazeni se pouziva predevSim k naznaCeni dé€jti starSiho data. Zabéry
z minulosti je mozné diky cernobilému podéani jednoduSe odlisit od ostatniho barevného

(soucasného) déje. [41]

Efekt strankovani se pouziva predevsim k oddéleni d&ji, které spolu pifimo nesouvisi, ale
zapadaji do stejného Casového ramce. Tohoto efektu mizeme pouzit podobné, jako kdyz
Ctenaf listuje v knize - pro prohlizeni vice udélosti (d&jt), pro ziskani ptehledu o obsahu

potadu a podobné. [41]

Presouvani obrazu, nahrazeni obrazi posunem. Volbu sméru arychlosti vzajemného
posunu obrazu v modernich stfihovych programech miizeme nastavit v téméef neomezeném

mnozstvi kombinaci. Obecné efekt pouzivame pro rychlé nahrazeni jednoho d¢je jinym.

¥ Tato operace provadi piimo na ¢asové ose — sta&i kurzorem najet na za¢atek nebo konec vlozené sekvence

a zobrazi se nam symbol hranaté zavorky, pak stac¢i kliknout a upravit délku sekvence podle potieby.
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Casto maji tyto obrazy spolu n&jakou spojitost. Efekt se pouZiva pii zkraceni rozhovoru,

kdy obraz pfi stfihu neposkoci. [41]

Stithové systémy nabizeji az nékolik set raznych efektli. Nadmérné pouziti digitalnich
efektti vSak nedéld vysledny potad lepsi ani zajimavéj$im. Potad déla zajimavym jeho
koncepce, zpusob podani, forma a obsah. Nadmérné pouzivani stiithovych efektt rusi
divakovu pozornost a soustiedéni na dé&j. Proto plati, Ze vSe je tfeba Cinit s rozmyslem.
Pamatujme, Ze u stithovych efekti vice nez u ¢ehokoli jin¢ho plati "vSeho moc, Skodi".

[41]

5.2.7.2 Pouiité transitions

V obou klipech jsou pouzity pfechody prolinani obrazu, jeho Uplné setméni do Cerné
a opetovné rozetmeéni a naopak uplné zesvétleni do bilé a zpétné zobrazeni zabéru. Toto se

provadi nasledovng.

Obr. 34: Prolinaci efekty Obr. 35: Aplikace ,,Cross Dissolve* efektu

V levé dolni ¢asti pracovniho prostiedi najdeme zalozku okna ,,Effects”. Zde si vybereme
slozku ,,Video Transitions* (pro ptiklad uvedu piechod prolinani dvou zabéri), z nabidky
vybereme déle slozku ,,Dissolve* a v ni efekt ,,Cross Dissolve®. Klikneme na néj a tazenim
jej premistime na ¢asovou osu a vlozime pfimo mezi dva vyseky videa (viz obrazek).
Prechod je moZné dale upravovat. Lze nastavovat zafatek a konec prolinani — to se provadi
podobné jako u samotného vyseku videa — najedu na pfechod mysi, zobrazi se mi hranata

zavorka, kliknu a taZzenim nastavuji pozadovany zacatek, ptipadné konec prolinani. Pokud
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na efekt klikneme a podivame se v okn€¢ monitor (levém okné pro vyobrazeni vstupnich
klipt) do zalozky ,Effect Control* mizeme provadét nastaveni tady. V ptipadé jinych

efetkl jsou zde zobrazeny dals$i moznosti.

5.2.8 Titulky

Je potieba rozliSovat mezi dvéma druhy titulkt ve videoprezentacich. Jedny jsou graficky
propracované a jejich vyroba spada do kapitoly o filmovych tricich a druhé nas provazeji
v pritbéhu celé prezentace, nejsou nikterak graficky propracované a jejich hlavnim tikolem

je doplnit aktualni zabéry o dilezité informace pro divaka. A o téch se zde budeme bavit.

Tvorba takovych titulkii se provadi nasledovné. Klikneme v menu na ,File® vybereme

,.New a zvolime ,,Title*.

Obr. 36: Pracovni prostfedi pro tvorbu titulkl

Zde si vytvofime pozadované titulky a vratime se zavienim okna zpét do zakladniho
prostiedi Adobe Premiere. Ted na nas ¢ekd vytvoreny titulek mezi importovanymi klipy
a plati pro néj tak podobna pravidla jako pro klipy. Mize ho vzit, umistit na casovou osu

a rtizné si ho pfizpusobit. Lze na néj také aplikovat efekty stejné jako na samotna videa.
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5.2.9 Export

Export se provadi tak, Ze ozna¢ime Casovou osu, kterou chceme exportovat, jdeme do

menu, polozka ,,File* a v ni nalezneme ,,Export* a zvolime ,,Movie*.

| Export Movie Settings

General

Obr. 37: Nastaveni exportu — ,,General*

| Export Movie Settings

Obr. 38: Nastaveni exportu — ,,Video*
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Export Moyie Setkings

Obr. 39: Nastaveni exportu — ,,Keyframe and Rendering*

V nastaveni ,,General* zvolime Microsoft DV AVI, v okn¢ ,,Video* nastavime Compressor
na DV PAL aPixel Aspect Ratio na DI/DV PAL (1.067). Ve volbach ,, Keyframe and
Rendering* je dilezitd volba ,,Deinterlace Video Footage®, jejimz zaskrtnutim fikame
programu, aby z videa odstranil prokladani. O tom nas informuje i automaticky zménéna

nastrojem pro odstranéni prokladani, ktery neumoziuje nastavit zadné parametry.

Vysledné video je potom exportovano jako PAL 4:3 720x576 pixeld, 25 fps
komprimovano DV AVI, zvuk byl exportovan v 16-bit hloubce na 48000 Hz.
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6 FILMOVE TRIKY

Aby byly videoprezentace zajimavéjsi a zanechaly v divakovi hlubsi dojmy, doplnime je
filmovymi triky. Neni jich mnoho, ale tim, jak jsou ve videoprezentacich rozmistény,
spliuji ocekavani efektivnéjsiho zplisobu osloveni potencialniho zajemce o studium. Opét
se nebudeme zabyvat podrobnym vysvétlenim zachazeni s programem Adobe After
Effects, ve kterém tyto triky vzniknou, ale vysvétlime si pouze metodu, jak bylo daného
efektu docileno. Tentokrat se nebudeme zabyvat ani nastavenim kompozice. V zavéru

uvedeme jenom parametry vyexportovanych klipt s filmovymi triky.

6.1 Rotujici logo FAI

Nyni se podivame na zptsob vytvoieni rotujiciho loga FAI pouzitého v obou klipech.

AE pdobe After Effects - Untitled Project.aep *
File Edit  Composition ¢ Effect Animation Yiew ‘Window Help

Handel Gothic AT

Obr. 40: Pracovni prostiedi Adobe After Effects pfi vytvateni rotujiciho loga

Myslenka je nésledujici. Mame logo FAI a chceme docilit jeho neobvyklého zobrazeni
v zabéru. Vize je takova, Ze se ,,vyfiti“ ze strany, kdy ho jako divaci uvidime v prvnim

okamziku zezadu (tak jak vidime na obrazku). Nasledné se vyto¢i do podoby, kdy jej
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budeme moci precist, a dosedne v zabéru na plochu s bilym pozadim, na chvili ptibrzdi

a poté rychle zmizi v délce.

Vysvétleme si nyni postup vytvofeni efektu. Mame piipravenou kompozici, v menu
vybereme polozku ,,Layer a klikneme na ,,Text“. V tuto chvili se ndm do kompozice vlozi
text, ktery mizeme libovoln¢ editovat. Potfebujeme dva tadky pod sebou, tzn. v x-ové
soufadnici se budou oba texty shodovat, liSit se budou v soufadnici y-ové¢, ale soucasné
také jesté v z-ové. Mluvime tady o tiech rozmérech, takze texty sice budou pod sebou, ale
ten spodni vysuneme o néco vic dopfedu a zmenSime jej. Pracovat ve tiech rozmérech
muzeme az poté, co u vrstvy zapneme krychlicku (je vidét na obrazku). Tim se z textu
stava 3D objekt. V dalSim kroku je potfeba importovat obrazek knihy, kterd je soucasti
loga, a upevnit ho k textu. To provedeme pozdé&ji, zatim jej jen importujeme. Jak jsme se
uz zminili, mdme vizi bilého pozadi. Klikneme si proto v menu na ,,Layer” a vybereme
»New a ,,Solid“. Tim do kompozice na ¢asovou osu vlozime objekt, u kterého mizeme
nastavit rozmér (nechdme plochu celého zabéru) a také barvu. Dulezité je ovSem potadi.
Tento objekt musime vlozit az za oba texty jako nizsi vrstvu (provedeme tazenim mysi).
Posledni, co do kompozice vlozime, je objekt kamera. Opét ptes menu ,,Layer, vybereme

,New a,,Camera®.

Obr. 41: Prace s kamerou

Nyni je vSe otdzkou spravného nastaveni kamery. Pokud si rozklikneme u této vrstvy
nabidku s nastavenim a podivame se do ,,Transform* muzeme zacit vytvaret pozadovany

pohyb kamery. Vysvétleme si blize takovyto postup.
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Na obrazku jsou v nastaveni vrstvy jednotlivé polozky, které lze upravovat. Dilezitym
prvkem je tladitko stopek. My si miizeme nastavovat kazdou vrstvu podle predstav napt.
text posunout nahoru, dolli, na stranu. Tak ale ztistane po celou dobu trvani klipu. Pokud
ovSem nepouzijeme , keyframe*. Tim docilime, ze v kazdém useku videa bude nastaveni
jiné. Toto nutné potiebujeme také pro natdCeni kamery. Pfipravime si ji do vychoziho
bodu, zapneme stopky (diky tomu se objevi moznost vkladat keyframe) a klikneme na add
keyframe (tuto moznost vidime vlevo uprostted — maly ctvereCek obklopeny
trojuhelnickama). Ted” kameru nastavime do konecné polohy a opét ptidime keyframe.

Abychom vsak vidéli vysledek, musime v ndhledovém okné v pravé dolni ¢asti zménit

pohled — najdeme zde pravé vlozenou kameru, kterou nastavujeme.

- 1) Paint of Interest gﬁn,u\_.” 3,0, 0,0
L B @@F‘#ﬁhﬂn 358,5, 2656, 9074 ¢ <¢E
0,0° 0,0% 0,0°
0x +0,0°
ati 0x +0,0°
- 1) ZRotation 0x 40,00

Obr. 42: Nastaveni vrstev

V tuto chvili se musime podivat na prib¢h kamery a upravit jeji drahu. Toho dosdhneme
tak, Ze prenastavime opét pohled z nasi kamery napt. na pohled seshora. Uvidime obrys
textu ataké vloZzenou kameru. Pokud si na ni klikneme, uvidime jeji drdhu a také
jednotlivé keyframy, ze kterych vystupuji Bézierovy kiivky. Tim mzeme drahu kamery

modelovat.
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Zavérena faze patii rychlému zmizeni loga do pozadi. Tady nastavujeme v pfislusné
vrstvé parametr ,,Zoom" v ,,Camera Options®. Jest¢ jsme vynechali vlozeni obrazku knihy.
To provedeme vybranim a tazenim do zabéru a pohybem mysi se stisknutym tlacitkem jej
pak umistime na odpovidajici misto (alternativné v pfislusné vrstvé pres parametr

nastaveni pozice).

6.2 Animace napisu BTSM

Obdobnym zptisobem jakym bylo vyrobeno rotujici logo FAI vytvofime i napis BTSM.

Nejde o nic jiného nez opét o praci s kamerou.

Obr. 43: Prace s kamerou

Pro pochopeni efektu, pfedstavme si text, ktery stoji na mist¢ a pohybuje se kolem n¢j
pouze kamera. Ta pftijizdi z leva a je priblizena na napis ,,Bezpecnostni technologie® tak,
aby nebyl vidét zbytek textu. Kamera projizdi kolem napisu — ve vysledku nabudeme
dojmu béziciho textu. Jakmile je prijezd kamery u poslednich pismene, dojde k ndhlému

oddaleni. Princip prace s kamerou a textem je obdobny jako u vytvafeni napisu FAIL
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6.3 Rychlé stridani fotek zaméstnanci

Tohoto efektu docilime tak, Ze udélame ofoceni obrazovky webovych stranek profila
zaméstnanct do schranky, pieneseme je do grafického editoru, upravime a ulozime napf.
ve formatu jpg. Nakonec je importujeme do projektu Adobe After Effects. Jedna se
o velice

jednoduchy trik. Vezmeme vSechny obrazky a vlozime jej na

Casovou osu. Poradi dame tak, jak budeme chtit, aby se

| Farent |
jednotlivi lidé zobrazovali. Pak pouzijeme navazani vSech @ [MNone v
_— : , , @
obrazkli na obrazek prvni. To se provede v nastaveni )
@

jednotlivych vrstev zplisobem, ze si vyhleddam misto
oznacené ,,Parent” a bud’'to rozbalim nabidku a vyberu si, se Obr. 44- Parent

kterym

objektem ma byt dana vrstva propojena nebo mizeme

jednoduseji kliknout na symbol $neku a tahem mysi piejit na

matefskou vrstvu. Nyni budeme pracovat pouze s prvni vrstvou, ty ostatni jeji pohyb
okopiruji. Ted’ jde o to, nastavit prvni vrstvu do pozadované polohy, tzn. vytocit ji
a priblizit. Vlozime keyframe, prenastavime ji do polohy konecné aopét vlozime
keyframe. V tuto chvili zbyvd uz jen nastavit na Casové ose pruhlednost v Case
jednotlivych vrstev. Opét v nastaveni kazdé vrstvy (tady je uz nezbytné provést u kazdé
vrstvy samostatné) vyhledame ,,Opacity” a za pomoci keyframli nastavime, kde je dana

vrstva nepruhledna a kde skrz ni uz vidime tu dalsi pod ni.

6.4 Animace obrazku

Uvodni &ast klipu ¢&. 2 obsahuje mimo jiné spoustu pohybujicich se statickych obrazki.
Tento efekt vytvofime bez problémi v Adobe Premiere. Nejdiive musime dané obrazky
importovat do projektu a poté vlozit na ¢asovou osu. Pak na néktery z nich klikneme (tim
jej vybereme) a nahote v levém ndhledovém okné monitoru, které slouzi k prehravani
vstupniho videa, vybereme zalozku ,,Effect Controls*. Tady mizeme provadét potfebna

nastaveni a opét za pomoci keyfrejmi navic docilit dynamickych zmén v Case.
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Obr. 45: Okno pro nastaveni efektl

6.5 Otresy

V tvodni ¢asti videoprezentace BTSM mame nékolik zabérti znacviku sebeobrany
a tréninku bojového umeéni. Dané zabéry obsahuji kopy a pady, a abychom nabyli dojmu
razance téchto ukont, pfiddme do videa otfesy. Pfipravime si video, na kterém chceme
efekt aplikovat, vmenu klikneme na , Window*
a zvolime ,,The Wiggler. Toto okno se nam otevre.
Nyni si na ¢asové ose vyznacime konkrétni usek, a to
tak, Ze vstoupime do nastaveni vrstvy, pfejdeme do
,» Iransform* a po zapnuti stopek u ,,Position* klikneme
na add keyframe. Nasledné¢ prenastavime casovy
indikator na usek konecny a opét vlozime keyframe.

Ted se podivejme na okno ,,The Wiggler”. Oznac¢me si

oba keyframy soucasn¢ a nastaveni tohoto okna zvolme

Obr. 46: The Wiggler

podle obrazku. Pak potvrd'me tlacitkem ,,Apply*.

Dalo by se fict, Ze je efekt témét hotovy. Roztfesenim ale vznikaji po okrajich zabéru
prazdna mista. To se d4 oSetfit zrcadlenim zabéru. Jedna se pouze o malé hluché misto,
proto zrcadleni obrazu nebude délat problémy. Toto nastaveni se provadi v menu ,,Effects*
volba ,,Stylize*, kde vybereme ,,Motion Tile*“. V tomto okné pak vyhledame nastaveni
oznacené jako ,,Output Width* a ,,Output Height* a hodnoty pfenastavime ze 100 na 120

(zalezi na konkrétnim zabéru). Nakonec jesté nezapomeneme zatrhnou kolonku ,,Mirror
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Edges“. Timto zplisobem méame hlucha mista vyfeSena. Zbyva jesté pro vétsi efekt
aktivovat rozmazani s nazvem ,,Motion Blur®. Diky tomu dojde v pribéhu roztieseni také
k nepatrnému rozmazani obrazu, zpusobeného fiktivnim pohybem (tfesem) kamery. Toto
se provadi velice jednoduSe. V horni Casti Casové osy vyhleddme tlacitko se tfema
koleCkama vzajemné se piekryvajicima s ndzvem ,,Enable Motion Blur* a stiskneme ho.
Pak jeste tento efekt musime aktivovat u vrstvy, na které jsme roztfeseni provadeéli, a to

v ptislusném policku.

6.6 Zoom na FAI

Hodné sofistikovany a zajimavy efekt.

Jak pii jeho vytvafeni postupovat? Ze vSeho nejdiive potfebujeme satelitni fotky
konkrétniho mista zraznych vzdalenosti. Ty ziskdme naptf. na adrese www.mapy.cz.
Vyhleddme FAI audélame maximalni pfiblizeni. Ofotime obrazovku. Pohled o krok
oddalime, opét provedeme ofoceni obrazovky. Takto budeme postupovat, dokud nebude
oddéleni maximalni, coz by mélo vyjit na Ctrnact snimki, které je poté potieba ofezat
v grafickém editoru. V nejlepSim piipadé pouzijeme Adobe Photoshop, kde jednotlivé

snimky vkladame jako vrstvy. Jakmile provedeme tpravy, soubor ulozime.

Prepneme se do Adobe After Effects a pustime se do vytvareni efektu. Nejprve tento
soubor se vSemi vrstvami importujeme do projektu. Pfi této Cinnosti se nas program zepta
na zpusob vlozZeni. My potiebujeme vlozit celou kompozici, abychom méli k dispozici
vSechny ulozené vrstvy. Nyni si je vSechny oznacime a vloZime na ¢asovou osu. VSechny
vrstvy pomoci ikony oka vypneme, aby nebyly vidét, a ponechame si viditelnou pouze
vrstvu €.1 a vrstvu ¢.2. Klikneme si na vrstvu €.1, kde je nejvétsi priblizeni, jdeme do
jejiho nastaveni a upravime prihlednost na 50% (parametr ,,Opacity®). Tim, ¢aste¢né
uvidime vrstvu pod ni. Co tedy vidime, je vlastné oddalené misto, které je ve vrstvé ¢.1.
Nyni si v ndhledovém okné zménime métitko zobrazeni tak, abychom vidé€li obrysy vrstev
atu prvni, kterd je Castecn¢ prihlednd zmensSime tak, aby splynula s vrstvou druhou
(ménime parametr ,,Scale). Bude to tedy vypadat tak, ze prvni vrstva bude uvniti druhé.
V tuto chvili propojime prvni vrstvu s druhou (nastavime vrstvu ¢.2 jako matefskou),
vratime vrstvé ¢€.1 parametr ,,Opacity* na 100%, aby nebyla priihlednd, a naopak u druhé
vrstvy jej zménime na 50%. Ted vrstvu ¢.1 deaktivujeme ikonou oka a aktivujeme pro

zménu vrstvu €.3. Dale vlastné opakujeme uvedeny postup. Tzn. v nastaveni vrstvy ¢.2


http://www.mapy.cz/

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2009 83

upravime parametr ,,Scale” tak, aby doSlo zase k oddaleni této vrstvy (zmensi se jeji
vyobrazeni v ndhledovém oknég) a nastavime ji opét tak, aby splyvala s vyobrazenim na
vrstvé ¢.3. Nezapominejme na to, ze u vrstvy ¢.1 probiha stejnd zména velikosti jako
u vrstvy €.2, protoZe je na ni stale navazana. Pokud mame, navazeme vrstvu ¢.2 na vrstvu
¢.3, vratime vrstveé ¢.2 jeji parametr ,,Opacity na 100%, vypneme vrstvu €. 2 a aktivujeme
vrstvu €. 4. Postup opakujeme az do té doby, dokud nemdme takovymto zpisobem

nastaveny vsechny vrstvy.

Obr. 47: Tvorba efektu ,,Zoom* v Adobe After Effects

Pokud mame, oznac¢ime si vSechny vrstvy a vstoupime u nékteré do nastaveni. Tim dojde
k rozbaleni nastaveni u kazdé z nich. Nastavime parametr ,,Opacity” na 100% (provede se
u vSech). Opét vybereme vSechny vrstvy a u ,,Parent”, coz je nasteveni navazani, zvolime
v nabidce ,,None“. Tim dojde ke zruSeni navéazani jednotlivych vrstev, jak jsme provedli
v ptedchozich krocich. Ted’ ozna¢ime zase vSechny, az na vrstvu ¢.1 a navazeme je prave
na ni, tzn. bude matefskou pro vSechny ostatni. Divod je ten, ze ted’, kdyz budeme

provadét nastaveni ve vrstve €.1, budou se soucasné nastavovat i vSechny ostatni.
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U vrstvy €.1 nastavime parametr ,,Scale* na 100% a nastavime si bod, ke kterému se bude
provadét priblizeni. V ndhledovém okné je moznost zapnout ,, Title/Action Safe* (jsou to ty
bilé obdélnicky s kiizkem uprostied, jak mizeme vidét na obrazku) a posunovanim vrstvy
1 nastavim bod pfiblizeni na kiizek uprostied. Ted’ je jesté potieba do stiedu kiizku

presunout také stted vrstvy. Provedeme pomoci ,,Pan Behind Tool*.

Nyni si nastavime jezdec na Casové ose tam, kde chceme, aby efekt zaCinal, vlozime
keyframe (parametr ,,Scale* je nyni na 100%), pfesuneme jezdec do mista, kde efekt bude
koncit a nastavime parametr ,,Scale* na velmi nizkou hodnotu, napt. 0,0005 a vlozime
keyframe. Ted’, pokud si vysledek piehrajeme, bude se nam provadét oddalovéani. Budeme
mit ale problém, protoze nejdiive je oddalovéani pozvolné a potom rychle uskoc¢i az do
kone¢né podoby oddaleni. Musime proto pienastavit zménu velikosti z linearniho na
exponencialni. To provedeme tak, zZe oba keyframy oznac¢ime soucasn¢, klikneme pravym
tlacitkem mysSi a z nabidky vybereme ,Keyframe Assistant“ a zvolime ,,Exponencial

Scale®. V tuto chvili uz bude oddalovani plynulé.

Obr. 48: Exponencialni prubéh ,,Scale*

Ted si opét ozna¢ime vSechny vrstvy a zménime jejich barvu napt. na zlutou (barevny
¢tverecek u kazdé vrstvy — kliknutim na néj se zobrazi moznosti). U kazdé vrstvy je ted’
potfeba nastavit masku ve tvaru elipse aprovést nasledujici. Pokud méame masku
pfipravenou, zménime v nastaveni masky parametr ,Mask Feather napf. na 250

a parametr ,,Mask Expansion® napf. zase na -250. Je to ztoho divodu, aby vnofené
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obrazky nemély ostré ptrechody a nebylo poznat, Ze se jednd o montdz né€kolika snimki do
sebe. JeSté nastavime rotaci, to provedeme vlozenim tzv. ,Null Object” pies menu,
polozka ,Layer“, volba ,New*. Na tento objekt navazeme vrstvu ¢.1 (stane se pro ni
matefskym). Ted u tohoto objektu nastavime rotaci pomoci keyframt, tzn. nastavime
posuvnik na zacatek oddalovani, vlozime keyframe s nastavenym parametrem rotace 180°,
poté posuvnik prenastavime na konec oddalovéani a vlozime keyframe s rotaci 0°. Tyto
keyframy mizeme navic oba soucasné¢ oznacit a aplikovat na né ,,Easy Easy* (nejrychleji
klavesa F9). To zpusobi, ze zacatek oddalovani a konec oddalovani bude pozvolny. Kromé

jiného Ize na efekt zoom aplikovat napft. roztfeseni kamery, které jsme si popisovali vyse.

6.7 Dalsi efekty — prace s textem

Videoprezentace obsahuji je§té riznd animované, graficky propracované titulky. Reknéme
si nyni také néco 1 jejich tvorbé. Postup je takovy, ze si do projektu vlozime ,,Text™ (uz
jsme si vysvétlili, ze se to provadi pfes menu ,,Layer a volbu ,,New*). Nyni je to uz
pfevazné prace s textem samotnym. Zalezi na nas, jaky font, velikost ¢i pfipadné dalsi
nastaveni un¢j zvolime. To, aby se text pohyboval, docilime nésledné ptes parametr
»Scale®. Napf. ivodni zobrazeni népisu ,,Univerzita Tomase Bati ve Zlin¢* je realizovana
tak, ze nastavime parametr ,,Scale* na velmi vysokou hodnotu a vlozime keyframe. Tim se
text dostane az za hranici viditelnosti pro divaka — je jakoby az za nami (ve skutecnosti je
pouze zvétSeny tak, Ze jej nevidime v zadbéru). Pak nastavime posuvnik na misto, kde
chceme, aby byl text jiz v zdbéru zobrazen a parametr ,,Scale® nastavime na hodnotu 100%
a vlozime dal$i keyframe. TakZze mame nyni text, ktery ptileti do zadbéru z popiedi. I nadéle
budeme pracovat s parametrem ,,Scale®. Pomoci dal$i keyframli docilime toho, aby se po
objeveni v zdbéru pomali¢ku na nékolik vtefin piiblizoval zpét k divakovi a poté rychle

zmizel do pozadi.

6.8 Export

Vyslednéd videa jsou exportovana jako PAL 4:3 720x576 pixeld, 25 fps komprimovano
MPEG2-DVD.

Zvuk exportovan nebyl.
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7 FINALNI EXPORT A TVORBA DVD

7.1 Finalni export

V zavéru prace, bylo vyuzito naskytnutych hardwarovych a softwarovych mozZnosti
a zdrojové soubory byly pfevedeny do v soucasné chvili nejnovéjsi verze Adobe produktt
rodiny CS4. Tato operace byla vcelku problematickd, ale z divodu velkych narokti na
vykon pocitace v podstaté nevyhnutelna, protoze dokonCeni prace piestavalo byt za
stavajicich moznosti témét redlné. Pii pfevodu do CS4 ziistal ze zdrojovych souborii takika
»Sypany ¢aj“ a bylo potieba vsechno pracné vyladit do piivodni podoby. To se naStésti
podafilo. Diky novym mozZnostem vykonného pocitate a vylepSenych programt bylo
vyuzito pfedevsim specidlni funkce Adobe Dynamic Link. Vytvofené sekvence z Adobe
Premiere byly vlozeny do programu Adobe After Effects. To umoznilo kvalitnéjsi
renderovani® vysledného videa predevdim v tom smyslu, Ze sestifhané sekvence se vlozily
do programu, ve kterém bylo vse doplnéno o potiebné efekty, zejména se jednalo o titulky.
Diky tomuto postupu bylo dosaZzeno moznosti renderovat natocené video soucasné
s renderovanim zminénych titulkti v jednom programu a tim také dosdhnout mnohem lepsi
kvality. Soucasné se vSak pii tom dalo stale jednoduSe editovat video v Adobe Premiere,
kdy se vSechny zmény ihned pienasely také do Adobe After Effects. Diive se titulky
renderovaly zvlast’ a do vysledného videa opét vkladaly, ale to mélo za nésledek o poznani

horsi kvalitu.

Vyslednd videa jsou pak exportovana jako QuickTime Movie, s pomérem stran 4:3,

v rozliSeni 720x576 pixeld, 25 fps. Komprese Photo — JPEG.

7.2 DVD-Video

Na zavér bylo vyuzito programu Adobe Encore a pro prezentacni ucely vytvoreno také
DVD-Video opatfené animovanou nabidkou, do kterého byly oba vytvofené klipy

zapracovany.

? renderovani - proces, pii némz ze zadanych dat vzniké cilovy obraz (poitatova grafika)
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7.2.1 Tvorba DVD-Video

Ani vtomto pfipadé si nebudeme vysvétlovat presné zachdzeni s programem Adobe

Encore, ale nastinime si jenom dulezité kroky, které vedou k vytvoteni takového DVD.

Po spusténi programu Adobe Encore se ndm zobrazi dialogové okno, pomoci kterého si
mizeme zalozit novy projekt nebo otevfit projekt stavajici. Zvolime zalozeni nového
projektu a v dal$im dialogovém okné pak projekt pojmenujeme a také nastavime cestu,
kam se ma ulozit. Z ostatnich moznosti je dtlezité, aby bylo vybrano médium DVD
anorma PAL. To provedeme v prvni ziloZzce se zdkladnim nastavenim. V té druhé

s nastavenim pokrocilej§im neni tfeba provadét zmény zadné. Potvrdime ,,OK*".

V této chvili je projekt piipraveny na vkladani ptislusnych casti. Provedeme nejdiive
import klipt, poté vytvorfeni ¢asovych os a naposledy vlozime do projektu nabidku, ktera
se po vlozeni DVD do mechaniky (at’ uz stolniho ptehravace nebo pocitace) automaticky
spusti. Diky tomu pak budeme mit moZnost jednoduSe zvolit klip, ktery si chceme
prohlédnout. Import klip provedeme napt. v menu, polozka ,,Soubor* ptislusnou volbou
pro import nebo pouhym pietazenim klipt do okna ,,Projekt®. Vytvoteni ¢asové osy je také
velmi jednoduché. Pfes menu zvolime ,,Soubor®, polozka ,,Novy*“ a vybereme ,,Casova
osa“. Délame to proto, ze vytvoiené Casové ose bude odpovidat konkrétni importovany
klip, ktery do ni ndsledné umistime. Pokud pak na vytvofenou ¢asovou osu poklikdme
(dvojklik), otevie se nam ve spodni ¢asti programu a my do ni tazenim mysi klip vloZime.
Nakonec z,Knihovny* vybereme nabidku, kterou chceme pouzit. Poklikdnim (opét
dvojklik) nebo tazenim ji vlozime do okna ,Projekt. Nyni je dilezité rozvrhnout
jednotlivé prvky a text tak, aby vSe spliiovalo nase pfedstavy a aktivovat ty prvky, které
chceme pouzit pii spousténi klipt. Nejrychlejsi zptsob je kliknout na danou ¢asovou osu
a tazenim mysi ji jakoby pfesunout na pozadovany prvek (tlacitko). Tim se na ni v nabidce

vytvoii odkaz.

V zavéru provedeme jesté to, aby se ndm spoustéla jako prvni pravé nabidka. Kliknutim na
tuto nabidku v okné ,,Projekt* pravym tlacitkem mysi se ndm objevi kontextové menu, ze
kterého vybereme moznost, ktera nam tika, ze se tento vybrany objekt bude spoustét jako
prvni. Dalsi diilezitou véci je kliknout jednotlivé na ¢asové osy a pokazdé v okné nastaveni
zvolit, aby se po skonceni piehravani opét objevila vychozi nabidka. To se provadi tak, ze

jako koncenou akci zvolime névrat do posledniho menu.

Uplné nakonec piejdeme do zalozky pro vytvoieni DVD, kde dokon&ime tvorbu.
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8 VYUZITIi PRACE

Videoprezentace vytvoiené v ramci diplomové prace budou pouzity jako propagacni
materidl, kterym se Fakulta aplikované informatiky Univerzity TomaSe Bati ve Zlin¢ bude
reprezentovat. Uplatnéni naleznou napt. ve dnech otevienych dvefi, u piilezitosti setkdni
jinych vysokych Skol a v neposledni fad¢ také konanych konferenci. Prace bude pouzita
rovnéz pii navstévach stfednich skol, kde zastupci fakulty informuji, jaké moznosti svym

budoucim studenttim jejich vysoka skola nabizi.
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ZAVER
Cil diplomové prace byl splnén. Byla provedena analyza videoprezentaci jinych vysokych

Skol a vytvoreny oba pozadované klipy.

Podatilo se realizovat myslenku emocionalni dynamické upoutdvky v prvnim tseku kazdé
videoprezentace (da se pfirovnat k traileru'®), a nasledného pokracovani ve zvolnéném
tempu - tady jsou obsazeny informace o FAI (klip ¢. 1), oboru BTSM (klip €. 2) a dalSich

moznostech Univerzity TomaSe Bati ve Zliné.

V klipu €. 1 je nejdiive pouzito také volngjsi tempo v kombinaci s dramatickou hudbou.
Klipy vSak v uvodnich castech obsahuji pfedevsim sérii dynamickych zabért stiidajicich
se vrychlém tempu tak, aby v divdkovi probudily emoce auvedly jej v nadSeni. Vse

je synchronizovano se zvukem a zakomponovanymi specidlnimi efekty.

V obsahovych ¢astech klipti (nasleduji ptiblizn€ po jedné minuté prezentace) nalezneme
rizné sekvence zabéri, které v kombinaci s textem umoznuji divakovi utvofit si zakladni
pfedstavu o FAI, jejim vybaveni a pribéhu studia. Klipy nas zavedou do modernich
vyukovych prostor, odbornych laboratofi a na specidlni seminafe. Ziskame také informace
o sportovnim vyziti, moznostech stravovani aubytovani ve Zliné¢ pod zastitou UTB

a dozvime se o realizaci konferenci vénujicich se aktualni problematice v danych oborech.

Obéma klipim ptedchazela analyza videoprezentaci jinych vysokych Skol, na zakladé¢

kterych byla provedena koncepce navrhu sesttihu a prabéhu piedstaveni FAI a BTSM.

Tato prace by se mohla v budoucnu rozsifit o videoprezentace podobné, které by
se zam¢fovaly na dals$i studijni obory, piipadné by rozSifovaly stavajici klip FAI

o mluvené slovo a podrobnéjsi informace pro studenty - jednalo by se tak nejspiSe uz

o dilo na rozhrani upoutavky a dokumentu.

' Trailer (kinoupoutévka, kinotrailer) je kratkd, ne vice neZ tfi minuty trvajici upoutavka na budouci film,
uvolnéna az pil roku pfed premiérou a Casto sestavena ze zabér hrubého sesttihu. Je tedy pravdépodobné,
ze nékteré (nebo vSechny) scény v kone¢ném filmu nebudou. Jde vlastné o reklamu na film, ov§em urcenou

pouze pro kinosaly. Trailery jsou poté zpravidla vyuzity jesté jednou, jako bonusové materialy na DVD.
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ZAVER V ANGLICTINE

In my diploma thesis I have mastered to analyse videopresentations of other universities

and managed to create two clips.

Each clip launches emotionally and dynamically in its first section (similar to the trailer)
and continues in more relaxed pace. In this sequence there are facts depicted about FAI,

BTSM and other parts of UTB.

Slow-moving, dramatic music and series of dynamically changing shots should evoke
emotions and thrill and they all attempt to make viewers feel excited. It is all synchronised

with catchy music and stunning special effects.

The following part of the clips, approximately after 1 minute, shows different shots and
texts to give us basic picture of FAI, its equipment and way of study. The clips take us to
the modern classrooms, laboratories and to special workshops. We also get information
about sport facilities, accommodation possibilities of catering and various conferences

organized by UTB.

Before creating my clips I had analysed videopresentations of other universities and used

these analyses to the produce concept of my presentation of FAI and BTSM.

This work could be extended in the future to enclose similar presentations focused on other
study programes or to insert commentary and more practical details for students. However,

this product would definitely resemble documentary better than just the video clip.
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SEZNAM POUZITYCH MULTIMEDII

= Kilip ¢é.1:

hudba z upoutavky na film Smrtonosna past 4
hudba z upoutavky na film Next

hudba z upoutavky na film 30 dni dlouha noc
hudba z upoutavky na film Hranice smrti

hudba z upoutavky na film Quantum of Solace

skladba Tubular Bells IIT (excerpt from The Essential) - Mike Oldfield
kompilace A State of Trance Episode 280 (Armin van Buuren)
kompilace A State of Trance Episode 283 (Armin van Buuren)
skladba Communication (Armin van Buuren)

skladba The Sound of Goodbye (Armin van Buuren)

skladba Zocalo (Armin van Buuren feat. Gabriel & Dresden)

= Kilip ¢.2:

znélka ze serialu Mission Impossible

zabéry z filmu Nepfitel statu

zabery z filmu Smrtonosna past 4

zab&ry z upoutavky na film Smrtonosna past 4

zab&ry z upoutavky na film Operace hacker

hudba ze hry Need for Speed: The Wonders Of You - Andy Hunter
hudba z filmu Matrix: Spybreak Short One - Propellerheads
skladba James Bond Theme - Moby

skladba Mortal Kombat Reptile Theme

hudba z filmu Matrix: Prime Audio Soup - Meat Beat Manifesto

V obou videoprezentacich jsou pouzity také zabéry, pofizené pii vypracovavani

diplomové prace s nazvem Multimedialni prezentace studijnich oborii ARI a CHPI,

kterou obhajoval Pavel Prochazka.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

UTB

FAI

BTSM

DTP

PDL

PDF

HD

VGA

PAL

NTSC

PAR

DAR

LB

PS

CBR

VBR

MPEG

AVI

Univerzita Tomase Bati ve Zlin¢

Fakulta aplikované informatiky

Bezpecnostni technologie, systémy a management

DeskTop Publishing — tvorba tisténého dokumentu za pomoci pocitace

Page Definition Langure — jazyk pro popis stranky, kombinace textu

s grafikou.
Portable Document Format — Pfenosny format dokumentt.
High Definition - obraz s vysokym rozliSenim.

Video Graphics Array je pocitacovy standard pro pocitatovou zobrazovaci

techniku.

Phase Alternating Line je jeden ze standardii kodovani barevného signélu pro

televizni vysilani.

National Television System(s) Committee je standard kdédovani analogového

televizniho signélu, ktery vznikl v USA.

Pixel Aspect Ratio - pomér stran bodu.
Display Aspect Ratio - pomér stran zobrazeni.
Letter Box — rezim dopisni schranka.

Pan & Scan — rezim vloz a sledu;.

Constant bit rate — staly datovy tok.

Variable bit rate — proménlivy datovy tok.

Motion Picture Experts Group (vyslovuje se [empeg]), v piekladu Skupina
expertli pro pohyblivy obraz, coz je nazev skupiny standardii pouzivanych na

kédovani audiovizualnich informaci.

Audio Video Interleave je multimedialni kontejner, uvedeny firmou

Microsoft.
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MOV

AIF, AIFF

WAV
MP3

WMA

RGB

YUV

DirectX

MMS
IMS

UMTS

GSM

Mac OS X

CCD

CPU
IIT
IRPI

VUT

Quicktime Movie - je videoformat vyvinuty firmou Apple a Casto pouZzivany

digitalnimi fotoaparaty.

Audio Interchange File Format - obdoba formatu WAV pro pocitace
Macintosh.

Format pro ukladani zvuku v ,,syrové* (nekoprimované¢) formé.
MPEG-1 Audio Layer 3 - Format pro ukladani zvuku v komprimované formé.

Windows Media Audio je komprimovany zvukovy formét vyvinuty jako

soucast Windows Media.

Cervena-zelena-modré je aditivni zpisob michani barev pouzivany ve vSech

monitorech a projektorech.
Barevny model pouzivany v televiznim vysilani v norm¢ PAL i HDTV.

Programétorska knihovna obsahujici nastroje pro tvorbu pocitacovych her

a dalSich multimedialnich aplikaci.
Multimedia Messaging Service - multimedialni paralela k SMS.
[P Multimedia Subsystem - univerzalni ptistupové schéma k UMTS.

Universal Mobile Telecommunication Systém - systém standardu mobilnich

telefonu.

Globalni Systém pro Mobilni komunikaci ptivodné vSak francouzsky ,,Groupe

Spécial Mobile*.
Operacni systém uréeny pro pocitace Macintosh.

Charged Coupled Device je elektronickd soucastka pouzivana pro snimani

obrazové informace.

Central Processing Unit — procesor, ustfedni vykonna jednotka pocitace.
Institut informacnich technologii.

Institutu fizeni procest a aplikované informatiky.

Vysoké uceni technické.
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HD DVD,

Blu-ray
ISO/IEC

AMR

ACC

ASF

DivX

Xvid

WMV

DCT

0GG

VCD

kanal LFE

DTS
PMC

LAME

Tteti generaci optickych diskti. Na tyto disky lze zaznamenat 15 az 60 GB
dat.

Norma

Adaptive Multi-Rate compression - metoda komprese zvuku pouZzivana

a urena predevsim pro fec.
Advanced Audio Coding - ztratovy zvukovy kodek.

Advanced Systems Format - rozsifitelny format soubort urceny k ukladani

synchronizovanych multimedialnich dat.

Kompresni algoritmus uréeny pro ukladani digitalniho videa odvozeny

z kompresniho algoritmu MPEG-4.

Zdokonaleny kompresni algoritmus urceny pro ukladéani digitalniho videa

odvozeny z kompresniho algoritmu MPEG-4.

Windows Media Video - Format digitdlniho zaznamu videa se ztratovou

kompresi, ktery vyvinula spole¢nost Microsoft.
Discrete cosine transform — diskrétni kosinova transformace.

Formét od sdruzeni MPEG, na rozdil od MP3 aj. je vSak nelicencovany

(nepatentovany) a také rychly a kvalitnéj$i nez MP3.

Soubor obsahujici surova (z anglického "raw"), nezpracovana data obdrzena

ze snimace digitalniho fotoaparatu.

Video Compact Disc - Format digitalniho videa na nosi¢i CD. Zakladem je

komprese MPEG-1 a rozliseni 320x288.

Low-Frequency Effects - kanal vyuZzivany subwooferem pii explozich

a podobn¢.
Digitalni vicekanalovy format prostorového ozvuceni se ztratovou kompresi.
Bezeztratova komprese audia.

Kodér, které vytvarei format MP3.
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