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ABSTRAKT

Cilem bakalafské prace je zpracovani literarni reSerse elektronické uc¢ebni pomticky a
video tutoridli tykajici se cviceni pfedmétu ,,Multimédia®. Pro dané¢ multimedialni oblasti,
t]. obrazky, zvuk a video, byla vytvofena elektronicka ucebni pomuicka s mnozstvim
nazornych ukazek a ptikladt. Dale byly vytvofeny video tutorialy k vybranym programim
vV danych multimedidlnich oblastech. Soucasti bakaldiské prace jsou webové stranky
obsahujici elektronickou ucebni pomtcku, video tutorialy K vybranym programiim a

zdrojova data, ktera byla pouzita pfi jejich tvorbé.

Kli¢ova slova: multimédia, CD, DVD, obrazky, zvuk, video, tutoridly, webové stranky

ABSTRACT

The goal of the bachelor thesis is to prepare literature research for electronic teaching
aid and video tutorials for subject “Multimedia”. The electronic teaching aid was created
for specified fields of the multimedia, e.g. image, audio, video, with a number of
demonstrations and examples. To the selected programs in specified fields of the
multimedia were created video tutorials. As a part of the bachelor thesis is website that
contains the electronic teaching aid, video tutorials and data source which was used during

their creation.

Keywords: multimedia, CD, DVD, image, audio, video, tutorials, website
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UvVOD

Multimédia a multimedialni technologie jsou v soucasné dob& nepostradatelnou
soucasti naseho Zivota a nejvice pouzivanym prostiedkem komunikace vyuzivajicim
soucasného pusobeni vice prvku (text, obrazky, animace, zvuk, video). Od prvniho
rozhlasového vysilani z roku 1910 a prvniho televizniho vysilani z roku 1936 ub¢hlo
nékolik desitek let a za tu dobu se informac¢ni a komunikaéni technologie zdokonalily.

V dnesni dobé jsou multimédia a multimedialni soubory spojovany zejména
s fenoménem zvanym Internet. Tato plvodné vojenskd informacni sit’ se stala
nejobsahlejsim informacnim médiem 21. stoleti.

Cilem bakalaiské prace je popsat pojem multimédia a jednotlivé oblasti multimédii
jako obrazky, zvuk a video.

Uvodni kapitola popisuje pojem multimédia a jeho historii. Déle jsou zde uvedena
multimedidlni zafizeni, kterd se pouZzivaji a ktera se ptestala pouzivat kvili jejich
nedostatktim.

Druha kapitola se zabyva oblasti pocitacova grafika. Zde jsou popsany barevné
modely, metody komprimace, typy grafiky a jednotlivé grafické formaty. U kazdého
grafického formatu jsou uvedeny charakteristické vlastnosti a moznosti vyuziti.

Nasledujici kapitola obsahuje popis postupu digitalizace zvuku a nejpouzivanéjsich
formath pro praci se zvukem. Ke kazdému zvukovému formatu jsou napsany
charakteristické vlastnosti a moznosti pouZiti.

Ctvrta &ast bakalafské prace pojednava o barevnych formatech a video formatech.
Déle jsou zde ve stru¢nosti popsany kompresni technologie MPEG, DivX a Xvid a dalsi
mén¢ pouZzivané kompresni technologie.

Pata kapitola stru¢né popisuje obsah a strukturu u¢ebnich podkladt. Poté strukturu
slovniku, které obsahuje elektronické uc¢ebni podklady.

Sesta &ast prace se zabyva popisem tvorby a struktury vytvoienych, piipadnd
upravenych video tutorialti K vybranym programum.

Posledni kapitola obsahuje vybrané informace tykajici se tvorby webovych stranek,
které jsou vyuzity k prezentaci elektronické ucebni pomucky a video tutoridlti se

zdrojovymi daty.
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. TEORETICKA CAST
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1 MULTIMEDIA

Multimédia jsou oblast informacnich a komunikaénich technologii, kterd je
charakteristicka slou¢enim audiovizualnich technickych prostiedkli s pocitaci ¢i dalSimi
zafizenimi. Charakteristickym prvkem multimédii je nutnost zapojeni vice smysli (zrak,
sluch) pfi jejich vnimani uzivatelem.

Jako multimedialni systém se oznacuje souhrn technickych prostiedkli (napt. osobni
pocitac, zvukova karta, graficka karta nebo videokarta, kamera, mechanika CD-ROM nebo
DVD, pfislusny obsluzny software a dalsi), ktery je vhodny pro interaktivni audiovizualni

prezentaci. [1]

Obr. 1 Multimédia

1.1 Historie multimédii

Kli¢em ke vzniku multimédii byla digitalizace — prevadéni vSech typd informaci
(napt. slov, zvuku, obrazkul, videa a cisel) do zvlastniho kodu, ktery elektronické stroje

dokazi rozpoznat a porozumét mu.

V padesatych letech 20. stoleti se ve velkych organizacich objevily prvni pfistroje
vyuzivajici digitadlni informace. Tyto stroje zabiraly celé¢ mistnosti a vyuzivaly se ke
slozitym vypoctim. Zobrazovaly pouze text a €isla. S vykonnéjsi vypocetni technikou se
zacala objevovat 1 jednoducha digitalni grafika. Prvni programy vyuZivajici grafickych
moznosti byly hry. Koncem 70. let 20. stoleti zacaly videoherny nabizet interaktivni média,

ktera kombinovala grafiku a pocitacové generovany zvuk.
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V roce 1981 firma IBM uvedla na trh sviij prvni osobni pocita¢ (PC), a tim se
rozsifilo digitalni zpracovani informaci i v privatni sféfe.

V roce 1991 vydalo konsorcium pod vedenim spolecnosti Microsoft specifikaci
standardniho multimedidlniho pocitace (MPC). Ta byla v dalSich letech nékolikrat

aktualizovéna, dnes jsou prakticky vSechny osobni pocitace multimedialni.

1.2 Multimedialni zarizeni

Multimedialni zafizeni slouzi k prezentovani, editovani a tvorbé multimédii
(obrazky, audio, video, atd.). Tyto zafizeni jsou dale rozdélena do dvou skupin podle svého
pouziti na zafizeni, kterd se pouzivaji pro editaci a tvorbu multimedialnich souborli a na

zatizeni které se nepouzivaji z divodu nedostatkli v jejich pouzivani.

1.2.1 Pouzivana multimedialni zarizeni

V této kapitole jsou struéné popsana multimedialni zafizeni, ktera se bézné pouzivaji
vV domacnostech.
Multimedialni po¢itac

Jako multimedialni pocita¢ je obecné oznafovan kazdy pocita¢, jehoz hlavnim
ucelem je nahravani, ukladani ¢i ptehravani multimedialnich soubort (fotografii, filmd,
hudebnich nahravek, apod.). Aby mohl byt pocita¢ povazovan za multimedidlni, musi

obsahovat grafickou a zvukovou kartu a DVD nebo CD mechaniku.

Obr. 2 Zvukovd karta
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Zvukova karta je soucasti vybavy multimedialniho pocitace. Jedna se o interni kartu,
ktera se zasouva do ptislusného slotu na zakladni desce. Existuji i integrované zvukové
karty, které¢ jsou umistény pfimo na zakladni desce. Zvukové karty se vyrabéji v mnoha
variantach liicich se typem pouzitého Cipu, ale nejmarkantnéjsi je déleni podle pouzité
sbérnice a to na ISA a PCI. Zvukové karty se také vyrab¢ji v riizném provedeni z hlediska
poctu bitt. Starsi zvukové karty byly 8-mi bitové, pak pfisly modernéjsi 16-ti bitové, 32-
bitové a dnes se bézné setkavame se 64 a 128-mi bitovymi zvukovymi kartami.

Grafické karty (videokarty, grafické adaptéry) jsou zatizeni, ktera zabezpecuji vystup
textovych nebo grafickych dat z pocitace na monitor. Videokarta ma vliv na to, jaky
software muze uzivatel na pocitaci provozovat a jak rychle se data na obrazovku pienaseji.

Opét se miZze jednat o interni kartu s vy$§im vykonem nebo integrovanou kartu, ktera se

pouziva u notebookut kvili nizsi spotiebe.

Obr. 3 Graficka karta

Fotoaparat

Fotoaparat je zatizeni slouzici k pofizovani a uchovavani fotografii. Kazdy fotoaparat
soustavou, kterou dovniti vstupuje svétlo. Svétlo dopadd na svétlocitlivou zaznamovou
vrstvu, na niz svétlo kresli obraz. Zatimco u klasického fotoaparatu je svétlocitliva
zdaznamova vrstva tvofena fotografickym filmem, u digitdlniho fotoaparatu je misto néj

plocha na bazi technologie CCD nebo CMOS.
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Obr. 4 Prurez zrcadlovky
Tiskarny
Tiskéarny jsou vystupni zafizeni slouZici pro vystup Uidaji z pocitace. Prostfednictvim
tiskarny je mozné data uchovana v elektronické formé vytisknout papir, fotopapir, ¢i jiné
médium. V soucasné dob¢ je dostupna celd fada tiskaren riznych typi s riiznou kvalitou
tisku. Nejcastéji pouzivané tiskarny jsou inkoustové tiskarny, které maji nizsi potizovaci
cenu tiskaren 1 toner oproti laserovym tiskdrndm. Laserové tiskarny maji lepsi kvalitu

tisku (300 — 1200 dpi) a sytost barev.

Obr. 5 Tiskdrna

Scanner
Scanner je zatfizeni, které slouzi ke snimani tis§téné ptedlohy do pocitace. Pracuje na
principu digitalizace (pfevodu na ¢iselnou hodnotu) odstinu barvy na piedloze prochazejici

pod snimacim prvkem.
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Obr. 6 Scanner

1.2.2 NepouzZivana multimedialni zatizeni

V této kapitole jsou struéné popsana multimediadlni zafizeni, kterd se prestala

vyuzivat kvtli nedostatktim pfi jejich pouzivani.
VEX-1

Rozvoj hardwarovych technologii, pfinesl ve druhé polovingé minulého stoleti
virtualni helmy ¢i bryle. Jednim z prvnich produkti byla virtudlni helma VFX-1, ktera
obsahovala pohybové senzory ptenasSejici do hry nataceni hlavy hrace, a také ovladac,

kterym hra¢ pohyboval ve vzduchu. [22]

Obr. 7 Virtudini helma VFX-1

VFX-1 dala hrac¢i dobrou svobodu a herni dojem. Na druhou stranu méla helma velké
nevyhody. Bylo nutné mit velmi vykonny pocita¢, rozliseni bylo malé, rychlost displeju
byla pomala a hlavné pfitomnost displeji velice blizko o¢i zptsobovala mnohym
uzivatelim bolesti hlavy, néktefi trpéli ztrdtami orientace a s tim spojené Zaludecni

nevolnosti. [18]
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Virtual Boy

Dalsi pokus o virtualni bryle, ktery opét skoncil nezdarem. Také on nabizel pro kazdé
oko jednu malou obrazovku, ¢imz mél navozovat dojem trojrozmérnosti. Namisto helmy,

se kterou alespon $lo divat do stran, byl Virtual Boy staticky.

| VIRTUALBOY. |

!

Obr. 8 Virtualni bryle Virtual Boy

I tento produkt mél spoustu nevyhod, které vedly k ukonéeni vyroby. Stejné jako
helma VFX1 1 Virtual Boy ndhodné vyvolaval nevolnost, bolesti hlavy a obcas také
zachvaty. [22]

Sega Activator a U-Force

Sega Activator a U-Force jsou infracervené bezdotykové ovladace, které na pocatku
90. let vytvofila spolecnost SEGA. Jednalo se prvni realizaci pro ovladani videoher
pohybem. Ovlada¢ U-Force pfipominal futuristicky notebook, ktery obsahoval dva
infracervené senzory (jeden pro vertikalni pohyb a jeden pro horizontalni). Tento ovladac

snimal pouze pohyby rukou.

b~

Obr. 9 Oviadac U-Force

Ovlada¢ Sega Activator vypadal jako osmithelnikova obru¢, uvnitt které se uzivatel

pohyboval, a senzory snimali jeho pohyb.
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U obou ovladact nebylo tézké senzory oklamat a potykaly se s nepiesnosti ovladani.
U ovladace Sega Activator byvaly problémy v mistnostech s nerovnostmi na stropé, jelikoz

senzory snimajici pohyb byly pfilis$ citlivé. [22]

Obr. 10 Ovladac Sega Activator

DVD-D

Ve snaze Celit piratstvi a podpofit ptijéovny bylo ve Francii vyvinuto DVD-D (DVD-
Disposable). Jedna se o destruktivni DVD, které ma mezni hranici pro pichravani pouze 8
hodin (jeho ptedchiidce FlexPlay az 48 hodin). Po vyjmuti z obalu za¢ne fungovat oxidace
a Citelnost média se zacind snizovat. Po 8 hodindch datova vrstva naprosto zernd a je

nepouzitelné. Disky by jiz neobsahovali protipiratské ochrany. [22]

1.3 Prenosna média

Pfenosnd média umoziluji prenos dat mezi uzivateli, zdlohovani dtlezitych dat a

K instalaci novych softwarQ. V této kapitole jsou struéné popsana opticka prenosna média.

CD-ROM
CD-ROM (Compact Disc-Read Only Memory) je standard kompaktnich diskt

pouzivanych jako digitalni pamétové médium pro osobni pocitace. Pivodné vznikal jako
audio nosi¢ a jeho autory byly firmy Philips a Sony v roce 1978. Jedna se o médium, které
je ur€eno pouze ke cteni informaci. Divod, pro¢ CD-ROM nemiiZze byt pouZit pro
zapisovani je ten, Ze jednicky a nuly jsou zakédovany pomoci fyzické (mechanické) zmény
disku. Nejdiive se vytvori tzv. master disk, kde jsou pity (misto, na kterém dochazi k
rozptylu vysilaného laserového paprsku) a na rozdil od landi (misto, kde dochazi k
dokonalému odrazu) jsou vyleptany. Konecné CD se lisuje a pity jsou mechanicky

vylisovany do umélohmotné podlozky. [23]
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CD-R

CD-R (Compact Disk Recordable) je kompaktni disk s moznosti zapisu, ktery
umoziuje tvorbu vlastnich CD. CD je vytvafeno béhem procesu vypalovani s pouzitim
vypalovaciho zafizeni (vypalovacky). Jako CD-R se oznacuji i mechaniky, které na média
CD-R zapisuji data. Informaci l1ze na médium zaznamenavat pouze jednou, nelze ji smazat
a piipadné znovu zaznamenat. CD-R média pouzivaji pro zdznam pith zcela odliSnou
strukturu oproti CD-ROM. Zaklad CD média je stejny. Je jim polykarbonatova podlozka,
na které je misto fyzickych pitl ve spirdlové drazce pouze piedlisovana spiralova drazka.
Tato drazka slouzi vypalovacce jako voditko pfi vypalovani dat. Spirala je vytvafena
lisovaci matrici, ktera je vyrdbéna obdobnym zplUsobem jako matrice pro CD-ROM
elektrolytickym procesem. Na polykarbonatu je umisténa vrstva specialniho fotocitlivého
barviva. Na ném je vakuové napaiena reflexni vrstva z ryziho zlata nebo stiibra. Nakonec
je na CD lakova ochrannd vrstva. Zakladem technologie pro vypalovani je vrstva s
barvivem (a specialni laser). Bylo vybrano barvivo, které se pii ozafeni specifickym
laserem o urcité intenzit¢ velmi rychle zahfeje a nevratné zméni své chemické slozeni.
Vysledkem chemické zmény barviva je, Ze ozatend plocha odrazi méné svétla nez plocha,
ktera nebyla laserem zasazend. Tento systém se stal vzorem pro napodobeni odrazu svétla

klasického CD. [23]

el
Dchranna wratva

Odraziva (reflexni) vratva
Zazrnamova vratva
zpecidlniho barviva
Maozné polvkarbondtové vratva \ _/

Ceci lazeravy papraek

Cteci nebo wypslovac! paprsek lasery

Obr. 11 Struktura vrstev na CD-ROM a CD-R médiu
CD-RW
CD-RW (Compact Disc-ReWritable) byl pivodné nazyvan CD-Erasable. Je to
médium umoznujici uzivateli vymazat diive nahrané data a poté nahrat nové data na stejné
fyzické misto na témze disku. Tato opticka média je mozné prepsat piiblizn¢ tisickrat, aniz
by doslo k podstatnému zvyseni chybovosti zaznamu. CD-RW média jsou vytvarena stejné
jako média CD-R. Zéikladem je polykarbonat s piedlisovanou spirdlovitou draZkou pro

vedeni laseru. Na ploSe disku je nékolik vrstev, z nichZ jedna je nahravaci a slouZzi pro
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zakoédovani nul a jednicek. Nahravaci vrstva pro CD-RW je samoziejm¢ odlisnd od
nahravaci vrstvy pro CD-R. U CD-RW médii je vrstva barviva nahrazena datovou vrstvou
umoziujici fazové zmény vlastnosti. Tato vrstva je tvofena slitinou kovu (stéibro-indium-
antimon-telur), ktera mize zménit svij stav pii dodani energie a muze se také vratit do
puvodniho stavu. Material pouzity v CD-RW discich ma tu vlastnost, ze po zahiati na
teplotu asi 200 °C a po svém zchladnuti zkrystalizuje. Pokud se material zahteje na teplotu
mezi 500 a 700 °C a poté je ochlazen, bude mit amorfni strukturu. V prabéhu zéapisu dat
meéni laser svlij vykon podle toho, zda ma byt na daném misté pit ¢i land. Mechanika
nebere ohled na to, v jakém stavu se pravé dané misto nachazi. Kdyz je materidl v
krystalick¢ formé¢, odrazi mnohem vice svétla, nez kdyz je amorfni. Tedy krystalicka
podoba je land a amorfni stav plsobi jako pit. Pouzitim laseru s dvéma riznymi vykony je
mozné ménit material z jednoho stavu do druhého, coz umoznuje piepisovat disk. Zména
faze kazdého bodu na spirdlové drazce disku slouzi k zakodovani dat (nul a jedni¢ek) na

disk. Spirala a ostatni struktura je stejna jako u CD-R. [23]

el /_\ Potizk

Ochranna wratva

Cdrazivni (reflexni) vratva

Horni pokovena wratva

Féznamaova vratva s moznost zmény faze
Dolni pokovena vratva

. . Mozrd polykarbonstova wrstva
Cteci nebo zapisujici

laserovy paprsek Ochranna wratva

Predizovans vodici draZks

Obr. 12 Struktura vrstvy na CD-RW médiu

DVD-R

DVD-R (Digital Versatile Disc-Recordable) je pamétové optické médium, které
mélo ve své prvni verzi kapacitu 3,95 GB, ve verzi druhé pak 4,71 GB, coz je kapacita
jedné vrstvy ,lisovaného DVD. Kromé toho tato technologie umoziiuje pouZiti
oboustrannych médii, kapacita jedné strany disku v tomto piipadé¢ dosahuje v prvni verzi
7,9 resp. ve druhé verzi 9,4 GB. Pozd¢ji (v roce 2005) byla opét firmou Pioneer vyvinuta
technologie zaznamu do dvou vrstev zapisovanych a ¢tenych z jedné strany disku — Dual
Layer Recording (DL). Kapacita jedné strany disku dosahuje pfi aplikaci této technologie
8,54 GB, coz je méné nez teoretickych 9,42 GB (2x4,71 GB), jelikoz pity v horni vrstvé



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 20

musi byt nepatrné del$i, aby pfi ¢teni nedochazelo k interferencim mezi daty zapsanymi
nad sebou v obou datovych vrstvach.

Na vyrobu samotného pamét'ového média byl vyuzit podobny material jako u CD-R.
Jediny rozdil spociva ve vyuziti odlisné vinové délky laserového svétla pii Cteni a zapisu.
Pravdépodobné nejvétsi piednosti DVD-R je zpétna kompatibilita s lisovanymi a
vypalovanymi kompaktnimi disky. Na DVD-R je jiz pfi vyrob¢ vytvotena spirdlova stopa
opatfena takzvanymi pre-pity, které slouzi k navadéni laserového paprsku pti zapisu dat.
Jedna se o nepatrné horsi zplsob vedeni hlavy, nez je pouzit u DVD+R, coz miize vést

K nepravidelnému zapisu, piedevsim pii vyssich zapisovych rychlostech. [11]

Obr. 13 Pity na lisovaném DVD po zvétseni elektronovym mikroskopem

DVD-RW

DVD-RW stejné jako u piepisovatelnych kompaktnich diski CD-RW nabizi
uzivateli vymazat diive nahrané data a poté nahrat nové data na stejné fyzické misto na
témze disku. Jako material pro datovou vrstvu byva pouzita sloucenina (germanium-
antimon-telur). Tato opticka média je mozné piepsat ptiblizné tisickrat, aniz by doslo
Kk podstatnému zvyseni chybovosti zaznamu nad mez, kdy by jiz nebylo mozné pouzit
samoopravné kody.

Pii vyrobé optického média DVD-RW je datova vrstva opatiena vylisovanou
spiralovou stopou s adresnymi pity vytvofenymi v mezerach mezi jednotlivymi ¢astmi

zaznamu. Kapacita jedné vrstvy DVD-RW dosahuje 4,7 GB. [11]
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DVD+RW a DVD+R

V roce 1998 byla vytvofena prvni verze DVD+RW, avsak byla zahozena a v roce
2001 nahrazena verzi pouzivanou dodnes. Az v roce 2008 bylo DVD+RW schvaleno i
,konkuren¢nim“ DVD Forem. DVD+R(W) maji oproti DVD-R(W) nepatrné veétsi
odolnost proti chybam pfti zapisu, 1épe pracuji s méné kvalitnimi médii a soucasné také
maji mensi kapacitu (o 3000 dvoukilobajtovych sektort).

Tato technologie se i pfes pozdé&jsi nastup na trh prosadila (mj. i diky paketovému
zépisu dat), proto jsou dodnes pouzivany vSechny Ctyfi typy zapisovatelnych a

ptepisovatelnych optickych médii. [11]
DVD-RAM

Média DVD-RAM (DVD Random Access Memory) jsou svym formatem zapisu
(nikoli vSak technologii) podobna spiSe magnetooptickym diskiim (napt. pevnym diskiim).
Namisto jedné stopy ve tvaru spirdly je u DVD-RAM pouzit systém kruhovych stop
rozdélenych na sektory, pficemz vzdy nékolik desitek stop umisténych vedle sebe ma
stejné mnozstvi sektortl. Pravé diky tomu jsou sektory na povrchu disku viditelné, jejich
za¢atky jsou totiz na disk vylisovany jiz pfi vyrobé. Rizeni hlavy s laserem pii &teni a
zapisu je provadéno piimo ve firmware optické mechaniky, coz mj. znamena, Ze se DVD-
RAM uzivateli jevi jako dalsi pevny disk ¢i disketa, ze které miize data ¢ist ¢i na ni
zapisovat.

Vzhledem k tomu, Ze DVD-RAM ma mnohem Iépe vyieSenou detekci a korekci
chyb, umoznuje provést mnohem vice pfepis neZ ostatni dvé technologie (sto tisic
ptepisit), je velmi popularni v oblasti pocitaci, predev§im pii zalohovani dat. Kapacita
médii je vyssi, napfiklad oboustranna optickd média DVD-RAM ve verzi 2.0 maji kapacitu
9,4 GB oproti 8,5 GB u dvouvrstvych DVD-RW ¢i DVD+RW médii. [11]

Blu-ray

Blu-ray, optické pamétové médium, které ma pro disky o priméru 12 cm kapacitu
jedné vrstvy celych 25 GB, ve dvouvrstvé technologii pak 1ze dosahnout az 50 GB. V Blu-
ray se pouziva laserové svétlo s vinovou délkou 405 nm, coZ umoznilo zmensSit Sitku stopy
i délku jednotlivych piti. Soucasné se musela zmensit tloustka polykarbonatového disku
na Cteci strané, aby nedochazelo k nezadouci disperzi uzkého laserového paprsku, cozZ ma
ovSem za nasledek mensi odolnost vici Skrabancim. Diky tomu, Ze je datova vrstva Blu-

ray blizko k povrchu, je mozné kombinovat Blu-ray se zdiznamem kompatibilnim s DVD.
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Také se zvysila rychlost pfenosu dat. Jak velka kapacita optického pamétového média, tak
I vysoka pienosova rychlost je uzptisobena pro piehravani filma (videa) v rozliSenich
HDTV. [11]

Blu-rayDisc @ ow N €D
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Obr. 14 Rozdily mezi Blu-ray, DVD a CD
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2 OBRAZKY

Svétlo, které vnimdme, predstavuje viditelnou cast elektromagnetického spektra.
Lidské oko vnimé& pouze oblast vilnovych délek 380 az 720 nm. Uvniti této oblasti
vnimdme zéfeni s uréitou vinovou délkou jako barvu.

Jak jiz v minulém stoleti zjistil Heimholz, lidské oko ma bunky (receptory), které
jsou citlivé na ¢ervenou, zelenou a modrou barvu. Tyto barvy jsou téz zakladnimi slozkami
bilého svétla. Kombinaci riiznych trovni téchto tfi zékladnich barev je lidsky mozek

schopen vnimat tisice jemnéjSich barevnych odstinti.

Citlivost lidského oka na barvy

3 druhy bunék oka hrubé odpovidaji
modré, zelené a éervené

Relativni citlivost

400 460 500 600 650 700
Vinova délka [nm]

Obr. 15 Citlivost lidského oka na barvy

2.1 Barevné modely

Barevny model definuje zakladni barvy a popisuje zplsob jejich michani tak, aby se
dosahlo vSech moznych odstinti barev, které¢ by se co nejvice blizily realité.

Mezi nejznaméj$i a nejpouzivanéjsi barevny model patiti model RGB. V tomto
barevném modelu pracuji fotoaparaty, televizory a monitory a vétSina fotografii je v tomto
modelu ulozena. Druhy nejzndméjsi model je model CMY (nebo CMYK) urceny pro tisk.
Model CMYK se sklada ze 4 barev, kde ¢tvrta barva (Cerna, blacK) se pridava jen pro
praktické zlepSeni podani tmavych odstinti. Modely HSB (nebo HSV) a LAB jiz nejsou tak

casto pouzivany pro praktické ukladani dat.
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Tvorbou barevnych modelii (uspofddanim barev) se Vv minulosti zabyvala fada
osobnosti védy: Aristotelés, Isaac Newton, Johann Heinrich Lambert, James Clerk

Maxwell a dalsi. [2]
Pro reprodukci, tj. zobrazeni barev se pouzivaji dvé metody:

1. Subtraktivni (odecitaci, pigmentové) michani — piidanim barevného odstinu
vznikne tmavsi barva (Obr. 16). Pfidaji-li se vSechny 3 barvy naplno, vytvofi se barva

¢erna. Tento zplsob pouzivaji naptiklad tiskarny.

Obr. 16 Subtraktivni michani barev
2. Aditivni (s¢itaci) michani - je podobné skladani barevného svétla, pfidanim
nového odstinu se vysledna barva zesvétli (Obr. 17). Pfidaji-li se vSechny 3 barvy
naplno, vytvofi se barva bila. Tento zpisob kombinovani barev pouzivaji napiiklad

monitory, displeje nebo projektory.

Obr. 17 Aditivni michani barev
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Barevny model RGB

Barevny model RGB vyuziva aditivni michani barev. Lze jej povaZzovat za asi
nejpiirozenéjsi zpisob vyjadieni toho, co lidské oko vidi. V podstaté jde o pomér, jak moc
je drazdén Cerveny (R-Red) receptor oka, jak moc zeleny (G-Green) a jak moc modry (B-
Blue). Sada 3 ¢isel RGB potom urcuje jak barvu, tak i intenzitu svétla. Tyto ¢isla se
pohybuji v rozmezi od minimalni hodnoty 0, které odpovida nulové drazdéni receptoru do

maximalni hodnoty 255, pfti které je jiz receptor zcela oslepen a dale nevidi.

Obr. 18 Barevny model RGB

Barevny model RGB si pro lepsi pochopeni Ize ptedstavit jako krychli, kde jednotlivé
0sy X, Y, z odpovidaji cervenému, zelenému a modrému svétlu. V misté, kde sviti vSechna

tfi svétla na maximum (RGB=255,255,255), nalezneme bilou.

Samotny model RGB nema zadnou piesnou specifikaci svych zakladnich barev a tak
vzniklo vice typi RGB modeld. Nejznaméj$i a nejrozsifenéjsi je sRGB, ktery je
standardem spolecnosti Microsoft. Ma jednozna¢né definovany jak zakladni barvy RGB,
tak i bily bod a gamma. Barevny model sRGB je pro praxi nejvhodnéj$i zejména proto, zZe
odpovida realnym moznostem zobrazeni vétSiny monitorti. Z tohoto diivodu se masove

vyuziva i na Internetu.

Jinym zéastupcem RGB modelu je AdobeRGB model, ktery byl vyvinut firmou
Adobe v roce 1998. Pouzivda mirn€ odliSné zékladni barvy a diky tomu obsihne vétsi
rozsah barev nez model sRGB, zejména v oblasti barev zeleno-modré. Bohuzel vétSina

dnesnich béznych monitord neni schopna plné vyuzit jeho barevné spektrum. [2]
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Nejnovéjsim modelem, ktery vychazi z principu RGB, je model RGBY. Tento model
byl vytvofen firmou Sharp v roce 2010. Ke standardnimu modelu RGB je pfidana ctvrta
barva a to zlutd (Y-Yellow), kterd je idealni ptfedevsSim pro zobrazeni barevnych odstint
lidské pokozky, zluté a zlaté. Existuje jesté celd fada dalsich RGB modelt, které se ale
vyuzivaji jen vyjimecné.

Barevné modely CMY a CMYK

Pti pfevodu fotografii na papir Casto fotografie ztrati svoji krasu, obzvlasté po strance

zobrazeni barev. Je to zpusobeno zcela odlisSnym zptisobem tvorby barev na papife a na

monitoru.

purpurova

Obr. 19 Barevny model CMY

CMY model je subtraktivni model, ktery je ve své podstaté inverzni metodou k
modelu RGB. Lze jej tedy popsat obdobnou krychli. Rozdil je, ze vychozi bod bude v bilé
barvé a jako zakladni barvy budou vyuzity barvy CMY (C-Cyan / azurova; M-Magenta /
purpurova; Y-Yellow / zlutd), tedy doplikové barvy u metody RGB. Azurova je
doplikovou barvou k ¢ervené, a proto bude odrazet vSechno svétlo vyjma Cervené. Stejny

princip funguje pro purpurovou, ktera je dopliikovou barvou k zelené a zluta k modré.

Pro snazsi realizaci tmavych barev se postupem ¢asu ptidala jesté ctvrta barva - Cerna
(K-blacK) a tak vznikl model CMYK. Po teoretické strance neni viibec potieba, ale v praxi
je obtizné vytvofit opravdu tmaveé Cernou. Tento model vznikl s ohledem na ekonomické
hledisko (zbyte¢né vysoka spotieba ostatnich barev na tvorbu ¢erné) a s ohledem na kvalitu

¢erného tisku. [2]
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Barevny model HSB

Vyhodou tohoto modelu je, Zze odpovida lidskému vnimani (popisu) barev. Zatimco
RGB nebo CMYK jsou modely zalozené na michani barev, HSB model definuje barvy
¢lovéku piirozenéj§im zpusobem. [2]

Barevny model HSB pouziva stejn¢ jako model RGB také 3 veliCiny pro popis
barvy, zastavaji zde vsak jiny vyznam:

e QOdstin barvy (Hue, H) — znazornénim barev pomoci kruhu je mozné odstin
vyjadfit jako uhel ve stupnich od 0° do 360°. Odstinem barvy se pfitom mysli barva
ve své Cisté podobé, tedy bez ohledu na to jak je tmava Ci svétla. Soucasné RGB
modely pfifadily uhlu 0° barvu Eervenou, thlu 120° barvu zelenou a uhlu 240°

barvu modrou. Jedna se v§ak pouze o dohodu. [2]

Cerveny
receplor
Odstin (Hue) 7 =0
30°

Maodry
receptor

Zeleny
receptor

Obr. 20 Odstin barvy (Hue)

e Sytost ¢i saturace barvy (Saturation, S) - sytost barvy neboli jeji Cistota je
Zjednodusené feceno, jak moc se barva odliSuje od Sedé. ZvySenim sytosti barvy,
ziskame barvy jasné a Cisté, zatimco snizeni sytosti barvy vede k barvam ve stupni
Sedé. Malo syta barva se jen malo li§i od zbytku spektra — je nevyrazna a vybledla.
Sytost se obvykle udava v %, pticemz sytost 100 % oznacuje zcela ¢istou barvu z

barevného kola a sytost 0 % néktery z odstinti Sedé, tedy jiz naprosto bez barvy. [2]
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Malo saturovana barva
s vysokym podilem bilé

Hodné saturoval

Obr. 21 Sytost barvy (Saturation)

e Jas &i svétlost barvy (Brightness — B; nékdy téz Value - V) - vyjadiuje, jak moc
svétla se barva jevi (Obr. 22). Udava se v procentech, pficemz 100 % znamena
zcela bilou a oznaCuje maximalni jas, kterého je zatizeni schopno. 0 % potom

oznacuje zcela tmavy bod, ¢ili Cernou.

Maximalni rozsah, kterého je zafizeni schopno

Svétlost barvy 100 %

Swvétlost barvy 30 %

Obr. 22 Jas (Brightness nebo Value)

Neni piili§ typické ukladat obrazky v modelu HSB a editory to obvykle ani
nenabizeji. Model HSB se vSak dobfe uplatni pfi editaci obrazku. [2]
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2.2 Metody komprimace

Komprimace obrazovych dat v posledni dobé nabyva velkého vyznamu, nebot’
zvysujici se popularita digitalni fotografie, digitalizace stavajicich obrazovych dat,
rozsifeni aplikaci typu Google Earth a dalsich. Kromé poctu obrazka dochazi navic ke
zvysovani jejich rozliseni a k jejich spojovani do vétSich celkl, at’ uz se jedna napi. o
panoramatické snimky nebo o satelitni fotografie zemského povrchu. Vse dohromady pak
zpusobuje, ze se zvySuji naroky na kapacitu pamétovych médii. A jejich komprimace
nabizi zptisob jak tyto naroky snizovat.

Motivaci ke komprimaci obrazki ale neni jenom omezena kapacita pamétovych
médii, ale i omezena prenosova kapacita pocitacovych siti. Ty sice slouzi k pienosu
raznych druhd dat, ale podil téch obrazovych posledni dobou narGsta, nebot’ roste pocet
obrazkti na webovych strankach a objevuji se sluzby jako jiz zminéna Google Earth. Zde
Jiz nehraji tak velkou roli naroky na kapacitu pamétovych médii, jako spise doba pienosu
dat do pocitace. Jinymi slovy, Setfeni casu uzivatele je dalsi dtvod, pro¢ obrazky

komprimovat. [12]

Run-length Encoding

Prvni metodou bezztratové komprimace je tzv. algoritmus Run-length Encoding
oznacovany zkratkou RLE a do ¢estiny prekladany jako proudové kdédovani.

Ackoli metoda RLE nema ve vétSing piipadl tak dobry kompresni pomér jako jiné
a s tim souvisejici pomérné vysoké rychlosti komprimace a dekomprimace.

Zakladnim principem komprimace metodou RLE je zhusténi opakovanych znakd,
které se v souboru vyskytuji hned za sebou. Retézec opakujicich se znakii se nazyva proud.
Tento proud znaki je vZdy zkomprimovan do formy jednoho paketu RLE. Paket musi vzdy
obsahovat dv¢ informace:

e proudoveé Cislo udéavajici pocet znakl proudu snizeny o jednicku

e proudovou hodnotu, jez se shoduje s hodnotou opakujiciho se znaku v proudu.
Pokud soubor obsahuje nasledujici sekvenci znaki, AAAAKKRRRRRmM zakoduje se tato
sekvence do podoby 3A1k4R0m.
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V udané posloupnosti znakl rozpoznd komprimacni algoritmus Ctyfi proudy a pfifadi
Jjim Ctyti pakety. Tyto pakety jsou 3A, 1k, 4R, Om.

Prvnim tdajem v paketu je vzdy proudové ¢islo (pocCet znakli proudu snizeny o
jednicku). Tento udaj je nasledovan proudovou hodnotou znaku.

ZmenSeni velikosti souboru je dosazeno vyhradné diky proudim znakti obsahujicim
vice nez dva znaky. Pokud se proud sklada pouze z jediného znaku, komprimovany paket
RLE je dokonce delsi nez pavodni proud.

Metoda RLE je vhodna pro komprimaci jednoduchych obrazkli s malou barevnou
hloubkou (maximaln¢ 256 barev). Takové obrazky se vytvéreji naptiklad v programu
Paintbrush (Malovani). Tyto obrazky maji Casto jednobarevné pozadi, které zarucuje
dostatecnou velikost jednotlivych proudd. U téchto obrazkd je mozné dosihnout
kompresniho poméru az 70 %.

Naopak pro komprimaci fotografii se komprima¢ni metoda RLE nehodi. Fotografie

totiZ na prvni pohled nespliiuji podminku dlouhych prouda. [12]

Lempel-Ziv-Welch

Komprimaéni algoritmus Lempel-Ziv-Welch (LZW) je jednou z nejrozsitenéjSich
komprimacnich metod, kterou pouzivaji jak kompresni programy (napi. ARJ, PKZIP,
700, LHA atd.), tak i rizné grafické formaty obrazkl. Jednd se o tzv. substitucni
(adaptivni slovnikovou) metodu.

Zakladnim principem tohoto kompresniho algoritmu je vyhleddvani stejnych
posloupnosti bajti v originalnim souboru. Pomoci odkazi na tyto posloupnosti dat
algoritmus buduje datovy slovnik.

Komprimace pak probiha podle nésledujiciho schématu:

e Pokud se posloupnost bajtl (fetézec) ve vytvareném slovniku nevyskytuje, je tato
posloupnost pfiddna do slovniku a v nezménéné formé zapsina do
komprimovaného vystupniho toku dat.

e Pokud se vstupni posloupnost bajtii ve slovniku jiz nachazi, zapiSe se do vystupniho
toku dat pouze zastupnid slovnikovd hodnota odpovidajici nalezené vstupni
posloupnosti. Diky tomu, Ze zastupna hodnota je vzdy mensi nez ¢tend posloupnost,
dochazi ke kompresi dat.

Dekomprimace je inverznim procesem, pii kterém algoritmus ¢te komprimovany tok

dat a stejnym zpiisobem vytvaii datovy slovnik posloupnosti (fetézcli) bajti. Dekompresor
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tedy postupné ¢te komprimované kody, zapisuje na vystup piislusné fetézce a pridava nové
fetézce do slovniku.

Existuji dvé zékladni schémata tohoto komprimacniho algoritmu. Jeho pocatky jsou
spojeny se jmény Abraham Lempel a Jakob Ziv, kteti vypracovali v letech 1977 a 1978
kompresni algoritmy, které vesly do povédomi pod zkratkami LZ77 a LZ78. V roce 1984
na jejich praci navazal Terry Welch, ktery modifikoval kompresni algoritmus LZ78 pro
potieby hardwarovych zafizeni, konkrétné diskovych fadi¢t. Tak vznikla podoba Lempel-

Ziv-Welch algoritmu znamého pod zkratkou LZW. [12]

JPEG

JPEG (Joint Photographic Experts Group) neni samotnym, piesné definovanym
algoritmem. Jednd se o sadu kompresnich metod, které mohou byt pfizptisobeny
konkrétnim pozadavkim uzivatele.

JPEG byl navrzen pro praci s barevnymi predlohami i s predlohami obsahujicimi
pouze rizné stupné Sed¢. JPEG je velice vhodny pro kompresi fotografii s velkou barevnou
hloubkou. Horsich vysledkii dosahuje pii praci s vektorovymi obrazky a jednoduchou
grafikou. Cela komprimacni technologie je zaloZena na faktu, Ze lidské oko dokéze huie
rozeznat malé¢ zmény barev blizkych boda nez rozdily v intenzité a jasu. Z toho diivodu je
vhodnéjsi pro barevné obrazky neZ pro Cernobilé piedlohy skladajici se pouze z mnoha
odstint Sedé.

Velkou vyhodou pifi komprimaci grafickych ptedloh metodou JPEG je moznost
volby tzv. Q faktoru. Q faktorem rozumime nastaveni kvality obrazku po kompresi.
Hodnoty Q faktoru se béZné€ pohybuji v rozsahu od 1 do 100. Mens$i hodnota Q faktoru
znamena mensi velikost vysledného souboru zkomprimovanych dat (lepsi kompresni
pomer), ale zaroven horsi kvalitu obrazku. Vysledkem pouziti komprese JPEG by mélo byt
nalezeni takové hodnoty Q faktoru, ktery by zaruCoval nejvétsi kompresni pomér pii

soucasném zachovani pozadované kvality obrazku. [12]

2.3 Rastrova grafika

U rastrové grafiky je obraz definovan pomoci zpravidla ¢tvercového rastru pixeld, z
nichz kazdy nese svou vlastni informaci o vzhledu a pozici. U obrazka tvofenych
barevnym modelem RGB ma kazdy pixel alespon tii bajty — pro kazdou z barev je

definovéna jeji intenzita. Cim hlubsi je barevny prostor (¢im vice moznych barevnych
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v

tonn), tim je datové objemnéjsi informace o kazdém bodu. Nejmensi barevnou hloubku ma
¢ernobild grafika, kde pro vyjadieni stavu bild a ¢erna staci kazdému pixelu pouze jeden
bit. Kazda bitmapa musi mit definovanu svou vysku (pocet pixell vertikalng), Sitku (pocet

pixeld horizontaln¢) a barevnou hloubku (pocet bitli na pixel).

Vyhodou rastrové grafiky je jeji Sirokd podpora. Zakladni formaty jako BMP, GIF,
TIF ¢i JPEG lze v soucasnosti bez problémti zpracovat na kazdém pocitaci. Dalsi vyhodou
je nezavislost na obsahu obrazkl, jakékoliv dvojrozmérnd data lze zaznamenat jako
rastrovou grafiku — existuji i rastrové fonty. Na rastrovou grafiku rovnéz existuje daleko
vice obrazovych filtrGi pro nejriiznéjsi efekty, nez na vektorovou grafiku. U fotografii lze
napiiklad odstrafiovat deformaci objektivu zndmou jako "rybi oko", pfidavat odrazy a
odlesky, simulovat stary vzhled snimka véetné zrna a artefaktil, rozostfovat ¢asti ¢i celou

fotografii a mnoho dalsiho.

Hlavni nevyhodou rastrové grafiky je jeji datova naro¢nost. Kvili skutecnosti, ze
kazdy bod obrazu musi nést informaci o svém jasu (v piipadé ¢ernobilych bitmap), své
barve (v ptipad¢ barevnych bitmap), pfipadné jesté dalsi informaci o prithlednosti, zabiraji
rozmérné bitmapy na disku velky ulozny prostor. Dalsi nevyhodou rastrové grafiky je, zZe ji
nelze bez snizeni kvality zvétSovat. Pii zvétSovani dochazi k interpolaci, kdy se pixely v
podstaté¢ roztahuji a vyhlazuji. V pfipadé¢ kvalitniho zvétSovaciho algoritmu u
specializovanych programil 1ze dosdhnout zvétSeni kvalitnich rastrovych podkladl (napf.
fotografii) az o 30 % bez vyrazné degradace obrazu, ale spolu s klesajici kvalitou
zdrojovych dat vyrazné klesa i moznost dal§iho zvétseni.

Rastrové grafika vynikd tam, kde by byla vektorova grafika pfili§ komplexni
(fotografie, slozité ilustrace plné stini a rozmanitych barev atp.) nebo kdyz je tfeba

zdigitalizovat data, u nichZ nelze provést jejich jednoduchou vektorizaci.

iyl w1, yveE il v 5 x 18 y 6

Obr. 23 Rastrova grafika
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Rastrova grafika ma své vyuziti napti¢ vSemi pocitaCovymi obory. Jeji vyuziti saha
od drobnych grafickych prvkil na internetovych strankéch, pres rastrové textury aplikované
na 3D objekty, az po fotografie.

Nejpouzivanéjs$im programem, pouzivanym pro tvorbu a Gpravy rastrové grafiky pro
internet a pro tisk, je v soufasné¢ dobé Adobe Photoshop. Jeho nativni format PSD
podporuje ukladani rastrové grafiky ve vrstvach spolu s vektorovymi objekty a
editovatelnym textem. Pro kvalitni pfenos fotografii se nejéastéji pouziva rastrovy format
TIF (piip. TIFF), ktery je vSak, stejn¢ jako vétSina bezztratovych rastrovych formatt, pro
svou datovou naro¢nost nevhodny pro pouziti na webu ¢i v digitalnich fotoaparatech. Na

webu je nejrozsifenéj$im rastrovym formatem GIF, PNG a JPEG. [3]

2.3.1 Nekomprimované formaty

Nekomprimované formaty ukladaji obrazova data, tak jak jsou. Cteni téchto soubort
je velmi rychlé a nejsou Zadné problémy s kompatibilitou, soubory jsou vsak velice

objemné. Piikladem mohou byt formaty TIFF nebo BMP. [5]

TIFF

Format TIFF (Tagged Image File Format) je standard pro ukladani vysoce kvalitnich
obrazka v tiskovém primyslu. Umi pracovat jak s 8bitovou tak s 16bitovou barevnou
hloubkou na kanal a dokaze do jednoho souboru pojmout i vice obrazki ¢i vrstev. Pouziva
se bud’ zcela bez komprese nebo s bezeztratovou kompresi LZW ¢i ZIP. Nejnovéjsi
specifikace umoziiuji pouzit i ztratovou kompresi, kde jsou ale problémy s kompatibilitou
se starSimi programy. Proto se "klasicky TIFF" pouZiva obvykle zcela bez komprese nebo s
kompresi LZW, 1 ptesto Ze produkuje obrovské soubory. TIFF zachovava Exif informace
(informace o obrazku — rozliSeni, komprese, atd.) i spravu barev (ICC profil) a proto je

idealni pro archivaci mezisoubort, které budou editovany pozdéji. [6]

BMP

Bitmapové ukladani obrazkl je jednim z nejjednodussich zpusobt, jak zaznamenat
grafickou informaci. Ve formatu BMP jsou jednotlivé pixely zaznamenany piesné tak, jak
jdou za sebou a pro kazdy z pixelli je zaznamendna barevnd informace az do hloubky 24
bitt. BMP taktéZ podporuje tzv. Alpha kanal, tedy dodate¢nou grafickou informaci,
uloZenou v oddéleném souboru o 256 trovnich Sede, kterd barevnou hloubku zvySuje na 32

bitd.
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Vyhodou bitmapového bezztratového (nekomprimovaného) formatu je ulozeni
grafické informace v maximalni kvalité, identické s piredlohou. Format se hodi k ukladani
jakychkoliv rastrovych grafickych informaci. Velikost souborit BMP zalezi pouze a jenom
na poctu pixelti. Pro kazdy pixel ve 24 bitové barevné hloubce jsou vyhrazeny 3 bajty.
Hlavicka souboru zabira 54 bajti. Pomoci téchto udaju lze lehce vypocitat, jak velky bude

soubor pfi urcitém rozliseni. [9]

RAW

Format RAW obsahuje jen minimélné zpracovana data ze senzoru digitalniho
fotoaparatu. Nazev byl vytvofen z anglického slova raw znamenajici surovy, neupraveny,
hruby. Zpracovani dat a vypocet vysledné fotografie tedy neprovede obrazovy procesor ve
fotoaparatu, ale az pocitaé. To ma mnoho vyhod - pfi vypoctu fotografie v pocitaci lze
nastavit a ovlivnit fadu dalezitych parametrt, které casto mohou zejména Spatné
exponované fotografie zachranit. RAW diky neprovedené Bayerové interpolaci neni o

mnoho vétsi nez JPEG. [7]

2.3.2 Bezztratova komprese

Bezeztratovd komprese znamend, Ze data jsou sice komprimovany, avSak original
muze byt 100% zpétné restaurovan. Komprese tedy nezpiisobi zadnou ztratu kvality.
Piikladem muze byt formdt PSD nebo PNG, ktery umoziuje bezeztratovou kompresi

napiiklad typu RLE nebo LZW. Vysledny soubor miize byt cca 3x mensi. [5]

GIF

Format GIF (Graphics Interchange Format) nebo také GIFF (Graphics Interchange
File Format) je format ureny zejména pro web a pro ukladani grafiky. Pro fotografie se
vibec nehodi, protoZe pouziva tzv. indexované barvy. Jde o to, Ze tabulkou je moZné
definovat od 2 do 256 libovolnych barev (tzv. paleta), které se potom v obrazku pouzivaji.
Jiné barvy ale pouzit nelze. To je velmi vyhodné pro grafiku s omezenou barevnosti ale
nevhodné pro fotografie. GIF format pouziva bezeztratovou kompresi a umoziuje pouzivat

pruhlednost i animace. [6]

PNG

Format PNG (Portable Network Graphics) mél nahradit format GIF. Podobn¢ jako

GIF muze pouzivat téZ paletu barev, ale na rozdil od forméatu GIF umoznuje i1
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plnohodnotné ulozeni barev v hloubce 8 bitl na kanal nebo i 16 bitd na kanal. Hodi se tak
na grafiku (ale bez animace) i na fotografie. Pouziva bezeztratovou kompresi a uchovava
pruhlednost i spravu barev (ICC profil). V tomto smyslu jde vlastn¢ o kombinace GIF a
TIFF - na rozdil od TIFF ale nepodporuje Exif. [6]

PCX

Format PCX (PC Paintbrush File Format) vyvinula firma ZSoft Corporation, pro
ukladani rastrové grafiky. Format PCX pouziva kompresni algoritmus RLE, existuje vSak i
varianta bez komprese. V minulosti se pouzival ve vSech verzich grafického editoru PC-
PaintBrush, postupem ¢asu se jeho podpora rozsifila i na jiné aplikace. Dnes se jiz od
pouzivani tohoto formatu upousti, jeden z diivodl je malo u¢innd komprese obrazovych

dat, zejména u velmi barevnych obrazkd. [6]

PSD

Format PSD (PhotoShop Document) je interni format firmy Adobe pouzivany
programem Photoshop. Prosel obrovskym vyvojem a dnes je snad nejobecnéj$im formatem
na uchovani grafickych dat. Uchovava fotografie i vektorovou grafiku, umoznuje
indexované barvy i barevnou hloubku 8 i 16 biti na kandl, podporuje vrstvy, Exif,
animace, priahlednost i zpravu barev. Je to nejlepsi volba pro uchovavani rozpracovanych

fotografii i nejriznéjsich kombinaci fotografii, grafiky i textu. [6]

2.3.3 Ztratova komprese

Ztratova komprese znamend, Ze z obrazu jsou nenavratné odstranéna nepodstatna
data. Podle chytrosti ztratové komprese se opravdu odstraniuji jen ta data, které lidské oko
nemiize postiehnout a tak redlné Skody nemusi byt velké. Pfesto se ulozeny obraz od
origindlu vyrazné 1i8i a origindl jiz obnovit nikdy nelze. Vysledny soubor je ale vyrazné

mens$i, v praxi az 10x ¢i 20x. Typickym ptikladem je JPEG. [5]

JPEG

Format JPEG (Joint Photographic Expert Group) je navrzeny pro ukladani fotografii.
Stal se Siroce akceptovanym standardem pravé v digitdlni fotografii a snad neexistuje
fotoaparat, ktery by snimky neuklddal pravé ve formatu JPEG. JPEG pouziva ztratovou

kompresi, ktera z fotografie odstranuje okem nepostizitelné detaily zejména v oblasti
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barev, kde je oko mnohem méné schopné rozliSovat malé rozdily nez v oblasti jasu. Pii
kompresi je mozné nastavit Siroky rozsah stupiitt komprese, a tak se JPEG hodi jak pro
pomérné naro¢né aplikace, kde zalezi na kvalité obrazu, tak i1 pro aplikace, kde je prioritni
velikost souboru (mail, web). Finalni Gspora velikosti souboru zélezi nejen na nastaveném
stupni komprese ale i na obsahu fotografie. Ostré fotografie plné jemnych detaild (napf.
pole nebo trava) lze zkomprimovat mnohem méné nez napt. jemny portrét s rozostfenym
pozadim.

I kdyz je JPEG komprese pomérné kvalitni, pfi vy$§im kompresnim poméru (nizsi
kvalit€) se projevuje cela fada tzv. artefaktl - umélych a nechténych produkti komprese,

které v pivodnim obraze nebyly a obraz degraduji. [6]

JPEG 2000

Format JPEG 2000 je zcela novy standard, ktery ale neni pfili§ rozsifen. I kdyZ nazev
napovida ptibuznost s JPEG, jedna se o zcela novy standard pouzivajici jinou metodu
komprese a poskytujici mensi soubory (cca o 20%) a pfitom s vys§i kvalitou obrazu.
Umoznuje téz bezeztratovou kompresi a je mozné pouzivat barevnou hloubku jak 8 tak i
16 bith na kanal. Kvili narokiim na hardware neni rozsifen a neni mnoho programi, které s

nim dokazi pracovat. [6]
WebP

Format WebP (Web Picture) je nejnovéjsi format obrazki od firmy Google, ktery by
m¢l nahradit format JPEG. Tento format se vyznacuje lepsSim kompresnim pomérem (az o

40% lepsi nez JPEG) pii stejné kvalité obrazku a proto je ur¢en zejména pro web a grafiku.

Obr. 24 Porovnani kvalit formatii JPEG a WebP
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Google se pro tento format rozhodl vyuzit algoritmi VP8. Samotné kodovani
pouziva predikéni algoritmus, pfi kterém se enkodér snazi predpoveédét hodnoty pixelt
podle okolnich hodnot. Zatim jej plné nepodporuje zadny internetovy prohlize¢, ale

v budoucnu by jej méli podporovat Chrome, Mozilla a Opera.

2.4 Vektorova grafika

Vektorova grafika nepopisuje prostor pomoci bodu, ale pomoci vektorti. Obrazek je
slozen z vektoru, kiivek ¢i chcete-li ¢ar spojujicich tzv. kotevni body. Tyto kiivky mohou

mit barevnou vypli formou jednolité plochy nebo barevného piechodu (gradientu).

Zakladem vektorové grafiky je matematika. V sedmdesatych letech francouzsky
matematik a konstruktér Pierr Béziere vyvinul matematickou metodu, kterou byl schopen
popsat libovolny usek kiivky pouze za pomoci Ctyi boda. Stac¢i tak znat dva kotevni body,
které definuji danou useCku a dva kontrolni body urcujici vlastni tvar kiivky. Spojnice

mezi kontrolnim a kotevnim bodem je te¢nou k vysledné kiivce. Timto zplsobem lze

vvvvvv

segment kotevni bod kontrolni body

//// \\

- \\

cesta

Obr. 25 Vektorova grafika

Hlavni vyhodou vektorové grafiky je moznost v podstaté libovolného zvétSovani jiz
vytvofené¢ho obrazku, a to bez sebemensi ztraty na kvalité. Zatimco z rastrovych obrazki
mame po zvétSeni mnoho rtznobarevnych pixeld, vektorovy obrazek se prepocitava a
pfizptsobuje. Dale miZeme neustile pracovat oddélené s jednotlivymi objekty obrazku.

Lze tedy pii jakémkoli zvétSeni upravovat tvar i barevnost dilé¢ich objekta.
Editor na tvorbu vektorové grafiky je mnoho, ale mezi nejpouzivanéj$i programy

rozhodné patii Adobe Illustrator, Corel DRAW a Macromedia Freehand. Vyznamnou roli

hraje vektorova grafika pfi tvorbé animaci v prostiedi Macromedia Flash™.
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Kazdy pocitaCovy program na zpracovani vektorové grafiky mize exportovat riizné
typy souborl. Standardn€ exportuji své nativni soubory s konkrétni piiponou jako
napiiklad CDR (pro Corel DRAW) nebo Al (pro Adobe Illustrator). Nékteré programy
univerzalnim souboru, jakym je napiiklad EPS (Encapsulated PostScript), ktery byl
specidlné vytvofen pro pienos obrazovych dat ur€enych pro tisk. Velmi popularni je pro

vektorovy pienos dat také komplexné&ji pojaty format PDF. [4]

Format Al

Format Al je patentovany spolecnosti Adobe, jde o nativni format aplikace Adobe
[ustrator. Dokéaze ulozit vektorovou i rastrovou grafiku a mnoho dalSich funkci
[ustratoru. Je podobny formatu PDF — jinymi slovy, pfejmenujete-li ptiponu souboru Al
na PDF, zac¢ne se soubor chovat témét jako bézné PDF. Al pouziva jak ztratovou tak
bezeztratovou kompresi, zvladd riizné barevné hloubky, rizné barevné modely (RGB,
CMYK), indexované barvy a prithlednost. Podporuje vice vrstev (do vrstev organizuje
Ilustrator objekty kresby), nepodporuje vSak vice stran dokumentu a ani animace. V praxi

to vSak vzhledem k uréeni programu nepiedstavuje velky problém. [8]

Format CDR

Format CDR je patentovany format firmy Corel Corporation a je to nativni format
aplikace CorelDRAW. Je z hlediska moznosti, v mnohém podobny formatu Al, umoziuje
vSak vicestrankové dokumenty. Oba programy maji omezenou moZzZnost vzdjemné si
formaty nacitat. Na rozdil od Illustratoru, ktery je k dispozici pro Windows i Mac OS X,
CorelDRAW je prakticky k mani jen pro Windows. [8]

Format PDF

Potieba piedavat si vicestrankové 2D dokumenty obsahujici obrazky a text vedla v
roce 1990 firmu Adobe k vytvofeni formatu PDF (Portable Document Format). Prosel
vyvojem a dnes je otevienym standardem pro vyménu 2D dokumentl. Soubor typu PDF
muze obsahovat text i obrazky, pficemz tento format zajistuje, Ze se libovolny dokument

na vSech zafizenich zobrazi stejné. [8]
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Format PS

Format PS (PostScript) je soubor s vektorovou grafikou zalozeny na jazyce
PostScript. Vektorova grafika ma jednotlivé grafické prvky popsany piikazy jazyka, nikoli
bitmapou a proto umoziuje jednoduché zvétSovani obrazkid beze zmény kvality. PS
soubory jsou vétSinou soubory pro tiskarny, které maji implementovany interpret jazyka
PostScript. Format je nativnim formatem programu Adobe Illustrator firmy Adobe a je
mozné ho zpracovat i v programu Corel Draw firmy Corel, ktery vSak standardné vyuziva
vlastni format CDR. Ve své podstaté se jedna o textovy soubor, uvnitt kterého je popsan

obrazovy dokument. [10]
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3 ZVUK

Zvuk je kazdé podélné mechanické vinéni v latkovém prostiedi, které je schopno
vyvolat v lidském uchu sluchovy vjem. Vodi¢ zvuku, kterym je obycejné vzduch,
zprostiedkuje spojeni mezi zdrojem zvuku a jeho pfijimacem (detektorem), jimz byva
ucho, mikrofon nebo jiny vhodny snima¢ zvuku.

Zdrojem zvuku mohou byt kromé téles, ktera kmitaji vlastnimi kmity, 1 télesa
kmitajici kmity vynucenymi. K takovym patii naptiklad reproduktory, sluchatka a dalsi
zafizeni pro generovani nebo reprodukci.

Lidské ucho dokaze vnimat zvuk s frekvenci od 20 do 20000Hz. Clovék vnima
zvuky od tzv. prahu slySeni (0 dB), coz odpovida velmi slabému pohybu vétru pii téméer
uplnym bezvétii, az po prah bolesti (130 dB), coz odpovid4d zvuku velkého ndkladniho
letadla z bezprostiedni blizkosti. Silngjsi vinéni uz nevnimame jako zvuky, nybrz jako

bolestivé podnéty poskozujici na§ organismus. [13]

3.1 Digitalizace zvuku

Digitalizace zvuku probihé tzv. vzorkovanim a naslednou kvantizaci. To se provadi
pomoci Analog/Digital (A/D) ptevodniku. A/D ptevodnik je zodpovédny za pievod
analogového signalu na signal digitalni. Kvalitu digitalniho vzorku urcuji dva parametry:

vzorkovaci frekvence a bitova hloubka.
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Obr. 26 Digitalizace sinusového signdlu

Prvnim z nich se nastavuje ve fazi vzorkovani a udava pocet vzorkii za jednu
sekundu. Budeme-li mit zdigitalizovany zvukovy vzorek o vzorkovaci frekvenci 44,1kHz,
znamena to, ze vzorkovaci algoritmus odebiral pii digitalizaci 44100 vzorka za jednu

sekundu. Frekvence 44,1kHz neni zvolena ndhodné. Podle Nyquistova teorému by
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vzorkovaci frekvence méla byt nejméné¢ dvakrat vétsi, nez nejvyssi prenasena frekvence.
Jen tak lze zajistit jeji prevod. A jelikoz se nejvyssi slysitelné frekvence pro lidské ucho
pohybuji okolo 20kHz, je vzorkovaci frekvence 44,1kHz nasnad¢. Pokud se v piivodnim
spojitém signalu vyskytuji frekvence vyssi nez je polovina vzorkovaci frekvence, dojde k
uplnému a nendvratnému zkresleni signdlu. Tento jev se nazyva aliasing. Aliasingu se da
zabranit jediné takzvanym antialiasing filtrem, coz je vysokofrekven¢ni filtr zatfazeny pied
prevodnikem. Nedovoli tak frekvencim vysSim nez je Nyquistova frekvence vstoupit do
prevodniku. Pti digitalizaci se ztrati spousta detaild z ptivodniho signalu.

Pii kvantizaci je pro zménu velmi dilezitad tzv. bitova hloubka. Ta urcuje, jaké
mnozstvi informaci se pouzije k definici jednoho vzorku a je uréena poétem bitti. Cim vétsi
bitova hloubka, tim lepsi dynamika zvuku, méné Sumu a kvalitngjsi reprodukce. Naptiklad
pii 8-bitovém kodovani prevodnik rozli§i pouze 256 napétovych urovni hlasitosti. U 16-
bitového kodovanti jich je jiz 65535.

Stale uznavanym standardem je 44,1 kHz/16 bit, to uz ale pti dnesnich vysokych
narocich nedostacuje a napt. DVD audio se vyznacuje kvalitou 96 kHz/24 bit. Pro hudebni
produkci se nevyplati pouzivat méné nez 44,1 kHz, mezi hardwarové vyuzitelné moznosti
se zacina prosazovat také 192 kHz. Rozdil v kvalité zvuku u syntetickych néstroju je pfi
vys$im rozliSeni znatelny a vysoka kvalita je zachovana i pfi tzv. downsamplingu (snizeni
na standardnich 44,1 kHz). Ten je dualezity pro audio pfehravace a jind zafizeni, ktera

nejsou pro vyssi kvalitu zdznamu stavéna a neumi je prehrat (napi. bézné audio CD). [21]

3.2 Audio formaty

MPEGL1 - Layer

Format MP1 byl dokoncen v roce 1993 a Kk uloZeni stereo zvuku vyuzival pouze
konstantniho datového toku 384kbits a vzorkovaci frekvenci 32kHz. Tento format se jiz
prestal pouzivat, pro nizkou kvalitu zvuku a vysoky datovy tok.

Format MP2 se pouziva ke kompresi zvuku ve formatech MPEG1, MPEG2, VCD,
SVCD a DVD. Pro ulozeni stereo zvuku se pouziva konstantni datovy tok 224kbits a
vzorkovaci frekvence 32-48kHz. Kodovani do tohoto formatu zvladaji vSechny programy
implementujici export do MPEG1 nebo MPEG2 formatu.

Format MP3 je ndhradou za MP1 a MP2. Pfi nizSich datovych tocich dosahuje

vyssich kvalit srovnatelnou s kompaktnimi disky. V dnes$ni dobé se tento format pouziva
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nejvice k ukladani hudby. Format 1ze rizné nastavovat, piedev§im datovy tok, ¢imz je dana
také vysledna kvalita zvuku. N&které komprimaéni programy umoziuji také, krome
konstantniho datového toku, nastavit datovy tok proménlivy, coz mé za nasledek zvyseni
vysledné kvality zvuku. Kromé pouziti pro ukladani hudby se také pouziva pro kompresi
zvukové stopy videa ve formatu AVI. Nevyhodou je, Ze neni podporovan v MPEG1 ani v

MPEG2 kompresi a je ur¢en vyhradné na kompresi zvuku. [24]

WMA

Format WMA (Windows Media Audio) je soucasti programového vybaveni
Windows Media od spole¢nosti Microsoft. Pii datovém toku 64kbps dosahuje kvality
kompaktniho disku, coz ptedstavuje ptiblizn¢ dvakrat ucinnéjs$i kompresi nez MP3. WMA
je zabezpeCeny SDMI kompatibilni format. Kratce po svém uvedeni na trh byl vSak
prolomen. Ve spojeni s kontejnerem ASF (Advanced Systems Format) muze byt WMA
streamovan. Diky tomu se format Windows Media stal pfimym konkurentem formatu
RealAudio. V soucasné dobé WMA format podporuje cela fada hardwarovych i

softwarovych ptehravaci. [14]
AAC a AC3

Format AAC (Advanced Audio Coding) je soucasti MPEG-2 audio standardu.
Autorem AAC je nékolik vyzkumnych firem a prodej licence pro jeho dalSi pouzivani
zajistuje firma Dolby Laboratories. Format AAC nabizi lepsi kompresi pii zachovani
srovnateln¢ kvality s MP3. Dale vétsi poCet audio kandlii a Sir§i nabidku dostupnych
vzorkovacich frekvenci nez nabizi format MP3. Piestoze formit AAC zatim neni tak
rozsiten, poslouzil jako zaklad nékolika patentovanych zabezpecenych audio formati a je

rovnéz soucasti standardu MPEG-4. [14]

Format AC3 nema pfili§ dobry pomér kvality zvuku a komprese. PouZiva se pouze
pii vysokém bitrate a kdyZ pfili§ nezalezi na velikosti souboru. Format maji licencované
Dolby Laboratories. Ptehraje jej kazdy DVD piehrdva¢ a z prenosnych pfistroji vétSina
téch, které umi piehravat video. S novymi HD formaty pfiSla verze EAC3 (Dolby
Digital+), kterd neni zpétné kompatibilni. ZvySeni kvality je pouze teoretické, i se star§Sim

formatem AC3 Ize dosahnout kvalitu piesahujici moznosti lidského sluchu. [15]
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WAV

Format WAYV byl vytvoten spolecnosti Microsoft pro platformu PC/Windows. WAV
patii do skupiny formati oznacovanych jako RIFF (Resource Interchange File Format),
které¢ ukladaji data do ,,chunk* (blokt). Jednotlivé vzorky jsou uloZeny nekomprimované, a

proto se tento format vyuziva tam, kde potfebujeme zachovat co nejvyssi kvalitu zvuku.

Ogg Vorbis a Speex

Ogg Vorbis je format z dilny nadace Xiph.org nabizi velmi vysokou kvalitu pii
vétsiné datovych tokl od 64 az do 320 kbps. Pfi bitrate okolo 80-200 kbps dosahuje
nejlepSich vysledki ze vSech audio kompresi. Ogg Vorbis umi i vicekanalovy zvuk.
Ptehraje jej vétsSina audio a DVD piehravaci. Levnéjsi pfistroje a mobilni telefony tento
format nepodporuji.

Dalsi format z rodiny Ogg formati je format Speex. Je specializovany na kompresi
feCi pfi velmi nizkém bitrate a vzorkovaci frekvenci 8, 16 a 32kHz. Podporuje konstantni 1
proménlivy datovy tok, coz zajistuje lepSi kvalitu. Proto se pouziva naptiklad pro
internetové telefonovani a vyuziva jej mnoho VoIP programi. Zatim jej nelze ulozit do
kontejneru Marpémka (MATROSKA), jez by se dalo vyuzit naptiklad pro zvukovou stopu
s komentafem k filmim. Speex ptehraji standardni audio ptehrdvace jako Winamp. V

pienosovych zafizenich tento format nelze ptehrat. [15]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 44

4 VIDEO

Video je sled po sobé jdoucich jednotlivych snimkl, které zobrazuji situaci
V jednotlivych ¢asovych okamzicich. Video sice piedstavuje pro lidské oko plynuly tok
obrazu, ale je skutecné sloZeno z jednotlivych na sebe navazujicich snimk, které vytvareji

fadu projekce obrazu.

Plynulost obrazu je dosazena pfti 24 snimcich za sekundu. Prave pfi této frekvenci se
projevi nedokonalost lidského oka, respektive jeho vyhodnocovani v mozku. Lidsky mozek
totiz neni schopen vyhodnotit tolik snimki béhem jediné sekundy. Proto tyto snimky

splyvaji a vytvaieji dojem plynulého pohybu. [13]

4.1 Barevné formaty

Vétsina digitalnich video aplikaci spoléhd na zobrazeni barevného videa, proto je
tieba n&jaky mechanismus pro zaznamenani a prezentovani barevné informace. Cernobily
obraz vyzaduje pouze jedno ¢islo pro vyjadieni jasové informace na kazdém prostorovém
vzorku. Na druh¢ strang, barevné snimky vyzaduji alespon tfi Cisla na pixel pro piesnou
barevnou prezentaci. Zvolend metoda pro zastupovani jasu a barvy je definovana jako

barevny format.

YUV

Barevny forméat YUV se d¢€li do dvou skupin - packed a planar, liSici se ulozenim
jasové a barevna slozky v paméti. Formaty packed maji uloZeny vSechny slozky YUV do
tzv. makropixell (shluk nékolika pixelti) jdoucich po sob€, planar formaty maji ulozeny
vSechny slozky zvlast, tvoii tedy tfi virtudlni plochy, které jsou ve vysledku sloZeny
dohromady.

Dale se pro YUV formaty vzilo tfiCiselné oznaceni, napt. YUV 4:2:2. Udava vzdy
pomér mezi poftem barevné slozky vici jasové a neékdy i pocet bajti na makropixel. V
tomto piipade¢ je pomér 4:2 a barevna slozka tedy obsahuje polovinu bodu vii¢i jasové - na
dva jasové body odpovida pouze jeden barevny. Podobné¢ YUV 4:1:1 obsahuje pouze
Ctvrtinu barevné slozky oproti jasové a YUV 4:4:4 ma rovnocenné kodovani jasové i
barevnych slozek - méla by tedy byt kvalitnéjsi, jenZe se pfepocitava z YUV 4:2:2 a 7adna

informace navic zde tedy neni.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 45

Existuje mnoho zpisobt, jak jsou ulozeny v paméti a proto kazdému formatu byl
ptifazen identifika¢ni znak, tzv. FourCC - Four Character Code. Ve ¢tyfech bajtech jsou
pomoci ASCII tabulky piifazeny znaky odpovidajici zkratce. Tyto zkratky (a tedy i1 kody)
jsou registrovany Microsoftem. Jednotlivé formaty lze mezi sebou libovolné pievadét, ne
vzdy jde ale o bezeztratovy pievod - 1iSit se mohou poctem bitli na pixel (pocet dostupnych
barev) a kddovanim (pomér barvy Kk jasu).

Nejcastéjsimi formaty a také nejpouzivangjSimi jsou packed formaty s kdédovanim

YUV 4:2:2 - amezi nimi YUY2 a UYVY. [16]

RGB

RGB barevny forméat je vhodny pro zachytavani a zobrazovani barevnym snimkd.
Zachytavani RGB obrazu zahrnuje odfiltrovani jednotlivych barev na scéné a tim piivedeni
kazdé na oddéleny snimac. Dilezité je, Zze barevny model RGB je nativnim zobrazovacim
barevnym formatem. Barevny CRT, LCD a LED monitor zobrazuje RGB obraz oddélenim

a rozsvicenim cervené, zelené a modré komponenty v kazdém pixelu.

Standardni barevny format RGB ma oznaceni RGB24 a udava pocet bitt na jeden
obrazovy pixel. 24bitt, tedy 8 bitt pro kazdou barvu (R, G a B). [16]

HD Ready

Obraz 720p je rozdélen na 720 tadkd zobrazovanych neprokladané (p - progressive
scan; vsechny fadky jsou u snimku zobrazovany najednou). To znamend, Ze je snimek
slozen z 921600 obrazovych pixelt (rozliSeni 1280%720). Pomér stran obrazu je 16:9 s 25
snimky za sekundu.

Obraz 1080i je rozdelen 1080 fadki, avSak na rozdil od standardu 720p zobrazuje
sudé a liché fadky zvlast' (zobrazi-li 720p 25 snimki za sekundu, 10801 za stejnou dobu 50
pulsnimkt, tedy 25 snimka na lichém tfadku, a 25 snimkt na sudém fadku). Snimek je
slozen z 1 036800 obrazovych pixeld (rozliSeni 1920x1080). Oznaceni ,,i* znaci

interlaced, neboli prokladany obraz (nejprve vykresleni lichych fadkd, poté sudych). [19]

Full HD

Nejkvalitn€j§i zobrazovaci format standardu HDTV. Obraz je vykreslovan
neprokladang, tedy vSechny fadky jsou pfenaseny najednou (jako u 720p). Rozliseni obrazu
je 1920x1080 pixelti a pomér stran 16:9. Jeden snimek se sklada z 2 073 600 obrazovych
pixeld. Rozdil mezi 1080i a 1080p neni lidskym okem postiechnutelny. [19]
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4.2 Video kodeky

Kodek (anglicky codec — coder/decoder) je prostiednikem mezi programem pro
zpracovani videozdznamu a souborem, ve kterém je videozaznam ulozen. Vzhledem
k tomu, Zze kompresni algoritmy se neustale vyvijeji, neni mozné zabudovat podporu pro

vSechny kodeky piimo do programu pro zpracovani videa.

Je-li vytvaren videosoubor, pak ,,surova data* putuji do programu pro zaznamenani
videa. Ten je posila kodeku, ktery ma ulozeny postupy pro kompresi. Kodek pak vraci
komprimovana data zdrojovému programu, ktery s nim dale pracuje. Komprimovany
videosoubor ma ulozen typ komprese a pouzitého kodeku. Zkomprimovany videosoubor

muze byt v digitalni podob¢ ulozen v fad¢ formatd. [13]

Microsoft H.261, H.263 a H.264

H.261 je standard pro videokonference a videotelefonii pfes ISDN. Umoziiuje
regulovat tok dat v zavislosti na propustnosti sité. Pfenos dat je 64kbit/s nebo 128kbit/s
(dva kanaly ISDN). Kodek H.263 implementuje vyssi piesnost pii pohybu nez H.261. Jeho
pouziti je pro monitorovaci systémy a pro videokonference s velkou obrazovkou. Kodek
H.264 spattil svétlo svéta v roce 2003. Do nedavné doby jeden z nejpouzivanéjsSich kodeki
vyuzivanych pro nahravani a distribuci HD (High Definition) videi na internetu.
V soucasnosti je vSak nahrazovan novéj$imi kodeky a aktualni verze webovych prohliZzect

jej prestavaji podporovat. [24]

MJPEG

Kompresni kodek MJPEG (Motion JPEG) je zaloZzen na kompresi jednotlivych
snimkid pouzitim komprese JPEG. Tento kodek ma volitelny kompresni pomér v rozmezi
6:1 do 16:1. Pii kompresnim poméru 8:1 je kvalita obrazu stale jesté¢ velmi dobra a datovy
tok se pohybuje kolem 4 MB/s. Velkou piednosti tohoto kodeku je, ze kazdy snimek je
komprimovan samostatné a je tedy klicovy (I snimek). Proto je tento kodek vhodny pro
stfih videa na pocitaci.

Zaroven je implementovan hardwarové v mnoha polo-profesionalnich zachytavacich
kartach a zachytavani pak funguje bezproblémové i na velmi pomalych poéitadich. Castou
nevyhodou takto hardwarové implementovaného kodeku je nemoznost piehrat zachycené

video na jiném pocitaci bez tohoto hardwaru. [24]
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MPEG-1

MPEG je zkratkou pro Motion Pictures Experts Group. Cilem prace této skupiny
bylo standardizovat metody komprese videosignalu, a vytvofit otevienou a efektivni
kompresi. Format MPEG-1 byl dokonéen v roce 1991 a jako norma pfijat roku 1993. Byl
navrzen pro praci s videem o rozliSeni 352x288 bodit a 30 snimki/s pii konstantnim
datovém toku 1500kbit/s. Parametry komprese MPEG-1 jsou srovnavany s analogovym

formatem VHS.

Obr. 27 Princip |, B a P - snimku

MPEG komprese pouzivd ke kompresi videa I, P a B snimky. I-snimky (Intra
Pictures) jsou snimky klicové, jsou komprimovany obdobné jako MJPEG, ale navic s
moznosti komprimovat riizné ¢asti obrazu riznym stupném komprese. P-snimky (Predicted
Pictures) jsou kodovany s ohledem na nejblizsi piedchozi I-snimek nebo P-snimek. B-
snimky (Bidirectional Pictures) jsou pak dopocitavané jako rozdilové snimky mezi
nejblizsim pfedchozim I-snimkem nebo P-snimkem a nebliz§im nasledujicim I-snimkem
nebo P-snimkem. Celd sekvence snimkt (od jednoho I-snimku po dalsi I snimek) se pak
nazyva GOP (Group of Pictures) a standardni MPEG stream pro VCD (Video CD), SVCD
(Super Video CD) a DVD pouziva poradi IBBPBBPBBPBBPBBPBB. Piesto MPEG
standard neurCuje Zadnd pravidla a omezeni pro vzdalenost I-snimkli a P-snimk.
Komprese navic umoziuje kdykoliv ukoncit GOP a pfedcasné tak pouzit dalsi sekvenci
GOP zacinajici I-snimkem. Toto vede pfedevsim ke zlepSeni kvality videa. Komprimované
video obsahujici proménlivé vzdalenosti mezi klicovymi snimky se pak nazyva VKI
(Variable Keyframe Interval). Pocet I, P a B snimkl Ize vétSinou nastavit (zalezi na
implementaci kompresoru). Z pohledu zabiraného mista nejvice zabiraji I-snimky, po nich
P-snimky a upln¢ nejméné mista zabiraji B-snimky. Komprese MPEG-1 se nehodi pro stiih
videa z divodu vzdalenych klicovych snimki. VétSina stfithovych programl vSak

umoznuje export do formatu MPEG-1.
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Tento format je jeden z nejrozsifenéjSich formatu a lze jej prehrat téméf na kazdém
pocitai a stejn¢ tak na vétSing stolnich DVD prehravacich. Tento format lze také
streamovat. V dnesni dobé je jiz tento format zastaraly, i pfesto je to nejkompatibilng;si
format. Co se tyce kvality, je v porovnani s jinymi format na tom ponckud htite, protoze
abychom dosahly dobré kvality obrazu, potfebuje mnohem vice bitli na kompresi nez u

jinych kodeki (DivX, XviD). [24]

MPEG-2

Po dokonc¢eni MPEGI1 standardu jej zacali uzivatelé pouzivat, a snazili se jej
pouzivat i na vétsi rozliSeni. Narazili ale na n€kolik problému, kvili kterému byl MPEGI
nepouzitelny. Komprese MPEG1 zvladda komprimovat pouze celé snimky. Nepodporuje
vSak kompresi snimki prokladanych. Format MPEG-2 byl pfedstaven v roce 1994 a stal se
standardem pro kompresi digitdlniho videa. Byl navrzen tak, aby dosahoval vysilaci kvality
videa. Oproti MPEG-1 pftinasi komprese MPEG-2 podporu pro prokladané snimky
(ptlsnimky). Dale proménlivy datovy tok (VBR-Variable Bit Rate), coz umoziuje v
jich pouzit méné. Samoziejmé stale podporuje i konstantni datovy tok (CBR-Constant Bit
Rate).

Pii stejném datovém toku a plném rozliSeni (720x576) dosahuje MPEG2 mnohem
vyssi kvality obrazu nez MPEGI1 komprese. Nevyhodou komprese MPEG2, je na druhou
stranu velmi vysoké zatiZeni procesoru pii piehravani, a prakticky Zadny rozdil v kvalité
oproti MPEG1 kompresi pfi nizkych rozlisenich. Pro streamovani v nizké kvalité je tedy
vhodnéjsi komprese MPEGI, zatimco pro plné rozliSeni a vysoké datové toky zase
MPEG2. Pouziva se pro SVCD, DVD a pro digitalni vysilani (DVB - Digital Video
Broadcast). [24]

MPEG-4

MPEG-4 jiz neni pfesna definice komprese a komprimacnich algoritmt, nybrz je to
mnozina parametri a vlastnosti, které musi kompresor spliiovat, aby byl MPEG-4
kompatibilni. Soucasti této specifikace je kodovani obrazu, zvuku i vlastni kontejner MP4
zalozeny na formatu QuickTime. MPEG-4 zdédil nékteré vlastnosti svych predchidct a
pfidal k nim fadu novinek, kter¢ umoznuji ukladat obraz ve stejné kvalité pii nasobné

mens$im objemu dat. [24]


http://www.apple.com/quicktime/win.html
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DivX 3.11a Alpha
DivX 3.11a Aplha je nelegdlni a upravend verze kodeku ASF MS-MPEG4va3.

Microsoft v beta verzi tohoto kodeku umoznoval uklddani videa do formatu AVI, ale ve
finalni verzi toto zakazal. Piesto se jednomu programatorovi podatilo upravit finalni kodek
tak, aby umoziloval kompresi do formatu AVI. Vznikem tohoto nelegalné¢ upraveného
kodeku byly také odstranéné nékteré nezadouci vlastnosti kodeku ASF. Bylo mozno
nastavit videu vyss$i rozliSeni nez 352x288.

Tento kodek, ptestoze je nelegalni, ovlivnil svét digitalniho videa na pocitacich. Na
jedno CD se s jeho pomoci podafi ulozit az hodina filmu v uspokojivé kvalité. Snizenim
datového toku Ize samoziejmé nahrat vice, ale na Ukor kvality. V dnes$ni dob¢ je ale tento

nelegalni kodek jiz pfekonan. [24]

DivX 4, DivX 5 aDivX 6

Skupina programatord, ktera upravila kodek DivX 3.11 Alpha se rozhodla vytvorit
vlastni kodek. Z vychoziho projektu nazvany OpenDivX vysla prvni verze nazvana DivX
4, ktera byla sice dostupna i se zdrojovymi kody, ale kvalita kodeku nedosahovala kvalit
kodeku DivX 3.11a. Kodek DivX 4 podporuje nékolik variant komprese. Jednopriichodova
s danym datovym tokem, jednoprichodovd s danou kvalitou a dvoupriichodova. Prvni
zminéna varianta komprese se snazi pii kompresi videa dodrZet dany datovy tok. Mnohdy
jej ale nedodrzi a vytvoii kédované video mnohem vétsi nez predpokladané. Varianta
komprese s danou kvalitou pak komprimuje tak, aby kodek doséhl dané¢ konstantni kvality.
Nevyhodou je neptfedvidatelnd velikost souboru. Posledni varianta je dvoupriichodova
komprese. Provadi se dvéma prichody komprimovaného videa. Pfi prvnim prichodu se
analyzuje komprimované video a zapisuji se ziskané informace do logovaciho souboru. Pti
druhém prichodu se vyuziva informace z prvniho prichodu a efektivnéji se vyuziva datovy
tok. Komprese DivX 4 pouzivd I a P snimky. Podporuje také proménlivou vzdalenost |-
snimk (VKI).

Od verze DivX 5 je jiz kodek uzavieny, bez zdrojovych kodu. Kodek je kompatibilni
s MPEG-4, komprimuje do formatu MPEG-4 Simple Profile a zvlada ptehravani
predchozich verzi kodeku DivX, MPEG-4 Simple Profile, MPEG-4 Advanced Simple
Profile a H.263. DivX 5 pouziva pokrocilejsi techniky pii kompresi a oproti DivX verze 4

dosahuje zlepSeni kvality az o 25% pfi zachovani velikosti souboru.
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DivX 5 ma integrované nékteré nastroje/filtry v sobé a umoziuje tak piimo pfi
kompresi zménit rozméery obrazu, ofezat obraz a jiné. Déle implementuje algoritmy pro
zvyseni komprese vyuzitim tzv. psychovizudlniho modelu. Pfi ném se dosahuje lepsi
komprese bez znatelné ztraty kvality. Implementuje obousmérnou kompresi, tedy B-
snimky. Dale tzv. globalni kompenzaci pohybu, coz je algoritmus, ktery optimalizuje
kompresi stmivani obrazu, pfiblizovani, nahlé zmény jasu (exploze), stagnujici plochy
(voda) a dalsi. Kodek také umi export do MPEG-4 formatu a konverzi mezi nim a AVI
formatem. Podporuje jak YUV format, tak i format RGB. Dale lze tento kodek pouzit na
jakékoliv rozliSeni dé€litelné Ctyfmi az do rozlisSeni 1920x1088, s timto je vSak spojeno i
vysoké vytizeni procesoru. [24]

Kodek DivX 6 ma az o 40% lepsi kvalitu a kompresi nez u ptedchozi verze. Dale
ptinasi novy format DivX Media Format, ktery se snazi pfinést uzivateli obdobné funkce
jako na DVD. Proto v sob& zahrnuji podporu pro interaktivni menu, vicejazyéné titulky (ve

formatu XSUB), vybér z vicera zvukovych stop a déli video do kapitol. [17]

XviD

V momenté, kdy se OpenDivX stal uzavienym, se toto nelibilo nékterym
programatorim pracujicim na OpenDivXu, vzali si zdrojové kody, jesteé otevieného
OpenDivXu, a zacali vyvijet vlastni verzi kodeku nazvanou XviD. XviD je opét MPEG-4
kompatibilni kodek a implementuje mnoho vlastnosti MPEG-4. Kodek XviD obsahuje
mnoho nastaveni a k dosaZeni kvalitniho vystupu je potieba védét o tomto kodeku opravdu

hodné¢ a spravné nastaveni kodeku je pomérné obtizné. [24]

4.3 Video formaty

ASF, WMV

Firma Microsoft si vS§imla Gspéchli na poli streamovaného videa, kterych dosahovali
spolecnosti Apple a RealNetworks svymi formaty Quicktime, MOV a RM, a vyvinula
vlastni format ASF (Advanced Systems Format), ur€eny predevs§im pro stream videa. ASF
je format i komprese, vychazi z formatu AVI a dovoluje pouzit pouze kompresi Microsoft
MPEG4. Spolecnost Microsoft uvedla i format WMV, ktery je novéjsi verzi ASF.
Komprese ASF c¢astecné implementuje MPEG4, nepodporuje totiz B-snimky. Nevyhodou
je maximalni podporované rozliSeni 352x288 a aby kompresor dodrzel datovy tok, tak

zahazuje snimky nebo pridava nadbytecna data (pouze u formatu ASF). [24]
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Quicktime

Quicktime je format vyvinuty firmou Apple, je kompatibilni s PC a Macintosh
platformami, pouziva kompresi 5:1 az 25:1. Dnes se pouziva napiiklad na prezentacnich
CD a pro video streaming. Nutny je také prehravac, ktery ale neni soucasti operacnich

systému, a je tedy nutné si jej stahnout z webovych stranek firmy Apple. [24]

4.4 Multimedialni kontejnery

Multimedidlni kontejner je format ulozeni né€kolika proudi multimedidlnich dat
(stop, ¢i streami) do jednoho souboru. Do jednoho souboru lze napiiklad ulozit jednu
video stopu, n¢kolik zvukovych stop v riznych jazycich a ne€kolik titulkt. Uzivatel si tak

pfi pifehravani miiZze vybrat, kterou kombinaci multimedialnich dat chce pouzit.

AVI

AVI (Audio Video Interleave) je multimedialni format kontejneru, ktery byl vytvoten
firmou Microsoft jako soucast technologie Video pro Windows (VFW). Pieklad nazvu
znamena ,,Audio video prokladani, takze bez znalosti jeho technologie se da vydedukovat,
ze se audio a video framy stiidavé vkladaji do AVI souboru (Obr. Obr. 28). Nicméné AVI
soubory na rozdil od ostatnich flexibilnich kontejneri nemusi obsahovat pouze jeden
stream od kazdého typu, ale podobné jako na DVD mize mit mnoho video i audio stop.
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Obr. 28 Casovd osa multimedidlniho souboru

Nevyhoda tohoto kontejneru je, ze informace o synchronizaci audia a videa je aZ na
konci souboru v indexacni tabulce, takze pro streamovani je tfeba mit kompletni soubor
jinak nelze piehrat. Sice je mozné tabulku z poskozeného souboru znova vytvofit a poté jej
prehrat, ale muze se stat, ze dojde k desynchronizaci obrazu se zvukem, protoze audio nebo

video mohlo byt uloZeno s odlisnou hodinovou frekvenci. [15]

0GG

Multimedialni kontejnerovy format OGG patii pod Xiph.org Foundation. Jeho cil je
vytvortit svobodny software pro digitalni multimédia. Propagovany datovy format Ogg byl

vytvoten jako prvni projekt pod hlavickou nadace Xiph.org, ktera si klade za cil vyvinout
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komponenty pro kodovani a dekddovani multimedialniho obsahu, pii¢emz tyto
komponenty budou svobodné dostupné a svobodné re-implementovatelné v softwaru (BSD
licence).

Na rozdil od AVI je OGG proudové orientovany kontejner, protoze u n¢j je mozné
béhem zapisu zaroven data ¢ist. Proto se pouziva k internetovému streamovani a pro
pouziti v procesovych proudech.

Do kontejneru OGG se ukladaji komprese zvuku typu Vorbis, FLAC a Speex a
komprese videa typu Theora, Dirac a OGGUVS. [15]

MP4

Tento kontejner je soucasti standardu MPEG-4, je tedy ur¢en primarné pro MPEG-4
video (ASP, AVC) a MPEG-4 audio (AAC). Zvladne ale i n¢které jiné komprese skupiny
MPEG, napiiklad MPEG-1 a MPEG-2 video nebo MPEG-1 (MP2 a MP3) zvuk. Znama je
také modifikace MP4 s nazvem 3GPP (3GP, 3GP2), kterd kontejner zjednoduSuje pro
pouziti v mobilnich zafizenich. Jako komprese obrazu se v 3GP pouziva format h.263,
zvuk je ve formatu AMR. Kontejner MP4 (a 3GP) se hodné rozsitil hlavné v mobilnich

telefonech a stolnich i pfenosnych multimedialnich piehravacich. [15]

MATROSKA

Je moderni otevieny multimedidlni kontejner, ktery umozZiuje ulozit vétSinu
existujicich kompresi zvuku i obrazu. Mezi jinymi Ize jmenovat MPEG-1, MPEG-2,
MPEG-4, VC-1, RealMedia, MP3, AC3, DTS, AAC, Vorbis nebo FLAC. V soucasnosti je
MATROSKA standardem pro HD ripy, takze lze ptredpokladat jeho Sirokou podporu a
rozSiteni v budoucnosti. Nejvice se MATROSKA vyskytuje s pfiponou .mkv, ktery
obsahuje video, audio a pifipadné titulky. Dalsi varianta pfipony je .mka, takto se oznacuje

kontejner pouze s audiem. [15]
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II. PRAKTICKA CAST
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5 TVORBA UCEBNIi POMUCKY

Tyto ucebni pomticky obsahuji podrobny popis jednotlivych multimedidlnich oblasti,
slovnik pojmii a slovnik pfipon multimedialnich soubora. Pro ucely tvorby téchto slovnikd,
byla vytvorena jednotna struktura. Tyto slovniky byly i se strukturou ptevzaty z bakalarské

prace vytvorené Monikou Samkovou z roku 2007, a nasledn¢ upraveny a doplnény.

Slovnik pojmt je zpracovan podle této Sablony:
Nazev pojmu
vysvétleni pojmu
naptiklad:
B-frame

bi-directionally interpolated image - snimek, ktery pro dekodovani potiebuje jeden
nebo nékolik pfedchozich a zarovei nésledujicich snimki. Jeden ze snimkt (frami)
ve skupiné I-P-B snimki z nichz je sestavena celkova videosekvence MPEG-1 nebo

MPEG-2 souboru.

Slovnik pfipon je zpracovan dle této Sablony:
Nazev piipony
popis typu souboru
seznam vybranych programiu, které umoznuji prdaci s danym souborem
napiiklad:
FLV(Flash Video File)

video soubor ,,enkddovany* pro spousténi ve flash animaci programu Adobe Flash

Player.

Adobe Flash Player
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—MULTIMEDIA

— HISTORIE MULTIMEDIi

—VYUZITi MULTIMEDIi

— MULTIMEDIALNIi ZARIZENi
Pouzivana multimedialni zafizeni
Nepouzivana multimedialni zafizeni

— PRENOSNA MEDIA

— OBRAZKY

— BAREVNE MODELY

—METODY KOMPRIMACE

— RASTROVA GRAFIKA
Nekomprimované formaty
Bezztratova komprese
Ztratova komprese

— VEKTOROVA GRAFIKA

— KONVOLUCNI FILTRY

—ZVUK

— DIGITALIZACE ZVUKU

— AUDIO FORMATY

—VIDEO

— BAREVNE FORMATY

— FORMATY TV

— VIDEO KODEKY

—VIDEO FORMATY

— MULTIMEDIALNi KONTEJNERY

—TITULKY

— REPREZENTACE CASOVANI

— FORMATY TITULKU

—WARPING A MORFING

— WARPING
Sit'ovy warping
Useékovy warping

— MORFING

L— vyuziti morfingu
—DVD-VIDEO
L—SPRAVA REGIONU

— STEGANOGRAFIE
HISTORIE STEGANOGRAFIE
L— Metody pouzivané v minulosti
MODERN|I STEGANOGRAFIE
L— Obrazkova steganografie

— SLOVNIK POJMU

—SLOVNIK PRIPON

Obr. 29 Struktura ucebni pomiicky
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6 TVORBA TUTORIALU

Tutoridl je navod k pouziti, ktery na konkrétnich ptikladech ndzorné ,.krok po kroku*
ukazuje pouziti ur€itych pocitacovych programi ¢i programovacich jazyka.

Tutoridly nemusi byt samostatné dokumenty, ale mohou byt souc¢asti programu nebo
technické dokumentace.

Nejcastejsimi autory jsou profesionalni uzivatelé nebo producenti softwaru. Tutorialy
umoziuji zacatecniklim rychly a efektivni tvod do programu nebo programovaciho jazyka
a ziskani velkého mnozstvi zkusenosti béhem kratké doby. Tutoridly nemusi byt, na rozdil
od manualu ¢i referenéni piirucky, vycerpavajici. Jejich tkolem je umoznit uzivateli
okamzitou praci s programem.

V ramci bakalatské prace bylo vytvofeno 11 tutoridld. Jednalo se o tutorialy pro
oblasti:

Tab. 1 Seznam vytvorenych tutorialii

Multimedialni oblast Program
Adobe Illustrator CS2
Obrazky Adobe Photoshop CS2
Zoner Photo Studio 10
Zvuk Audacity 2.0
) Adobe After Effects Pro CS2
Video :
Adobe Premiere Pro CS2
Tvorba DVD Adobe Encore CS2
] _ MDMorph
Morphing, warping -
WinMorph 3.01
Titulky Subtitle Workshop 2.51
Steganografie Steganography

Dale bylo upraveno 9 tutoriald, které byly vytvoreny studenty béhem absolvovani

predmétu ,,Multimédia“. Jedna se o tutorialy pro oblasti:

Tab. 2 Seznam upravenych tutorialii

Multimedialni oblast Program Autor tutoridlu | Vytvoieno
Adobe Photoshop 6.0 Snevajs Jakub 2008
Obrazky
Adobe Photoshop CS2 Hmirdk Michal 2009
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Multimedialni oblast Program Autor tutoridlu | Vytvoreno
Zvuk Adobe Audition 3.0.1 Rode Martin 2009

Adobe After Effects Pro CS2 | Formanek Lukas 2009

Adobe After Effects Pro CS3 | Be¢halik Zbyn¢k 2010

Video Adobe Premiere Pro CS2 Micek Pavel 2007
Virtual Dub 1.8.8 Pisa Miroslav 2009

Virtual Dub 1.9.9 Déduch Alexander 2010

Tvorba DVD Adobe Encore CS4 Marusak Jiti 2009

6.1 Program pouZzity pro tvorbu tutoriala

Tutorialy pro dané¢ multimedialni oblasti byly vytvofeny v programu Wink ve verzi
2.0. Tento program je jednoduchy nastroj pro tvorbu tutorial. Tvorba téchto jednoduchych
tutoridl probihd formou sniméni obrazovky. Po nahrani vSech pottebnych snimki je
mozno tutoridl doplnit textem, obrazky, ¢i zvukem. Program nabizi vytvéfet tutoridly ve

formatech *.SWF nebo *. EXE.

6.2 Struktura tutorialu

Kazdy z vytvofenych tutoriali ma dvé hlavni Casti. Prvni ¢ast obsahuje popis
pracovniho prostiedi, jenz obsahuje popis jednotlivych zaloZek, oken a nastrojl, které jsou
po prvnim otevieni programu na pracovni plose. Déale zde mohou byt popsana dilezita
nastaveni a moznosti programu.

Druha cast obsahuje urcité ukazkové ptiklady a moznosti vyuziti programu. V této
¢asti je 1 vice ukazek, podle toho na co je program urcen a s jakymi multimedialnimi

informacemi (obrazky, video, zvuk, ...) dokaZe pracovat.
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7 TVORBA WEBOVYCH STRANEK

Webové stranky se zobrazuji pomoci webového prohlizece, které je mozné zobrazit
na monitoru pocitate ¢i mobilniho pfistroje. Informace jsou prezentovany v podobé
hypertextu, ktery je vytvotren pouzitim znackovaciho jazyka HTML nebo XHTML. Stranky
se skladaji z textu, multimedidlnich dat (obrazky, videa, zvuky, ...) a odkazii, které
umoznuji ptechod na dal§i webové stranky.

Webové stranky mohou byt ulozeny v podobé souborti na pevném disku nebo je
poskytuji webové servery prostfednictvim pocitacové sit€é nebo Internetu, kde jsou
prenaseny pomoci protokolu HTTP.

Stranky mohou byt statické (obsahuji stale stejny obsah, jsou ulozeny v souborech)
nebo dynamické (méni svilj obsah v Case, vytvafi je program na strané webového serveru).
Stranka se mize ménit i pfimo v prohlize¢i pouzitim skriptovacich jazyki, Javy, ActiveX a

dalsich technologii. [25], [27]

HTML

HTML (HyperText Markup Language) je znackovaci jazyk pro tvorbu webovych
stranek. Samotny jazyk je ovlivnén vyvojem webovych prohlize¢d. Jazyk byl vytvofen v
roce 1989 ve spolecnosti CERN pfi tvorbé informacniho systému.

Samotny jazyk je velmi specificky. Je charakterizovan velkym mnoZstvim znacek
(tagh) a atributti. Znacky jsou uzavirany do ostrych zavorek. Znacky uréuji, jak bude text
vypadat. Mezi znac¢ky se pak piSou ¢asti kodu.

Znacky mohou také obsahovat rizné atributy, které urcuji vlastnosti. Znacky mizeme
délit na tfi skupiny:

e Strukturdlni znacky - Upravuji strukturu a formét dokumentu

e Sémantické znacky - popisuji obsah elementu. Momentalné se jedna o nejcastéji
pouzivané znacky.

e Stylistické znacky - urCuje vzhled pfi zobrazeni. Od tohoto druhu znacek se ale v

posledni dob¢ spiSe upousti.

Dale mohou byt v dokumentu obsazeny direktivy, komentare a mnoho dalSich prvka.

U HTML znacek nezalezi na velikosti pismen. [26], [27]
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CSS

CSS (Cascading Style Sheets), neboli tabulky kaskadovych styld. Tento jazyk se
pouziva pro popis zobrazeni stranek napsanych v jazyku HTML, XHTML nebo XML.
Jazyk se piSe podle posloupnosti pravidel, kde kazdé pravidlo urCuje vzhled urcitého
elementu nebo znacky. Selektor je nasledovan seznamem deklaraci, které urcuji vzhled.
Cely seznam je uzavien ve slozenych zavorkach a jednotlivé deklarace jsou oddéleny
strednikem.

Oproti HTML mé CSS n¢kolik vyhod. Hlavni vyhodou je, Zze kod a obsah webu
mame uloZeny v jednom souboru a design S formétovani ve druhém. CSS nabizi napiiklad
mnohem rozsahlejsi formatovani nez HTML. V CSS miiZeme oddélit strukturu a styl,

mizeme dynamicky pracovat se stylem. [26], [27]

JavaScript

JavaScript (JS) je nazev pro specifikaci nazyvanou ECMAScript. JS byl vyvinut ve
spoleCnosti NetScape mezi 1éty 1995 az 1996, pod ndzvem LiveScript. V poloviné roku
1997 spolecnosti Microsoft a Netscape spolupracovaly, aby vytvofily standard pro JS, ktery
byl vyvijen v ramci skupiny European Computer Manufacturers Association (ECMA).
Prvni standardizovany JS byl pojmenovan jako ECMAScript a od té doby implementu;i
jeho jednotlivé verze do webovych prohlizect.

Posledni verze skriptu byla vydana jako standard ECMA — 262 v roce 1999. VSechny
prohlizeCe tento standard podporovaly, kazdy jej vSak interpretoval odlisné. Proto i dnes
muizeme narazit na nekompatibilitu v nékterych programovych c¢astech a pfi vyvoji
aplikace pomoci JS musime pocitat s rozdily v interpretaci. PokousSet se popsat tyto rozdily
je takika nemozné, a tak jediné, co vyvojafi zbyva, je testovat své produkty v riznych
prohlize¢ich a na riznych platformach.

JS se bézné nepouzivd k vyvoji celé aplikace. Nejcastéji spolupracuje s jinymi
jazyky, jako je naptiklad HTML. JS dokaZe na klientské stran¢ u webovych aplikaci ptidat
potiebnou interaktivitu. Umi vytvofit vysouvaci nabidky, transformovat text na webové
strance, dynamicky ptiddvat elementy na stranku, kontrolovat formulare pred odeslanim,

apod. [26], [27]
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7.1 Obsah webovych stranek

Webové stranky obsahuji teoreticky uvod do jednotlivych oblasti multimédii,
steganografii, slovni¢ek pojmu a slovnicek ptfipon. A dale jsou pfilozeny video tutorialy
pro dané multimedialni oblasti; spolu s nimi jsou zde stazitelné zdrojové a vystupni data,
které byly pouzity pii jejich tvorbe.

K vybranym oblastem multimédii byly vytvofeny video tutorialy k softwartim, které
jsou vyuzivany na cvicenich predmétu ,,Multimédia®“. V ramci tvorby webovych stranek
bylo vytvofeno 11 tutorialti a upraveno nékolik jiz vytvofenych tutoriali studenty béhem

absolvovani predmétu ,,Multimédia®.

7.2 Struktura webovych stranek
Stranka je rozdé€lena na tfi ramy (Obr. 30). Jednotlivé ramy jsou nadefinovany a
spojeny v souboru index.html a jsou pojmenovany jako header.html (hlavicka stranky),

menu.html (stromové menu) a content.html (obsahova ¢ast stranka).

Hlavicka

Stromové Obsahov
menu

st

Qi
)<
Q.

Obr. 30 Rozdéleni webové stranky na ramy
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NejdilezitéjSim souborem je index.html, ve kterém jsou nadefinovany a spojeny

jednotlivé ramy:

1. <html>

2. <head>

3. <title>Multimédia</title>

4. <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=utf-8">

5. </head>

6. <FRAMESET ROWS=160, * FRAMEBORDER="0" FRAMESPACING="0">

7. <FRAME SRC="header.html" SCROLLING=no>

8. <FRAMESET COLS=340,* FRAMESPACING="0" FRAMEBORDER="Q"
border="0">

9. <FRAME SRC="menu.html" NAME="menu" SCROLLING="yes">

10. <FRAME SRC="content.html" NAME="content" SCROLLING="auto">

11. </FRAMESET>

12. </FRAMESET>
13. </html>

Hlavic¢ka webové stranky
Tento ram, ktery je umistén v horni ¢asti webové stranky (Obr. 31), obsahuje obrazek

slouzici téZ jako klikaci mapa. Zdrojovy HTML kod (header.html):

1. <html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

2. <head>

3. <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=utf-8">

4. <title>Header</title>

5. <LINK href="./style-header.css" rel="stylesheet"
type="text/css">

6. </head>

7. <body>

8. <map name="mapa'">

9. <area href="DVD/teorie.html" target="content" alt="DVD-Video"
shape="rect" coords="44, 27, 148, 113">

10. <area href="Zvuk/teorie.html" target="content" alt="Zvuk"
shape="rect" coords="156, 27, 260, 113">

11. <area href="Video/formattv.html" target="content"
alt="Formaty TV" shape="rect" coords="268, 27, 372, 113">

12. <area href="content.html" target="content" alt="Multimédia"
shape="rect" coords="380, 27, 596, 113">

13. <area href="Video/teorie.html" target="content" alt="Video"
shape="rect" coords="604, 27, 708, 113">

14. <area href="Multimedia/zarizeni.html" target="content"
alt="Multimedidlni zatrizeni" shape="rect" coords="716, 27,
820, 113">

15. <area href="Multimedia/media.html" target="content"
alt="Prenosna média" shape="rect" coords="828, 27, 932, 113">

16. </map>

17. <p class="obrazek"><img src="header.png" usemap="#mapa"
border="0" width="977" height="140"></p>

18. </body>

19. </html>
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Stromové menu

Levy ram (Obr. 31) obsahuje stromové menu, které je vytvofeno pomoci JS.
Jednotlivé polozky ve stromovém menu jsou usporddany podle kapitol v piiloZzenych
ucebnich podkladech, aby byla co nejvice zjednodusena uzivateli orientace na strankach a
V ucebnich podkladech.

Kod, ktery tvofi stromové menu, je lehce konfigurovatelné vicetiroviiové menu.
Tento JS je kompatibilni s béZznymi prohlizeci (IE 7 a vyssi, Opera 9 a vyssi, Firefox 2 a

vyss$i). Kvili rozsahlosti kodu je zde uvedena pouze jedna vétev souboru menu.html.

mytree.addTree ("Obrazky", "Obrazky/obrazky.html", "content", "Uvod", "3", "bo
x3","icon3", false, true, false, false,"","", false,"", "title bg.gif", "repeat
-x","","", "no-repeat", false,"bold 15px Arial, Helvetica, sans-serif",
"$ff£f£££", "none", "bold 15px Arial, Helvetica, sans-serif", "#6655ff",
"none", " ") ’.

mytree.addNode ("3", false, true, false) ;

mytree.addItem ("Barevnés&nbsp;modely", "Obrazky/modely.html", "content",
"Barevné modely", false, false, false,"", true,"","", "no-repeat","","", "no-
repeat",true, "", "", "", "", "", "", "") ,.

mytree.addItem ("Metody&nbsp; komprimace", "Obrazky/komprimace.html",
"content", "Metody komprimace", false, false, false,"", true,"","", "no-
repeat", "", "", "no_repeat", true, " ", " ", " ", " ", " ", " ", " ") ,.

mytree.addTree ("Rastrova&nbsp;grafika", "Obrazky/rastr.html", "content",
"Rastrova grafika","21","box21","icon21", true, false, false, false,"","",
true, "", "", "no_repeat", " ", " ", "no_repeat", true, " ", " ", " ", " ", " ", " ", " ") ,.

mytree.addNode ("21", true, false, false) ;

mytree.addItem ("Formadt BMP","Obrazky/bmp.html","content","Format BMP",
false, false, false,"",true,"","", "no-repeat","","", "no-repeat", true,

wwooww oW oW onwownonn ) .
4 4 4 4 4 4 4

mytree.addItem ("Format PCX","Obrazky/pcx.html","content","Format PCX",
false, false, false,"", true,"","", "no-repeat","","", "no-repeat", true,

wwooww oW oW onwownonn ) .
4 4 4 4 4 4 4

mytree.endNode (true, false) ;

mytree.addItem ("Vektorova&nbsp;grafika", "Obrazky/vektor.html", "content",
"Vektorova grafika", true, false, false,"", true,"","", "no-repeat”,"","",
"no_repeat", true, " ", " ", " ", " ", " ", " ", " ") ,.

mytree.addTree ("Tutoridly", "#", "content", "Tutoridly","20", "box20", "icon2
0", true, false, false, false,"","",true,"","", "no-repeat","","", "no-
repeat",true, "", "", "", "", "", "", "") ’.

mytree.addNode ("20", true, false, false) ;

mytree.addItem ("Adobe
Illustrator","Obrazky/illustrator.html", "content", "Adobe Illustrator",
false, false, false,"",true,"","", "no-repeat","","", "no-repeat", true,

wwoowwooww oW onwwownoun ) .
4 4 4 4 4 4 4

mytree.addItem ("Adobe Photoshop", "Obrazky/photoshop.html", "content",
"Adobe Photoshop",false,false,false,”"",true,"","", " no-repeat","","", "no-
repeat",true,"","","","","","","")’.

mytree.endNode (true, false) ;

mytree.endNode (false, true) ;




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 63

Obsahova ¢ast webové stranky

V tomto rdmu se zobrazuji jednotlivé stranky vybrané ze stromového menu (pravy
ram) (Obr. 31). Pro jednodussi upravu formatovani ¢i designu je pro tento ram vytvoren
soubor kaskadovych styld. Kvuli mnozstvi stylti je zde uveden jen ¢ast souboru style-

content.css.

body
{
background-color: #EEEFE4;
font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;
font-size: 13px;
text-align: justify;

font-size: 13px;
text-align: justify;
margin-top: 5px;
margin-bottom: 15px;

}

.popis

{
font-size: 12px;
text-align: center;
font-style: italic;
margin-top: 6px;
margin-bottom: 25px;

}

.obrazek
{
text-align: center;

}

.zpet a:link

{
font-size: 1l6px;
color: blue;
text-decoration: none;

}

.zpet a:visited

{
font-size: 1l6px;
color: blue;
text-decoration: none;

}

.zpet a:hover

{
font-size: 1l6px;
color: red;
font-weight: bold;
text-decoration: none;
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ZAVER

Bakalafska prace byla zaméfena na oblast multimédia. Zejména na pfipravu
elektronické ucebni pomucky pro cviceni piedmétu ,,Multimédia“, ktera jsou naplni
magisterského studia na Fakulté aplikované informatiky Univerzity Tomase Bati ve Zliné.

Teoreticka ¢ast definuje a popisuje vybrané multimedidlni oblasti. Tyto oblasti jsou
podrobnéji rozebrany Vv ptiloze bakalarské prace.

Prakticka c¢ast popisuje tvorbu elektronické uéebni pomucky, video tutorial a
webovych stranek.

Elektronicka ucebni pomiicka je pfipravena ve dvou formach. Prvni verze je
pripravena ve form¢ textového dokumentu (*.DOC, *.PDF) a také v tisténé podobé jako
ptiloha bakalafské prace. Druhd verze je zpracovana ve formé webovych stranek, které jsou
zptistupnény na Internetu.

Jako soucast bakalaiské prace bylo vytvoreno né€kolik video tutorialii k vybranym
programtim, které¢ jsou pouzivany na cvicenich pfedmétu ,,Multimédia“. Tutoridly jsou
soucasti webovych stranek spoleéné¢ se zdrojovymi daty, které byly pfi jejich tvorbé

pouzity.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 65

ZAVER V ANGLICTINE

The bachelor thesis was focused on multimedia area. Especially on preparation of the
electronic teaching aid for subject "Multimedia”, which is taught in master’s degree in
Faculty of Applied Informatics Tomas Bata University in Zlin.

The theoretical part defines and describes selected multimedia areas. These areas are
further described in the attachment.

The practical part describes the creation of the electronic teaching aid, video tutorials
and website.

The electronic teaching aid was prepared in two forms. The first form is text
document (*.DOC, *.PDF) and as a printed attachment of the bachelor thesis. The second
form is the website that is available online on the Internet.

To the selected programs were created video tutorials as a part of the bachelor thesis
that is used in subject "Multimedia”. These tutorials are included in website along with data

source which was used during their creation.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

3GPP Third Generation Partnership Project

AAC Advanced Audio Coding

AC3 Audio Codec 3, Advanced Codec 3, Acoustic Coder 3
Al Adobe Illustrator

AMR Adaptive Multi-rate Compression

ARJ Archived by Robert Jung

ASCII American Standard Code for Information Interchange
ASF Advanced Systems Format

AVI Audio Video Interleave

BMP Bit Mapped Picture

BSD Berkeley Software Distribution

CBR Constant Bit Rate

CCD Charge-Coupled Device

CD Compact Disc

CDR Corel DRAW

CD-R Compact Disc-Recordable

CD-ROM  Compact Disc-Read Only Memory

CD-RW Compact Disc-ReWritable

CMOS Complementary Metal-Oxide—Semiconductor
CRT Cathode Ray Tube

CSS Cascading Style Sheets

DL Dual Layer Recording

DPI Dots Per Inch

DVB Digital Video Broadcast
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DVD Digital Versatile Disc

DVD-D Digital Versatile Disc-Disposable

DVD-R Digital Versatile Disc-Recordable

DVD-RAM Digital Versatile Disc-Random Access Memory

DVD-RW  Digital Versatile Disc-Rewritable

EAC3 Enhanced AC3

ECMA European Computer Manufacturers Association
EPS Encapsulated PostScript

EXIF Exchangeable Image Format

FLAC Free Lossless Audio Codec

FourCC Four Character Code

GIF Graphics Interchange Format

GIFF Graphics Interchange File Format
GOP Group of Pictures

HD High Definition

HTML HyperText Markup Language

ICC International Color Consortium

ISA Industry Standard Architecture
ISDN Integrated Services Digital Network
JPEG Joint Photographic Expert Group

JPEG 2000 Joint Photographic Expert Group 2000

JS JavaScript
LCD Liquid Crystal Display
LED Light-Emitting-Diode

LHA LHarc
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LZ77

LZ78

LZW

MJPEG

MP1

MP2

MP3

MPC

MPEG

PC

PCI

PCM

PCX

PDF

PKZIP

PNG

PS

PSD

RIFF

RLE

RM

SDMI

SVCD

TIFF

VBR

Lempel-Ziv 1977

Lempel-Ziv 1978
Lempel-Ziv-Welch

Motion JPEG

MPEG-1 Layer 1

MPEG-1 Layer 2

MPEG-1 Layer 3

Multimedia Personal Computer
Motion Pictures Experts Group
Personal Computer

Peripheral Component Interconnect
Pulse-code Modulation

PC Paintbrush File Format
Portable Document Format
Phil Katz ZIP

Portable Network Graphics
PostScript

PhotoShop Document
Resource Interchange File Format
Run-length Encoding

Real Media

Secure Digital Music Initiative
Super Video Compact Disc
Tagged Image File Format

Variable Bit Rate
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VCD

VFW

VHS

VKI

VolP

WAV

WebP

WMA

WMV

XHTML

XML

Video Compact Disc

Video For Windows

Video Home System

Variable Keyframe Interval

Voice Over IP

Waveform Audio File Format

Web Picture

Windows Media Audio

Windows Media Video

Extensible HyperText Markup Language

Extensible Markup Language
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Obr. 27 PrinCip I, B @ P = SHIMALL c.....ocveeiiieieece ettt 47
Obr. 28 Casovd 0sa multimediGIniho SOUDOFU ...................oceveveeeeereeeressesieeeres e 51
Obr. 29 Struktura u¢ebni POMUCKY ............ccccceioiiciiiiiiiiiiieiese s 55
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SEZNAM TABULEK

Tab. 1 Seznam vytvorenych tutorialii

Tab. 2 Seznam upravenych tutorialii
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SEZNAM PRILOH

Piiloha P I: DVD disk - obsahuje ¢tyfi adresaie s nize uvedenym obsahem.

e Dbakalarska_prace — obsahuje vysledny *.doc a *.pdf soubor s bakalatrskou praci.

e priloha - obsahuje vysledny *.doc a *.pdf soubor s u¢ebni pomuckou pro cviceni
predmétu Multimédia.

e tutorial - obsahuje video tutorialy se zdrojovymi daty, které byly pouzity pii jejich
tvorbé.

e webove_stranky - obsahuje teorii k danym multimedialnim oblastem, tutorialy
k danym programim se zdrojovymi daty, které byly pouzity pfi jejich tvorbé.
WWW stranky Ize spustit souborem index.htm.

Priloha P II: Ucebni pomucka pro cvi¢eni predmétu "Multimédia" (216 stran)



